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DIGITALIZATION AND PHYGITAL PUBLIC SPACES  

SUMMARY 

Space and thus cities are dynamic organisms which tend to evolve according to their 

surroundings including not only the physical environment but also through 

surrounding innovations and advancements. Thus, there is a need of reconceptualizing 

public space, taking into consideration of the digital age since it is no longer limited to 

its physical dimensions. Through this shift, there are possible “phygital” spaces that 

can act as both digital and physical within urban environment blurring certain 

boundaries and disadvantages of each other. This could be a chance to reflect the 

activation in these spaces to underutilized spaces as revitalization potential taking into 

consideration how these spaces are shaped by sociopolitical and technological factors, 

as well as how they affect participation, accessibility, and inclusion. 

The aim of the thesis is to investigate and understand the role of phygital public spaces 

in redefining and transforming space by transcending physical limitations. The thesis 

intends to help rethink public spaces in the digital age by investigating the interaction 

between digital and physical layers and providing insights into their changing function 

to reveal some of the opportunities and challenges related to the design of phygital 

public space. It further examines the potential and power of phygital spaces may have 

in redefining and transforming public spaces by overcoming conventional limitations 

such as size, capacity, and location and their function for leisure activities while 

questioning how the inclusion of phygitality into urban spaces could bring additional 

values to underutilized public areas and add value to the vitality of the urban 

environment by emphasizing user experience and social interaction.  

The research employs a qualitative methodology, integrating literature, case studies 

and thematic and framework analysis based on various experts’ opinions about the 

issue to explore both today’s standpoint and future trends and perspectives. The data 

collection process involves semi-structured interviews with a questionnaire that 

consists of 10 questions which was designed to gather insights into the transformation 

of public space from 10 field experts such as urban planners, architects, and digital 

technology experts that had previous research or work intersecting public space and 

digitalization. The questions were created to address the research objectives focusing 

on how they define phygital spaces and how these spaces might be created and their 

potential of being used to revitalize underutilized urban spaces comprising how they 

are perceived by these professionals in the field. Their responses were analyzed to 

identify common and key themes, emerging patterns, conceptual shifts and potential 

future scenarios. The literature review and case studies support the analysis by 

examining previous studies on digital urbanism, digital placemaking and phygital 

spaces. The framework analysis allowed for a comprehensive understanding and 

inferences of the experts’ points of views. 

The findings mostly show that there is a consensus that phygital spaces are appearing 

in different forms and shapes for the various needs of the people who use digital 

elements in their daily lives in public spaces. They also show how experts define the 
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term phygital space or generally digital advancements in public space and how they 

differentiate traditional public space from phygital space with different viewpoints due 

to the difference of focus in their individual work. Generally, it can be said that experts 

agree that digitalization has an impact on urban structure and life and use of 

digitalization can be used to improve the situation of underutilized spaces when 

combined with existing methods of creating a well-designed space and improving the 

quality of life in a harmony with fundamental urban design principles. While some 

experts argue that technological improvements in an urban setting could encourage 

individuality, some of them suggest that it can help with improving social interaction 

and engagement when implemented with this focus. Some of the key themes that 

emerge from expert interviews are: the increased attractiveness and responsivity public 

spaces might have through digital extensions; the importance of context related design 

that enhances local values; the potential of underutilized urban spaces to become active 

through digital improvements; the evolving role of urban designers and planners in 

integrating digital layers into physical spaces; challenges related to digital divides such 

as data privacy, and governance in phygital environments. Another significant finding 

of this study is that by offering adaptable, scalable, and flexible solutions, phygital 

spaces may be able to overcome urban constraints. Significant obstacles are presented 

by problems including the commercialization of public domains, security risks, and 

unequal access to digital infrastructure.  

Phygital spaces have a potential that can help contribute to a new perception of public 

space with today’s needs while creating solutions with a novel perspective to some of 

the problems of extreme growth in cities and ensuring a new and more interactive way 

to enjoy both leisure time and public space. Underutilized spaces in cities can also be 

addressed in a manner that incorporates both digital technology and design principles 

to revitalize them to be more attractive and functional spaces. This can result in a more 

sustainable approach to the land-use of any settlement with being in touch with the 

digital advancements. It also emphasized the significance of participatory design 

opportunities in creating inclusive and democratic physical public places.  Urban 

planners, designers, and policy makers must work together as digital infrastructures 

become more integrated into urban environments to guarantee that public interest is 

always prioritized. The long-term viability of phygital places should also be the subject 

of future research, with an emphasis on the social, economic, and environmental 

effects.  In the end, our research adds to the larger conversation about the future of 

urban public areas by highlighting the necessity of flexible, adaptable people-centered 

strategies. Phygital public spaces may be dynamic venues for democratic engagement, 

artistic expression, and community development by bridging the gap between digital 

technology and urbanism. 
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DİJİTALLEŞME VE FİJİTAL KAMUSAL MEKANLAR 

ÖZET 

Mekan, kamusal mekan ve dolayısıyla kentler, yalnızca fiziksel çevreye değil aynı 

zamanda toplumsal, çevresel, ekonomik ve teknolojik yenilikler yoluyla da değişme 

ve evrilme eğiliminde olan dinamik organizmalardır. Son yarım yüzyılda yaşanan 

ciddi ve hızlı teknolojik gelişmeler ve değişimler ile birlikte mekan ve mekan algısı 

değişmiş ve bununla beraber yeni ihtiyaçlar doğmuştur. Bu ihtiyaçlar bağlamında 

dijitalleşme ve bunun mekansal yansıması da önem kazanmıştır.  

Kamusal mekan da yaşamın var olduğu yer olduğundan bu algı değişiminde büyük bir 

rol oynamaktadır. Fakat kent yaşamına etkisi yalnızca bireylerin gündelik deneyimleri 

üzerinden karşılaştırılmamalı, aksine aynı zamanda kamusal mekanların tanımı ve 

işlevini de çeşitlendirmesi üzerinden incelenmelidir. Bu bağlamda,  teknolojik 

gelişmelerle beraber artık kamusal mekan yalnızca fiziksel boyutlarıyla sınırlı değil ve 

hibrit bir şekilde de deneyimlenebilir hale gelmektedir. Kamusal mekana değer 

katılması ve kullanımının öneminin yeniden vurgulanması için dijital çağ içinde 

olduğumuz gerçeği göz önünde bulundurularak yeniden kavramsallaşması gerekmekte 

ve kamusal mekanla birlikte bunların deneyimlendiği sosyal yaşam da bu 

değerlendirmeye dahil edilmelidir. Bu değişim sayesinde, kentsel çevrede hem dijital 

hem de fiziksel olarak deneyimlenebilen, birbirlerinin sınırlarını ve dezavantajlarını 

bulanıklaştırırken faydalarını destekleyen olası “fijital” mekanlar bir potansiyel olarak 

görülmektedir. Bu potansiyel fiziksel ve dijital öğelerin bütünleştiği ve geleneksel 

kamusal mekan anlayışının ötesinde yeni bir mekansallık tanımlamaktadır. Bu 

mekanlar aynı zamanda atıl mekanların yenilenmesi ve canlandırılması için bir yöntem 

olarak kullanılabilir. Dolayısıyla da hem bu mekanlar hem de çevresi için sosyal 

etkileşim ve mekanı diriltmek için de bir şans ve potansiyel olarak görülmektedir. 

Ayrıca, bu mekanların sosyopolitik ve teknolojik faktörler tarafından nasıl 

şekillendirildiği ve katılım, erişilebilirlik ve kapsayıcılığı nasıl etkilediği de 

incelenmektedir.  

Tezin amacı, fijital kamusal mekanların fiziksel sınırlamaları aşarak mekanı yeniden 

tanımlama ve dönüştürme rolünü incelemektir. Bu rol boyut, kapasite ve konum gibi 

geleneksel sınırlamaların dezavantajlarını elimine ederek bu mekanların potansiyel ve 

gücü ve boş zaman etkinlikleri için işlevlerini ön plana çıkarmaktadır. Aynı zamanda 

fijitalliğin kentsel mekanlara dahil edilmesinin atıl kamusal mekanlara nasıl ek 

değerler sağlayabileceğini, işlevselliğini arttırabileceğini ve kullanıcı deneyimini ve 

sosyal etkileşimi vurgulayarak kentsel çevrenin canlılığına nasıl fayda sağlayabileceği  

sorgulamaktır. Çalışma, dijital ve fiziksel katmanlar arasındaki bağlantıyı ve etkileşimi 

araştırarak fijital kamusal mekan tasarımıyla ilgili bazı fırsatları ve zorlukları ortaya 

çıkarmaktadır. Bunun için değişen işlevlerine ilişkin içgörüler sağlayarak dijital çağda 

kamusal mekanların yeniden düşünülmesine yardımcı olmayı da amaçlamaktadır. 

Bunu yaparken de, bu fırsat ve zorlukların kullanılmayan ya da az kullanılan örneğin 
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tek işlevli mekanların tasarımına ve geleceğine sosyal ve tasarımsal olarak neler 

katabileceği araştırılmaktır. 

Araştırma, hem bugünün bakış açısını hem de gelecekteki eğilimleri ve perspektifleri 

keşfetmek için literatürü, vaka çalışmalarını ve çeşitli uzmanların konuyla ilgili 

görüşlerine dayanan tematik ve çerçeveleme analizini entegre eden nitel bir metodoloji 

kullanmaktadır. Bu metod özellikleri gereği politika geliştirmek için kullanılmakta 

olup, varolan bilgiler ve uzmanların fikirlerini en iyi şekilde yorumlamak için 

seçilmiştir. Literatürde henüz mekansal olarak yeni kullanılmaya başlanan bir terim 

olduğu için fijital terimi ve genel olarak mekansal dijitalleşme süreçleri ve öneminden 

bahsedilmiştir. Vaka çalışmalarında ise Türkiye ve dünyadan farklı yıllardan, 

seviyelerden ve biçimlerden 6 fijital mekan örneği verilmiştir. Veri toplama süreci ise, 

daha önce kamusal mekan ve dijitalleşmenin kesiştiği araştırma veya çalışmaları olan 

şehir plancıları, mimarlar ve dijital teknoloji uzmanları gibi 10 alan uzmanından 

kamusal mekanın dönüşümü hakkında bilgi ve içgörü toplamak için tasarlanmış açık 

uçlu 10 sorudan oluşan görüşmeleri içermektedir. Sorular, araştırma hedeflerine 

yönelik olarak, fijital mekanları nasıl tanımladıklarına, bu mekanların nasıl 

yaratılabileceğine, ne gibi bir etkisi olacağına, kullanıcıların mekan algısında ne gibi 

değişiklikler yaratabileceğine ve atıl kentsel mekanları yeniden canlandırmak için 

kullanılma potansiyellerine odaklanarak, bu alandaki profesyoneller tarafından nasıl 

algılandıklarını ve yorumlandıklarını içerecek şekilde oluşturulmuştur. Uzmanların 

verdikleri yanıtlar, ortak ve önemli temaları, ortaya çıkan örüntüleri, kavramsal 

değişimleri ve potansiyel gelecek senaryolarını belirlemek üzere analiz edilmiştir. 

Literatür taraması ve vaka çalışmaları, dijital şehircilik, dijital mekan oluşturma ve 

fijital mekanlar üzerine yapılan önceki çalışmaları inceleyerek analizi 

desteklemektedir. Tematik ve çerçeveleme analizi, uzmanların bakış açılarının 

kapsamlı bir şekilde anlaşılmasına ve çıkarımlarda bulunulmasına olanak sağlamıştır. 

Bulgular çoğunlukla, kamusal mekanlarda günlük yaşamlarında dijital unsurları 

kullanan insanların çeşitli ihtiyaçlarına yönelik olarak fijital mekanların farklı boyut 

ve biçimlerde ortaya çıktığı konusunda bir fikir birliği olduğunu göstermektedir. 

Ayrıca, uzmanların fijital mekan terimini veya genel olarak kamusal mekandaki dijital 

gelişmeleri nasıl tanımladıklarını ve bununla beraber geleneksel kamusal mekanı fijital 

mekandan farklı bakış açılarıyla nasıl ayırdıklarını göstermektedir. Bu bakış açılarının 

farklılığının en  temel sebebi bireysel çalışmalarındaki odak farklılığından dolayı 

olduğu görülmektedir. Genel olarak, uzmanlar dijitalleşmenin kentsel çevre ve yaşam 

üzerinde bir etkisi olduğunda anlaşmaktadırlar ve duyusal deneyimi arttırdığını 

dolayısıyla da yer kimliğini güçlendirici nitelikler taşıdığını belirtmişlerdir. Aynı 

zamanda dijitalleşmenin kullanılan bir mekan yaratma veya buna katkı sağlaması için 

bir mekanın ancak mevcut temel kentsel tasarım ilkeleriyle uyumlu bir şekilde ve 

yaşam kalitesini artırmaya yönelik bir odakla kurgulandığında atıl mekanların 

durumunu iyileştirmek ve kent sistemine kalıcı bir şekilde katmak için 

kullanılabileceği konusunda hemfikir oldukları söylenebilir. Bazı uzmanlar kentsel 

ortamdaki teknolojik gelişmelerin bireyselliği ve izolasyonu teşvik edebileceğine 

inanırken, bazıları da toplumsal bir vurgu ile uygulandığında -birbirini tanımayan 

insanların daha kolay etkileşime geçebileceğini sağladığından- sosyal etkileşim ve 

katılımı geliştirmeye yardımcı olabileceğine inanmaktadır.  

Uzmanlarla yapılan görüşmelerden ve çerçeveleme analizinden ortaya çıkan ana 

temalar şunlardır: kamusal mekanların dijital uzantılar yoluyla çekiciliğinin ve 

duyarlılığının artma potansiyeli; yerel değerleri öne çıkaran ve bağlama sadık kalan 

tasarımın önemi; atıl kentsel mekanların dijital iyileştirmeler yoluyla aktif hale gelme 
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potansiyeli; dijital katmanları fiziksel mekanlara entegre etmede kentsel tasarımcıların 

ve plancıların gelişen rolü; veri gizliliği gibi dijital ayrışmalarla ilgili zorluklar ve 

fijital ortamlarda yönetişim. Bulgular, fijital kamusal mekanların algılanışının 

mekansal aidiyet, katılım, duyusal ve duygusal deneyim ve mekan kimliği gibi çok 

boyutlu parametlere sahip olduğunu ve bu parametlerin mekanın çok boyutlu bir 

şekilde etkinleştirilmesine katkı sağlayabileceğini göstermektedir. Bu katkılardan en 

önemlilerinden biri olan kültürel anlatı, fijital mekanlarla birlikte çok daha 

bilgilendirici, akılda kalıcı ve ilgi çekici bir biçime bürünebilir ve bu sayede mekan 

algısına ve aidiyet hissine ciddi bir katkıda bulunabilir. Çalışmanın bir diğer önemli 

bulgusu, uyarlanabilir, ölçeklenebilir ve esnek çözümler sunarak fijital mekanların 

kentsel kısıtlamaların üstesinden gelebileceğidir.  Burada kastedilen, fijital mekanların 

mekanın ihtiyacına, boyutuna ve altyapısına göre farklılaşabileceği, aynı zamanda da 

kalıcı veya geçici olarak tasarlanabileceğidir. Bu özelliğiyle atıl mekan ları ve 

dolayısıyla tek işlevli mekanları, ana işlevleri kullanılmadığında değerlendirebilecek 

ve kent dokusuna katabilecek imkanı sağlamış olmaktadır. Kamusal mekanların 

ticarileştirilmesi ihtimali, güvenlik riskleri ve dijital altyapıya eşit ve adil erişim 

sıkıntıları gibi sorunlar önemli engeller teşkil etmektedir ve bütün uzmanlar tarafından 

çok dikkat edilmesi ve düzenlemesinin tasarımla beraber kurgulanması gereken bir 

husus olarak tanımlanmıştır. Uzmanların cevaplarına dayanarak fijital mekanların 

çekici, kullanılabilir, erişilebilir ve kapsayıcı olması için mekan, içerik ve bağlama 

özel, yönetişim çerçevelerine ve temel tasarım ilkelerine uygun bir şekilde 

tasarlanması şarttır. 

Fijital mekânlar, günümüzün ihtiyaçlarına uygun yeni bir kamusal mekan algısına 

katkıda bulunabilecek bir potansiyele sahip olmakla birlikte, kentlerdeki aşırı 

büyümenin getirdiği bazı mekansal sorunlara sürdürülebilir yeni bir bakış açısıyla 

çözümler üretebilir ve hem serbest zamanların hem de kamusal mekanın tadını 

çıkarmanın yeni ve daha etkileşimli bir yolunu sağlayabilir. Kentlerdeki atıl mekanlar 

da hem teknoloji hem de kentsel tasarım ilkelerini bir araya getirecek şekilde ele 

alınarak daha çekici ve işlevsel mekanlar olarak yeniden canlandırılabilir. Bunlar, 

dijital gelişmelerle temas halinde olan herhangi bir yerleşimin arazi kullanımı 

konusunda daha sürdürülebilir bir yaklaşımla sonuçlanabilir. Katılımcı tasarım 

fırsatlarının kapsayıcı ve demokratik fiziksel kamusal mekanlar yaratmadaki önemi de 

çalışmada vurgulanmaktadır. Dijital altyapılar kentsel ortamlara daha entegre hale 

geldikçe, şehir plancıları, tasarımcılar ve karar alıcı birimler kamu yararının her zaman 

ön planda tutulmasını sağlamalıdır ve bunun için birlikte çalışmalıdır.  

Tez, dijitalleşmenin kamusal mekandaki mekansal, sosyal, kültürel, ekonomik ve 

çevresel etkilerini bütüncül bir yaklaşımla ele alarak fijital mekanların kamusal 

mekana karşı olan ilginin artması için ve atıl mekanların etkinleştirilmesi ve kent 

sistemine katılması için bir alternatif olarak önermektedir. Fijital mekanların uzun 

vadede yaşanabilirliği de bu etkilere vurgu yapılarak gelecekteki araştırmaların konusu 

olmalıdır. Sonuç olarak, araştırmamız esnek, uyarlanabilir ve insan merkezli 

stratejilerin gerekliliğini vurgulayarak kentsel kamusal mekanların geleceği 

hakkındaki daha geniş tartışmaya katkıda bulunmaktadır. Fijital kamusal mekanlar, 

teknoloji ve şehircilik arasındaki boşluğu doldurarak insanların sadece içinden 

geçmekten ziyade içinde bulunmak ve zaman geçirmek isteyeceği, katılım, sanatsal ve 

kültürel bilgi ve ifade ve toplumsal gelişim gibi etmenleri içeren dinamik mekanlar 

olabilir 
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 INTRODUCTION  

According to Lefebvre (1991), space is a dynamic and complex byproduct of social, 

political, and economic processes rather than just a geographical position. With the 

incredible advancements of digital technology for the last half century, this definition 

of space has gained even more importance. Most people use different types of digital 

technology in their daily life as it makes life easier in many ways and simply because 

they had to at some point. Cities and public spaces in specific are one of the places 

where the outcomes can be seen and experienced since they are the stage for daily life. 

Although the main design and roles of public space somewhat stay the same for 

centuries, they do adapt as they are a crucial part of any type and size of a settlement. 

They serve as the city's center and are a real representation of the variety of an urban 

community (Deore & Lathia, 2014). Due to its nature, public spaces, social life and 

where it is experienced has also changed drastically throughout the centuries and will 

continue to transition and evolve. In this study, one of the outcomes of the transition 

of social life with digitalization in the context of urban public space and how they can 

affect the city and citizens will be investigated. It is critical to see the 

reconceptualization of space as a dynamic term to be able to have alternative and 

functioning public spaces in the future. There are new possibilities since urban public 

space is no longer limited to its physical dimensions and limitations. This thesis has 

importance in terms of integration of these new possibilities with digital technologies 

into our daily lives and contribution to public space in terms of possible “phygital 

spaces”, foreseeing the advantages and disadvantages of them thus evaluating it as a 

new type of placemaking. The term “phygital” means in many contexts the 

combination, relation, and blend within physical and digital. There are many different 

interpretations of the term, in terms of spatiality, it is mentioned by academics to refer 

to a location or area where there is an overlap of digital and physical space. (Mele et 

al., 2022). This also allows for a potential as a revitalization option for underutilized 

spaces that are mono-functional or neglected entirely in an urban setting. These 

leftover urban spaces result in lost spaces that lack connection, functionality, and 

connectivity, often reflecting the prioritizing profitable areas while sidelining others. 
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Underutilized spaces are urban spaces for public use, which aren’t attractive or active 

anymore due to limited or poor accessibility, lack of planning etc. (Gehl, 2011; Jacobs, 

1961). These types of spaces arise from a disconnection between their planned 

purpose-conceived space-and actual use-lived space-examples of which range from 

plazas and neglected parks to vacant lots, and urban voids beneath infrastructure. They 

have incredible potential for transformation -especially in times that we need every bit 

of space in cities- that would reintegrate them into the urban network by creating 

attachment by people, an identity. 

Despite the increasing intersection of physical and digital spaces, there is a limited 

understanding of how this transition might happen and how it impacts the public 

space. The study aims to explore these shifts and their implications for urban design 

and planning. To guide this investigation, the following research questions are posed: 

• What is the potential for phygital space to transform public space socially and 

spatially?  

• How can they be used to enhance the value and functionality of underutilized 

public areas?  

• How do individuals perceive public spaces that integrate physical and digital 

elements? 

1.1 Purpose of Thesis 

The aim of the thesis is to investigate and understand the role of phygital public spaces 

in redefining and transforming space by transcending physical limitations. It further 

examines how public space changes with contemporary technological developments, 

the potential and power of phygital spaces may have in redefining and transforming 

public spaces by overcoming conventional limitations such as size, capacity, and 

location and their function for leisure activities while questioning how the inclusion of 

phygitality into urban spaces could bring additional values to underutilized public 

areas and add value to the vitality of the urban environment by emphasizing user 

experience and social interaction. This study intends to help rethink public spaces in 

the digital age by investigating the interaction between digital and physical layers and 

providing insights into their changing function to reveal some of the opportunities and 

challenges related to the design of phygital public space. And while doing so, looking 
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into what these opportunities and challenges could bring to unused or underutilized 

spaces’ design and future. 

1.2 Method of Thesis 

The research employs a qualitative methodology, integrating literature, case studies 

and a thematic and framework analysis based on various experts’ opinions aggregated 

through interviews about the issue to explore both today’s standpoint and future trends 

and perspectives. Literature review and case studies have firstly supported the creation 

of the content of interviews, themes and secondly analysis and interpretation of 

interview results creating the outline for thematic and framework analysis. 

Literature review provides the theoretical basis of the study, where definitions, 

research and discussions of key concepts such as public space, digitalization, phygital 

spaces, underutilized areas and their relations to one another are compiled.  

Case studies that are digitally enhanced public spaces are presented to be able to 

deliver a broader understanding of phygital spaces in real-world applications 

showcasing a wide range of examples from around the world.  

Expert interviews that were conducted with 10 professionals from academia and 

practice such as urban planners, architects, interior and landscape architects and digital 

technology experts, gather interpretive insights on the possibilities of impact and 

implementation of phygital public space design. 

Selection of the experts was based on their experience and involvement in projects 

related to intersection of public space and digital transformation. The selection also 

aimed for disciplinary diversity, geographic variation, and representation of both 

academia and practice.  

Literature review and case studies prepared the ground for the creation and 

development of the questionnaire for interviews to gather insights and orient experts 

to the key themes of the thesis. The questionnaire, which consists of 10 questions, was 

designed as 4 sections to gather opinions on phygital spaces, transformation of public 

space, space activation and their impact on urban environments. Additionally, key 

words from the literature also took part in the questionnaire such as accessibility, 

inclusivity, perception, and user experience. The questions were created to address the 

research questions and objectives focusing on how experts define phygital spaces and 
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how these spaces might be designed and their potential of being used to revitalize 

underutilized urban spaces including how they are perceived by these professionals in 

the field.  

The data collection process involved semi-structured interviews as the questionnaire 

is made of purposefully with open-ended questions to allow experts to express their 

opinions without limitations and give examples of their experiences and fields.  

Responses of experts were transcribed and analyzed to identify common and key 

themes, emerging patterns, conceptual shifts and potential future scenarios and 

comparing these to interpret a conclusion. This analysis was made through the 

combination of thematic and framework analysis. Thematic analysis was conducted 

manually creating codes from the data of interviews and literature and later 

summarizing them into themes. Literature and case studies helped to fill in the 

differences between expert opinions for a better structure and organization of existing 

and emergent themes. After the creation of 6 themes, a framework was created to apply 

further data from experts’ insights under the themes. These were charted into multiple 

matrixes by each theme to be able to identify key dimensions such as agreements and 

conflicts. The quotes and expert views presented in the findings are selected to show 

these key dimensions and to show how they relate to broader literature. The framework 

analysis allowed for a comprehensive understanding and inferences to be made by the 

experts’ points of views blending them with literature and case study outcomes. This 

methodology supports a detailed and reliable discussion of how phygital layers 

influence the perception and use of contemporary public space. 
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 CONCEPTUAL FOUNDATIONS OF SPATIAL DIGITALIZATION 

As cities evolve and change with time, the influence of digital technologies change 

them spatially and socially. This chapter explores the conceptual foundations of these 

changes providing a theoretical and historical perspective to understand the emergence 

of spatial digitalization introducing concepts of public space in the digital world such 

as phygital public spaces. The integration of physical and digital layers challenges the 

traditional notions of public space, interaction, sense of belonging creating new ideas 

how could public space be produced, experienced and reconceptualize in an urban 

setting. 

2.1 The Production of Space, Public Space and Placemaking 

Public Space has been one of the most important parts of a settlement throughout 

history mainly because it was a space where commerce and politics took place. Next 

most important function of public space was the social aspect of it. This goes hand in 

hand with commerce and politics since a social environment is required to achieve 

both these functions in the first place. “Public spaces are where people can meet, 

socialize, discover common likes and passions, affirm their shared rights to the city, 

organize, and where they can demonstrate to defend or champion commonly held 

rights or demands.” (Garau, 2014, p.1). As Carr et al. (1992) puts it “public space is 

the stage upon which the drama of communal life unfolds”. It is a space where 

everyone can represent themselves and be a part of the city and thus community. There 

are various functions, branches, and understandings for public space. Since it is an 

extremely important part of the city and our daily life, many influential scholars, 

sociologists, planners, architects, and geographers did research about this issue to 

understand them as much as possible so that public space can be attractive, useful, 

accessible for everyone. Habermas (1962) is one of the first ones to dive into the term 

of publicness through his definition of “public sphere” and he discusses how it is a 

space for civil society and political interactions. Gehl (2011) highlights the importance 

of public space design in the human scale since we use it as such. He argues that the 
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city changes depending on our perspective and perception so a human-centered 

approach must be implemented for public spaces to be attractive and used. Sennet 

(1974) emphasizes that the randomness of actions and differences of people and 

patterns must be welcomed and celebrated in public space to create a public culture 

and community. In fact, Whyte (1980) created evidence of people’s behavior and 

usage of public space as a way of creating more vibrant spaces by small but effective 

changes. He suggests that elements that spark interaction are the way to create lively 

public spaces, and it should include all the different types of people or citizens in a 

city.  Similarly, De Certeau (1984) stresses the importance of public space design from 

a bottom-up approach for the space to be actually used. He thinks of public space as 

not only a physical entity, but a lived experience shaped by countless individual acts 

of resistance and appropriation. Carr et al. (1992) further implies the significance of 

social inclusion of all parts of the city dwellers, integration of natural elements and 

comfort in terms of visual, safety and readability for an inviting public space. 

Montgomery (1998) emphasizes the importance for a well-designed public space of a 

variety with different functional usages, time of these usa ges, sizes, ownerships. And 

Harvey (1973&2000) and Mitchell (2003) both argue that the public space must be a 

place for people to use for whatever reason they want rather than being an asset for 

profit and privatization. Activities in public space are necessary activities, optional 

activities and social activities (Gehl, 2011). With these activities that are diverse, 

public space blends together different parts of society maintaining the soul of the city 

(Jacobs, 1961). All the ideas and approaches of the scholars mentioned above have 

common ground that public space is for everyone, thus it should be designed in a way 

that everyone can benefit from, socialize in and interact with. Lefebvre (1991)’s spatial 

triad to explain the production of space emphasizes the need for the social part for a 

space to exist. With this production of space comes the feelings of perception, 

conception, identity and belonging which are extremely subjective. Yet, when the 

experience is a communal one, it creates shared memories of space from different 

perspectives. Placemaking is creating shared memories through various social groups 

and improving quality of life enhancing participation and engagement (Chen et al., 

2022; Pavlaki, 2021). It is an approach for creating human-centered public space that 

includes the key themes of accessibility, comfort, sociability and activities (PPS, n.d.). 

These are all crucial for a public space to function and attract people, which is the core 

of it nonetheless. 
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2.1.1 Theoretical perspectives of public space  

One of the most fundamental theories for understanding how space is produced is by 

Lefebvre (1991) in which he refuses to consider space as a merely a physical place. 

Instead, he advances that space is actively produced through social practices, shaped 

by the interactions of individuals culturally, politically, and economically. He sets up 

the triad framework to understand space. Spatial Practice (Perceived Space) is the 

tangible-physical feature of space, where everyday life takes place. It involves the real 

built environment, infrastructure, and the everyday practices of people within the city. 

Representations of Space (Conceived Space) is an abstract and conceptualized space. 

It is an area created by the work of designers and policymakers. Examples of these 

representations include maps, models and plans for defining how space is to be used 

and organized. Spaces of Representation (Lived Space): This is the symbolic and 

experienced aspect of space. It captures how any individual or group experiences and 

interprets the space on a personal or collective level. 

Thirdspace, as explained by Soja (1996), takes this thought by Lefebvre a little farther 

and argues in a more flexible way that these dual terminologies (the physical and 

digital) do not really have much conceptual relevance to this age. According to Soja 

(1996), it is possible to conceptualize three components in analyzing the practice of 

space very similar to Lefebvre. Firstspace which would consist of the real feature of 

space. Secondspace which is the abstract mental, and conceptualized dimension of 

space. And Thirdspace which is a hybrid, lived space where the physical Firstspace 

and conceptual Secondspace meet and create new opportunities and meanings. 

Thirdspace cannot be restricted into categories and forms a space where the 

imagination and real life come together, and where the material and the symbolic are 

dynamically intertwined. 

Interrelating Lefebvre (1991) and Soja (1996)’s perspectives in the context of phygital 

public spaces creates an essential framework to understand these spaces at the 

intersection between the physical spaces and their digital layers. These are mixed 

environments that become fluid, multilayered, as a function of physical infrastructure 

and intervention through digital means, creating a mixture in a way that generates fresh 

forms of social interaction, perception, identity, and community. Because of this the 

Lived Space & Thirdspace allows us to capture the complexity of phygital spaces. In 

addition, the digital layer laid on the physical space transforms these three dimensions 
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and analysis of their interaction calls for a redefinition of publicness and public spaces 

in contemporary urban spaces. 

2.1.2 Historical evolution of public spaces in urban environments 

Public space have played a crucial role on the development of civilizations and thus 

spatial organization. They serve as arenas for economic, political, social and cultural 

activities. The evolution of these spaces reflects socio-economic, technological, and 

political transformations within societies. Understanding this historical progression 

provides insight into the changing nature of urban life and the shifting priorities of city 

planning. The concepts of private and public space were firstly mentioned as a part of 

ancient Greek settlement. However, there were advanced civilizations with publicness 

that came before that such as Mesopotamia, Egypt and India making use of temples 

and palaces as marketplaces and religious reasons. Inspite of that public space is traced 

back to the Agora since there wasn’t a three-dimensional area as a “square” in these 

civilizations (Zucker, 1959). Agora/Forum was the heart of the city-states in both 

ancient greek and roman times which also created a sense of belonging and 

community. Roman public spaces were more structured due to the developments of 

engineering and infrastructure at the time.  These have become later the fundamentals 

of urban planning of European cities. After Christianity spread around Europe, the 

dominance of religious institutions resulted in a merging of commercial spaces with a 

religious building. However, the concept of public space declined in the feudal times 

due to the economy being based on landed property and agriculture until the reopening 

of foreign markets thus trade in the 12th century (Hilberseimer, 1955). Some public 

spaces in the east weren’t quite similar to the ones in the west. “The concept of privacy 

in Islam has shaped the urban space by causing an interesting land ownership 

understanding and transformation created by the covered narrow and dead-end streets” 

(Kubat, 2018). For instance, the importance of religion in Ottoman societies and the 

influence of social control on urban order have led to a high sense of privacy in 

connection with private property (Yerasimos, 1999). Inspite of this privacy role in 

Islam, religious structures and marketplaces’ function was quite similar to the squares. 

The position of marketplaces as public spaces -even though sometimes they weren’t 

open space or restricted- were also prominent on the other parts of the globe such as 

Africa, Southeast Asia, Indigenous America and Far East. Nonetheless, our 

contemporary understanding of publicness is still very tied to the rise of bourgeois 



 9   

society from the feudal way of production and transformation of city squares even 

though the spatial organization of settlements didn’t change before and after medieval, 

feudal Europe (Habermas, 1962). Roles of public space also developed into a more 

complex state on top of their traditional functions after the Baroque and Neoclassic 

periods by being a central hub for mobility, a general central element to the urban 

structure, creating secondary urban centers and residential facilities and open space for 

leisure activities (French, 1978, p.84). Coming to the modern urban environments and 

the functions of public space drastically changed due to the Industrial Revolution. 

Mumford (1961) emphasizes the dehumanizing effects of industrialization, such as the 

separation of work and home, the rise of slums, and the loss of community. The 

mechanization of production of goods and mass production abilities drove people to 

the cities changing the urban scapes. In addition, new needs emerged that had to be 

met such as the need of better transportation which at the end enabled urban areas to 

grow and be connected with others (Wright, 1932). Therefore, after the industrial 

revolution came the need for healthier and more humane cities due to the physical 

conditions of early industrial cities which resulted in new development patterns in 

cities and new problems that need to be solved through means of urban planning 

(Howard, 1898). Also, having to deal with the outcomes of world wars in cities, urban 

planning has taken an important role as rebuilding with all the information gained from 

centuries for public spaces (Geddes, 1915). Moreover, the technological advancement 

that starts with the industrialization, popularity and easily accessible private transport 

modes, and the rise of the information technologies have played a significant role in 

shaping the urban environment (Castells, 1996). This process has gained speed also 

with globalization and with it the ease of connecting (Sassen, 2011). After all these 

changes in the world, public space is defined much more than a local level. 

2.2 Digitalization, Public Space and Digital Placemaking 

In the digital era there are many side definitions of public space and how it is created. 

As De Certeau (1984) states, people themselves change their surroundings according 

to their own needs and demands. And in this time, globalization and 

telecommunications are important factors influencing how urban space is organized 

(Sassen, 2011). This restructuring includes changing the built environment's 

topography to accommodate these activities as well as spatially virtualizing an 
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increasing variety of social and commercial activities (ibid.). The creation of public 

space in the physical world is due to it having an importance on trade, sentimental 

value or a transport hub to reach the surrounding spaces. In the digital world, it is a 

new way of forming various relations to people and organizations as it is a big cause 

and outcome of globalization. The creation of such spaces is also in line with global 

effects. Maybe the most important effect is that digital technologies can create public 

spaces inside our homes (private spaces), creating a new blend of spaces and also 

decreasing our dependency on physical space to simply go by our day. Mostly we can 

observe that social media and communication technologies are seen as a public entity 

and space after having the proper tools for communication and socialization (a smart 

phone/computer & internet connection) and the required digital facility and literacy. 

Also, in our age the ease that comes with digitalization in cities is not having to be in 

certain spaces for certain activities such as appointments, meetings etc. Especially after 

the pandemic, these tools enabled many people to continue their lives without missing 

a beat as education, work, healthcare, commerce, and cultural events. 5 years after, we 

are still using similar methods that helped us through the pandemic since they are 

easier and more efficient in some cases to communicate.  

Webber (1968) prophesized this type of spatial change depending on science and 

technology in his work “The Post-City Age” where he envisioned the decrease of 

importance of physical proximity and space leading to a redefinition of urban spaces. 

He explored a new type of urbanism that shifts the importance of space in social 

interactions and economic activities to digital connectivity which would be less 

dependent on geographic location. Some parts of his ideas came to life while some of 

them didn’t since his accusations were rather strong, even if he wrote it almost 60 years 

ago. Similar to Webber (1968), since 1990s there is an emerging literature regarding 

the intersection of digital technologies in urban life (Aurigi & De Cindio, 2008). On 

the contrary, Sassen (2011) states that this hasn’t happened yet, since big metropols 

such as New York, Tokyo and London are still growing in terms of population, wealth 

and power as of the information revolution. However, she also states that this might 

not be the case for smaller cities where they once were secondary most important 

cities. She gives an example that while Paris is growing, Marseilles is declining in 

terms of wealth, population and power. These are all different indications and 

possibilities on what can happen in the future for public spaces. We cannot say 
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anything for sure but it is obvious that the digital world has entered our daily life in 

most aspects, and most likely will continue to do so. To use this to physical public 

space’s advantage, digital placemaking may be the way to revitalize them. Digital 

placemaking initiatives that prioritize user experience and engagement are a new way 

of placemaking since they expand on the basis of tactical placemaking and add digital 

layers and interfaces (Pavlaki, 2021). This general term is the expansion of 

placemaking as understood is a version that exceeds limitations of placemaking such 

as the risk of just being objects, its nature of trial and error in a permanent sense, 

decreasing value of public spaces (Chen et al., 2022). Morrison (2018) defines it as 

augmenting physical places with digital services to improve the quality of these spaces 

thus attracting people and enhancing social, cultural, environmental and economic 

value of places. According to Chen et al. (2022), the importance of digital placemaking 

is due to “extending the resilience of sociability in public space, strengthening material 

plasticity in public space, and forming subjective diversity in public space” (p.31) 

which are all crucial aspects of public space. 

2.2.1 Digital technologies in cities 

When different types of public, residential, commercial, green, cultural space and 

many more come together, they create the city. Whilst it is discussed previously in 

terms of public space only, the same principles for the increase of digitalization 

continue in cities as well. As with most other new ideas, developments and shifts in 

cities, technologies are also a part and an outcome of a demand. Although there are 

many leading points and various actors to this outcome, this demand is already here in 

terms of cities. Of course, coming to this point in time these advancements didn’t 

happen instantly, we can see traces of different technological developments shaping 

the built environment in different ways in different time periods. This process of 

transformation from industrial to post-industrial and modern to post-modern 

characteristics, and of financial structures from Fordist to post-Fordist modes are the 

traces left in contemporary urban studies (Cybriwsky, 1999). With the technological 

development and digitalization that we have today, it can be said that digitalization is 

used daily by a large portion of the population that lives in urban areas since it does 

make life relatively easy in many aspects such as transportation, socialization and 

public services.  
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There are many other elements and features being included in this demand or 

opportunity of digitalization due to the nature of the cities.  For example, if we take 

economy as a feature, cities had what economics referred to as “agglomeration 

economies” (Sassen, 2011). Now in the digital age, information can reach any location 

in the world just right away (Castells, 1996; Sassen, 2011). In a sense, when the 

conventional spatial boundaries give way to a more complicated and fragmented 

situation, “the fifth dimension of space” is here (Badel & López Baeza, 2021, p.130). 

A similar kind of thinking and proposition also comes from Couclelis (2004) where 

she introduces the construct of the digital city concept that refers to a web-based 

representation or reproduction of various aspects and functions of a real city. She does 

this by considering different examples, issues, and critiques related to digital cities and 

outlines a theory of the digital city that is situated at the intersection of a physical urban 

area, the communities associated with that area, and the possibilities and constraints 

of the evolving information society, encompassing technological, socioeconomic, and 

ideological factors. Actually, there were real examples of the city metaphor at the start 

of the 1990s to represent the setting of an ideal social order in addition to staging an 

ideal knowledge space (Apprich, 2009). As a result, this concept led to the creation of 

several Digital Cities in the early years of the Internet, in Amsterdam in 1996, Berlin 

in 1995 and Vienna in 1995 (ibid.). Apprich (2009) states that the leftovers of this 

ideals are a capitalistic marketplace rather than anticipated “electronic agoras” and 

their democratic ideals. Even though he has some valid points, much has changed since 

his work in 2009 with the overextension of digital technologies. There are many people 

who have access to a mobile phone and internet even in the most rural and/or 

economically disadvantaged places.  Capitalist approaches caved and sped up the way 

to the accelerating digital technologies, but they are the main drivers of many 

developments since the industrial revolution. Today in 2025, we are using digital 

technologies daily as a way to connect to others in our proximity and/or around the 

world, for further information, education, learning and training in any way, for digital 

public services or simply to work. It is hard to grasp the technological developments 

that happened within the last couple of years (such as AI, digital currencies, 

autonomous cars etc.) let alone the last 15 years. In the face of the long-lasting lack of 

predictable possibilities in the long-term future due to the complex structure of 

contemporary urban societies, there is a need for a more creative and productive 

approach to urban design and planning (Çalışkan, 2019).  
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2.2.2 Public space in the digital age  

Public space has various shifts and changes in different times mainly since people’s 

needs and expectations of space change through time. Although the main concepts stay 

the same, how these concepts interrelate, function and used can be very different. In 

terms of leisure time, there is a decline of public space by usage and function compared 

with the past with the improvements of digitalization as Webber (1968) predicted in a 

sense. Lee (2020) states that “As the city’s population grows, so does the need for 

public space.” (p.378), yet, it is too expensive to create and maintain public space in 

key locations with high land prices.  

There are a lot of public spaces that aren’t attractive for users due to various reasons 

such as privatization, lack of gathering and sitting places, inaccessibility, domination 

of space by vehicles, zoning issues etc. These are examples of the core design problems 

that push people out of the public space. Examples of public spaces losing value can 

be seen worldwide due to various reasons. Cybriwsky (1999), states in his work where 

he compares patterns of change in urban public spaces in New York and Tokyo, that 

some of Tokyo's remaining urban voids were expansive public spaces that were 

inaccessible to the local community and as a result utilized by a small number of 

individuals. He also emphasizes that his findings align with results of other 

observations in academic and planning literature and shows how our environment is 

becoming increasingly “globalized, internationalized and homogeneous” (ibid., 

p.230).  

Automobile culture is another example of digitalization that shaped the urban 

environment and kind of decreased the public space’s value in some cases (Badel & 

López Baeza, 2021). The ease of use and dependency for cars has shaped many cities, 

especially in North America, spatially undermining the importance of having 

pedestrian-scaled public spaces in urban areas. It is widely accepted that some post-

modernist approaches where technology is the focus of the design lack the fundamental 

design rules and approaches today, where people living inside it are disregarded. The 

lack of mindset from an individual in a city causes problems that make public spaces 

less valuable.  
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According to Akkar Ercan (2016) another example of this can be Gençlik Parkı in 

Ankara. Though the park has great historical and functional importance, it has started 

to lose value due to various reasons throughout the past 50 years (ibid.).  

According to Bazzanella et al. (2014), one of the main squares of the city which is 

“Piazza Madonna delle Grazie” was losing its primary function as a marketplace 

creating a massive gap in a key location. The void of the square is so large that it could 

fit in with the entire population of the town, which is 14000 inhabitants. Along with 

this, it is obvious that in many cities, a number of public spaces that were critical before 

are becoming transitory areas that people only use to go from point A to B.  

The literature from the 90s also argues that the emergence of new electronic spaces -

and with them virtual communities- have contributed to the decline of “real” material 

public places being in favor of online communication, social networking sites and 

digital communities (de Freitas, 2010).  

Moreover, the change for leisure time activities that don’t require the old pattern of 

space and regulations can bring a different conceptualization of public space which 

can affect the physical environment as well. Even though there might be solutions to 

these issues with better design approaches, it doesn’t guarantee if space will earn its 

value back with the coming generation. With technological advancements and the 

previous epidemic, most of the world is now quite adaptable to being able to meet their 

needs by not necessarily having to leave their houses. In addition, since there are a lot 

of people who were born into technological developments, (thus making them more 

involved, immersed and maybe addicted in and to digital technology), they might feel 

the need of a public space less than the older generations.  

To avoid the same problems caused by misinterpretation of technological 

improvements, stakeholders who are responsible for public spaces must be aware of 

the threats to these. According to Akkar Ercan (2016) the aggregation of both new and 

old may be the best scenario as it preserves urban space's invariants while offering 

opportunities to create new ones. If space could preserve the uniqueness and inherent 

values of the moments while enabling the creation of new values by adjusting to space 

in line with the new seeds and aspirations of urbanization, society, and communities, 

the evolution of place and its identity would be more just and sustainable (ibid.). Ada 

(2023) points out that spatial designers should look for methods to incorporate digital 
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elements into their physical designs as they can no longer overlook digital layer of 

society. In addition, Mumford (1961) imagined a future where technology is a way to 

increase quality of life taking into consideration the ecological and sociological effects 

as well. 

2.3 The Concept of Phygital Public Spaces and its Potential of Transformation 

The perception of public space both in the digital and the physical world changes 

continuously. And as public space loses value in certain contexts, this continuous flow 

of innovation of digital world is pushing the public space to change in the same 

direction as it does (Del Vecchio et al., 2023). To keep up with these changes and 

create new ways for people to experience and live in their surroundings, the concept 

of unification or merging of physical and digital layers can be seen since the start of 

the internet and its wide use globally (de Freitas, 2010). Since there are many different 

definitions and intents of digitalization, this merge also varies widely. Some of the 

names of these spaces can be labelled as hybrid, mixed or phygital spaces. They 

represent the intersection and interweave of digital and physical realms where the 

boundaries of these two realms are blurred (Mele et al., 2022). In these areas, digital 

tools including sensors, interactive displays, augmented/virtual reality (AR/VR) are 

used to enhance and enrich the way individuals interact with their environment and 

sometimes with each other (Brusaporic&Maiezza, 2021; Bazzanella et al., 2014). 

The internet or the digital world was seen as an alternative universe in the 1990s, 

replicating physical spaces such as virtual malls, spaces, cities (Hamm, 2006). It was 

seen as an extra platform for political and social movements when people started to 

experiment with it (ibid.). However, they are not entirely separated from the physical 

space as we can see today, both have direct effects on each other in various ways.  

Batty and Miller (2000) note that even though physical space predates cyberspace, 

both may still be analyzed and addressed to some extent on their own and it must be 

admitted that the two are no longer complete on their own since information space 

must be viewed as a simultaneous result of both. Crang (2000) also thinks that digital 

space shouldn’t be an alternative, but it has potential as novel ways to think about 

different forms of space such as social, physical and political. Somewhat similarly, 

Light (1999) agrees that these must be addressed together but emphasizes that digital 

or virtual spaces are not disassociated from physical space, in fact they help with real 
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life connections and improve real city spaces. There are also opposing thoughts that 

although digital space might be considered public, it wouldn’t mean that it is “in” 

public (Mitchell, 2003). With all these different thoughts, we should be aware that late 

90s and early 2000s were quite effected and immersed by these digital and real 

approaches to physical spaces in as a starting point. Now after 25 years we can discuss 

different themes in different contexts such as phygital spaces and their modern way of 

usage. For example, Ada (2023) states in spite of various potentials of the digital 

world, we will always need physical space, thus the digital place must be added onto 

physical space. In such a space where the wanted characteristics of the real world could 

be combined with the digital one could form a new and revitalized urban environment 

where public space is rebuilt as a novel and democratic way of “digitized architecture” 

but the experts have dismissed these potentials as “unreasonable and utopian” rapidly. 

(de Freitas, 2010, p.631). Phygital spaces might be considered as a part and outcome 

of the evolution of these ideas as digitalization continues to develop since then.  

As opposed to traditional public spaces which are dependent on their physical existing 

situation and attributes, phygital spaces have elements that have the power to alter how 

people view, perceive, move through and engage within these environments while its 

feet still kept on the ground. This concept might play a crucial role in shaping the 

future of cities since it offers opportunities to reimagine urban space in an enhanced 

way and thus create new forms of social interaction and public engagement. Through 

these opportunities, phygital spaces propose novel ways to experience, interact and 

socialize ultimately with the potential of transforming how we think about public 

spaces in the digital era by blending the tangible and intangible. As Forlano (2008) 

puts it, “The next decade of the Internet will be characterized by materiality; or, 

rather,the integration of digital information into physical spaces” (p.180). 

According to Nofal et al. (2017),  some key qualities of mixed, phygital spaces are that 

they provide access to vast forms of information creating an immersion, physical 

affordance and situatedness. Phygital spaces provide access to vast of information, 

since they can deliver clear layers of information in an immediate and interactive way 

(ibid.). They help users to be immersed in the information and experiences by engaging 

and enhancing multiple senses thus granting users to interact with content in a more 

intuitive and memorable way (ibid.). Phygital interfaces can also increase 

understanding by using tangible elements that mimic real-world interactions with 
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physical affordances (ibid.). Furthermore, physicalization techniques help transform 

abstract information into solid forms, improving understanding and engagement. 

Situatedness has an effect on how information is perceived, with phygital applications 

enhancing contextual interpretation by incorporating digital projections with physical 

environments (ibid.). 

Phygital spaces present a compelling transformation potential by merging digital and 

physical realms to reconfigure how public space is perceived, accessed, and engaged 

with. They enable temporary activations of space that transcend material constraints 

and adapt to varying sociocultural contexts. In terms of content, they help for 

collection of real-time feedback, interactive storytelling, or augmented navigation 

which offer tools for more inclusive and responsive urban design. The transformation 

is not limited to spatial form but extends to temporal routines, user activity, and spatial 

memory, redefining the stage of publicness in the digital age. Thus, these spaces may 

pave the way for new forms and functions of public spaces as they are flexible and 

adaptable creating a novel way to interact with our environment and each other with 

the potential of being understood as a tool for urban transformation that extends 

beyond surface aesthetics into socio-political and experiential dimensions. 

2.3.1 Defining “phygital” spaces and their areas of use 

The term “phygital” was first coined by an Australian marketing company Momentum 

in 2013. In the field of marketing, it is a conceptual idea that connects the digital 

presence of a brand or product to an “immersive real-world experience” where a digital 

or physical action can trigger a reaction on the other realm (Nofal et al., 2017, p. 220). 

Although it is still widely used as a marketing term, there are many different branches 

and depths to the term other than marketing now as seen in the literature. Yüce et al. 

(2021) defines “the concept of phygital” as something that “expresses the integral 

wholeness of the digital and physical” (p.2). Del Vecchio et al. (2023) defines it as a 

“promising topic” where it is bridging the physical and digital world with the reason 

of creating “a unique interactive experience for the user” (p.1).  Sui & Shaw (2022) 

explain the term as “a seamless integration of both physical and digital” (p.4) where it 

can capture best features of both the virtual and physical world to maximize and 

optimize our experiences in both in terms of new human dynamics. Nofal et al. (2017) 

also point out that these two aspects don’t simply complement but strengthen each 
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other. According to a holistic literature review done about the term’s definitions so far 

is by Mele et al. (2022). He divides the term to 4 “items” to define the term “phygital”. 

Mele et al. (2022)’s division of the definitions are presented as such: 

i) Phygital objects and applications 

ii) Phygital context (space/place)  

iii) Phygital customer journey  

iv) Phygital shopping (retail) experience 

From the definitions made conducting research about all possible definitions, phygital 

context by space and place and phygital customer journey are the most relevant ones 

in terms of the context of this thesis. Phygital context (space/place) refers to a frame 

where one or more processes combine to create an overlap between real and virtual 

realms. And phygital customer journey is characterized by methods that advancements 

in digital technology blur the line between reality and virtuality (Mele, 2022). 

Removing the barriers between the actual and virtual worlds and establishing a link 

between disconnected space and place promotes the development of a phygital context. 

Users' decision-making is influenced by the usage of phygital resources and the 

creation of the phygital context. “Physical and digital experiences combine, and the 

intention is to tap into the best of both worlds.” (Mele, 2022, p.334). 

Another critical literature review is made by Del Vecchio et al. (2023) where he 

structures the term into 5 “areas” of use. 

Del Vecchio et al. (2023)’s areas of use are constructed as such:  

i) Marketing and Consumers' Behaviour: pillars of phygital customer 

experience.  

ii) Cultural Heritage, Tourism and Urban Development: The interplay of 

phygital environment; 

iii) Education and Learning: phygital technologies for students; 

iv) Social issues and Politics: phygital for citizens' engagement;  

v) Technical and legal Issues: phygital for gaming industry.  

Even though cultural heritage, tourism and urban development are intertwined topics, 

they can be discussed separately in order to further explain their characteristics.  

In terms of cultural heritage, Brusaporic and Maiezza (2021) stress that digital 

technologies favor phygitality since it adds a digital layer that supports the traditional 
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layout. In their work where they create 3D past versions of St. Basilio square and St. 

Salvatore Hospital in Italy that is showcased with AR technologies, they state that 

phygital applications provide the chance to analyze and clarify the changes that have 

happened in terms of urban and architectural configurations thus emphasizing the 

structures’ significance. They link the tangible idea of an area and the intangible 

cultural concept as perceived by people into one as a concept of cultural and smart 

heritage with these projects. The general goal is to create some type of digital museum 

of the historic center, where the city is set up as a museum unto itself, and visitors can 

freely access the knowledge by exploring its areas and structures 

(Brusaporic&Maiezza, 2021).  

In addition, Andrade & Dias (2020) highlights that even though these phygital 

approaches don’t solve functional problems, they raise the awareness and reputation 

of the area, enhance cultural marketing, diversify the experience in a cultural heritage 

site and attracts new audiences. Studies on cultural heritage AR experiences 

demonstrate a paradigm shift from passively absorbing information to actively 

learning, which is helped by personalization and co-creation of digital storytelling. 

(ibid.). 

Regarding tourism, Liu et al. (2022) emphasizes the role of the phygital space and its 

impact on transforming the visitors’ experience and behavior. Mele et al. (2021) 

supports this by underlining that phygital solutions blur the line between reality and 

the envision for users who move through spaces and places.  

In the urban planning and development context, it strives to improve urban 

environment management, design and user experience. The emergence of the 

phygitality originated from the necessity to read urban settings using new digital 

technology in the fields of urban planning and design. This required the employment 

of technologies for simulation and the creation of digital twins of actual buildings and 

architecture (Del Vecchio et al., 2023). People are both passive users and creators of 

the meaning of new public places in urban phygital (physical and digital) 

environments, which serve as a foundation for new intentional or unintentional 

community sharing (ibid.). The potential of phygital spaces as unintentional factors 

can be used as a new way of transformation of space and how it is perceived. As 

Bazzanella et al. (2014)’s work is a pioneer in an urban scheme in terms of phygital 

spaces, where they define urban phygital spaces are the “stage for community sharing”, 
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in which individuals both actively shape the meaning of new public spaces and act as 

passive users. The study, which was carried out by the Polytechnic of Turin in 

partnership with the Municipality of Volpiano, highlights how digitalization, open 

data, and digital communication can turn conventional urban areas into dynamic 

networks that improve community involvement. The study suggests a community-

centered planning approach that empowers residents to actively engage in the design 

of sustainable urban regions through virtual platforms such as AR technologies. 

This brings us with the relation of urban environments to social issues and politics 

where the pyhgital solutions can play an important role in which it can generate 

potentials for social inclusion and sustainable development creating a linkage between 

citizens and their representants (Del Vecchio et al., 2023). Cevallos Andrade & Del 

Blanco García (2025) further states that it creates an encouraging process of 

“collaborative and co-creative experiences brought to the public sphere democratizes 

the exchange of information” (p.176). 

Phygital emphasizes its potential as a groundbreaking invention that helps build a 

better society and enhance living standards by indicating chances for cross-

disciplinary research affecting the field of business management, strategic 

management, urbanistic and architectural disciplines, regulatory and administrative 

laws (Del Vecchio et al., 2023). 

Furthermore, Del Vecchio et al. (2023) stresses that the literature on phygital has no 

coherent structure and falls well short of providing a comprehensive understanding of 

its implications and meaning. In addition, due to this term being still “a newly 

emerging paradigm”, the regeneration of traditional urban areas may benefit greatly 

from this digitization (Ada, 2023, p.247).  

2.3.2 Digital, virtual, and hybrid public spaces 

Digital, virtual and hybrid spaces have been researched since the start of the 1990s 

when internet and terms such as cyberspace started to be used widespread since it 

allowed a new type of network to communicate and interact in. Since then, new types 

and forms of these spaces extended with social media, AI technologies and sensors 

creating new communities resulting in public spaces. As Crang (2000) states these new 

digital realms were created and improved as representations of actual urban public 

areas where people could experience a feeling of connection and belonging without 
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the anticipated threats of the increasingly impersonal and divided modern city. One of 

the most important common point of digital, virtual and hybrid public space is the fact 

that they could exist both globally and locally in a limitless electronic space (de Freitas, 

2010). The localness creates opportunities for the physical world while the globallness 

creates an immense communication network. To explain further and emphasize the 

similarities and differences of these terms, they will be discussed separately and further 

compared.  

Digital public spaces are online environments where individuals communicate, 

interact and engage in activities. They were and are seen as a new continent or an 

electronic agora in the eyes of many researchers. Bettivia and Stainforth (2022) use 

the term to refer to a platform that provides a space of engagement and a forum for 

digital public audiences. Netto (2014) also defines the term as an overlap to the 

physical space that has an “invisible network of interactions and information” (p.141). 

He also states that they are considered as new space-time experiences where 

“multiplicity and simultaneity” of events appear clear and possible more than it ever 

was.  

Virtual public spaces can be an outcome of digital public spaces or entirely simulated 

environments mostly where virtual reality (VR) technologies are used. They enable a 

new type of platform to nourish human activities and interactions (Sui & Shaw, 2022). 

They replicate real public spaces that result in a virtual community since it allows for 

social interaction and collaboration. Because of this aspect of virtual spaces, they offer 

more immersive experiences. Due to this immersive effect, Castells (1996) also 

stresses that virtual experiences feel as real as physical ones in terms of their ability of 

causing emotional and biological responses. We can see these similarities of virtual 

and physical spaces as Apprich (2009) states virtual environments are filtered by 

“cultural interfaces” just like in real urban areas.  

Hybrid public spaces are when these virtual or digital aspects become intertwined with 

the real world. Yıldırım and Asiliskender (2022) states that hybrid spaces are “a 

transitional form between physical and virtual space” (p. 62). Van den Akker (2018) 

defines the term as conjunction of “the realm of atoms and bits” (p.12) in everyday 

life. He also sees the production of hybrid spaces as a social space where it is really 

similar as a framework to Lefebvre (1991). In addition, Kluitenberg et al. (2006) 

stresses that this term can be helpful as to define the complex bond between digital 
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technology and information to society and space referring to Castells’ work. Sassen 

(2006) also defines it as real and local contacts in solid space but while being connected 

to a global network. Even though the term “hybrid” space is used as similarly to 

phygital, there are some differences. As de Freitas (2010) states, it is insufficient to 

just characterize modern public space as hybrid or layered with digital and physical 

components as a dualistic manner. He also highlights that the modern urban public 

spatial space is a complex and interrelated fusion of digital and physical elements that 

is always changing (ibid.). He suggests that urban public spaces must be located 

"between" the physical and digital realms and must inevitably broaden their focus 

beyond the conventional theoretical and methodological limits of physical space 

(ibid.). Batat (2022) also states that hybrid space is often used as an analytical concept 

in literature as it started out with the relationship between mobile technologies and 

urban sociology, whereas phygital carries a connotation of designed experiences that 

seamlessly integrate two realms. Phygital spaces also carry the user experience 

emphasis on them that came from the start as a marketing term. In other words, hybrid 

space is more descriptive and analytical (what is the effect of any digital addition), 

while phygital is more prescriptive and intentional (how these realms are 

combined/designed to achieve a goal) (Table 2.1). 

Table 2.1: Comparison of phygital and hybrid space. 

Phygital Space Hybrid Space 

Enhances physical environment with 

digital additions 

Expands physical spaces into digital 

realms 

Immersive & Interactive Non-immersive & May or may not be 

interactive 

Emphasis on user experience Emphasis on coexistence of two realms 

Public Art, Digital Feedback Systems, 

AR/VR Installations, Interactive Screens 

Mobile Devices/Apps, Digital Museums, 

Social Media, Virtual Meetups 

Despite the difference in framing, these terms are used in complementary ways by 

many researchers such as Onafuye (2020), Bazzanella et al. (2014), Mieli et al. (2024). 

However, both concepts reject the separate binary of physical and digital/virtual and 
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instead they are recognized as socio-technical mixes in today’s urban life. Therefore, 

the line between hybrid and phygital is still often blurred with phygital space 

sometimes viewed as a new rebranding or a specific part of hybrid spaces focused on 

user experience and design. 

To compare these spaces, it can be said that all virtual spaces are digital spaces, but 

not all digital spaces are virtual spaces. A digital space can be as simple as an online 

document, while a virtual space is designed to replicate real-world presence and 

interaction. And their mix in any shape or form with physical space creates hybrid 

spaces where physical spaces are integrated to digital. To sum it all up, we can argue 

that “digital spaces have the potential to add new dimensions to existing notions and 

conceptualizations of public space.” (de Freitas, 2010, p. 632) 

2.3.3 Digital tools (AR, VR, IoT, AI) in public spaces 

The integration of digital tools into public spaces can entirely change and enhance 

public spaces -thus how they are perceived- as they create new layers of interaction, 

engagement and accessibility. They also contribute vastly to phygital spaces since 

these are really important to achieve a digital layer on top of physical space. These 

types of “digital recreations” of physical public space outperforms them in terms of 

location awareness, scope/timeliness of the content and real time potentials (Liao & 

Humphreys, 2014). 

Augmented Reality (AR) in material public spaces overlays a digital coat that can be 

achieved quite easily, especially with a mobile phone individually that creates an 

interactive aspect to the physical environment. They are already used immensely in 

terms of cultural heritage, urban navigation and art. Brusaporci & Maiezza (2021) 

states that AR creates an opportunity that enables them to interact all over in real time. 

Additionally, mobile augmented reality (AR) enables the presentation of information 

without any actual contact, such as the use of any material system like sensors, tables, 

or even QR codes (ibid.). In terms of cultural heritage, Andrade & Dias (2020) stress 

that it addresses many requirements and demands from cultural heritage sites and 

professionals, while simultaneously appealing to different and a variety of publics. 

Mortara et al. (2014) further adds that augmented and virtual experiences help people 

to have more awareness and entertainment since it is responsive and easier to 

personalize.  
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Virtual Reality (VR) in public spaces enables an immersive experience to the user 

creating ease and more room for information independently of location, physical 

constraints, or material limitations. VR has almost all the qualities and outcomes of 

AR but since it requires additional technological devices, it is less personalized and 

limited. However, it enables users to navigate through stimulated 3D worlds that result 

in settings where it creates a more efficient learning environment (Nofal et al., 2017). 

Therefore, they are again used efficiently in cultural and educational experiences, but 

it isn’t limited to that since they are very useful in terms of participation, social and 

recreational uses. Belaroussi et al. (2024) created a case study in Paris, France to assess 

the quality of public space by VR especially in terms of pedestrian experience and 

walkability. They found out that support of VR use collects the ideas and preferences 

of possible future users of the site by proposing several design solutions. They also 

point out that the results and trends are appropriately accurate to evaluate a real estate 

project in an earlier phase. Another example of participation related VR usage is from 

a study in The Hague, Netherlands where the municipality used VR tools in the 

redesign of a public park (van Leeuwen et al., 2018). They state that people were more 

likely to engage on the decision-making process and more curious about the public 

space and its outcome creating a co-design environment. Although VR tools are mostly 

used in fixed location, there are also examples of VR as interaction spaces in public 

transport systems (Schmelter&Hildebrand, 2020).  

Internet of Things (IoT) usage in public spaces connects the real time data from the 

physical world and enables extremely responsive and sustainable solutions for 

especially the physical environment and infrastructure. Direct definition of IoT is “A 

global infrastructure for the information society, enabling advanced services by 

interconnecting (physical and virtual) things based on existing and evolving 

interoperable information and communication technologies.” (ITU, 2012, p.1). They 

are basically interconnected things that create a network based on physical 

environment (Anthopoulos, 2017). When enhanced by the IoT technologies, the space 

becomes a smart environment that can change with our needs, preferences and habits 

responsively (Andrade & Dias, 2020). IoT also allows for machine-to-machine 

communication, continuous data collection and response to such data, self-learning, 

auto-regulation, and artificial intelligence (AI) (ibid.). Popular usage of IoT’s are smart 

cities or spaces where sensors are used as a way of environment monitoring, traffic 
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planning, lighting etc. They are essentially very useful since they give exact data of 

when, how long, by how many people, and for what a space is used, thus enabling 

designers to create public spaces that meet the needs of the people with an accurate 

guess. Cities can enhance safety, manage resources and customize the needs and 

demands of people with IoT sensors and data analyses (Hany & Khaled, 2024).  

Artificial Intelligence (AI) facilitates automation, personalization and decision making 

since it is responsive, adaptive and data-driven which enhances user experience and 

efficiency in public spaces. They can be used for urban management when in contact 

with sensors, interactive and more sustainable public spaces and public safety. They 

can also be used as a design tool for enhancing participation. Guridi et al. (2025) 

created a case study where they used Image Generative AI to create future visuals for 

a landfill being transformed into a park in Los Angeles, USA. They created workshops 

where they discussed with the citizens to understand their demands better before 

repurposing. In addition, since AI can also create data about usage patterns of users, 

they can create spaces where it meets the needs of different user groups (Li et al., 2023) 

The integration of these digital tools could help reshape urban environments by adding 

value to them in a sense that creates innovative solutions to modern problems. They 

are at an important place in terms of phygital spaces and can help with fostering new 

forms of social interaction and urban life if they can be used within the ethical 

framework.  

2.3.4 Merging physical and digital layers 

Up to this point physical and digital layers have been discussed both separately and 

together. Merging them in different ways and levels result in different outcomes. Yet, 

all types of merging of these layers create opportunities to add value to a physical 

space that wouldn’t be able to be achieved otherwise. “The digital space constitutes a 

mirror which interfaces the experiences of virtual reality and real life” (Apprich, 2009, 

p.3). Apprich (2009) makes this mirror metaphor from Foucault’s thoughts about 

mirror being a placeless place where it is both a digital space that is behind the surface 

and a heterotopia since mirror is a real life object. This can be perceived as an example 

of a merged physical and digital layer. Another example can be a different analogy 

from Iaconesi and Persico (2013) where they state that we are now able to fill space 

and time with digital information layers, allowing cities with potential information and 
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interaction. These are some outcomes of the digitalization in public space, digital tools 

and phygital approaches that have been discussed so far. Merging these two realms 

creates a different type of reaction that results in a novel way to interact with space 

and with people since it blurs the boundaries of our realities. Therefore, it can be said 

that this integration doesn’t only have the potential to change spatial settings but also 

how we perceive, engage, experience and thus use our surroundings. It’s not only a 

technological shift but a social shift as well. They create a new understanding of 

dynamic and responsive environments facilitating efficiency, accessibility, identity 

and connectivity. On the contrary, these same key words can be used for counter 

arguments. This means that merging of these two layers should be designed and 

regulated in such a sense that they should promote advantages -the positive side- of 

both of them. As they get interrelated, intertwined and interweaved with time, 

connectivity and access to digital environments become just as focal as open access to 

physical space (de Freitas, 2010). 

2.4 Evaluation of the Chapter 

In this chapter, the conceptual foundations of spatial digitalization starting from basics 

of space to its future have been explored. As basics, theories of production of space, 

public space as its different definitions and forms throughout history and placemaking 

were explained. Later on, public space in the last 50 years, today and future were 

investigated with the focus on digital technologies in cities and public space in the 

digital age. Lastly, the term phygital and phygital public spaces were introduced and 

explained in detail.  

Even though the term phygital is quite new, especially in urban planning, literature 

reveals that public spaces are increasingly shaped by digital technologies, giving rise 

to new spatial typologies such as hybrid and phygital spaces. In summary, this chapter 

provides a theoretical foundation for understanding how space is produced and how it 

can be adapted into our life in the 21st century.  

The next chapter dives into the focus of user experience in these spaces and if 

underutilized spaces can be activated by increase of users due to new attractive 

opportunities explained above. 
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 DIGITALIZATION AND THE TRANSFORMATION OF PUBLIC SPACE 

The spread of digitalization and digital technology has influenced our daily activities, 

thus public space. This chapter investigates the transformative role of digitalization in 

redefining public space in terms of user experience and built environment. Shifting 

perceptions of public space by people creates a different public sphere socially and 

spatially fostering new modes on interactivity and engagement. It also reflects how 

important concepts from basic design principles such as accessibility, inclusivity, 

adaptability and identity are reinterpreted through digital layers and how can 

underutilized spaces can have a second chance with digital enhancements for 

activation. 

3.1 Perceptions of Public Space in the Digital Age: User Experience 

Phygital approaches bring the possibilities and opportunities that it can offer for a 

transition of how leisure time is spent (user experience) and with it the physical 

reflection of this spatially to the city (physical environment). This works of course 

vice-versa where the physical environment shaping user experience. Both of these 

effects depend on the perception of public space in the eyes of the users. Public space 

is for people, and they are designed for people, to their use and liking. They are spaces 

everyone should be able to use, acces, spend time in and enjoy. And as people do all 

of this in a public space to their liking, they get attached, create an identity for this 

place. Lynch (1960) emphasizes the role of user experience in shaping the 

understanding of urban spaces. He points out that the physical structure of the city 

plays a crucial role in how users perceive, navigate, and emotionally connect with 

urban environments. Spaces “may have a range of values for different individuals or 

groups” (ICOMOS, 2013, p.2) and also can evolve over time (Sui &Shaw, 2022). This 

is also the case for digital and phygital public spaces. With digitalization and digital 

tools this perception of space and sense of belonging varies vastly creating new needs, 
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demands, voices and experiences in public spaces. Tuan (1977) states that experience 

is a combination of “sensation, perception and conception” (p.8) and with thought and 

emotion. Digital tools enable for immediacy (ensuring things happening at a precise 

moment), immersion (user being a focal actor for experience), and interaction 

(continuous communication activating emotional and material parts of an experience) 

(Sui &Shaw, 2022). These may start the chain of novel experiences -in the context of 

Tuan’s (1977) definition- resulting in a new type of information-source, curiosity and 

identity. Additionally, Del Vecchio et al. (2023) states that in terms of research on 

future studies in urban development, including the potential use of phygital may create 

a people-centric administration of urban environments and governance of cities. Since 

they add new layers to the physical space, they create novel experiences and point of 

views from the users as well. These elements help people to engage more actively and 

freely also because they are interactive, and people are curious most of the time thus 

making the space more attractive in many cases.  

3.1.1 Role of digital technology in reshaping spatial and social interactions  

The other theoretical perspective of the thesis on the digital technology side is from 

Castells’ theory of generally the Network Society (1996) and specifically of “Space of 

Flows and Space of Places”. He is a leading theorist of the information age and offers 

a critical framework for understanding the spatial and social outcomes of digital 

technology. He says that “space is the material support of time-sharing social 

practices” and that dynamics of social structure forms the space, thus the meaning of 

space is shaped by culture (Castells, 2010, p.441). Therefore, he states that spatial 

transformation should be identified in the context of social transformation; “space does 

not reflect society, it expresses it, it is a fundamental dimension of society, inseparable 

from the overall process of social organization and social change” (Castells, 2004, 

p.83). As digital technology and digital tools developed and found ways to get 

integrated into our daily lives, they became a part of the social interaction since they 

help provide or enhance it. Some of these are referred to as spaces of flows; Castells 

(2010) states that society is structured around different types of flows such as capital, 

information, technology, organizational interaction, images, sounds and symbols. 

Space of Flows are networked, global, digital and placeless space where information 
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and capital circulate through telecommunication technologies. Space of Places are 

traditional, local and physical where people really live their daily lives with face-to-

face interactions. In today’s society, both these spaces are intertwined and necessary. 

Flows of information, capital and ideas often shape the places where people go, live, 

work and the meaning of place is highly influenced by the flows of connectivity. 

Castells (2004) states that a new theory of urbanism, such as hybrid cities made up of 

the blending of flows and places, may be based “on the contradictory and/or 

complementary relationships between new metropolitan centrality, public space 

practice, and new communication patterns arising from virtual communities” (p.87). 

He states that these reconstructions are possible through planning, architecture and 

urban design. Additionally, he points out that technology and culture can be connected 

through design by creating a common identity and meaning thus restructuring public 

space in today’s context. However, he emphasizes that this is only possible “with the 

help of innovative urban policies supported by democratic urban politics” (Castells, 

2004, p.92).  

3.1.2 Changing user experiences and interactivity  

The rapid integration of digital technologies into daily life has altered the way users 

interact with their environment, especially in public spaces. As digital tools and 

networks become more embedded in everyday life, the experience of public space is 

getting expressed through interactive platforms and digital interfaces more and more 

each day. This transformation has led to a shift from passive consumption of space to 

active, participatory engagement, where users are not only consumers of space, but 

also co-creators of the meaning and functions of these spaces. This may have a 

significant role on supporting the creation of the sense of belonging and identity in 

these days where we don’t look up or around from our phones. In this context, 

interactivity plays an important role in shaping the way users interact with public 

spaces and each other, as it allows for real-time customization of their environment, 

sharing experiences and blurring the boundaries between physical and digital spaces. 

The sharing experiences part is also supported by Whyte’s (1980) “Triangulation” 

which means through a stimulus (could be physical object or sight) people feel 

connected and thus they are more open to interaction and communication with each 
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other. This is an organic opportunity of gathering and bonding for people, of course 

this could be a special landmark, a body of water or any other special thing on the 

public space but digital additions are also an essential part especially because they are 

mostly a design, an art form that attracts people. Another factor that draws individuals 

is their curiosity, desire for exploration creating active participation which Carr et al. 

(1992) thinks is crucial for public spaces. An example of improvement in user 

experience and satisfaction after digital interventions are from Baghdad, Iraq where 

Ajina & Al-Saaidy (2025) created a survey and asked people about their perceptions 

of a park before and after the digital enhancements. This study showed that user’s 

perceptions of the park changed positively, as the rates of sociability, frequency of 

visits, desire to stay, attractiveness and distinctiveness increased by 35% in total within 

all these aspects.  

It can be said that since these digital enhancements are designed for people and their 

interactivity and interaction, they may give a chance to create human-centered spaces 

in many places that wouldn’t be possible.   

3.1.3 Concept of placelessness in the digital age 

To be able to grasp the concept of placelessness in terms of this thesis, there is the need 

to see the difference between place and space first. Many scholars have investigated 

these terms, their differences and similarities. One of the most influential perspectives 

about the issue is from Tuan’s (1977) “Space and Place: The Perspective of 

Experience” where he states that space is abstract, neutral that lacks human attachment 

and place is meaningful and lived in. Another scholar that examines the term place and 

placelessness is Relph (1976) where he also defines “place” as something with 

meaning, authenticity and identity, thus “placelessness” is somewhere that lacks these 

values and is standard, mass-produced. As a result, Lefebvre’s (1991) “lived space” 

can be seen as equal to “place”. It is quite normal that they made these definitions from 

their perspective – which is still valid today-, yet the additions that came with 

information technologies and many more after its leadership included new layers and 

perceptions to these terms as well. In the digital age where we can do most of our 

compulsory tasks without leaving a certain place, the notion of placelessness can be 
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reinterpreted not only as a loss of identity or meaning in physical spaces, but as a 

condition that allows individuals to operate beyond spatial constraints. It is crucial to 

underline the difference that the term placelessness that is discussed in this thesis is 

the opposite of the understanding that it lacks identity, it only means something that 

isn’t tied to a fixed geographical location – so placeless. Today we can feel belonging 

to a place that doesn’t exist physically but has the potential of interaction with others. 

Bauman (2000) coined a term called “liquid modernity” where identities, 

relationships, jobs and even physical locations can become fluid and flexible in the 

modern world. This main idea is the same with Castells’ (1996) the Networked 

Society, Gordon & Silva’s (2011) Net Locality and Sheller & Urry’s (2006) Mobile 

Technologies of the City. This redefinition of placelessness reflects a shift from a 

purely physical understanding of space to one that is more fluid, hybrid, and dynamic. 

In the regard of its physical reflection -since phygital spaces provide an experience by 

disabling the context of time and space- “placelessness” brings more freedom into 

choosing the space/place where digital additions can be implemented. Because it is not 

entirely dependent on the physical limitations of space/place, when we consider 

capacity, site selection and its size, the implementations can be made with less 

responsibility and thought, thus much easier than traditional material changes to the 

urban area which are mostly binded by law and many governmental and private actors. 

They are also highly adaptable to different cultural, functional and spatial contexts. 

Their temporary or changeable nature means that they can be modified, scaled, tested 

to the people’s liking. This flexibility is a crucial point in urban environments where 

they grow and evolve rapidly instead of permanent structures. In this sense, 

placelessness becomes a focal feature and possibility of contemporary urban life, 

shaping how publicness is defined and experienced and how spatial belonging is 

reconceptualized in a phygital context. 

3.1.4 Accessibility, inclusivity, identity, adaptability 

Firstly, it is vital to realize that all these terms are somewhat interrelated due to their 

nature of being dependent on people’s perceptions and conceptions. Therefore, they 

are also necessary to understand the impact of phygital transformations might have on 

public space. 
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The conventional definition of accessibility is “the ease of reaching destinations” 

(Duranton&Guerra, 2016).  Geographer Hansen (1959) defined accessibility as "the 

potential of opportunities for interaction” ( p.73) that are between different locations 

shaped by the spatial organization of necessities and opportunities for people’s 

mobility such as work. However, accessibility can be conceived as many different 

branches such as the physical, social and economic conditions thus ability to use a 

service in the urban context. Although, it is used widely as transportation, public 

service or physical accessibility, it has a broader context in terms of social, cultural 

and entertainment aspects ensuring everyone can participate meaningfully in daily life 

(Solá et al., 2018). As public space changes these definitions also evolve with additions 

such as access to digital infrastructure. True accessibility in public space must now 

address both material and immaterial barriers, ensuring that everyone, regardless of 

digital fluency or income, can engage in civic life in this context. 

Inclusivity is the practice of ensuring that diverse groups -across race, gender, ability, 

or socio-economic status- have access to and can participate in social, cultural and 

economic life. The main point isn’t avoiding exclusion rather designing spaces that 

welcome and serve everyone in an urban context like UN-Habitat’s (2017) principle 

of "cities for all". The implementations of these can be achieved by design that allows 

people from all types of different backgrounds to claim the space and shape it with 

meaning and thus creating functioning public spaces (Amin, 2008). Inclusion in terms 

of the digital age might raise some concerns rather than opportunities for some due to 

issues such as inequal access to digital infrastructure, digital literacy etc. However, 

when this space is designed with the goal of uniting and co-designed these risks can 

be prevented. Jonescu et al. (2022) emphasizes that design through augmentation of 

physical spaces doesn’t have to mean that it is preventing inclusivity and that it should 

stick to principles of equal and equitable access for all with an addition. 

Identity contains the social, cultural, and personal characteristics and experiences that 

define individuals or groups. It is a mix of feeling of attachment, cultural practices and 

physical setting (Relph, 1976). For Lennard & Lennard (1987), it is the sense of 

belonging that keeps people in a space and removes the feeling to go further/elsewhere 

with design. However, it can be an identity that has been formed before and have an 
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effect on space as cultural heritage which is “the legacy of physical artefacts and 

intangible attributes of a group or society that are inherited from past generations, 

maintained in the present and bestowed for the benefit of future generations” 

(UNESCO, n.d.). Zukin (1995) emphasizes that culture of cities are a combination of 

material (built environment) and immaterial (community, heritage) things that create 

the identity in public space which is dynamic and formed by interaction with space 

and people. In the digital age, it can be seen that spatial identity gets more complicated 

and enriched with digital advancements since they are a really good way of catchy and 

effectual storytelling. As if it is a shortcut from “space to place” with a collective sense 

of place (Relph, 1976). 

Adaptability is needed to be able to keep all the positive terms that have been discussed 

before which make public space approachable and attractive. It describes the capacity 

of systems, individuals, or environments to adjust to changing conditions. Brand 

(1994) discusses that good architecture/space isn’t about just design but about 

flexibility, responsiveness and user-driven evolution. It is the capacity that can evolve 

over time in relation to changing needs to avoid obsolescence (ibid.). In the urban 

context, adaptable spaces support temporary uses, various activities with the shaping 

of community needs so that space remains attractive and relevant. Digital interventions 

adds new layers and opportunities to adaptability as they can be very flexible, 

interactive and responsive -since they can be data driven- even allow for adaptability 

for individuals as in personalization of space. Foth (2009) highlights that it isn’t only 

related to digital technology but also inclusiveness and co-creation to make sure that 

digital interventions evolve with people not over them. 

To sum it up, it can be said that in a liveable and human-centric urban setting, 

accessibility and inclusivity together shows who gets to shape and use spaces and 

identity and adaptability shows how places retain meaning and function over time. 

With adaptability mixed with inclusivity and accessibility create identity that is all it 

takes for a public space to thrive also in the digital era. 
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3.2 Digitalization as a Tool for Reclaiming Underutilized Spaces 

In the contemporary urban setting, digitalization is increasingly recognized not only 

as a transition tool in daily life but also a strategic tool in planning and design. 

Digitalization offers novel opportunities for transforming underutilized spaces in 

modern urban environments. By taking advantage of digital tools and technologies, 

these spaces that are often neglected and overlooked can be integrated into the broader 

urban and functional system. This is very much needed since cities keep expanding at 

a rapid pace resulting in spatial scarcity, population growth and environmental 

pressures. Digitalization as a tool can be a promising way to use and revitalize any 

space that is vacant, inaccessible and/or monofunctional. This process involves 

investigating and determining the root cause of the abandonment and rethinking the 

potential, function and purpose of such spaces aligning them with contemporary needs 

and demands. Since all types of urban design and planning needs a context that is based 

on the strengths and weaknesses of space, it can be determined how, why and when 

these places deteriorated and how these factors can be reversed with adaptable phygital 

approaches. Digitalization creates possible new ways to engage in and thus can 

activate underutilized spaces from digital placemaking to interactive mapping and 

augmented reality. It can be used as an excellent tool for human-centered and bottom-

up design since it can be very interactive and interesting for users by being a way to 

demolish the social barriers. Therefore, it would also create a safe space for the users 

to interact in and result with forming of sense of belonging and identity, redounding 

the space back to the people and the city. 

Furthermore, they allocate for more flexible, adaptable and hybrid uses of urban 

settings which might be a potential for traditional limits such as location, size and 

physical infrastructure. Of course, not all principles are applicable in every urban 

context in terms of unused and underutilized spaces. However, a key possibility for a 

project that is oriented in this way is the existence of underutilized space, its flexibility 

and its transformational possibilities, just like phygital spaces (Di Giovanni, 2018). 

Additionally, as discussed above, because of their flexible nature, they can be 

implemented faster and more efficiently, even temporarily. This approach is also 

supported by the concept of “temporary urbanism” where it has the power to stimulate 
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markets, shift the image of some neighborhoods and revitalize vacant sites (Bishop & 

Williams, 2012). Since they are relatively informal, the temporariness enables a more 

laid-back urban design framework, leading to liberate the space from planning 

approvals, rules and regulations that have to be followed (ibid.). Just like this example, 

these revitalization processes of course must go hand in hand with universal design 

elements to provide a solution and unlock new opportunities that would be sustainable 

and useful for the city dwellers. This way public spaces might function in an inclusive 

and flexible way incorporating digital solutions transforming underutilized spaces into 

lively components of the urban fabric.  

Here, it is clearer that pyhgital spaces can be one of the choices for redevelopment of 

an underutilized space with needs and purpose that comes with the digital age. An 

example of this is from Perth, Australia where Jonescu et al. (2022) offered ways to 

revitalize 9 laneways (narrow pedestrian paths) by focusing on AR technologies as it 

is cost-effective, non-permanent and adaptable. Although these laneways were close 

to busy streets, they were “observably underutilized” (p.411) because of their mono-

functionality of being a work district and also physical built structures were prohibited 

(Jonescu et al., 2022). They propose that the implementation of Augmented Reality 

and Augmented Environment (where a personal device isn’t needed), the area would 

attract interest and social interaction “through information delivery and competitive 

game play” (ibid., p.417). These are also embedded in the city policies to ensure that 

“through virtual technologies, it could be utilized to activate disused spaces that no 

longer interact or physically ‘socialize’ with adjoining spaces in cities” (ibid., p.398).  

However, challenges emerge here as well just like every other new usage of digital 

technology such as possibilities of digital exclusion, surveillance, platform capitalism, 

and data privacy issues (Greenfield, 2017; Zuboff, 2019). Because of this, it is crucial 

to have ethical frameworks and inclusive policies during transformation of these 

spaces that guides digital interventions. 
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3.2.1 Underutilized spaces 

Unused and underutilized urban spaces are a byproduct of growth in every city on 

Earth. While some spaces self-actualize themselves by getting accepted by the people 

and be used, some simply don’t. For instance, superficially "over-planned" areas can 

become underutilized or abused, leading to areas that are ultimately unwanted 

(Hwang& Lee, 2019). Although the roots of reasoning why they appear are based on 

many different reasonings, there are some basic causes such as if/how the city was 

planned, but it sometimes happens naturally as well. Since the city or any kind of 

settlement is a dynamic organism that has changed and will change -any time in the 

future-, sometimes it doesn’t catch up to its surroundings, becoming an 

un/underutilized space. These areas are “vacant, unkempt, and underutilized”; they 

serve no clear purpose and are frequently in between phases of official development, 

waiting endlessly for future use (Azhar et al., 2020). They create discontinuities in the 

urban fabric, which leads to unplanned, pointless urban settings (ibid.). 

Trancik (1986) is one of the pioneers in academic research on how to define the term 

most holistically and in which way this happens. He refers to it as “antispace” and “lost 

space”. There are many similar different terms and definitions in the literature to 

explain these unused/underutilized spaces such as idle, neglected, lost areas (Lynch, 

1960), border vacuums (Jacobs, 1961), heterotopias (Foucault, 1967), vacant urban 

land (Northam, 1971), lost space (Trancik, 1986), thirdplace (Oldenburg, 1989), waste 

space (Lynch, 1990), non-places (Augé, 1992), terrain vague (De Sola-Morales, 1995), 

cracks in the city (Loukaitou-Sideris, 1998), interdictory spaces (Bauman, 2000), 

leftover space (Madanipour, 2004), loose spaces (Franck and Stevens, 2007), urban 

voids (Akkerman, 2009). Though underutilized spaces have been given different 

names throughout history and in different contexts, the scale, spatial quality, and 

usability stay as the true factors with which to describe them (Azhar et al., 2020). It is 

preferred as unused/underutilized spaces in terms of urban settings as an umbrella term 

for similar ones. In many instances, the processes of losing or reducing the value (i.e., 

the meaning and use) of certain areas of the city can be identified as the root cause of 

the events that resulted in the creation of empty urban spaces (Di Giovanni, 2018).  
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It is also crucial here to acknowledge that neither underutilized urban spaces nor the 

cause of them are homogenous, they emerge from diverse conditions. There is clearly 

something inconvenient or missing that repels people either physically or socially in 

different forms. Ther are multiple categories of underutilized spaces, including: (1) 

physically/visually inaccessible or isolated areas (i.e., underpasses, rooftops, dead-end 

streets) as results of unplanned/underestimated growth and development and lack of 

policies and designs towards this (Lynch, 1960,1990; Trancik, 1986; De Sola-Morales, 

1995), (2) legally or bureaucratically ambiguous zones (i.e., privately owned but 

publicly used lots) (Loukaitou-Sideris, 1998; Madanipour, 2004; Franck and Stevens, 

2007 ), (3) culturally or socially disconnected spaces (i.e., post-industrial sites, spaces 

with negative associations) (Foucault, 1967; Oldenburg 1989; Augé, 1992; Bauman, 

2000), and (4) temporally underused areas (i.e., schoolyards after hours, parking lots 

at night) (Trancik, 1986). Di Giovanni (2018) states that up until the early 2000s, 

before the global financial crisis, the urbanization process may have been the primary 

cause of empty spaces due to its quantity (uncommon) and quality (not very compact 

in the urban form that it has developed in many contexts). According to the 2018 

revision of World Urbanization Prospects roughly 750 M people were living in cities 

in 1950 worldwide, 2000 M in 80s and this number is now around 4500 M and 

estimated to be 7000 M in 2050 (UN, 2018, p.13). The intense and poorly managed 

city growth processes that began in the early 1980s led to non-continuous urbanization, 

creating countless leftover places in the newest towns (Di Giovanni, 2018). This means 

that any omission or fallacy that has been made then in terms of urban development is 

now multiplied as the population did as well. In addition, since urban growth differs 

from different areas within a city, it is nearly unreasonable to follow only one 

development model which inevitably creates patches (Turok & McGranahan, 2013). 

Trancik (1986) mostly criticizes the drastic urbanization approaches that result to lost 

spaces at that time in his book “Finding Lost Space” such as top-down design 

approaches, disconnectivity within the surroundings and public space, lack of “a real 

understanding of human behavior”, prioritizing economic growth, infrastructure etc. 

And after their creation or formation, it is mostly an unsafe place for many to avoid 
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and a place for “the formation of urban objects lacking semantic, aesthetic, or useful 

value” (Di Giovanni, 2018, p.5). 

Shao & Liu (2018) also highlights that a decline in function within the area might come 

from the complete development of the physical empty space at the spatial level, leaving 

unused space at the functional level. These can result in monofunctional spaces which 

means designed and used for a single, specific purpose, covers just one activity and 

one group of users often with little flexibility or overlap with other functions. It is the 

most generic approach that was used to designing urban space so many existing space 

have been created with such approach (Ghafouri & Weber, 2020). Examples of 

monofunctional spaces are business district, industrial zones, event areas, sport 

complexes and many more with their own parking spaces also being monofunctional. 

On the other hand, an area might face the risk of creating an underutilized space on a 

physical level if it is left unutilized to accommodate greater functional needs. The two 

categories of idle space grow linked over time and frequently influence one another 

(Shao & Liu, 2018). It can be said all of these types of differently rooted underutilized 

spaces present unique challenges but also specific opportunities for activation and 

transformation. 

There are many suggestions to reclaim a space with purpose out of underutilized 

spaces by scholars, planners and municipalities.  Azhar et al. (2020) expresses that any 

development relies and will rely on many different aspects such as the existing 

infrastructure, topography, financial resources, traditional and cultural desires, 

institutional scope for planning, and political stability for growth control. 

Underutilized spaces have an advantage over new settlements or already packed areas 

by having many of the positive sides of being intact with infrastructure without the 

crowds and regulations.  It is crucial to look at the possible worth and use of 

underutilized land in existing built parts of cities as they spread across productive land 

(Azhar et al., 2020).  Moreover, these spaces’ value comes from their capacity to 

connect and regenerate the surrounding urban environment (Sameeh et al., 2019) 

Many studies emphasize that reusing lost urban space is a good way to create 

integrated community urban spaces. Di Giovanni (2018) states that unused spaces, 

which are thought to be places where human activities and social meaning are 



 39   

uncommon, might be viewed as open space for social engagement. Therefore, they 

should be analyzed as an outcome of an ongoing interaction between the built 

environment, civic processes, and human experience since an urban setting exists not 

only as a physical environment but also as a shared space for individual views and 

experiences (Azhar et al., 2020).   

Sameeh et al. (2019) points out that a revitalizing approach benefits to achieve these 

main goals: using the existing urban fabric for more greenery, creating open areas that 

can boost pedestrian comfort and quality of life, producing a cohesive and 

interconnected urban fabric in both new and existing city cores, highlight and 

showcase the possibilities of lost urban space. Also, according to Ciorra and Marini 

(2012 as cited in Di Giovanni, 2018) below three design philosophies can and are being 

applied more frequently to address unused spaces in modern urban environments by 

recycling structures or portions of them to create new urban equipment, repairing 

existing and abandoned urban services and spaces, repurposing degraded and 

underutilized urban spaces and buildings for various purposes. The intention and act 

of revitalizing unused spaces is also a more sustainable approach as to designing and 

building new areas for some certain functions. It is in a way reusing and recycling 

space. As stated before, the creation of a system of meanings, values, and potential 

roles that is defined with the help of a large portion of the local population is one of 

the first fundamental requirements for stepping up unused space. If this is not possible 

it is necessary to increase the spontaneous activation of certain urban populations that 

have expressed interest in taking into consideration, modifying, and making use of 

some of these abandoned urban spaces. This is an essential component of sensemaking 

and the necessity of giving the urban area a purpose in all of its components (Di 

Giovanni, 2018). And thus, this would result in the space that is being unused or 

underutilized to be revitalized by people.  

3.2.2 Digital interventions for space activation  

Even though underutilized areas is a relatively new term (since industrialization), it 

exists in every urban context and is a problem. They hold a lot of potential for 

interaction and expression so to be able to solve this problem there is a need of 
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activation, engagement, life in space so basically people. Digital interventions can be 

a way of revitalizing underutilized spaces through making the public space more 

engaging and active. The potential of revitalization should also be evaluated taking 

into account of the reason of inactivity. As discussed before, digitalization thus 

indirectly digital interventions and tools can serve as ways to meaningful human-space 

interaction (Pavlaki, 2021). These interventions are quite adaptable most of the time 

ranging from interactive and temporary installations to more complicated and durable 

versions, contributing to an inclusive and vibrant environment (ibid.). Müller et al. 

(2010) also highlight that digital interventions, so interactions need to spark people’s 

attention, create options for them and encourage collaboration.  

Casagrande (2005; 2013) makes a metaphor of healing urban spaces with therapeutic 

acupuncture, “urban acupuncture” where an urban planner/architect is the 

acupuncturist who is targeting tense spots, releases a flow of energy and thus healing 

that spot which ends up healing the surrounding urban space as well. This is seen as a 

way of place activation by Houghton et al. (2015) “creating energy and interest in a 

place and a community” (p.5) with minimal but strategic actions. Digital technologies 

offer a novel form of this which is digital urban acupuncture which makes this process 

participatory to make sure that the space will be adopted by the people to have real and 

permanent activation (Iaconesi & Persico, 2017). With a certain starting point, digital 

urban acupuncture gives a makeover to a tense spot in a city with iconic, suggestive, 

immersive experiences to enact inclusive outcomes healing a particular underused 

space and its surroundings (ibid.). The fact that these interventions are most of the time 

participatory and adaptable allows the users to co-create the space assuring a stronger 

sense of belonging and ownership which activates the space. Chen et al. (2024) 

discusses that with playful digital interventions in public space that have a wide 

spectrum of interactive experiences that blend digital and physical space promoting 

exploration, spontaneity and creative engagement.  

In recent years, they have been used as a promising strategy for activating spaces by 

creating phygital spaces. Within the framework of phygital public spaces, such 

interventions don’t only serve aesthetic or entertainment purposes, but actively create 

social interaction by changing the experience and perception of space. For example, 
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one of the most representative example is the AR game Pokemon Go which 

encouraged a lot of people to engage with the space and each other (Chen et al., 2024). 

According to Pavlaki’s (2021, p.214) case study comparison in Manchester, a 

particular public space called Mediacity’s population increased by double its previous 

size during the presence of digital installations. Another example is from a festival in 

Brisbane, Australia where the goal is to use both digital and physical interventions to 

apply hyper-local treatments to the underutilized spaces of this city (Houghton et al., 

2015).  

These examples support the idea that digital tools -when they are used correctly- can 

provide space activation with dimensions of attachment and engagement creating a 

new version of public space. 

3.3 Case Studies 

Case studies are a way to explore and explain more complex concepts with real-life 

contexts to create a better understanding. They are used widely in urban and spatial 

research to emphasize the necessary points to be made (Brković, 2019). This section 

analyzes a selection of case studies around the world to give examples of different 

approaches to phygital public spaces. These cases show how digital interventions can 

differentiate spatial experiences and perceptions of space. Each case was chosen to 

reflect different goals and have different types of technologies, cultural dimensions, 

spatial organizations to emphasize various ways phygital spaces can affect space and 

people. 

3.3.1 Selection criteria for case studies 

A well-defined selection process facilitates to recognize the underlying patterns, 

contrasts and insights of projects. By applying a structured approach to this part of the 

thesis, it is aimed to create a better understanding of phygital spaces. The most 

important aspect of the selection of the case studies in this research is the need to 

examine as wide a spectrum of these areas as possible. As Seawright and Gerring 

(2008) states there are seven broad case selection  strategies depending on the type of 

case: typical, diverse, extreme, deviant, influential, most similar, and most different. 
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In terms of this research, since it is such as new subject, it is crucial to understand the 

mindset behind the creation of these various types of phygital public spaces with the 

available means which is why there was a need to select a wide range of case studies. 

Hence, the selected case studies represent different types and ratio of physical and 

digital intersection and diverse approaches in public spaces demonstrating in general 

how digital technologies can enhance urban environments and people’s perceptions of 

space taking advantage of storytelling, interactivity, novel experience and creating a 

bond to space/place resulting with the sense of belonging. These examples vary in 

scale, purpose, and stakeholder involvement, offering insights into how digital 

interventions transformed public spaces in the past—whether by revitalizing neglected 

areas, deepening cultural engagement, or fostering community identity. Applying this 

framework, the chosen case studies represent a spectrum of phygital spaces, varying 

in temporality (temporary vs. permanent), interactivity (interactive vs. non-

interactive), thematic orientation (heritage and culture-focused vs. entertainment- or 

infrastructure-driven) and public accessibility (open public spaces vs. controlled 

environments) that have an impact on urban and social dynamics somehow with a 

diverse set of stakeholders. Additionally, it is important to grasp that these innovative 

ideas need an extensive budget which make them prone to privatization of some sort. 

If we were to arrange these case studies in terms of most public (free, accessible, 

community-driven) to most private (commercial, exclusive, profit-driven) the sorting 

would be as such; Basel Cathedral, Luminous Pathway, Rel:attiva Presenza, Hagia 

Sophia History and Experience Museum, The Sphere (Figure 3.1). 

  

 

  

 

 

 

 

The Sphere Hagia Sophia History 

and Experience Museum 

Luminous 

Pathway 
Rel:attiva 

Presenza 
Basel 

Cathedral 

Figure 3.1: Spectrum of publicness of the case studies. 
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3.3.2 Case studies: phygital public spaces in action 

This part describes an organized set of case studies showcasing the variety of 

differently made and used phygital public spaces in different urban, technological and 

cultural conditions (Table 3.1). Differences in urban conditions in terms of the size, 

typology, function and the spatial setting in general are taken into consideration. This 

aspect influences both the design strategy and user interaction in terms of the urban 

fabric, specific type of space, the type and size of the installations and the user’s 

general behavior in this urban environment. Differences in technological differences 

are the type, complexity, cost, interactivity level which might end up in very different 

results. For example, the type of digital technology can be an mobile installed AR app 

or immersive screens which have different maintenance requirements. And most 

importantly, the differences in culture shape the phygital environment in terms of 

purpose, function and narrative. This is the part where people bond over digital 

enhancements in a place that creates the identity depending on how much harmony it 

has with the values and traditions of a culture. This may enhance existing heritage or 

create new ones with potential of both public or private driven incentives that may be 

created for a specific group (local/visitor) or everyone.  
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Table 3.1: Comparison of case studies. 

Case 

Study 

Urban 

Context 

Technological 

Approach 

Cultural 

Dimension 

Financial 

Accessibility 

Location 

Basel 

Cathedral

  

Enhancing 

cultural 

heritage 

Projection 

mapping 

Cultural 

heritage 

preservation 

and narrative 

Free Indoor 

exhibition 

in public 

space 

Rel:attiva 

Presenza 

Narrating 

local 

neighborhood 

history 

Projection 

mapping 

Explanation 

of the 

identity of a 

neighborhood 

Free Indoor 

exhibition 

in public 

space 

Luminous 

Pathway, 

QDS 

Promoting 

social 

interaction 

Interactive 

Lighting 

Everyday 

urbanism 

with artistic 

approaches 

Free Square 

Hagia-

Sophia 

H&E 

Museum 

Enhancing 

cultural 

heritage 

3D 

animations 

immersive 

environment 

Cultural 

heritage 

preservation 

and narrative 

Paid 

entrance 

 

Indoor 

museum 

The 

Sphere 

Transforming 

the  

silhouette 

 

High-res LED 

immersive 

environment 

Futuristic 

entertainment 

Paid 

entrance 

 

Indoors 

venue 

Every example provides unique information by further exploring how phygital spaces 

are created in the public space. By placing each case within its socio-spatial context, 

the analysis of case studies uncovers both the potential and limitations of phygital 

interventions to create inclusive, adaptive, and attractive urban public spaces. The goal 
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in this sense is to clarify and elucidate the complex interrelations between physical and 

digital content and human experience in the contemporary world rather than 

generalizing.  

3.3.2.1 Basel cathedral, krypta unter der vierung (Basel, Switzerland) 

The installation Krypta unter der Vierung is a permanent and immersive archeological 

and historical exhibition installed beneath Basel’s main and oldest cathedral, Basler 

Münster. The installation was opened in 2019 to commemorate the 1000th anniversary 

of the church that was standing there before the Cathedral since the ruins of that 

structure is still seen on the crypt of the church (Bernasconi et al., 2019). Its 

development indicates a critical step in how historical urban layers are made publicly 

accessible through digital storytelling. The crypt that is used for the installation had 

been buried and was inaccessible since the 19th century until getting transformed into 

a phygital space today (Figure 3.2, Figure 3.3). It is also quite unique since it is one of 

the few locations that the remains of earlier phases of the cathedral are still visible. 

The exhibition takes approximately 20 minutes and happens in German, French and 

English alternating each time. It is a governmental project made by Archeological 

Landresearch Basel (Archäologische Bodenforschung Basel Stadt) so both entering 

the cathedral and participating in the exhibition is free of charge. The key theme of the 

exhibition is that it has a narrative with animations, lights and projections that tells the 

story of architectural and historical evolution of the cathedral and its urban context. 

There is also an app that supports the exhibition additionally to gain more insight and 

information through QR codes. This way, the physical remains of the earliest structure 

gains an identity through the users eyes and creates a unique experience blending the 

digital and physical. Bernasconi et al. (2019) states exclusively that the space isn’t 

only informative but also involving because of the mystic surroundings as its own and 

since it acts as a time machine. It is a great example where the public history, inclusive 

design and adaptive usage meets under the umbrella of digitalization allowing for 

spaces to be designed more creatively. This project shows how the spaces that are often 

overlooked can be revitalized as phygital spaces to make them more attractive without 

having to change anything permanently. In this case it’s certain to say that physical 

authenticity and importance meets with digital technology and is augmented even 
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more by virtual storytelling resulting in adaptive heritage design in public spaces. It 

exemplifies how digital technological interfaces can mediate between the past and 

present, enabling cities to reinterpret underused or hidden spatial layers. 

 

Figure 3.2: A part of the exhibition (Bernasconi et al., 2019, p88-89). 
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Figure 3.3: A part of the exhibition (Bernasconi et al., 2019, p.114-115). 

3.3.2.2 Rel:attiva presenza (Mexico City, Mexico) 

Rel:attiva Presenza was a prototype developed within the scope of a research for 

revitalization of historical centers by the Italian Cultural Institute in Mexico in 2008. 

It focused on the idea of architecture and the built environment as a “mediator” of the 

urban space both in the past and in the future (Iaconesi &Persico, 2013). It was a 
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projection mapping and a sound environment of Coyoacán neighborhood in different 

periods “to describe the mutation of the neighborhood across the years” to create a 

narrative of the culture (Figure 3.4, Figure 3.5) (ibid.). This settlement is an old one 

dating back to a pre-colonial village and being headquarters since the beginning of the 

colonial era in 16th century (Bolaños & Ayala, 2007). It has crucial value because of 

its layered history and now is a significant sub-center after years of growth since the 

1940s (ibid.). Additionally, Rel:attiva Presenza is one of the oldest implementations 

of digital technologies that aimed to tell the story of a neighborhood to its current 

residents. The images were matched and complemented with their accurate 

geographical location and the land use thus, creating a time lapse video of many years 

in the neighborhood showing the transformation (Iaconesi &Persico, 2013). The 

sounds were also manually created with the help of residents from the daily life 

including street noises, markets, voices of the people etc., grounding the installation in 

the lived experiences of the community (ibid.). With visuals, sounds and the emotion 

that came with it, it was an immersive experience for back then to live through the 

surroundings as if it was real in time with multiple perspectives towards its current 

state. Seven scenes were projected onto an artifact that represented 7 stages stacked 

with virtual and physical domains, creating hybrids (AOS, 2008). It was also 

interactive meaning it used people’s movement to create sounds, images and other 

parameter values (ibid.). It “can be thought of as a practice of archival of the 

perceptions, experiences and narratives of the people who live in the territory, and as 

research into their accessibility” (Iaconesi &Persico, 2013, p.81). 
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Figure 3.4: A part of the exhibition (AOS, 2008). 

 

Figure 3.5: Conceptual render of the exhibition (AOS, 2008). 

It was seen as “an accessibility layer” for the history and emotions of the residents. 

This approach aligns with contemporary conversations on participatory urbanism and 

the role of digital media in public history. By transforming architectural surfaces into 

narrative canvases, the installation challenges traditional notions of public space and 

heritage interpretation, “transforming a public square into an interactive location for 

mixed-media urban dialogue”(AOS, 2008). It emphasizes the potential of digital 
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interventions to show historical narratives, allowing communities to reclaim and 

reinterpret their urban environments. In addition, its emphasis on user generated 

content and immersive storytelling offers an outline for similar initiatives aiming to 

foster a deeper connection between residents and their neighborhoods. 

3.3.2.3 Luminous pathway / parcours lumineux (Montréal, Canada) 

Luminous Pathway is a visionary media architecture and urban design project in 

Montréal in Quartier des Spectacles (QDS) which is the city’s vibrant cultural district 

now (Quartier des Spectacles, n.d.). The area was one of the biggest red light districts 

during 1920s and was demolished during the modern era and urban highways until the 

deterioration of the district in the 1970s (Guinard & Margier, 2018). Public authorities 

decided to make changes in 2001-3 by bringing many public and private stakeholders 

and the municipality together to revitalize this area by highlighting the concentration 

of cultural activities in the area to bring it back to life (ibid.). The funding is provided 

by the City of Montreal, but the Quartier des Spectacles Partnership (PQDS) -which is 

an NPO founded in 2003 for this project- can finance up to 75% of the cost of each 

project (Quartier des Spectacles, 2013). The whole space covers for 1 km² including 8 

public spaces, 80 venues and 50 festivals a year as seen in Figure 3.6 (Quartier des 

Spectacles, 2015; Quartier des Spectacles, n.d.). It features “luminous signage, 

architectural lighting, permanent urban video projection sites and temporary luminous 

installations” (Media Architecture Biennale Awards., n.d.). 



 51   

 

Figure 3.6: Quartier des spectacles in 2023 (Quartier des spectacles, n.d.). 

This journey of digital installations in this square started out in 2006 with just red dots 

to emphasize the cultural venues later transforming into being a big adaptable, 

interactive built environment that helps to create an identity and supports local artists 

(Charpin, 2012). Within this transition, the next step after the red dots (on the ground, 

referring to the red carpet) were the facades of more than 20 buildings around the 

square (theaters, concert halls, galleries) (ibid.). This is now widely used within 

important buildings around Europe to use it as a narrative by emphasizing the buildings 

features with projections. And there are large scale digital canvases consisting of 

multiple buildings for one project as well. They change regularly according to the most 

current art event happening in Quartier des Spectacles (Figure 3.7, Figure 3.8). 

Additionally, there is a criterion for the work to be presented such as providing a 

playful experience for audience interaction, being adaptable to smaller or bigger 

spaces, spark the interest of people in all age groups, being outstanding in both day 

light and night etc. (Quartier des Spectacles, 2015).  

The aim of this project in general is to “capture people’s attention, encourage them to 

participate, amaze them, entertain them and make them think” (p.5) and help people 

to experience the space with a different point of views. (Quartier des Spectacles, 2015). 

It also plays an important role for a seasonal festival in the area which is Lumino 
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Thérapie which enables for interactive and immersive digital installations in another 

level (Quartier des Spectacles, 2015). Culture and art being incorporated to urban 

fabric through digitalization created the global identity of Montreal being known as 

“the city of festivals” and attracting more than 9 million visitors (Guinard & Margier, 

2018). Although having this many visitors, the municipality didn’t want the area to be 

a ghost town after the events so they created actually working urban fabric with 

different housing options including social housing, educational institutions (Bild et al., 

2021). 

 

Figure 3.7: An interactive installation, 1 (Ulysse Lemerise-OSA Images, 2021). 
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Figure 3.8: An interactive installation, 2 (Ulysse Lemerise-OSA Images, 2021) 

This layering of digital and physical space promotes the accessibility, curiosity, 

wayfinding and aesthetic pleasure of the square making it a place to spend time in and 

not only being used for transient use. It is also a cultural branding for the district 

supporting the social interaction. A resident said that “the presence of festivals did 

make them engage more with the neighborhood, using the public spaces and 

participating in more social activities like exploring the festival area with friends.” 

(Bild et al., 2021, p.9) 

It makes the square more attractive especially in the night-time, actually indirectly 

making use of underused space (due to time). It is a great way to reimagine the 

relationship between urban digital infrastructure and cultural identity employing the 

light in many forms to engage the people. It serves as a benchmark for experimental 

urbanism and media architecture where light acts as a spatial setting to change the 

perception and use of public space creating a sense of belonging. 
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3.3.2.4 Hagia sophia history and experience museum (İstanbul, Türkiye) 

This museum is a pioneering approach on experience museums in Türkiye blending 

the cultural heritage and digital technologies to create an immersive story telling of 

one of the world’s most iconic monuments Hagia Sophia in İstanbul with the 

sponsorship of Turkish Ministry of Culture and Tourism by DEM Museology. It is 

located 5 minutes away by foot to Hagia Sophia Grand Mosque in another historical 

building called Defter-i Hakani in Sultanahmet Square. The entrance is with a fee of 

425 ₺ in 2025. 

The aim of this museum is to transform the traditional and static historical narrative 

how everyone knows to an interactive experience with hopes of keeping the visitor’s 

curiosity active diving into layers of memory (Çelik & Kahraman, 2025; DEM 

Museums, n.d.). The museum has 3 stories and 13 rooms with different technologies 

like AR, VR, interactive screens to tell the story of nearly 1700 year history of Hagia 

Sophia (Çelik &Kahraman, 2024). Visitors are guided through a chronological journey 

from a pagan temple to a Byzantine cathedral and to an Ottoman mosque including the 

stories of all 3 versions of rebuilding Hagia Sophia. Visitors are guided with earphones 

that tell the story designated to each visual creating an immersive atmosphere (Figure 

3.9) (Çelik &Kahraman, 2024). 
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Figure 3.9: An art piece from the museum. (Ministry of Culture and Tourism, n.d.) 

One of the most notable features of the museum is “Halls of Immersia” where events 

like the coronation of Byzantine emperors, riots and architectural innovations made 

throughout both Byzantine and Ottoman times are represented with the help of high-

resolution projections and spatial audio. This approach contributes to the ease of 

information received and makes the history more tangible and engaging. At some point 

of the exhibition, there is a room that shows the collapse of the dome at 558 due to an 

earthquake in an immersive way (Figure 3.10) (Uğurluel, 2023, 12:30). 
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Figure 3.10: The collapse of the dome (Dem Museums, 2024a, 7:19) 

One story of the museum is also devoted to historical artifacts from different periods 

of Hagia Sophia (Erdoğdu, 2023). Some of these artifacts are the ones from the visuals, 

creating a more impressive conception to the user (Figure 3.11, Figure 3.12) (Çelik & 

Kahraman, 2025).  

 

Figure 3.11: Artifacts presented in the museum (Çelik & Kahraman, 2025). 
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Figure 3.12: Artifacts represented in the immersive visuals (Çelik & Kahraman, 

2025). 

The same point of strengthening the existing artifacts can be implemented to the Hagia 

Sophia as a structure itself and its surroundings, the interactive and immersive designs 

shape the users’ spatial perception and strengthen their attachment to the space. The 

important point is that while telling the story of Hagia Sophia, the story of İstanbul is 

also revealed and relived as Hagia Sophia was standing since the beginning of the city. 

Because of this, with Hagia Sophia, its surroundings in different periods of time are 

also a subject to the museum (Figure 3.13). This is the hippodrome in the Byzantine 

times where important events such as the sports, riots, celebrations that happened and 

later the Blue Mosque in the Ottoman times (Figure 3.14).  It has an urban memory 

and an urban perception in it that comes with such an important structure that shapes 

people’s perception of the area after the visit of this phygital space adding another 

layer of importance and emotion on the visitor’s eyes. 
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Figure 3.13: Animation of Hagia Sophia (DEM Museums, 2024b, 2:12) 

 

Figure 3.14: Animation of the surroundings of Hagia Sophia (DEM Museums, 

2024c, 1:49) 

3.3.2.5 The sphere (Las Vegas, USA) 

The Sphere is an entertainment venue that provides a unique immersive experience 

designed by the architectural firm Populous and developed by Sphere Entertainment 

Co. which is 34 meters in height and 157 meters in width with a construction cost of 

approximately $2.3 billion (Florian, 2023). It is located in Las Vegas, USA meeting 
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the expectations of the area in terms of consumption and luxury. The capacity of it is 

nearly 20,000 people including standing room, designed to host a variety of events, 

from concerts to cinematic experiences (Figure 3.15) (Nisa, 2023). 

 

Figure 3.15: The inner design of The Sphere (Florian, 2023). 

The interior of the sphere has 16K resolution LED screen with 270 degrees  angle of 

view for the audience with 4D physical effects, including haptic seats and 

environmental simulations and the exterior has around 50.000 m2 LED panels (Nisa, 

2023). This creates a phygital experience both inside and outside of the sphere (Figure 

3.16, Figure 3.17). The outside also allows for creative designs in a huge scale 

transforming the skyline of the city and serve as a phygital landmark. In addition to 

the visuals, advanced audio technologies like beamforming and wave field synthesis 

are used and they improve the experience and results in a more immersive environment 

(Nisa, 2023). It is extremely enhanced by digital technologies to the point it seems 

unrealistic which creates the complete phygitality. 
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Figure 3.16: Inside the Sphere (Fury, 2023) 
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Figure 3.17: The Sphere from the outside (Willems, 2023) 

Beyond entertainment, its design and digital technology set an example for the venues 

worldwide influencing future developments in immersive architecture and 

experimental design. It is now a part of the city and its perception due to its 

fun/relatable use that created a bond with the users. Gu et al. (2023) state that the 

sphere is an example of Harvey’s spatial theory (2006) by executing the concept of 

“relative space” through its physical design which is suitable for its surroundings and 

“related space” and “time-space compression” by increasing accessibility in the area. 

These statements might be correct in terms of its surroundings as there are copies of 

Eiffel Towers, Egyptian pyramids, Roman fora and larger-than-life medieval Venetian 

landmarks (Kucharek, 2024). However, to have a holistic approach, it is necessary to 

point out that this structure is profit-oriented and not accessible to many parts of the 

public. Moreover, its stance in terms of sustainability is also arguable.  

3.4 Evaluation of the Chapter 

This chapter investigated transformation of public space through digitalization with 

emphasis on spatial and social aspects especially in underutilized spaces. Key themes 

such as experience, accessibility, inclusivity, adaptability, identity, placelessness, 

interactivity, immersivity have been researched in detail in terms of this 
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transformation, yet these concepts remain mostly  independently defined in the context 

of digital-physical integration in existing literature.  

In addition, underutilized spaces were introduced in this chapter with depth and 

respectively space activation potentials through digital interventions were discussed. 

Moreover, much of the existing research emphasizes spatial digitalization as 

information and communication technology (ICT) or smart city narratives, with 

limited focus on how individuals perceive, appropriate, and interact within these 

evolving public environments. 

The following chapter aims to help understandings of literature presented so far on 

different types, sizes and focuses of spatial digitalization and phygital spaces and how 

they active space through real examples of case studies from around the world.  

In this chapter, examples of phygital public spaces of many different forms, sizes and 

emphasis from around the world were explained thoroughly for a better grasp of the 

term and outcomes of it. These case studies are based on either one or many of the 

emphasis such as culture, community, interactivity, history and entertainment with 

different levels of publicness for being able to see the many opportunities of them 

being designed.  

However, due to the novelty of the term naturally there needs to be additions of 

empirical studies that explore these transformations from the perspective of users and 

how they should and can be designed in real-world contexts. The following chapter 

exhibits the qualitative research design employed in this study for experts’ insights on 

phygital spaces. It details the selection of expert participants, the development of 

interview questions, and the analytical methods used to interpret their insights on 

phygital public spaces.    
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 METHODOLOGY 

The methodology of the thesis is a qualitative method that includes a mixture of both 

thematic analysis and framework analysis based on various experts’ opinions about 

digitalization in urban space, phygital public spaces, underutilized spaces and the 

potential of transformation of space regarding these topics. The data collection is done 

through a questionnaire that consists of 10 questions with semi-structured interviews. 

Their response was analyzed to identify common themes and patterns through the 

thematic and framework analysis in relation with the prior literature review and case 

studies. 

4.1 Selecting and Consulting Experts 

The criteria for selection of the experts were based on two points: willingness to 

participate in the interview and reflect critically on the questions, and experience in 

the topic intersection of public and digital space. Selection of experts was made on a 

purposeful decision to include professionals with experience on intersecting the 

themes of public space and digital transformation meaning both public space in terms 

of urban planning and digitalization of some sort to get supported by their theoretical 

and practical experience and interdisciplinary insights. In total ten experts have 

participated in the research consisting of urban planners, architects, researchers and 

digital technology practitioners who have had engagement and experience with the 

intersection of public and digital space. The experts who contributed to this research 

are as follows: 

• Assoc. Prof. Dr. David Calas: Associate Professor of Architecture and Urban 

Design, German International University, Berlin, Germany; Director, Studio 

Calas, Vienna, Austria. 

Expertise: Urban transformation, architectural design, and interdisciplinary 

urbanism. 
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• Dr. Emilia M. Bruck: Urban Planner; Researcher, Institute of Spatial 

Planning, Vienna University of Technology, Vienna, Austria. 

Expertise: Urban planning, automated mobility, spatial digitalization and 

explorative learning spaces. 

• Deniz Aydemir: Computer Scientist; Research Assistant at Massachusetts 

Institute of Technology Senseable City Lab; Founder of MIX Experiences, a 

platform for immersive geospatial augmented reality experiences to activate 

urban spaces with new forms of art, USA. 

Expertise: Spatial computing, urban-scale augmented reality, geospatial 

technologies, immersive digital experiences 

• Cem Ada: Architect, Netherlands. 

Expertise: Architectural design, experiential design, design visualization, AI, 

user-centered design and phygital public space (based on thesis research). 

• Prof. Dr. Anlı Ataöv: Professor of Urban Planning, Department of City and 

Regional Planning, Middle East Technical University, Ankara, Türkiye. 

Expertise: Urban design, participatory planning, and environmental 

aesthetics. 

• Dr. Selen Aksoy: Architect and Landscape Architect; Lecturer at Istanbul 

Bilgi University, İstanbul, Türkiye. 

Expertise: Architectural computational design, data-driven urbanism, urban 

metabolism, and spatial transformation 

• Assoc. Prof. Dr. Orkan Zeynel Güzelci: Associate Professor, Department of 

Interior Architecture, Istanbul Technical University, İstanbul, Türkiye; 

Researcher at Digital Fabrication Laboratory, University of Porto, Portugal. 

Expertise: Computational design pedagogy, machine learning in architecture, 

and smart/sustainable interiors. 

• Prof. Dr. Olgu Çalışkan: Professor of Urban Design and Morphology, 

Department of City and Regional Planning, Middle East Technical 

University, Ankara, Türkiye. 

Expertise: Urban morphology, generative urbanism, and design thinking. 

• Assoc. Prof. Dr. Eda Ünlü-Yücesoy: Associate Professor, Department of 

Urban and Regional Planning, Istanbul Technical University, İstanbul, 

Türkiye; Senior Researcher at the Centre for Urban Studies. 
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Expertise: Urban planning, public space, spatial relations, and urban 

transformation. 

• Assoc. Prof. Dr. Derya Güleç Özer: Associate Professor, Department of 

Architecture, Istanbul Technical University, İstanbul, Türkiye. 

Expertise: Architectural computational design, digital heritage studies, 

gamification in cultural heritage, and augmented reality applications. 

While their professional titles varied, the aim of this was to create relevant and 

informative data from different points of view. Their diverse backgrounds, research 

and work created an environment to gain enrichment of data with various perspectives 

on phygital public spaces. The geographical diversity of experts also contributed to the 

richness of the dataset, resulting in many different examples of case studies given by 

the experts. This helped to achieve a more holistic and comparative understanding of 

different phygital spaces that are already implemented and might be in the future. The 

inclusion of both academic and practitioner voices was crucial to have a variety of 

outcomes that aren’t stuck to only theoretical discussion but also implementation 

potential and practical strategies.  The main reason for consulting expert opinions is to 

obtain current and practical knowledge and insights from professionals and academics 

with field experience. These opinions enabled us to conduct a multidimensional 

analysis that is not limited to literature and to approach the phenomena from different 

perspectives. The main areas where expert opinions that were seeked are urban 

planning and design, to understand the physical transformation of public spaces and 

their spatial use; digital technologies, to examine how digital applications relate to 

space and how digitalization transforms public experience; sociology and theories of 

public space, to evaluate social dynamics such as user behavior, spatial belonging, 

social inclusion. The expert opinions in these fields both strengthen the theoretical 

background of the research and enable me to make more in-depth inferences in the 

case studies and findings section. Generally, this process prioritized different opinions 

from different perspectives to create a relevant dataset to interpret forming a 

foundation for the qualitative analysis.  
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4.2 Creating the Questionnaire 

The interview questionnaire was developed in alignment with research objectives and 

questions trying to clarify the definition, creation and perception of digitalization in 

public spaces, phygital public spaces and their use in underutilized spaces by the 

experts. A semi-structured format was adopted, and the questions were open-ended so 

that there was room for reflective responses that have more depth to encourage 

participants to elaborate on their experiences, insights and interpretations. This format 

was based on a two-step logic, the first one being the analytical framework from which 

was derived from prior academic research and the second one being creating the 

questions to map to these conceptualizations while still being general enough. This 

enabled the experts to follow the fundamental principles while also answering in a 

dynamic and unique way referring to there area of knowledge and expertise. For 

example, the first question “How do you evaluate the impact of merging physical and 

digital environments on public spaces?” pointing out the most basic pillars of the 

research and warming the ideas up and planting the seeds for upcoming more specific 

questions. This intentional format confirmed that the questionnaire could generate data 

which could get rich content with a structure. 

To be able to be more explanatory in this section, the research questions are presented 

again with numbers for easier details further: 

1. What is the potential for phygital space to transform public space socially and 

spatially?  

2. How can they be used to enhance the value and functionality of underutilized 

public areas?  

3. How do individuals perceive public spaces that integrate physical and digital 

elements? 

There were 10 questions with 4 sections which were made based on the recurring 

themes about the issue that were adapted from the literature review, especially from 

the phygital space research and its different dimensions on spatial, social and digital 

technological context.  

The first section focused on general definitions and the conceptual framework, 

motivating the experts to reflect on the fundamental concepts of the emerging 
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typology.  

1. How do you evaluate the impact of merging physical and digital environments on 

public spaces? This question was formed to understand how the experts view the topic 

generally (positive/negative, ordinary/futuristic) and how they would define these 

physical and digital environments at first glance to be able to answer the 3rd research 

question.  

2. What are the main advantages and disadvantages of phygital public spaces 

compared to traditional public spaces? Tip: Consider aspects such as accessibility, 

user engagement, privacy, economic opportunities, and overreliance on technology. 

This question was formed to have an fundamental understanding of the difference 

phygital space could bring both positive and negatively so that the following questions 

can examine how it could be used for reconceptualization of public space. Here is the 

first time the term phygital is used after the general introduction and it is also meant to 

get more insight about the term as a start while they answer the question. Additionally, 

some of the key words from literature is used here as a tip to encourage experts to add 

specific details for these key words. This question is for answering the 1st research 

question. 

The second section explored the transformation of public spaces through digitalization, 

questioning an assessment on how these innovations reshape and reconceptualize our 

surroundings socially and spatially.  

3. Which urban challenges can be addressed through digitalization in public spaces? 

Tip: Some key challenges include overcrowding, rigid spatial configurations, lack of 

engagement in planning, inefficient land use, and public safety concerns. This question 

focused on more of the positive effect phygital spaces might have spatially following 

the acknowledgement of advantages and disadvantages of both traditional and phygital 

spaces in second question. The examples on key challenges which came from the 

literature were given to elaborate on advantages of phygitality generally trying to 

answer the 1st  research question more in depth. 

4. What are the key drivers accelerating digitalization in cities? Tips: Factors may 

include urbanization, technological advancements, smart service demands, digital 

governance, sustainability goals, and citizen engagement. This question was created 

to analyze if the experts acknowledge -and at which level- rapid digitalization spatially 
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and see it as something of demand from the people, and/or a strategy for policies. This 

question was planned to answer some parts of 1st and 3rd research questions. 

5. What aspects of digitalization contribute most to user experience and satisfaction 

in public spaces? Tip: Think about factors like education, entertainment, 

personalization, and engagement. This question was formed to further elaborate on 

what the experts think about a demand and usage potential from people and to 

understand in the case of these what would be some useful approaches for this demand 

to be met and the space to be actually used by people from their perspective. The 

factors from tips come from the case studies that are already designed and used these 

ways.  

6. Do you think phygital public spaces are effective in enhancing social interaction? 

Under what conditions are they more effective? Tip: Social engagement could be 

influenced by factors like design, ease of use, or cultural acceptance of technology.  

This question was made to relate the approaches experts provided on the previous 

question with the term phygital. To further understand how they would create a cause 

and effect relationship in the case of phygital spaces being used and fostering social 

interaction. Another goal of this question was to make them give examples on phygital 

spaces that they can think of enhancing or not enhancing social interaction off the top 

of their heads. The tips on the question is again to trigger both a comparison and blend 

of traditional and phygital space in terms of both design, function and content.    

Both 5th and 6th  questions are made to answer the 3rd research question in depth and 

different perspectives. 

The third section examined the potential of transforming unused and underutilized 

spaces, especially focusing on the potential of phygital spaces have on revitalizing 

them in a more sustainable and adaptive way.  

7. What are your thoughts on transforming unused or underutilized urban spaces 

through phygital approaches considering limitations of size, capacity, and location? 

Tip: Examples include turning abandoned lots into interactive parks or using 

projection mapping to revitalize historical sites. This question introduced 

underutilized spaces after the experts embrace and understand the term phygital and 

can now possibly link it as a way of creating a potential solution. The root of the 

question is to emphasize the flexibility of phygital spaces and encourage experts to 
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talk about the functional aspect of phygital spaces. The tips also help to grasp the 

concept with examples coming from the literature as examples.  

8. In your opinion, can the integration of digital technologies provide a sustainable 

solution for revitalizing underutilized spaces? Tip: Consider environmental, 

economic, and social sustainability in your response. This question was formed to 

emphasize the revitalizing (adding value) potential that phygital spaces might have and 

encourage experts to give details about this potential both positively and negatively. 

Both 7th and 8th questions are made to answer the 2nd  research question in a detailed 

way.  

Finally, the fourth section addressed the need to reconceptualize public space and final 

recommendations gathering experts’ opinions on limitations, possibilities and 

generally the future implementations.  

9. Do you think phygital public spaces can help create more attractive, functional, and 

sustainable urban environments? If so, how? What are the biggest barriers to 

implementation, and how can they be addressed? This question is made as a wrap-up 

of the previous questions to gather general insights and investigate more of how these 

reconceptualizations can be done in their point of view. This is the most complicated 

and important question of the whole interview trying to extract experts’ conclusion of 

their general idea, stand point, suggestions and where they foresee future problems. It 

is also as a place that they can openly and comfortably disagree with anything that was 

presented or came up in the questionnaire before. This question hopes to answer all 

three research questions connecting them to one another.  

10. Do you have any additional insights or perspectives on phygital public spaces? 

This question is formed to not miss any additional opinions that might not be 

considered while the creation of this questionnaire that the experts might add on. 

The questions acted as both prompts for their reflection and data collection field that 

can be connected to the theoretical framework and literature review. The questionnaire 

can be found both in English and Turkish in the Appendix of this thesis. 
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4.3 Procedure of the Interviews 

All interviews were conducted one-on-one with online conferencing platforms based 

on the availability of the experts. The length of interviews were between 45-75 

minutes. The interviews were conducted either in English or Turkish, based on the 

preference of the expert and they were recorded to be able to be transcribed later with 

the participants’ consent. For non-English interviews, transcripts were analyzed in the 

original language and translated into English for cross-case comparison later. All 

transcripts were anonymized to protect participant identity. Digital files were securely 

stored and organized with reference codes for each participant.  

Before the interview, each participant was provided with a short summary of the 

research topic, the aim of the thesis and interviews and ethical consent details. The 

flow of the questions followed a relaxed narrative first with broad questions to get their 

general ideas and gradually branching into more complex reflections. Experts were 

encouraged to reflect on challenges, limitations and opportunities based on their filed 

of expertise. If an expert emphasized a particular dimension of the topic, this was 

motivated to get more insights beyond the scope of the original framework. There were 

few themes that were pointed out by most of the experts, unanticipated which later 

ended up giving new perspectives to the research due to this flexibility. This approach 

signifies the importance of semi-structure that was used so that it supports not only the 

targeted outcome but diverse perspectives and realities. Overall, the questionnaire was 

a dynamic tool or a guide to understand the expert’s opinions in a way that it would be 

easier to interpret what they mentioned. This flexibility in addressing the questions in 

the interviews enabled to have a structured outcome with consistent data with various 

different opinions.  

4.4 Data Analysis Method 

The collected data -their opinion, idea and responses to the questions- were analyzed 

through a combination of thematic and framework analysis techniques. Thematic 

analysis is a qualitative research method that is used to identify and categorize patterns 

within the data that organizes the data in detail resulting in a good chance of 

interpretation in the research topic (Braun & Clarke, 2006). Steps for thematic analysis 

are familiarizing with the data, creating initial codes and then summarizing them into 



71 

potential themes. Framework analysis is another qualitative research method that is 

more systematic with predefined themes and is mostly used for applied policy research  

(Goldsmith, 2021; Ritchie & Spencer, 1994) . Steps for framework analysis after the 

thematic analysis is creating a framework, applying the data to the framework 

(indexing), charting and mapping and interpretation. Framework analysis is as a deeper 

continuation of thematic analysis. This dual and complementary approach allowed for 

identifying the key themes and concepts that come from both the experts and the 

literature to ensure a structured categorization and accurate interpretation.  

Firstly, a preliminary analysis on recurring themes were taken from the literature about 

phygital spaces, underutilized areas and digitalization in public space. These are the 

core objectives that aim to answer the research questions. This first part of the literature 

guided the coding process by delivering already defined thematic categories in an 

organized way for the framework analysis. After transcribing the interviews, the data 

was coded manually in Word into broader understandings for each question which 

resulted in the word clouds that acted as a basis for the themes. And then compared 

with each expert to be later coded into the key themes extracted from all the interviews 

with the light of important terms and understandings that came from the literature in 

Excel. This was needed in order to be open for emerging ideas from the experts that 

were missing from the existing literature also using a thematic analysis still. This 

process inside the thematical analysis enabled a reflexive dialogue between theory and 

practice, wherein the empirical insights either confirmed, nuanced, or challenged the 

theoretical assumptions found in the literature. Although the literature and expert 

insights matched most of the time, the literature evolved repeatedly. The coding 

structure was not rigidly applied but adjusted in response to the insights gathered, 

allowing for a grounded theory approach.  

Afterwards, a matrix structure was created in consideration of the framework analysis 

that includes the responses from the experts under these key themes and sub-themes 

previously defined -x-axis being the themes and sub-themes and y-axis being the 

experts-. This helps to reveal a cross-cutting pattern and differences of experts’ 

perspectives such as positive and negative opinions on the effect of technological 

developments on the social life and socialization possibility in public space. This 

approach was used in order to later analyse how, on what and why the experts agreed 

and disagreed.  
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In the end, both the predefined themes that were supported with literature and emergent 

themes from the interviews were combined to interpret how experts conceptualize and 

evaluate phygital spaces. Their insights and ideas were also contextualized with the 

boundaries of literature, allowing for a deeper understanding of possibilities in public 

space in the digital age. This methodological integration helped to develop a more 

practice-oriented and context-sensitive understanding of phygital public spaces. 
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 FINDINGS AND DISCUSSION 

The findings of this research generally reveal that the integration of digital 

technologies into public spaces -which result in phygital environments- change user’s 

perceptions of space thus their experience and interactions. Key themes have emerged 

through qualitative analysis of literature, case studies and expert opinions. The results 

not only strengthen but also expand on the existing limited literature offering an 

analysis of the valuable expert insights to the issue to understand if and how phygital 

spaces could reconceptualize public space more. The reflection and discussions aim to 

blend empirical data with academic discussions to pave the way for possible design 

and policy strategies. 

5.1 Expert Insights: Interview Results 

In this section the answers of the questions will be presented under each question as a 

summary with no interpretation. In general, the experts’ insights were mostly based on 

similar ideas and approaches with basic design principles in mind but with some twists 

due to their various past experience and perspective about the issue which created a 

rich dataset. They all investigated WH- questions for almost every question and 

situation that added on to the richness. 

1. How do you evaluate the impact of merging physical and digital environments on 

public spaces?  

There was a general consensus that phygital public space has the potential to enrich 

urban environments with innovative ideas enhancing user experience through a 

different spatial perception. Majority of the experts agreed that the blending of digital 

and physical spaces are already happening and emphasized that it should be an addition 

on top of the physical space meaning to improve the conditions for a space, physical 

measures of effective and decent design principles must be followed first and that 

should go parallel to a digital enhancement. Further topics agreed by the experts can 

be seen in Figure 5.1. 
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Figure  5.1: Common expert insights. 

2. What are the main advantages and disadvantages of phygital public spaces 

compared to traditional public spaces? Tip: Consider aspects such as accessibility, 

user engagement, privacy, economic opportunities, and overreliance on technology. 

Unexpectedly, majority of experts assumed automatically that the phygital space is 

suggested as a disregard and replacement of physical public spaces which created a 

prejudice around the issue for the first few questions and after the explanation of a few 

case studies they were more open to the idea and the positive effects. Therefore, many 

of the experts pointed out that comparing the traditional space to an digitally enhanced 

space to find out advantages and disadvantages of phygital spaces wasn’t relevant 

because each had its own way of function and purpose. However, a general analogy 

was made between the traditional physical public space and a designed phygital space 

in terms of the senses and emotions. Many experts compared the daily sensations and 

perceptions like noises of people, smell of a coffee place etc. to the potential perception 

of phygital spaces. Some thought that the traditional way is more crucial and valuable 

than the phygital one because the phygital one can be controlled and designed or 

simply because the traditional one is more familiar in terms of daily life. On the 

contrary, some of the experts thought that the interactive and immersive nature that is 

a multiplication of different perceptions and sensations would make the phygital 

experience more valuable and urge people to create a memory or meaning out of space. 

Many experts emphasized that the information that phygital interfaces provide is much 
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more memorable and integrated than traditional space. Because of this they can be a 

great way to create a collective memory and reinforce local identity with urban 

narratives, digital storytelling, gamification through spaces that have historical and 

cultural value. Further topics agreed by the experts can be seen in Figure 5.2. 

 

Figure 5.2: Common expert insights. 

3. Which urban challenges can be addressed through digitalization in public spaces? 

Tip: Some key challenges include overcrowding, rigid spatial configurations, lack of 

engagement in planning, inefficient land use, and public safety concerns. 

Majority of experts agreed that digitalization can create innovative solutions for 

practical issues like communication between users and stakeholders especially due to 

the responsiveness potential of it. Almost half of the experts thought that digital 

approaches are a great way to overcome rigid spatial configurations or investment 

hardships in congested urban areas due to phygital space’s temporality opportunity 

and flexibility in terms of space and context. While some experts mentioned that these 

interventions would create safer environments, some pointed out that this would be 

too controlling and they wouldn’t see it as an alternative for safety issues and rather 

support the design and creation of socially controlled spaces for public safety. Further 

topics agreed by the experts can be seen in Figure 5.3. 
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Figure  5.3: Common expert insights. 

4. What are the key drivers accelerating digitalization in cities? Tips: Factors may 

include urbanization, technological advancements, smart service demands, digital 

governance, sustainability goals, and citizen engagement. 

Several experts agreed that all the factors given were drivers and highlighted the 

importance of institutional adaptability and local implementation in these to really be 

useful and accelerate digitalization. Also, many of them underlined that a demand or 

need of these spaces must be recognized in order to create them in an equitable way. 

They highlighted that these spaces must be accessible and inclusive for people to 

match with public space design approaches that ensure a liveable and attractive 

environment. Especially concerns of privately owned phygital spaces -even public 

initiatives that require a profit- were raised because a digital addition would need a 

budget and infrastructure and that would bring a more controlled area that could limit 

community interaction, engagement and organic changes resulting in companies 

deciding on who participates and what is the content of the phygital space. In contrast 

to these perspectives, some experts were quite positive that local regulation and design 

for phygital spaces from the municipality could create an open space where people can 

express themselves. Overall, all experts underline that there is a need for thoughtful 

design, ethical frameworks and governance models that pay attention to equity and 

long term spatial justice. Further topics agreed by the experts can be seen in Figure 

5.4. 
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Figure  5.4: Common expert insights. 

5. What aspects of digitalization contribute most to user experience and satisfaction 

in public spaces? Tip: Think about factors like education, entertainment, 

personalization, and engagement.  

Majority of experts agreed that the most crucial thing to boost user experience and 

satisfaction would be the extra knowledge they could get from digital interventions 

that normally couldn’t be possible. Almost all of them gave examples of some type of 

this and said that this would bring more awareness to existing space. Additionally, 

many experts stressed the potential for data collection through these systems to achieve 

a better designed space that comes from people’s choices rather than their statements 

meaning a unique type of co-design. Generally, there is a consensus that these spaces 

could be a game changer in a design process for something more permanent, they can 

be used for collecting data and also creating a new way of participation for people. 

Since they are very adaptable and sometimes interactive, people can change things in 

a space to their liking allowing to express their ideas for the space and a personalized 

public space for a limited time. Further topics agreed by the experts can be seen in 

Figure 5.5. 
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Figure  5.5: Common expert insights. 

6. Do you think phygital public spaces are effective in enhancing social interaction? 

Under what conditions are they more effective? Tip: Social engagement could be 

influenced by factors like design, ease of use, or cultural acceptance of technology.   

Some experts stated that because digital technology is generally a more individual 

practice it would limit social interaction or social interaction wouldn’t have any 

relation to digital enhancements, rather it would be related to the existing design of a 

place. Yet, some experts stated that they can also be a great way of social interaction 

because they can break down the wall of social anxiety and spark conversations 

between strangers that normally wouldn’t happen or that they can be “things to point 

at together” with people that could boost an interaction. In addition, they stated that 

people might spend more time in a public space with these phygital qualities creating 

more opportunities for this. Almost everyone stated the importance of design and ease 

of use of phygital spaces to be able to attract people and create a satisfactory trace of 

space. Further topics agreed by the experts can be seen in Figure 5.6. 
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Figure  5.6: Common expert insights. 

7. What are your thoughts on transforming unused or underutilized urban spaces 

through phygital approaches considering limitations of size, capacity, and location? 

Tip: Examples include turning abandoned lots into interactive parks or using 

projection mapping to revitalize historical sites. 

The necessity of existing physical design principles coming first is highlighted again 

in terms of underutilized spaces by eight out of ten experts. Although many emphasize 

there are many advantages and opportunities of flexibility of size, capacity and 

location of phygital spaces, almost all experts argue that an underutilized space can be 

fully transformed only with the help of physical improvement. Most of them thought 

that digital tools should follow such a transformation, not preceding. But 

monofunctional spaces that are underused with existing infrastructure is either seen as 

an exception for experts or not even considered. Few examples that is given by experts 

are using office parking lots for social meetups that use digital solutions temporarily 

to its context’s advantage or using big venues in the same temporal way that are mostly 

empty due to lack of purpose all the time. Further topics agreed by the experts can be 

seen in Figure 5.7. 
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Figure  5.7: Common expert insights. 

8. In your opinion, can the integration of digital technologies provide a sustainable 

solution for revitalizing underutilized spaces? Tip: Consider environmental, 

economic, and social sustainability in your response. 

The responses were again similar to the previous question. Majority of the experts 

stated that basic design principles in physical space came first to create a permanent 

effect. However, majority of experts said that revitalizing underutilized spaces would 

be socially, economically, and spatially sustainable through digital additions. 

Especially as reusing spaces for different purposes in different times were highlighted 

again as socially and spatially sustainable. Some of the experts pointed out that 

economic sustainability could be achieved maybe easier through this because it would 

bring more people to the area of the underutilized space so after social sustainability. 

Additionally, several experts mentioned that this can be a temporal way to confirm a 

permanent project before being done in underutilized spaces. Further topics agreed by 

the experts can be seen in Figure 5.8. 
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Figure  5.8: Common expert insights. 

9. Do you think phygital public spaces can help create more attractive, functional, and 

sustainable urban environments? If so, how? What are the biggest barriers to 

implementation, and how can they be addressed? 

Majority of experts answered this question positively stating that they could be helper 

but with careful integration, inclusive design, governmental/municipal inclusion and 

continuity. All of the experts stated that for it to be permanent, it has to fit into the 

cultural scheme of the public space and daily life. Many of them stated that the biggest 

barriers could be funding and few stated age and digital literacy. But generally, they 

agreed that this could be a placemaking potential through digital augmentation. Further 

topics agreed by the experts can be seen in Figure 5.9. 
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Figure  5.9: Common expert insights. 

10. Do you have any additional insights or perspectives on phygital public spaces? 

Additional emphasis was on real world relevance of phygital public spaces and public 

awareness towards it with transparent processes. Many of them stated that 

neighborhood scale co-design practices would be the best approach on phygital public 

spaces. 

5.1.1  Overview of results 

Three out of five urban planners that have participated were very positive of the 

general idea of the thesis and they assumed and adopted the phygital idea to open 

public space directly. Two out of four architects were also positive about the general 

idea but interpreted the questions more as a facade of a building or an indoor space. 

While the digital technology expert was more oriented and following the questions, 

other experts answered the questions intertwined with each other. Most of them gave 

insights of future questions without even being asked. Additionally, in the beginning 

it wasn’t very clear and far too general for the experts in which context these spatial 

digital interventions could be which resulted in conflicted opinions. When they heard 

digitalization for the first time with no context, many things came into their mind such 

as social media, digital governance apps, smart city technologies like sensors, IoTs, 

smart urban furniture etc. and it was hard for them to orient through the questions apart 

from these different forms and meanings of digitalization. These questions were 
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clarified through the interviews for better understanding of them and for easier 

understanding a word cloud is prepared for each question (Figure 5.10). Additionally, 

below is a heatmap with important themes and how many experts responded to them 

for each question (Table 5.1). 

Table 5.1: Heatmap of expert insights per question. 

  

Positive 

Approach on 

Phygital 

Spaces 

Social 

Interaction 

Regulation 

of Phygital 

Spaces 

Revitalizing 

Underutilized 

Spaces via 

Phygital 

Context 

Specific 

Approach 

Q1 8 6 5 0 6 

Q2 6 7 3 0 7 

Q3 8 4 8 0 8 

Q4 6 2 9 0 8 

Q5 8 6 6 0 6 

Q6 6 7 2 2 5 

Q7 7 5 4 8 8 

Q8 6 6 2 8 8 

Q9 6 6 7 5 10 

Q10 5 4 6 4 9 

Overall, the majority of the experts have a recognition that public space is no longer 

purely physical anyways, digital layers of many scales are embedded in urban life now. 

Even when there wouldn’t be a large scale digital enhancement, everybody has their 

phones which already changes the use of public space continuously (mostly said in a 

negative way). Therefore, there is a need of developing new approaches -that is 

appropriate to the context, culture and local cycle of life- of creating space that is 

actually used, by planners, designer, policymakers and many more stakeholders and 

phygital spaces could create alternative multifunctional and attractive public spaces 

when the negative sides of digital technology can be manipulated accordingly. 
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Figure  5.10: Word cloud for each question. 

5.2 Integrating Expert Perspectives with Literature and Case Studies 

The experts’ insights and perspectives generally aligned with the literature review and 

case studies analyzed through the research.  The recognition for our endless outreach 

for a space we can use, live and occupy and digital world being rooted in our life 

resonates with frameworks of Lefebvre (1991), Soja (1996) and Castells (1996). 

Additionally, other great minds’ concepts that emphasize the importance of design 

principles and high-quality public space match with experts’ observations and 

conclusions. The concern and wish of a better design that serves the people was 

generally the idea by the experts which was the driving point of many cases and 
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examples discussed within the literature in relation with digital improvements. Case 

studies were a good reflection of what the experts emphasized as there were mentions 

of a mix of cultural, historical, entertainment, public/private owned, used/underutilized 

examples. Especially, the comments on space activation with the support of senses and 

interactivity that affects the change of perception were common points with the 

research. There were also parts from experts’ perspectives that complement new 

additions to the research that wasn’t a part of the literature in detail. These were the 

concerns for ethics and need for some type of regulation for phygital spaces and the 

intense emphasis on the importance of the context. All experts were quite persistent 

on these two topics that resulted in a richer integration of theory and practice.  

Through this integration, it is obvious that expert insight not only support but extend 

the theoretical and practical frameworks from the literature with fresh dimensions 

confirming the transformative potential and complexities of phygital public spaces in 

a contemporary urban context. 

5.3 Thematic and Framework Analysis 

Firstly, complementary thematic and then a framework analysis were conducted 

systematically to be able to analyze and interpret the vast interview data to have the 

most clear and useful information and policy recommendation from the experts. 

Thematic analysis was used as the basis and starting point of the framework analysis 

due to the similarities of both methods. First, all interviews were transcribed, and the 

data was familiarized. After that, codes were created for each expert to estimate their 

opinion in the best way possible, and themes were created with the guidance of the 

codes. The themes were reviewed multiple times according to the research questions 

and had additions that came from the literature and case studies to explain the idea 

behind the theme better. Then the interviews were indexed with the determined themes 

which means that they were applied and assigned to parts of the interviews. Then 

multiple matrixes were created with the summarized data from the indexing to be able 

to compare experts’ opinions on the themes and interpret.  

5.3.1 Development of analytical themes 

The orientation and guidance of the interview questions intended to enable the experts 

to express their opinions on the issues in their way openly and clearly, thus causing 
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the themes to simultaneously be fully accurate with the issue and open to new point of 

views. After the thematic analysis process, there was 6 themes developed with sub-

themes to capture more details from the insights. The first theme is “Blending of 

Digital and Physical Experiences in Public Spaces” with 2 sub-themes which are their 

evaluation of phygital spaces and its comparison to traditional space. This first theme 

originated from the answers of the first section of the questionnaire that has 2 questions 

to understand the conceptual framework and general definitions from the experts. The 

second theme is “Social Dynamics” with 3 sub-themes interaction, participation and 

engagement/co-design that was a result of mostly the second section but also of overall 

indications in the questionnaire. The sub-themes were separated purposefully to 

enhance the difference of levels and meaning of these terms which are fundamentally 

respectively encounters of people, an active taking part and cognitive, emotional and 

behavioral involvement. Third theme is “Governance, Ethics and Regulation of 

Phygital Spaces” with 3 sub-themes ownership, accessibility and inclusivity. The sub-

themes are integrated deeply with the literature due to being crucial terms but the 

theme itself was an offering from the semi-structured questions. The fourth theme is 

“Revitalization and Sustainability of Underutilized Spaces” that originated from the 

third section in the questionnaire that investigated its transformative potential. The 

fifth theme is “Space Activation with Digital Tools” with 5 sub-themes that are 

enhancement of sensation/perception, emotion, memory, experience and urban 

narrative which derived from overall answers. The sixth theme is “Context Specific 

Design and Local Adaptation” which is also a result of the experts overlapping opinion 

that initiated from the last section of the questionnaire where it was asked for future 

recommendations. 

5.3.2 Interpretation of themes to the framework 

After the development and indexing of the themes and sub-themes, the framework was 

developed with the summaries of the raw opinions of experts through six themes. 

There are six matrixes in more detail assigned to each theme and a big matrix including 

all themes for a better understanding of the outcomes. The detailed matrixes will be 

explained first so that the holistic matrix can be understood more clearly. The 

outcomes aren’t identical to each other with sometimes more details for some themes 

and sometimes gaps within the matrixes depending on the experts’ own perspective 

and background. 
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5.3.2.1 Theme 1: Blending of digital and physical experiences in public spaces 

Eight out of ten experts agree that there is some level of integration of digital and 

physical experiences in public spaces and additional thoughts vary from 

positive/negative impact to sensors and infrastructure in detail. Six experts see phygital 

spaces as a new experience through it being a digital addition to physical space that 

would benefit the existing physical space. Generally positive comments predominate 

in terms of the basics of phygital spaces. A word cloud is presented below for better 

understanding for frequency of topics mentioned as Figure 5.11 along with the 

respective matrix for the theme (Table 5.2). 

 

Figure 5.11: Word cloud for the 1st theme. 
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Table 5.2: Blending of Digital and Physical Experiences in Public Spaces. 

Experts Their evaluation  Comparison to traditional 

space 

Keyword 

A Integration of these is quite 

seamless nowadays but digital is 

an augmentation that always 

reflects the precise moment where 

it is used in physical space. 

 

Traditional public space is the 

inevitable goal and digital is an 

addition to it. 

Integrated, 

Layer 

B It is more of a digital 

infrastructure, sensors and service 

in public space 

People don’t see traditional and 

enhanced space the same, so they 

don’t try to act like it but to immerse 

themselves in the digital parts more 

individually. 

 

Amenity 

C There are many aspects to it like 

sensors, the environment and an 

interface level with people.  

 

Digital enhancements create an 

alternative to a permanent physical 

infrastructure, maybe creating 

simpler solutions. 

 

Diverse, 

Alternative 

D - Users of merged digital and physical 

spaces can only compare the two 

with answering what value it brings. 

 

Layer 

E They could be both a bad 

experience that disconnects 

people from space with personal 

devices and also good one with a 

design that utilizes digital tools 

well. 

 

As the experience enriches space, it 

might be a way of getting people’s 

attention more. 

Potential 

F There is a new type of physicality 

created through digitality which is 

a new cross-section. 

 

It changes the perception of public 

space maybe by creating awareness 

for the existing space. 

Enhanced 

G The integration depends on the 

users and their interest and 

background. 

 

- Dependent 

H As of now, such a discourse of 

integration or blending of digital 

and physical spaces is too bold. 

 

- Unrealistic 

I The boundaries of such a 

distinction of digital and physical 

space no longer exist. 

 

- Integrated 

J The integration of these spaces 

are positive because of an 

information layer that doesn’t 

need effort. 

With new layers like visuals, 

narratives and information, our 

experience in space changes than the 

traditional space (which is a different 

and still valuable experience as is) 

Innovative 
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5.3.2.2 Theme 2: Social dynamics 

Half of the experts think that digital additions have a positive effect on social dynamics 

in terms of interaction, participation, and engagement. Two of them think that they 

don’t play a part in social dynamics and social issues should be dealt with basic design 

principles mainly. And two other experts are neutral to their usage but are warning that 

they should be used discretely to serve these social dynamics only. The possibility of 

data collection in public space is also one of the important topics discussed in this 

matrix. A word cloud is presented below for better understanding for frequency of 

topics mentioned as Figure 5.12 along with the respective matrix for the theme (Table 

5.3). 

 

Figure 5.12: Word cloud for the 2nd theme. 
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Table 5.3: Social Dynamics. 

Experts Interaction Participation Engagement/ 

Co-design 

Keyword 

A Digital enhancements 

don’t necessarily improve 

social interaction. 

 

Allows us to have more 

ideas of the residents 

- Irrelevant 

B It generates different types 

of interactions but that 

might not be the result of 

digital technology. 

 

Might create better 

outcomes because it is 

used to get data 

- Diverse 

interaction 

C Pointing at things together 

is the core of interaction 

and digital enhancements 

could create many things 

to point at with people. 

 

Adding a digital layer 

makes it possible for a 

lot of people to 

participate in the 

imagination of what a 

public space can be. 

They can be used 

to show a 

preview of space 

while being 

designed to make 

decisions on it 

with the people. 

Convenient 

D A digital layer must be 

designed in a way that 

would enhance interaction 

than diminishing it. 

 

Personal devices must 

not be the approach to 

create a suitable 

environment for 

participation. 

- Dependent on 

design 

E They help the creation of 

an arbitrary collective 

formed by users. 

 

The interactive nature makes participation 

and engagement to space easier and more 

effective maybe. 

Easier 

F People are attracted to space through digital tools and 

meet in physical spaces enhancing interaction that 

makes them spend more time there than usual. 

Adding digital 

layers to design 

processes is 

much more 

meaningful than 

seeing it as a 

billboard. 

Communi-

cation 

G Social interaction is 

crucial in phygital spaces 

which is what is aimed. 

 

Working with different 

types of people is 

beneficial for 

participation such as age, 

gender etc. 

- Goal 

H Interaction is encounters 

of people and aesthetic 

experience is individual 

not social. 

 

Community engagement and participation 

cannot be discussed through these digital 

enhancements because there is very little 

material to talk about. 

Irrelevant 

I It can increase interaction. It could be used to get 

data about the demand. 

There is not yet a 

bottom-up 

approach on 

these spaces.  

 

Method for 

design 

J It is an effective way to 

increase interaction. 

- Gamification of 

spaces can be a 

great way to co-

design and 

engage people. 

Effective 
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5.3.2.3 Theme 3: Governance, ethics and regulation of phygital spaces 

Six of the experts’ state that regulation and conduct is necessary for phygital space 

especially since they can become controlled spaces either by the government or a 

private company. The general idea is that this controlling aspect could limit the 

accessibility and inclusivity of space because the question of “who can use?”. They all 

made sure that accessibility and inclusivity are must components of public space in 

any case so there isn’t any difference in terms of this aim with a digital reasoning 

behind. A word cloud is presented below for better understanding for frequency of 

topics mentioned as Figure 5.13 along with the respective matrix for the theme (Table 

5.4). 

 

Figure 5.13: Word cloud for the 3rd theme. 
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Table 5.4: Governance, Ethics and Regulation of Phygital Spaces. 

Experts Ownership Accessibility Inclusivity Keyword 

A Digital enhancement of 

any kind requires a 

budget, even through a 

public entity it will have a 

profit-driven or 

controlling approach that 

needs a digital conduct to 

be developed. 

 

- People who are 

disadvantaged such 

as homeless people 

might not be 

welcomed in these 

spaces. 

Controlling 

B They create a controlled 

space either by a private or 

government. There should 

be implications and more 

research on the effects. 

 

- Might create 

inclusivity issues 

Controlling 

C Ethical barriers like 

privacy or publicness of 

space are difficult 

problems. 

 

It must be made sure that public space is still 

truly public and available and free for 

everyone. Digital additions might only serve 

privileged groups if not community oriented. 

Inclusivity 

D A digital layer means 

controlled and regulated 

which can be both good 

and bad so there must be a 

balance of openness and 

security. 

 

Space can be more 

accessible through a 

digital layer in terms of 

time of the use. 

- Reachable 

E - Accessibility and inclusivity are about the basic 

design principles so the physical part not the 

digital one. 

Irrelevant 

F The borders and level of 

digitality must be 

determined to decide on 

what should be regulated 

and controlled. 

- - Prepared 

G - Public space must be accessible and inclusive 

in any case, here the difference can be to 

determine who demands the digital additions. 

 

Irrelevant 

H The digital space is 

controlled and limits the 

publicness of space. 

Digitalization is a tool 

of inequality now; 

there is a serious 

difference between 

societies that can 

access digital 

technology and those 

that cannot. 

 

Because of the high 

possibility that these 

spaces are private 

and for a fee, it is 

semi-public so not 

entirely inclusive. 

 

Controlling 

I - The accessibility of 

digital technology 

might be limited 

because of 

infrastructure but will 

be overcomed with 

time. 

 

- Promising 

J - - - - 
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5.3.2.4 Theme 4: Revitalization and sustainability of underutilized spaces 

While three experts suggest that phygital space interventions in underutilized spaces 

are an exceptional potential to activate these spaces and incorporate them into the 

urban fabric, seven experts think that they can be a supporting way of this but shouldn’t 

be the main approach for a transformation in underutilized spaces. Some state that for 

a full transformation there must be something permanent that can fit into someone’s 

routine, and they don’t see digital interventions as such. Especially, spaces with 

existing infrastructure are seen more positively for such a transformation because the 

missing physical aspects are seen as already existing in this space and it is still 

underused so digital touches can be a way to revitalize. Additionally, because of this 

most experts see this approach as socially, economically, and spatially sustainable 

through repurposing/refunctioning. A word cloud is presented below for better 

understanding for frequency of topics mentioned as Figure 5.14 along with the 

respective matrix for the theme (Table 5.5). 

 

Figure 5.14: Word cloud for the 4th theme. 
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Table 5.5: Revitalization and Sustainability of Underutilized Spaces. 

Experts  Keyword 

A The biggest advantage of digital advancements is an opportunity to gain 

attention for certain underused and unrecognized spaces. It is sustainable 

socially and spatially. 

 

Intriguing 

B Integration of digital technologies can provide a sustainable solution for 

revitalizing underutilized spaces under circumstances, they can support 

the process, but they aren’t transforming space by themselves. 

 

Secondary 

C Digital could be a few steps ahead of physical but ultimately physical 

investment must happen to really revitalize the space, it could be used as 

a drive to engagement and investment that would result with the aimed 

physical redevelopment. 

 

Temporal 

D It is a good way to activate space in a flexible and temporary way without 

physical investment needed. But there needs to be supporting reasons to 

use a particular underutilized space, digital things aren’t enough by itself. 

The reason behind why this space isn’t used must be investigated and 

connected to a supply demand approach. 

 

Temporal 

E A well-designed physical space is needed for revitalization, digital 

technology or digital tools are an addition of support. 

 

Secondary 

F It is a great opportunity to revitalize the underutilized spaces from big 

parks to facades which would be very sustainable spatially. 

 

Potential 

G There is a potential of revitalization that would direct people into these 

areas providing economic, social and spatial sustainability but it is 

important to decide the reasoning behind it. If it is profit-driven, it might 

as well stay as it is. 

 

Potential 

H There is a temporary possibility of transformation of underutilized spaces 

but just because there aren’t many examples yet, it is not likely that a 

low-quality space is transformed with increased user experience. And 

sustainability shouldn’t be searched with digitalization. 

 

Temporal 

I It has a great potential for especially monofunctional spaces with an 

existing infrastructure to integrate them into the urban fabric. 

 

Potential 

J Underutilized spaces must be transformed without digitalization first and 

be in someone’s routine, after that it can be an addition. 

Secondary 

5.3.2.5 Theme 5: Space activation with digital tools 

The opinions of experts differed greatly in this theme where some of them mentioned 

all the sub-themes and some were more superficial. Eight out of ten experts thought 

that perception of space changes in some way when digital tools are incorporated. 

Many of them also mentioned that this change of perception comes with the change of 

sensing the space differently, most of them referring to at least one of the senses being 

augmented with digital tools. Two of the experts directly linked the enhancement of 

emotion directly to this change of perception. While three of the experts suggest that 
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the digital interventions made space more memorable and created a collective memory 

when directly connected to social interaction, one expert thought that this wouldn’t be 

the case because it is happening in an unnatural way and others didn’t mention this 

sub-theme. Unlike six of the experts that see the experience of phygital space as an 

addition to the physical space, two experts thought that it would be an entirely new 

form. Also, for the same sub-theme, two experts didn’t mention anything relevant. In 

terms of urban narrative, six of the experts pointed out that digital interventions would 

be positive to create more interaction and information in and about space. These were 

seen as cultural, historical and social aspects of urban life that could be improved. One 

of the experts was neutral about the effect and two experts didn’t mention anything 

relevant about the urban narrative. A word cloud is presented below for better 

understanding for frequency of topics mentioned as Figure 5.15 along with the 

respective matrix for the theme (Table 5.6). 

 

Figure 5.15: Word cloud for the 5th theme. 
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Table 5.6: Space Activation with Digital Tools. 

Enhancement of.. 

Experts Sensation/ 

Perception 

Emotion Memory Experience Urban 

Narrative 

Keyword 

A Digitaliza-

tion has a 

chance to 

synchronize 

the 

perceived 

space with 

inhabitants 

in public 

space. 

- - It might bring 

a collective 

experience for 

people in an 

existing 

physical 

public space 

- Collective 

B They affect 

how we 

perceive 

space 

- - - They affect 

how we 

navigate 

space. 

Minor 

difference 

C - Telling the story of a 

space that includes 

curiosity, and playfulness 

adds emotion and 

memory to everyday 

spaces 

- Digital 

storytelling  

enhance 

attachment 

to places 

through 

layered 

historical 

or cultural 

narratives. 

Identity 

D The triggers 

of space are 

the basics 

like senses 

to make a 

place. 

- - Adds an 

experience to 

traditional 

space which 

makes it 

multifunctiona

l and 

interactive. 

Sensations 

could be 

integrated 

with the 

digital 

application 

that is 

projected 

onto urban 

space. 

Novel 

experience 

E They stimulate the senses 

and load information 

triggering perception and 

thus emotion and changing 

the meaning of space. 

 

Has an 

impact on 

collective 

memory, 

its 

constructio

n and the 

creation of 

a culture. 

Creates a new 

type of reality 

within 

physical 

space, 

changing the 

experience of 

the space and 

activate 

sensory ones.  

 

Gives the  

possibility 

of space 

design 

even on a 

blank 

canvas that 

can be 

changed 

constantly. 

Adaptable, 

Identity 

F It changes 

the whole 

perception 

of public 

space. 

- - Additions of 

experiences 

and playful 

interactivity 

can boost a 

sense of 

belonging. 

Public spac 

is used 

more 

actively, 

effectively, 

for longer, 

activating 

the 

physical 

space. 

Activating  
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           Table 5.6 (continued): Space Activation with Digital Tools. 

Enhancement of.. 

Experts Sensation/ 

Perception 

Emotion Memory Experience Urban 

Narrative 

Keyword 

G - - - The 

experience 

should be 

mild enough 

to blend in 

with the 

physical 

environment 

When the 

identity of 

cities and 

their 

physical 

reality don’t 

create a need 

for 

interaction, 

digital 

technology 

may not be 

necessary. 

 

Irrelevant 

H This can give a different 

form to the processes of 

sensing, feeling and 

mutual learning.  

 

It wouldn’t 

create 

memory 

because it 

is not 

organic.  

It has the 

potential to 

transform 

the organic 

experience, 

into another 

form that is 

created with 

predefined 

content. We 

cannot 

anticipate 

the 

outcomes 

yet. 

 

- Cautious 

I It gives a 

new 

perspective 

and  

perception 

of the 

space at 

the same 

location 

and time 

especially 

when 

supported 

with 

senses. 

 

- - It multiplies 

the 

experience 

by inverting 

the 

relationship 

of the user 

and space 

with being 

impressive 

and 

immersive. 

It provides 

new ways of 

urban 

historical 

narrative 

that could be 

very 

informative. 

Impressive 

J The spatial 

perception 

can be 

enhanced 

with digital 

tools. 

- The aim 

should be 

to create a 

memorable 

environme

nt 

It would 

create a new 

type of 

learning 

experience 

It can 

increase the 

awareness of 

an urban 

space with 

seamless 

information 

Expansion 

of 

understand

ing 
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5.3.2.6 Theme 6: Context specific design and local adaptation 

All experts argued that any level or kind of phygital space must be context based which 

includes the content, culture, scale, location, existing situation of the physical 

environment, users and many more. They all think without a context of specific space 

the evaluation of the phygital space is impossible since the context might vary vastly 

especially in different cultures but also in the same city or even the same 

neighborhood. It depends on the people’s existing perception of that space to be able 

to assess the change. A word cloud is presented below for better understanding for 

frequency of topics mentioned as Figure 5.16 along with the respective matrix for the 

theme (Table 5.7). 

 

Figure 5.16: Word cloud for the 6th theme. 
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Table 5.7: Context Specific Design and Local Adaptation. 

Experts  Keyword 

A A context-oriented design approach is needed to have a certain 

observation and outcome with an emphasis on where the digital 

enhancement is done, by whom and how it could impact the public 

space. 

 

Consequence 

B Technologies aren’t the fast and easy solution; purposeful 

implementation is needed depending on the context. Social innovation, 

political will and change in public administration processes are needed.  

 

Dependent on 

policy 

C Digital technologies are tools, not solutions. A sustainable integration 

must be adapted to local social, cultural and political contexts and must 

match people’s needs rather than just being aesthetic or entertainment 

functions. 

 

Need-driven 

D The design can never be disconnected from the context and the people. 

 

Dependent on 

design 

 

E It depends on the place, scale, need and context. It might not be 

possible in every culture or urban environment. 

 

Conditional 

F Design has an important role here. Digital additions can be integrated 

according to its scale, context, need, demand, user profile and usage 

patterns. 

 

Dependent on 

design 

G The concept of phygital depends on the design, location and situation 

such as ease of use or cultural acceptance.  

 

Acceptance 

H It is necessary to create a discourse of meta-digitalization formed by 

associating the typologies of different types and contexts with how the 

experts evaluate them through a feedback mechanism. 

 

Open to 

correction 

I The most important aspect is to integrate culture and locality into these 

spaces that would spark the interaction and participation. 

 

Integration 

J The local adaptation and harmony of space is very important for people 

to accept it. 

Acceptance 

5.3.2.7 Overall analysis 

The general matrix, including all themes helps for a holistic understanding of the 

experts insights on phygital spaces and its different layers (Table 5.8). Overall, it can 

be said that the majority of the experts see phygital spaces as an opportunity for 

promising space activation and enhancement but without forgetting the essentials for 

proper design and planning structures and principles. They see it is an added value to 

a space, and that public space should already be of high-quality, accessible for all, 

inviting and welcoming both physically and by digital content. There is a tie in terms 

of if social interaction could be achieved in phygital spaces mostly because of digital 

technologies’ way of personalization and individualism. When the warning of careful 

use is added to the agenda, most experts state that digital interventions (DI) have 
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positive outcomes for social dynamics. Majority of experts also state that there should 

be regulations or any kind of set of rules to make this space more accessible and simply 

available. Moreover, most of the experts think that digital additions should be more of 

a supporting tool rather than the main approach for revitalizing an underutilized space 

next to infrastructural and economic investments that are needed to happen to the space 

in the meantime which they see as physical.  The greater part of the experts also think 

that space can be activated through digital tools, and it is most of the time an effective 

or easier way to do it. Finally, all of the experts stated that phygital spaces depend on 

the context and can be successful only if it matches the physical, cultural, social and 

political sphere of the designated space. 
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Table 5.8: Consolidated Framework Matrix  

Themes 

 

 

 

Experts 

Blending of Digital 

and Physical 

Experiences in 

Public Spaces 

Social Dynamics: 

Interaction, 

Participation, 

Engagement 

Governance, 

Ethics and 

Regulation of 

Phygital Spaces 

Revitalization and 

Sustainability of 

Underutilized Spaces 

Space Activation with 

Digital Tools 

 

Context 

Specific Design 

and Local 

Adaptation 

A is happening, 

digital is an addition to 

existing space. 

 

DI doesn’t have an effect is needed DI is an excellent opportunity 

for this 

DI doesn’t have an effect, 

depends on basic design principles 

is needed 

B is happening, 
it should be seen as a 

service/infrastructure. 

 

DI has a positive effect, 
but not necessarily needed 

is needed DI is a supporting tool but not 
the main 

- is needed 

C is happening, 

is a temporary alternative to 

physical 

DI has a positive effect, 

is very useful 

is needed DI is a supporting tool but not 

the main 

DI has a positive effect, 

can be an effective way 

is needed 

D - Neutral, 

DI must serve social dynamics. 

 

is needed DI is a supporting tool but not 

the main 

DI has a positive effect, 

is stimulating & interactive 

is needed 

E is happening, 

depends on the intention to 

be something beneficial. 
 

DI has a positive effect, 

makes social dynamics easier 

- DI is a supporting tool but not 

the main 

DI has a positive effect, 

is stimulating & interactive 

is needed 

F is happening, 

is an addition to existing 
space. 

 

DI has a positive effect, 

increased time in public space 

is needed DI is an excellent opportunity 

for this 

DI has a positive effect, 

is stimulating & interactive 

is needed 

G could happen, 
depends on users. 

 

Neutral, 
DI must serve social dynamics 

- DI is a supporting tool but not 
the main 

DI doesn’t have an effect, 
may not be necessary 

is needed 

H won’t happen soon DI doesn’t have an effect is needed DI is a supporting tool but not 
the main 

 

DI doesn’t have an effect is needed 

I is happening DI has a positive effect - DI is an excellent opportunity 
for this. 

 

DI has a positive effect, 
is stimulating & interactive 

is needed 

J is happening, 
is an addition to existing 

space 

DI has a positive effect, 
is an efficient way for social 

dynamics 

- DI is a supporting tool but not 
the main 

DI has a positive effect, 
is stimulating & interactive 

is needed 
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5.4 Reflections and Discussion 

To go beyond what was found through literature, experts’ views and explain why the 

findings matter, how they can be used and what they can add to the field, this section 

is crucial for the research. 

The thesis has addressed the potential for phygital spaces to transform public space 

socially and spatially, the way that it can enhance the value and functionality of 

underutilized public spaces and the change of perception of users regarding these 

spaces. It has explored these transformative effects and outcomes on public space to 

revitalize space and create a safe space for social interaction, sense of belonging and 

new possibilities. The findings support that people’s perception changes with digital 

interventions incorporated in space and thus transform and re-integrate underutilized 

spaces into the urban fabric by making them more attractive, accessible and flexible.  

To be able to interpret the results from the interviews in detail, it is crucial to see the 

patterns and inconsistencies of consensuses and conflicts. Questions of what the 

meanings behind the findings are, how they can be used, how they match and 

contradict with literature, what they contribute to literature and why experts disagree 

will be discussed below in detail. In a general sense expert opinions were a great match 

to the fragmented insights from different scholars in the literature review. The theories 

that came from literature match with the majority of the outcomes of the expert’s 

opinions. However, integration of expert interviews and literature together allowed the 

literature to evolve from a predominantly theoretical and descriptive analysis -

although there are some case studies in literature- into a more grounded, practice-

informed, and critical perspective. Initially, the literature provided a conceptual 

foundation and basis framework for the thesis but later expert insights introduced real-

world complexity that revealed and anticipated both the positive transformative 

potential and limitations of phygital interventions that would present itself in the 

potential design and development period thanks to experts’ professional experiences. 

Literature often being only positive about the issue and skipping very important details 

such as governance, ethics and context was enhanced with real world possibilities of 

limits. As a result, literature evolved to embrace a more critical, contextual, and 

reflexive understanding of phygital public spaces shifting from a more abstract concept 

to an actionable framework grounded in lived professional experience. 
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Generally, it is vital to point out that although experts’ backgrounds were influential 

in terms of results, all occupation groups’ ideas were quite sharply divided in all 

questions. Half of the experts were positive about the phygital approach while the other 

half were more critical for each question independent from the questions. The 

disagreements coincide neither with questions nor the professional backgrounds of the 

experts and it is interesting and odd that this 50-50 split is maintained even when the 

profile of experts and questions change. This suggests that the nature of the topic is 

polarizing and that individual experiences or perspectives might play a bigger part. 

However, it is crucial to also acknowledge that there were aspects that all experts 

agreed and even brought up without being asked because of their common background 

from basic design knowledge and approach which contributed immensely to the thesis. 

When looking at the majority of the experts, it seems that digital interventions are seen 

as a layer and addition but not one that can be attached and detached immediately with 

no context and background. First of all, the case studies show that these interventions 

are designed not simply to deliver information or enhance efficiency like the earliest 

implications of technological use in cities, but to reshape spatial narratives, influence 

emotions and behaviors, and foster new forms of interaction and co-presence. Also, 

experts interviewed in this research consistently emphasized the need for intentional, 

embedded design where technology is not isolated and isolating but woven into the 

material, social, and symbolic fabric of space. Therefore, although digital technology 

is conceptualized verbally as a supplementary feature by many experts, it still seems 

to be made as an embedded agent of space to be able to support basic design principles 

and spatial transformation. 

5.4.1 Integration of physical and digital spaces  

Although the term phygital was new to many experts -which is why there weren’t 

many relevant comparisons to its definition in their eyes-, majority of experts agreed 

that the blending of digital and physical spaces is already underway. All urban planners 

emphasized that digital interventions are additions, overlay to space no matter how 

seamlessly integrated and immersive a space is. It can be inferred from the findings 

that phygital spaces were perceived as a replacement and threat for physical public 

space when asked to compare both which ended up triggering experts to protect and 

defend physical public space. This is thought to be due to the dependency on digital 

technologies people have now and the probability of increase in the future. On the 
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other hand, the information layer is stated as an advantage to create more attraction 

and awareness in space. The findings can be used both to internalize the importance of 

physical public space regardless of any addition and to be open for new alternatives 

for designers and stakeholders that are responsible for these spaces.  

Experts’ insights prioritizing public space as primarily physical match with opinions 

of scholars Crang (2000), (Mitchell, 2003), Sassen (2011), Ada (2023) and contradict 

with opinions of Weber (1968), Light (1999), Batty and Miller (2000), de Freitas 

(2010), Bettivia and Stainforth (2022) that see physical and digital as a whole.  

Findings of integration of digital and physical contribute to the literature showcasing 

both advantages and disadvantages that the layers added to physical space can bring. 

The disagreements predominantly emerged from differences of profession. While 

urban planners were more critical of the concept generally emphasizing the importance 

of physical public space, architects and digital technology experts were more open and 

positive towards the idea. This is thought to be due to the political background of urban 

planning that results in warnings in urban planners’ perspectives especially when 

compared to traditional space.  

5.4.2 Sensory experience and memory 

Key findings indicate that experts emphasize the potential of a positive and enhanced 

experience in phygital spaces that triggers senses, emotions and thus collective 

memory creation. It can be used very efficiently to deliver a story of a certain space 

contributing to the greater urban narrative. Furthermore, digital layers can reveal 

hidden histories, create multisensory immersion, thereby extending the spatial 

experience beyond visual aesthetics or functional use, simply providing a layer of an 

urban environment that cannot be found otherwise. 

Key themes from the literature review such as digital placemaking, space activation 

through digital interventions (Pavlaki, 2021; Chen et al., 2022) were mentioned by 

almost all of the experts in a positive way complying with each other. Especially the 

cultural values and leisure time activities in public spaces were very visible in many 

of the case studies. Additionally, opinions of enhanced experience, perception, 

sensation, emotion, and thus identity matched with examples from Iaconesi & Persico 

(2013), Liao & Humphreys (2014), Nofal et al. (2017) and Ajina & Al-Saaidy (2025). 
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Although these topics are frequently covered in literature, the impressive and 

immersive experience that comes with a playful and interesting learning experience 

are additions to literature from expert opinions. There were many differences of 

opinions and disagreements due to personal standpoint on if/how these key words -

sensation/perception, emotion, memory, experience and urban narrative- can be 

enhanced. Although everyone that had a positive approach towards phygital spaces 

linked enhancement of sensation/perception and experience in a positive way, only 

four experts connected these further into emotion and memory. 

5.4.3 Practical benefits and data utilization 

The findings revealed that digital technologies are seen both as individual and social 

from different perspectives. However, majority of experts agreed that digital 

technologies can create innovative solutions for practical issues such as participation, 

co-design and engagement potential due to phygital spaces’ responsiveness. Although 

experts envisioned many different ways to create phygital spaces, many stated the 

opportunity of data collection of people’s ideas and behaviors. These findings can be 

used to emphasize the potential of design of phygital spaces that centralize bottom-up 

design principles in a novel way. 

Some particular and quite crucial examples from the literature match exactly for 

potentials of participation and co-design in phygital spaces such as the phygital project 

made in Volpiano, Italy to engage people to participate in the design process of a 

square by Bazzanella et al. (2014) and further designs made with this concept from 

van Leeuwen et al. (2018), Brusaporci & Maiezza (2021), Belaroussi et al. (2024), 

Cevallos Andrade & Del Blanco García (2025), Guridi et al. (2025). These examples 

further support the idea that phygital spaces can be tools for integrating people to 

design processes and contribute to literature as a possibility of data collection from 

citizens in the process in various ways. 

Half of urban planners and some architects were more judgmental about if phygital 

spaces can create more social interaction and participation mostly because of assuming 

that digital technologies are something individual. However, the rest of the experts 

were positive about the idea. The reason for disagreement here was personal views of 

effects of digital technologies. 

 



106 

5.4.4 Temporality, flexibility and revitalization 

The findings exhibit that for a full revitalization it is a fact that basic design principles 

should be prioritized. These spaces can be activated through digital additions but that 

has to comply with design principles to integrate it into the surroundings of that place. 

These sharp outcomes can be useful to have a holistic approach integrated with 

characteristics of the surroundings when designing these spaces with the goal of 

activation. 

Key words from the literature that was stated as a contribution to the value of phygital 

spaces such as interactivity and adaptability is matches with experts’ positive attitude 

(Bishop & Williams, 2012; Nofal et al. 2017; Giovanni, 2018; Ajina & Al-Saaidy, 

2025). However, revitalization potential of these spaces contradicts slightly between 

the literature and expert opinions. While many experts insisted that phygital spaces 

cannot be used as the only method for revitalization, examples of previous case studies 

in literature from Bazzanella et al. (2014) and Jonescu et al. (2022) show otherwise. 

There wasn’t much disagreement about revitalizing underutilized spaces but for those 

who did, it was because of the difference in perspectives arising from the difference of 

professions. While many experts supported the revitalization potential of such spaces, 

they all -especially urban planners- underlined that basic design principles are needed 

to support this process. The disagreements were whether it should be used as a 

temporary or permanent way. Mostly architects thought that a physical investment is 

mandatory for permanent revitalization and phygital approaches can activate the space 

and its surroundings enough for a physical investment. 

5.4.5 Critical perspective, ethics and governance 

The findings show that there was a negative prejudice on phygital spaces from the 

experts about the governance of these spaces. This negative prejudice most probably 

comes from technologies’ ties to standardization, privatization and limiting possibility 

of public space being accessible for only a part of society rather than its essentials 

which should be a space for everyone according to the fundamental values of urban 

planning and architecture. These ties come from the fact that digital interventions may 

require more funding initially, so an outside hand -that is there for profit- might be 

needed which would result in profit-oriented, one-size-fits-all digital solutions or 

universal design templates that ignore spatial, historical, or community-specific 
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characteristics. They showed that context-specific approaches are critical for the actual 

use of these spaces and should be one of the pillars of design in this sense. The findings 

can be used to implement necessary needs and demands while taking into 

consideration of cultural appropriateness and locality, simply people. And when 

phygital layers are designed with this sense, it makes them more legible, relatable and 

embraced by the community.  

Therefore, it is important to see both sides of the coin, even though these interventions 

may need more budgets at the beginning, because of the freedom of implementation, 

content and context of them, they may be powerful alternatives as a design strategy 

when ethical safeguards are proactively embedded. These findings can be used to 

design spatially and socially just phygital public spaces. It is also very remarkable that 

they were emphasized with such importance and should be derived lessons from for 

future implementations. 

All experts brought up opinions about the importance of context and content 

themselves without asking, supporting the context-specific designs especially from 

case studies, but also context-based definitions of phygital spaces made by Nofal et al. 

(2017) and Vecchio et al. (2023) and concerns of controlled spaces and data privacy 

issues stated by Greenfield (2017) and Zuboff (2019). Majority of experts thought that 

phygital spaces could limit accessibility and inclusivity so suggested that there should 

be a conduct in the making of phygital spaces to avoid a misusage. 

It is such a new topic with such small amount of implications in urban planning -and 

mostly with good content and examples- that necessities of governance details weren’t 

discussed as an issue in the scanned literature review. The contribution here lies in 

framing governance and ethics not just as an option but as a must-have policy and an 

important reminder for different stakeholders to consider the location, need, demand, 

user profile, culture, and patterns of usage specific to the designated area to be able to 

have functioning phygital public spaces. There was no disagreement on these aspects 

because of experts’ emphasis on basic design principles that emphasizes the 

importance of design considerations that prioritize users’ well-being and right to space. 

 

 

 



108 

5.4.6 Suggestions of practical design principles 

After a rundown of reflections and personal perspective on the constructed themes, it 

is essential to suggest some practical design principles in accordance with the findings. 

Therefore, design principles that emerge from each theme are presented below. 

Design Principles from theme 1: Design phygital spaces as cohesive experiences, not 

separate layers. 

• Favor augmentation over replacement: digital features should reveal or deepen 

spatial meanings already present. 

• Integrate digital experiences that evolve over time and adapt to user 

engagement patterns rather than relying on one-time events or installations.  

• Avoid treating digital technologies as afterthoughts or visions; they should be 

meaningfully embedded into the spatial logic and use-patterns of the place. 

Design Principles from theme 2: Design for attention of users that results in interaction. 

• Encourage interaction among users to support social dynamics -not just 

between individual and screen through layered access to digital interventions- 

combining physical cues, instructions, and alternative analog interaction points 

• Allow for adaptive participation strategies; meaning users can participate in 

shaping the content 

• Include co-design practices that invite both citizens and local stakeholders into 

the conceptualization and implementation of the space 

Design Principles from theme 3: Embed transparency, accessibility, and inclusivity in 

the design of digital layers. 

• Centralize accessibility and inclusivity into the core of phygital design by 

offering multiple interfaces, alternatives and culturally responsive content 

• Make data use, ownership, and digital rights clear and visible to users 

• Establish public ethic and governance conducts and regulations to control 

private digital interventions in shared spaces 

Design Principles from theme 4: Employ phygital design as a tool for tactical and 

narrative urban revitalization. 
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• Use the potential of flexible and adaptable digital interventions to test the needs 

and stimulate underutilized areas 

• Focus on revealing the existing and underlying value, memory, or potential of 

underutilized spaces to avoid superficial implementation 

• Implement possibilities for a variety of underutilized possibilities in terms of 

size, function and existing quality to differentiate necessary actions -i.e. 

different needs for monofunctional or neglected spaces-  

Design Principles from theme 5: Design phygital experiences that trigger sensation, 

emotion for new perceptions 

• Use sound, light, interactivity, and storytelling to trigger emotional connection 

and collective memory. 

• Ensure content is locally meaningful, not just visually impressive. 

• Allow space for uncertainty, interpretation, and slowness -not all interaction 

must be immediate or gamified. 

Design Principles from theme 6: Design with existing conditions of local, spatial, 

social, and cultural values. 

• Consider spatial and ethnographic research before design; treat digital design 

as basic and place-based design principles 

• Ensure continuity with local customs, values and daily life patterns. 

• Discard universal templates; prioritize form, content, and interaction modes to 

the site’s specific character and community 

These design principles were developed by paying great attention to existing 

guidelines and suggestions of space production both as basic and urban design in the 

digital age, and experts that have proficiency and many years of experience in their 

fields. They hope to offer a practical framework for guiding digital interventions in 

physical public space ensuring for digital layers to be created to serve spatial, social 

and cultural reliability.  

Thus, urban planners are encouraged for collaborating with other disciplines such as 

digital technologists, artists, and also communities to co-create phygital spatial 

interventions that are responsive to local needs, cultural narratives, and social 
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inclusion. Digital technologies should be embraced as integrative and innovative tools. 

Moreover, they should always stay in the lines of basic design principles and prioritize 

quality of life and space, and well-being of citizens. By implementing digital 

technologies to public space in accordance with basic design principles and urban 

planning goals, they support a promising idea of creation of equitable phygital spaces 

that prioritize users and spaces that can introduce new layers of meaning, identity and 

use. 

5.4.7 Weaknesses, strengths and contributions of the thesis 

For a holistic discussion, additions and comparisons of weaknesses, strengths and 

contributions must also be acknowledged. 

Certain weaknesses such as the reliance on a small sample size of expert opinions limit 

the generalization possibility of findings and the study’s focus to only urban context. 

In addition, urban space activation was investigated in a sense of a developed or 

developing country approach of public space. Therefore, the findings are not 

statistically generalizable but offer rich and contextual insights to the topic from 

competent professionals. Further research with broader representation in terms of 

users’ experience within an extensive sample size is needed to be able to generalize. 

Since the term of phygital is relatively new and quite rarely used in terms of spatial 

aspect, the strength of this thesis lies in its original contribution to the growing 

literature particularly through its combination of gathering theoretical insights from 

the literature, diverse case studies and expert opinions. This contribution to the 

discourse is through its comprehensive research on the effect of spatial digitalization 

on public spaces, the term phygital spaces in an urban context and digital placemaking. 

Moreover, it gives concrete examples of case studies organized under the term phygital 

which wasn’t encountered through literature review. Additionally, the importance of 

the findings contributes to digitalization examples and chances in an urban context by 

emphasizing the impact of digital interventions being social, experimental and 

spatially sustainable rather than only aesthetic or profit based. This is stressed as an 

alternative in real urban practices of participatory and inclusive design approaches and 

governance mechanisms as an addition of value to physical public spaces both to 

enhance its perception and reintegrate underutilized spaces to the broader urban 
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organization. The thesis also provides a foundation of what to do and what not to do 

as a guide to real world application potential. 

The interdisciplinary approach in the thesis allowed for a holistic understanding of 

spatial and social transformation possibility through digitalization in public spaces. By 

placing expert perspectives within the context of real cases from around the world and 

expert opinions, this research bridges theoretical themes with practice, offering a new 

framework to evaluate digital interventions in urban environments in accordance with 

enhancing a public space socially, culturally, economically and spatially. With careful 

and thoughtful design focusing on quality of public space and well-being of people, 

risky bits of phygital spaces can be filed and the emphasis on user experience can be 

emphasized only for the goal of public welfare. This adds onto a speculative yet 

promising line of possibilities to existing implementations of these spaces in real life 

regarding a set of criteria that is the themes from the results to ensure future phygital 

spaces to act as an inclusive and accessible space for all that can be used to revitalize 

underutilized public spaces.  

Generally, the findings express the transformative capacity of phygital approaches in 

shaping quality spaces and social concepts. This approach of urban planning is situated 

as an extension to planning theories by emphasizing the hybridization of spatial 

experience and the integration of digital interventions into the built environment. 

Fundamentally, planning theories are based on material space, physical infrastructure 

that are rooted in tangible geographies. But recent paradigms -particularly 

communicative ones- emphasize for interpreting space more as a co-design place in a 

faster process and feedback environment. The phygital approach in the thesis aligns 

with this closely especially in terms of experience of user, interactivity and 

adaptability. It moves discourse beyond only comparing the realms and treating digital 

components not as distractions or overlays but as integral to the social production of 

space. Thus, it positions itself as a transformative option that can redefine the 

responsibilities and focuses of designers of space. 
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 CONCLUSIONS AND FUTURE IMPLICATIONS 

This thesis explored and investigated the evolving nature of public spaces in the digital 

era through the lens of the term “phygital” to show the ongoing intersection of digital 

and physical spaces from a different point of view than the usual. It aimed to display 

how these spaces can transform public spaces by overcoming conventional limitations 

and enhancing underutilized spaces through space activation and social interaction.  

Literature review about many dimensions of the related issue was made and supported 

with case studies exemplifying different types and levels of phygital spaces. A 

thematic and framework analysis was conducted with the outcomes of interviews with 

10 experts to explore their perspectives about phygital spaces for future implications. 

Blending findings from both of these methods, phygital spaces are decided to be 

potential for a different form of public space and a way of revitalizing underutilized 

public spaces. 

6.1 Summary of Key Findings 

The findings for both literature review, case studies and the analysis of interviews with 

experts showed that there is a potential for phygital spaces to be a way of transforming 

public space that in some cases and times need activation these days due to lack of 

quality and identity resulting it to become only transitory spaces.  

Findings from literature showed that while key themes that prepared the foundations 

of the thesis such as production of space, public space criteria, role of digitalization in 

transformation of space, revitalization of underutilized spaces and digital placemaking 

are grounded research investigated by many scholars, literature about phygital spaces 

in an urban context goes back to 10 years ago in a more blurry setting and still being 

used complementary to other terms such as hybrid and mixed. Case study findings 

showcase examples of real-world applications of phygital spaces in many contexts 

such as cultural, historical, community-based and entertainment enabling for a better 

and broader perspective for phygital spaces. 



114 

Key findings from the analysis of interviews confirmed many aspects from literature 

and case studies further adding valuable insights from perspectives of experienced 

designers. These key findings are stated below as a summary of the interviews and 

analysis respectively presented with 6 themes extracted from them: Blending of Digital 

and Physical Experiences in Public Spaces; Social Dynamics; Governance, Ethics and 

Regulation of Phygital Spaces; Revitalization and Sustainability of Underutilized 

Spaces; Space Activation with Digital Tools; Context Specific Design and Local 

Adaptation.  

Experts widely agreed that integration of physical and digital spaces are an alternative 

potential of design and digital interventions add value to the existing space in a unique 

way that is more free than traditional implications.  

This was supported through the potentials of social interaction, participation and 

engagement in a sense that additional layers can be used in many ways such as creating 

more material to talk and interact about, data collection possibilities from citizens for 

their needs and demands of space and allowing them to co-design.  

Through these processes, it was also stated by almost all experts that regulations of 

phygital spaces are vital to ensure an equal and ethical public space that aims to create 

accessible and inclusive environments for these spaces.  

Additionally, experts agree that phygital spaces can lift the burden of conventional 

limitations like size, capacity and location physically and rigid construction codes 

legally enabling more freedom in production and design of space which creates new 

opportunities for underutilized spaces that range from abandoned and neglected to 

monofunctional spaces.  

This approach can be used as a way to revitalize underutilized public spaces in a way 

that empowers, activates and fosters social interaction, participation and engagement 

to create a belonging to the space by the enhancements of perception, sensation, 

experience, memory and urban narratives. The change of perception and experience of 

space triggers a series of events that would make people see space differently, as a 

place. It was heavily underlined that this should be supported by basic design 

principles to create a holistic design approach for the space to be attractive and inviting 

and to be able to reintegrate into the urban fabric successfully and permanently.  
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It was also emphasized that freedom of phygital spaces brings flexibility and 

adaptation possibilities to space which makes it applicable to many scopes taking the 

local context into consideration while doing so. The importance of content and context 

in these spaces was also focused on designing phygital spaces in a way that it can be 

accepted and used by people. 

Overall, it can be said that phygital spaces are an alternative of reconceptualizing 

public space with today’s opportunities creating a memorable experience for the users 

enhancing perception and sense of awareness to their surroundings and contribute to 

more responsive and participatory urban environments. 

6.2 Contributions to Public Space and Digitalization Research 

The thesis has built a comprehensive and interdisciplinary body of research by 

exploring and exemplifying important themes and aspects in the context of physical 

and digital spaces in terms of urban public spaces emphasizing the term phygital. The 

thesis contextualizes phygital public spaces within synthesizing broader theoretical 

frameworks about public space and digitalization. It also offers an applied 

understanding through the case studies to show how digitalization and digital tools can 

mediate spatial practices, functions and perceptions. Practically and methodologically, 

it has compiled ideas with expert-based qualitative research providing a way of 

developing policies for future studies on the issue which is replicable. The critical 

evaluations of experts contribute to the literature that highlights the answers of “how 

phygital spaces should be designed?” “What are the impacts of phygital spaces to 

urban environments?” in a human-centered urban planning approach rather than 

technical, profit-based and one-size-fits-all approaches. Through the urban planning 

approach, experts highlighted both positive and negative outcomes that phygital spaces 

might produce, enabling for objective evaluation of phygital spaces.  

In addition, two remarkable addings were achieved through experts’ insights which 

are the importance of governance of phygital spaces for inclusive design and context-

based design approaches that emphasize local values and thoughts. These must be used 

as guides to design phygital spaces that welcome and appeal to all. 

Most notably, the thesis highlights these phygital spaces as not just technical 

innovations but as meaningful socio-spatial interventions that are capable of 
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reconceptualizing public space in the future with an emphasis on underutilized space 

activation. 

6.3 Policy and Design Recommendations 

With the guidance of literature and analysis, policy frameworks and different designs 

can be developed and implemented to accommodate the hybrid nature of contemporary 

daily life in cities. This way, one of the reasons that people don’t use public space as 

often anymore can be used as a method to activate space. Phygital spaces give a chance 

for an alternative approach to urban planners, designers and policy makers to activate 

a space in the digital era that fosters a responsive, adaptive and interesting public space.  

Designing them as cohesive experiences that deepen spatial and social meanings can 

ensure that they result in continuity and sustainability of these spaces. 

Moreover, the aim of these spaces should be interaction, especially as different ways 

to encourage people to internalize and use public space and participate and engage in 

the production process. This can be achieved with responsive and interactive 

characteristics of phygital spaces. 

Establishing a governance mechanism that protects people’s rights and clarify the 

digital content while ensuring data privacy and equal access to digital layers is 

necessary and can encourage people to use these spaces even more removing concerns 

of controlled spaces. 

Flexible and adaptable aspects of phygital spaces should be used as advantages of 

design possibilities firstly to be able to create an opportunity of revitalization in various 

underutilized spaces from major neglected spaces to small monofunctional areas 

taking into account of existing use and value, and secondly to support both temporary 

and experimental usages as to have multifunctional entities in space and as a 

prerequisite approach for large scale implementations. 

Opportunities of additional knowledge, sensations and emotions that phygital spaces 

might bring should be highlighted to attach people to space for forming an especially 

collective identity through making use of its interactive, immersive and user-based 

nature. 
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Cultural, locational and content specific examples must be used for real and valuable 

space activation that ensure harmony of local values and daily life patterns to add new 

experiences especially for leisure time in public spaces.  

When the above topics are guaranteed in phygital space design processes, they can be 

easily used as an effective way for social interaction hubs for more accessible and 

inclusive spaces that enhance social and spatial qualities of public life. Finally, 

interdisciplinary collaborations should be supported by governmental institutions that 

have planners, artists, technologists, sociologists and other local stakeholders so that 

they can develop phygital public spaces that are not only technologically or digitally 

innovative but also spatially just and socially meaningful. 

6.4 Limitations of the Study 

Even though the thesis provides a lot of content in terms of the research topic, there 

are several limitations to be noted. Firstly, because the main term of the thesis and 

generally the idea of blending digital and physical spaces in this way is relatively a 

new concept, there were limitations and hardships during the literature phase such as 

lack of relevant studies and examples. Secondly, the sample size of expert interviews 

- although with saturated content- might not capture the maximum diversity of 

perspectives across different geographic and disciplinary contexts. Thirdly, some of 

the selected case studies are still quite new or were temporary interventions that 

resulted in assumptions for the future rather than proven facts. Fourth, the study didn’t 

include direct user opinion or public survey about the subject which could have 

enriched the data for a better understanding of everyday phygital space experience. 

Lastly, as with any qualitative approach, the organization and interpretation of 

interview data include subjective judgements although it was given specific attention 

not to.  As a researcher with a planning background, I may have been more focused to 

interpretations and discussions on the effects of phygital spaces rather than the making 

of them. 
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6.5 Future Research Directions 

Building on the findings of the thesis, future research could expand in many directions 

to further improve the understanding and application of phygital public spaces to clear 

the air around them. 

Large scale surveys or sensor-based research that examine behavioral shifts can help 

to assess how a variety of users -locals and tourists- in an urban space perceive, engage 

in and navigate within phygital spaces. Such a dataset could be very influential in 

measuring the effectiveness, inclusivity and long-term fate of phygital interventions 

which is a very important aspect to see how these interventions evolve with time in an 

urban setting.  

A cultural comparison-based study would be a great way to emphasize the context of 

phygital spaces since public spaces are bound with the cultures’ past, politics and 

social situations. Therefore, a comparison across different geographic and socio-

economic settings would help to understand the outcome if digitalization enhances or 

inhibits inclusivity and accessibility -or neither, both- in specific cases.  

Additionally, future studies could explore on different types of emerging technologies 

like AI and their role in creating new ways of governance, engagement or 

personalization in public spaces since they are both promising and risky in terms of 

ownership issues and surveillance as discussed in this thesis as well.  

Finally, to further add onto possibilities, politics and power dynamics of phygital 

public spaces could be investigated more to observe who designs and controls the 

content of these digital layers, who uses and benefits these spaces, what are the urban 

futures and possible spatial imaginaries for them and evaluate accordingly. 

By expanding and exemplifying different goals and approaches -such as more critical 

or interdisciplinary/cultural ones- towards phygital public spaces, they can be designed 

and evolve in ways that are just in terms of social interaction and participation, 

culturally relevant and spatially meaningful. 
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APPENDIX A: Expert Interview Form  

EXPERT INTERVIEW FORM UZMAN GÖRÜŞME FORMU  

Research Title: Digitalization and Phygital Public Spaces: Transforming Unused 

Urban Spaces  

Araştırma Başlığı: Dijitalleşme ve Fijital Kamusal Mekanlar: Atıl Kentsel Mekanların 

Dönüştürülmesi  

Researchers/Araştırmacılar: Berna Gürkan & Prof. Dr. Fatih Terzi  

Research Subject:  

This research explores the concept of Phygital Public Spaces, examining how the 

perception and function of public space evolve when integrating a spatial perspective 

of digitalization. The study aims to understand the implications of phygital 

environments on urban spaces and their potential benefits, particularly in activating 

underutilized areas.  

Araştırma Konusu:  

Bu araştırma, dijitalleşmeye mekânsal bir bakış açısı katarak, kamusal mekan algısının 

ve işlevinin nasıl geliştiğini inceleyen Fijital Kamusal Mekanlar kavramını 

araştırmaktadır. Çalışma, fijital ortamların kentsel mekanlar üzerindeki etkilerini ve 

özellikle atıl mekanların etkinleştirilmesindeki potansiyel faydalarını anlamayı 

amaçlamaktadır.  

Individual Consent for Participation:  

Your participation in this study is entirely voluntary. You have the right to withdraw 

at any stage without providing a reason. By agreeing to participate, you confirm that 

you have been informed about the study and consent to your responses being used for 

research purposes.  

Bireysel Katılım Onayı:  

Bu çalışmaya katılımınız tamamen gönüllülük esasına dayanmaktadır. Herhangi bir 

aşamada sebep göstermeksizin geri çekilme hakkına sahipsiniz. Katılmayı kabul 

ederek, çalışma hakkında bilgilendirildiğinizi ve yanıtlarınızın araştırma amacıyla 

kullanılmasına izin verdiğinizi onaylamış olursunuz.  

Estimated Duration of Participation:  

The interview is expected to last approximately one hour.  

Muhtemel Katılım Süresi:  

Görüşmenin yaklaşık bir saat sürmesi beklenmektedir.  

Publication of Information:  

The information you provide with the personal information you’ve given below will 

be included in the research findings and published as part of the master’s thesis. The 

study adheres to academic and ethical guidelines, ensuring responsible use of all 

collected data.  

Bilgilerin Yayımlanması:  
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Aşağıda vermiş olduğunuz kişisel bilgiler ile sağladığınız bilgiler araştırma 

bulgularına dahil edilecek ve yüksek lisans tezinin bir parçası olarak yayınlanacaktır. 

Çalışma, akademik ve etik kurallara bağlı kalarak toplanan tüm verilerin sorumlu bir 

şekilde kullanılacağını temin eder.  

Data Recording Consent:  

Audio and video recording will be conducted during the interview process.  

Veri Kaydı Onayı: Görüşme süreci boyunca ses ve video kaydı yapılacaktır.  

Researcher/ Araştırmacı:  

Interview Date/ Görüşme Tarihi:  

Expert’s Name/ Uzmanın adı:  

Profession/Field of Expertise/ Mesleği/ Uzmanlık Alanı:  

Institution/ Kurum:  

Years of Experience in the Field/ Alandaki Deneyim Yılı:  

 

SECTION 1: GENERAL DEFINITIONS AND CONCEPTUAL FRAMEWORK 

BÖLÜM 1: GENEL TANIMLAR VE KAVRAMSAL ÇERÇEVE  

Guidance: The term phygital public spaces refer to the blending of physical and digital 

elements in urban environments. This integration can take various forms, such as smart 

infrastructure, augmented reality, or interactive digital features in public spaces. In this 

section, we aim to understand how experts define this concept and their perspectives 

on its role in urban transformation. Kılavuz: Fijital kamusal mekanlar terimi, kentsel 

ortamlarda fiziksel ve dijital unsurların harmanlanmasını ifade eder. Bu entegrasyon 

akıllı altyapı, artırılmış gerçeklik veya kamusal mekanlardaki etkileşimli dijital 

özellikler gibi çeşitli şekillerde olabilir. Bu bölümde, uzmanların bu kavramı nasıl 

tanımladıklarını ve kentsel dönüşümdeki rolüne ilişkin bakış açılarını anlamayı 

amaçlıyoruz.  

1. How do you evaluate the impact of merging physical and digital environments on 

public spaces? Fiziksel ve dijital ortamların birleştirilmesinin kamusal mekanlar 

üzerindeki etkisini nasıl değerlendiriyorsunuz?  

2. What are the main advantages and disadvantages of phygital public spaces 

compared to traditional public spaces? Fijital kamusal mekanların geleneksel kamusal 

mekanlara kıyasla başlıca avantaj ve dezavantajları nelerdir?  

Tip: Consider aspects such as accessibility, user engagement, privacy, economic 

opportunities, and overreliance on technology.  

İpucu: Erişilebilirlik, kullanıcı katılımı, mahremiyet, ekonomik fırsatlar ve teknolojiye 

aşırı bağımlılık gibi unsurları göz önünde bulundurun.  

SECTION 2: TRANSFORMATION OF PUBLIC SPACES AND 

DIGITALIZATION  

BÖLÜM 2: KAMUSAL MEKANLARIN DÖNÜŞÜMÜ VE DİJİTALLEŞME  

Guidance: Digitalization is changing the way people interact with public spaces and 

each other. Smart cities, interactive installations, and digital governance tools are 

reshaping how these spaces function. This section explores the evolving role of public 



133 

spaces in the digital era and benefits, and challenges of integrating digital technologies 

into public spaces.  

Kılavuz: Dijitalleşme, insanların kamusal mekanlarla ve birbirleriyle etkileşim kurma 

biçimlerini değiştiriyor. Akıllı şehirler, interaktif enstalasyonlar ve dijital yönetişim 

araçları bu mekanların işlevini yeniden şekillendiriyor. Bu bölümde dijital çağda 

kamusal mekanların değişen rolü ve dijital teknolojileri kamusal mekanlara entegre 

etmenin faydaları ve güçlükleri ele alınmaktadır.  

3. Which urban challenges can be addressed through digitalization in public spaces? 

Kamusal mekanlarda dijitalleşme aracılığıyla hangi kentsel sorunlara çözüm 

sağlanabilir?  

Tip: Some key challenges include overcrowding, rigid spatial configurations, lack of 

engagement in planning, inefficient land use, and public safety concerns.  

İpucu: Bazı temel sorunlar arasında aşırı kalabalıklık, sabit mekânsal düzenlemeler, 

planlamadaki katılım eksiklikleri, yetersiz arazi kullanımı ve kamu güvenliği endişeleri 

yer almaktadır.  

4. What are the key drivers accelerating digitalization in cities? Şehirlerde 

dijitalleşmeyi hızlandıran temel etmenler nelerdir?  

Tips: Factors may include urbanization, technological advancements, smart service 

demands, digital governance, sustainability goals, and citizen engagement.  

İpuçları: Faktörler arasında kentleşme, teknolojik gelişmeler, akıllı hizmet talepleri, 

dijital yönetişim, sürdürülebilirlik hedefleri ve sivil katılım yer alabilir.  

5. What aspects of digitalization contribute most to user experience and satisfaction in 

public spaces? Dijitalleşmenin hangi yönleri kamusal mekanlarda kullanıcı 

deneyimine ve memnuniyetine en çok katkıyı sağlıyor?  

Tip: Think about factors like education, entertainment, personalization, and 

engagement.  

İpucu: Eğitim, eğlence, kişiselleştirme ve katılım gibi faktörleri göz önünde 

bulundurun  

6. Do you think phygital public spaces are effective in enhancing social interaction? 

Under what conditions are they more effective? Fijital kamusal mekanların sosyal 

etkileşimi artırmada etkili olduğunu düşünüyor musunuz? Hangi koşullar altında daha 

etkililer?  

Tip: Social engagement could be influenced by factors like design, ease of use, or 

cultural acceptance of technology.  

İpucu: Sosyal katılım; tasarım, kullanım kolaylığı veya teknolojinin kültürel açıdan 

kabul görmesi gibi faktörlerden etkilenebilir.  

SECTION 3: TRANSFORMING UNUSED SPACES  

BÖLÜM 3: ATIL MEKANLARIN DÖNÜŞTÜRÜLMESİ  

Guidance: Many urban areas contain underutilized or abandoned spaces that could be 

revitalized through digital technologies. Phygital approaches may provide 

opportunities to reimagine these spaces for cultural, social, or economic purposes.  

Kılavuz: Birçok kentsel mekan, dijital teknolojiler aracılığıyla yeniden 

canlandırılabilecek atıl veya terk edilmiş mekanlar içermektedir. Fijital yaklaşımlar bu 
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mekanların kültürel, sosyal veya ekonomik amaçlarla yeniden tasarlanması için 

olanaklar sağlayabilir.  

7. What are your thoughts on transforming unused or underutilized urban spaces 

through phygital approaches considering limitations of size, capacity, and location? 

Boyut, kapasite ve konum sınırlamalarını göz önünde bulundurarak, kullanılmayan 

veya az kullanılan kentsel mekanların fijital yaklaşımlarla dönüştürülmesi 

konusundaki düşünceleriniz nelerdir?  

Tip: Examples include turning abandoned lots into interactive parks or using 

projection mapping to revitalize historical sites.  

İpucu: Örnekler arasında terk edilmiş arazileri interaktif parklara dönüştürmek veya 

tarihi alanları yeniden canlandırmak için izdüşüm gönderimi kullanmak sayılabilir.  

8. In your opinion, can the integration of digital technologies provide a sustainable 

solution for revitalizing underutilized spaces? Sizce dijital teknolojilerin entegrasyonu, 

atıl mekanların yeniden canlandırılması için sürdürülebilir bir çözüm sağlayabilir mi?  

Tip: Consider environmental, economic, and social sustainability in your response.  

İpucu: Yanıtınızda çevresel, ekonomik ve sosyal sürdürülebilirliği göz önünde 

bulundurunuz.  

SECTION 4: RECONCEPTUALIZING PUBLIC SPACE & FUTURE TRENDS 

AND RECOMMENDATIONS  

BÖLÜM 4: KAMUSAL MEKANLARIN YENİDEN 

KAVRAMSALLAŞTIRILMASI & GELECEK TRENDLER VE ÖNERİLER  

Guidance: As technology evolves, so do our expectations of public spaces. This section 

explores future trends and emerging technologies that may shape public spaces in the 

coming decades and aims to collect additional expert insights, potential research gaps, 

and practical challenges for future implementation.  

Kılavuz: Teknoloji geliştikçe kamusal mekanlardan beklentilerimiz de değişmektedir. 

Bu bölüm, gelecek yıllarda kamusal mekanları şekillendirebilecek trendleri ve 

gelişmekte olan teknolojileri araştırmakta ve gelecekteki uygulamalar için ek uzman 

görüşleri, potansiyel araştırma boşlukları ve uygulamadaki güçlükleri derlemeyi 

amaçlamaktadır.  

9. Do you think phygital public spaces can help create more attractive, functional, and 

sustainable urban environments? If so, how? What are the biggest barriers to 

implementation, and how can they be addressed? Fijital kamusal mekanların daha 

cazip, işlevsel ve sürdürülebilir kentsel çevreler yaratmaya yardımcı olabileceğini 

düşünüyor musunuz? Eğer cevabınız evetse, nasıl? Bunu uygulamanın önündeki en 

büyük engeller nelerdir ve bunlar nasıl aşılabilir?  

10. Do you have any additional insights or perspectives on phygital public spaces? 

Fijital kamusal mekanlar hakkında ek görüşleriniz veya perspektifleriniz var mı?  

  



135 

APPENDIX B: Transcriptions of Interviews 

Expert A: 

Speaker 1 

OK. So. I already did like some of the explanatory parts, but generally my research is 

about digital public spaces examining how the perception and function of public space. 

Evolve could evolve when integrating a spatial perspective of digitalization. And this 

study aims to understand the implications of digital environments on urban spaces and 

their potential benefits. Particularly in activating underutilized areas. So firstly I want 

to ask some questions about the general definitions and conceptual framework. So 

digital means mix of a digital and physical, and this integration can take various forms 

like the smart infrastructure, sensors, art AI or interactive digital features in public 

spaces. So to understand your perspective on this, how do you evaluate the impact of 

emerging physical and digital environments on public spaces? 

Speaker 2 

Well, it depends. How long you look back in history, but some mistake has had always. 

And so this is always recognized in public spaces. Has always someone looking at the 

public space. The hidden I don't know behind the window. In the best case or behind 

the machine here which is the filter between the public space and the look up. To the 

person. So for me. The impact of the physical visit nowadays is. Seamless. So it's 

happening. Area by using our devices. So it's a contemporaneity of two spaces that 

merge into one, which is the public space where our feeds are standing, but probably 

also our mind or our thoughts are wandering inside through the device in other physical 

concepts of space is. So it's difficult to evaluate the impact on the on the, on the 

physical space because you have these different. And different coinages of how people 

use it. So the most I just read the news, and Denmark. Now Sweden wants to ban 

smartphone uses for children under 13. So probably. When these policies going to be 

realized or implemented, all those. Young people using public spaces under 13 are the 

ones that are really just in the physical. And probably with 14 they augmented space 

by through digital behaviors. So. So for me it's interesting not in the better. How the 

physical changes, but how the perception of the physical space changes by using digital 

devices which on one hand have also positive impacts. For example for women at 

night. The physical spaces they use their devices to feel more secure or to be connected 

in case of hopefully of an event to someone else or to. And on the other. Hand you see 

physical spaces being used. In a totally different way with not appreciate the physical 

space. So the impact has so many layers that trying to define digitality. Is quite an 

impossible thing, like a lot of definitions in the digital era like Smart City, the finest 

smart city you know, there are so many. So the digital is. Context oriented impact on 

a space on which a certain observation is being carried out. If you, if you if you look 

at the space in Vienna. Which you can't generalize. For example eating plots or cattle 

plots and so on. So you have. Just a moment of time, time, framing moment that you 

can reflect as digital from that precise moment. The day after, I don't know, Sun is 

coming out or some news are crashing headlines. It's the space differs from it because 

the consumption of information in the public space is completely differently. Or what 

I remember when the terrorist attacks were carried out happened here in Vienna and 

right before the 1st lockdown, I think. You saw people using. Or running around public 

spaces, sidewalks and so on with their smartphone in their. Hands. As it appeared to 

be, let's say the one where everybody was expecting news, how being able to access? 
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In areas, for example, in the first district, and so on. So the digital is the augmentation. 

Which is always reflecting the precise moment where it's used. 

Speaker 2 

Yeah. Thank you. Yeah, going on to the second question, I can ask, what are the main 

advantages and disadvantages of digital public spaces compared to traditional public 

spaces like you kind of mentioned some of them, but aspects such as accessibility, 

engagement, privacy. Economic opportunities or in a negative way, over reliance on 

technology. 

Speaker 1 

This depends on the context, not just the context of the physical environment, but also 

of the context of. For example, this was what is kicking in now in my mind is who is 

the provider of the Internet. For example in Ukraine. Elon Musk would turn down. 

How is it called Starling from 1 moment to the other? How would that impact the 

public space?Or at least how the public space is perceived. Not having this layer of 

digital information anymore. So. To me. To categorize advantages and disadvantages 

like black and white. Might be a 2. And short sighted view and the feature space 

because a disadvantage. Of. Continues. Reachability could be an advantage. In a 

second. Moment like video surveillance, video surveillance is the is the best case? It's 

promoted the security. But at the same time, it's surveillance. Yeah. Or we recognize 

it as surveillance. But where we get assaulted in public space or something happen in 

public. Base it could be an advantage because you have digital documentation. What 

happens in it. So compared to the traditional public space then of course. You have to. 

Think. Think about what traditional public space means. You know, is it, is it the 

Piazza? The Roman Piazza? Is it the Greek 1? The agora? Is this the traditional 1? I 

don't know what you were referring to. 

Speaker 2 

Yeah, I was kind of referring to a square. Like in in my mind, I mean it could be more 

general, but yeah. 

Speaker 1 

Yeah. OK. So the square that has always been there since the. The medieval time the 

Roman time. OK. Because. Yeah, layering of time happens not just in the physical. 

Or. Probably not in the physical, just in the digital so. But yeah. For me, a traditional 

public space is also. A vacant space, A vacant space that is publicly accessible, for 

example. Yeah, I mean you could also, I now I understand that you don't have a like a 

black white answer, but yeah, you could interpret questions however you like, that's 

like. OK, so if if I have the chance say something so there is no advantages, advantages 

and disadvantages it has to be. The uses or to understand the users from a positive or 

a negative perspective. Could just happen. In a really narrowed down time frame. So 

for example, this morning I was posting to my public square and. I saw a lot of 

youngsters falling down altogether on one smartphone. They were laughing at it and 

then that sprawled out and went to the playground and stuff like this. So I don't know 

where they were looking at. But it seemed like they were looking at a I don't know, a 

stunt or something, or someone doing parkouring in urban spaces, and then they try to 

replicate it in their physical space. So for me this was kind of a nice situation, you 

know, but if you have, if you have, if you. In the morning, sometimes you have a great 

morning and you walk to the park and everybody is is, let's say, neck broken on the 
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smartphone. Then I say, OK, the the quality of the public space is not appreciated 

because they are totally different environment or sphere. 

Speaker 2 

Yeah, I understand. Thank you. Yeah. Yeah, you could. You feel free to. Yeah, answer 

the questions however you like. That's like I'm I will just try to make some inferences 

from your end. 

Speaker 1 

Well, those are also my questions. So sometimes I, I I could respond with the question 

because it's a space of bargaining, it's the digital is a space where privatization happens 

100 times faster so 1000 times faster than in the physical realm. So It's kind of 

something that you have to consider also when speaking about traditional. With this, 

the traditional public space, you know, nowadays also with this privatization, which is 

happening in public spaces. Actually, digitalization is kind of the key to that. Or 

question is, for example Piazza Navona in Rome. Very known or Sienna? The campus 

Sienna. It has video surveillance. So is it a traditional public space? Yeah. Yeah, it's 

not. Yeah. For for me, for me. OK, there are public cameras or the institution is the is 

the City Hall. So the municipality which is putting those cameras on. But you have 

another layering now and you have not the combo. Even this this size, the physical 

appearance, it's always the same. As in four more times. Yeah, visually nothing 

changes, but it has another layer. 

Speaker 2 

Yeah. So going on to the second section. It's about the transformation of public spaces 

and digitalization. So because it kind of changes how we interact in public spaces and 

with each other. UM, these tools are reshaping how also space functions and to 

understand this a bit further from you, I want to ask which urban challenges can be 

addressed through digitalization in public spaces. 

Speaker 1 

Quite every urban challenge, but also rural ones. We are doing a lot of. Participation 

for small village towns, so public spaces and we are offering a digital response system 

for our Google Questionnaire, you know. So this is this is the really basic thing, so 

we're challenges. Talking about or thinking about the public space or even being in the 

public space and filling out the questionnaire gives you direct feedback of it. This was 

also a little bit what I introduced back then when I was giving this lecture. When I 

referred to urban synchronization. So the digitalization has the big chance to 

synchronize a little bit more with what inhabitants or even people staying in public 

spaces can feel of the perceived space. So, sensing those things, The crucial element 

is and also the challenge how you read it. You know how you read all those 

informations, how to read the flows, how to read someone which is. Evaluating a 

public space with one star. What must this person have experienced in a certain 

moment of the day? In a certain point location of? A square of light walk. I don't know. 

So if we talk about challenges, it's really making sense of the sensing. And how to 

sense in in an inclusive way, yeah. 

Speaker 2 

Yeah. Thank you for the answer. So following up on that, what are the key drivers?  

Speaker 1 
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It's a little it's a quite a provocative question, because for me, the drivers are the Big 5 

fives you know. Social media, Facebook, Instagram, Google those are the real drivers 

of digitalization. Airbnb. Or those or those uh food delivery systems that rely on digital 

systems. Those are sadly the drivers, so there is no data sovereignty. There is which, 

which is owned by the by the public. It's all privatized. You don't feel that the space is 

privatized, but how it is used. Is connected to big multinational companies which are 

offering a digital space and impacting the physical. So those those sadly, are the 

drivers. And of course if you if you if you because you have, you're also government 

sustainability goals citizen engagement of course cities try to catch on like Barcelona, 

like Valencia like also Belgrade is having those. Apps and so on. Also, China with 

WeChat is one of the biggest uniform apps where everything is concentrated from 

renew your passport until food delivery, let's say so for me. It's more a question what 

we expect from the from the drivers. Is it an exploitation of an economic system where 

we rely on? And what are they giving back to the? To not just take public space, but 

also the private spaces. I'm just thinking about all those policies that are now put in 

place to limit Airbnb uses because they are. Also somehow influenced in the public 

space that how it is used. Also here. Advice from my side to. Also differentiate what 

what drivers do you have. You have private and you have public drivers. And the 

private are the ones that are 90% present. Approximately, in the digitalization process 

of urban spaces. Yeah, so providing service. And creating new needs to be met, yeah. 

Service for money. Yeah. Yeah. So. What aspects of digitalization contribute most to 

user experience and satisfaction in public spaces? In your opinion, this also includes 

some of the privatization and personalization because they give a big importance to 

the user experience in a way. But when you look from the. Municipalities that are 

trying to catch up to it, it could mean something more socially engagement way. Yeah. 

It was this this app, this mobile app from the City of Vienna. It was cultural talker, was 

developed on a blockchain and the more you use public transport. The more coins you 

gain and you can. Use those coins for. I don't know for having a discount on opera 

tickets or cultural activities. So this is purely nudging, you know, it's the home losers. 

So they play human. But on the other hand, it's fostering a use of public transport, so 

there is a totally positive aspect in it. So for me also to generalize. What aspects of 

digitalization? Can contribute to user experience and satisfaction in public space. It's 

who. Is providing it. So in this case it's a public provider, so they are respecting certain 

laws. The service structure is in Europe, not somewhere else. Where you have say. A 

blurring of pitch to rights. So it's for me, it's a question who is open. Bring it. And for 

which cause? And in a second, in a second layering you can. You can you can see what 

people get out of it. So it's the public space used more widely through the use of digital 

tools or not. But the digitalization in itself has also this saturation effect. So when 

people do not want to have mobile phones anymore that have digital access, this is a 

trend which I experienced in the Lim JC generation, which are not having a mobile 

phone. Yeah, they have a mobile phone, but not the one with Internet connection. So 

a really old one. Classic mobile phone is not smart. Because they say the digital is 

oversaturating, their experience among friends, and probably also through the public 

space. So. 

Speaker 2 

Definitely. Yeah, thank you. And following that, do you think digital public spaces are 

effective in enhancing social interaction? And under what conditions are they more 

effective so? This could be influenced by the factors like design, ease of use, so 

something integrated into physical space that helps people to point at something 
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together in a way. Or, yeah, cultural acceptance of technology. Also, digital illiterates. 

Yeah. If you can use digital something digitally or not. 

Speaker 1 

I had a longer period where I. And I think this goes in this direction where I saw the 

expression of the digital by changing the physical appearance. But being on this topic 

over the last 10 years, more than having QR codes on, let's say pavements on on walls, 

stuff like this and some plugins and open Wi-Fi in public spaces. I don't see a 

significant change in the in the physical appearance or in the public furniture. If you, 

if you, if you mean that. So for me. The social interaction is the one that you cut out 

from digital. If you are alone, you know who you are interacting with. And I see also 

different behaviors. If you are, let's say, going out with your dog. Other type of pet you 

know. Hmm. Because the it's. It's a matter of attention. So the attention in public space, 

if you are alone. 70 to 80% is connected to the smartphone use. The other ones is 

connected. If you are let's say. If it's two of you. Walking next to each other, it's 

unpolite. If someone is having a smartphone, and so there is a set of rules which are 

kicking in. And where people change their behaviors, but it has. To do more with. With 

singular presence in the public space. And in a group of two or more, and with the 

presence of more than humans, I would say with the dog, for example, dog users don't 

use smartphone or less smartphone than because they are basically walking alone with 

the dog. But dog needs a certain attention. This is something I've. I observed because. 

Living in the district here in Vienna, where a lot of people have dogs, usually those 

with the dogs, they don't have their smartphones in their hands. The social interaction. 

And this is also. It's referring to the wording in itself. Social interaction needs more 

than one person. But there is. Meet the level in it because if you. If you walk around 

with your smartphone and I'm going to. Drop you a message. Social interactions giving 

even if I'm sitting on a bench in a park alone. 

Yeah, I understand. There's like many different layers. Yeah, this blurry boundaries, 

this blurry bound, it's everything is blurring, you know, through this, this, this digital 

because it's so invisible. 

Speaker 2 

Yeah. Yeah. Thank you. And moving forward to the transforming new spaces. This is 

like. The underutilized spaces could be revitalized through digital technologies like 

this is a potential and. It may provide opportunities to reimagine these spaces for 

cultural, social or economic purposes. I also found out from someone else that I was 

talking to that in Vienna. There's an app that people share their unused spaces and 

other people can see it there and do something there and etcetera. And also you gave  

a lot of nice examples .To generally get your insights, what are your thoughts on 

transforming unused or underutilized urban spaces through these digital approaches, 

considering limitations of size, capacity, and location? Because they're kind of, they're 

kind of more flexible through these since they don't need to be rigidly. Following 

maybe a spatial zoning law or something. So yeah, maybe an example could be turning 

abandoned lots into interactive parks or using projection mapping to revise like some 

historical sites, or maybe even using just a empty parcel between two buildings to 

something else, yeah. 

Speaker 1 

Indeed, I think this is the this is the biggest advantage that we can hack. And we can 

use. The digital to gain attention for certain underused and unrecognized spaces. This 
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goes there is this huge, huge. Group on Instagram lost places, which are sometimes 

also publicly used before and lost places and lost place tourism also Vienna. 

Neighboring towns, they go around and search for these unused spaces effectively, and 

the organization form. Always follows digital initiation so. Yeah. For me, for me, this 

is the this is the biggest advantage. If you would, I would name it that way that that 

the sterilization has leading people to certain places they wouldn't have seen without 

using a mobile phone or without using social media or without. Using the chat 

function. I don't know, you know. So indeed. But also there you have different shapes 

between those who are more in the cultural awareness bubble. And those who want to 

gain information about it to develop. It. So there are also these two ways. Yeah, the 

carnage of the digital can be always both ways, but also three ways in between. You 

know, like those in other towns. Among developers and real estate developers, there 

is this trend of misuses which attracts a lot of creative people on first hand. Through, 

I don't know, vacant free lots where they eventually size the whole thing, have a great 

social media marketing strategy behind and gain a lot of attention which remains. Also, 

through the development process and afterwards, so they have potential customers that 

going to buy or rent out spaces there. So heading towards the digital space and merging 

it with the physical, if you go in the direction of the conditions and having clear 

answers to that, you might miss the point. This is the reason I always try to understand 

situations. And deduct certain consequences of it. Which might trigger a reflection 

process and also a policy and also another way how to deal with the physical space on 

the first hand. But profit is the DNA also now of the digital. Most of it is. To make 

money also, if you can't see that something is. Say producing a business case. Yeah. 

Even when it's something to do with the municipality or governmental.  

Speaker 2 

Yeah. Yeah. So, in your opinion, can the integration of digital technologies provide a 

sustainable solution? For reverting, rising and using these underutilized spaces. 

Speaker 1 

Of course can, but not should so. It should. It should. Open this option, but this comes 

in with a set of rules with code of conduct. Digital conduct for the for the provider and. 

Stuff like this. So it's always yes, of course. But let's look what it's let's have a look 

what's in the back end? The front head. It's always nice. But what lays behind is it's 

also like the public space, or what is perceived sometimes as public space. You have 

been here in Vienna, the museum's quarter. You have been there. Probably it's a private 

space. But it has all the elements of a public, open, tolerated space. But you never see 

a homeless person there. Because it's not allowed. They have their own security system 

which distances unpleasant people from this. Perceive public space. And. If, if if the 

physical space is already. So. It's a blurry. How much blurrier is a digital space? The 

seller definition of framework of back end of provider structures, potential revenue 

streams if it's open communicated. This is also why I said certain apps and now they're 

starting to implement it or certain digital services. Need, uh. Let's say digital nutrition 

template. You know, like we have when you when you buy, I don't know, Muesli bars 

or you buy you have the calories you have how many fats, how many sugars is it in it. 

So you can say OK it looks like a nice product but it's very unhealthy. So it's your 

conscious decision, OK, I'm going to take it and damage my body and my brain with 

it or no, I put it back to the shelves and move on. And digitally, you don't have it. Yeah, 

because it's part of the marketing stretch, but having something OK, this is using you 

your data to forward the potential further uses are business case is this and this. This 

would be, let's say, taking better sovereignty of data and also of digital behaviorism. 
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These are just thoughts. You know, I never come to the end. The reason I also had to 

had to distance myself because you know, you're starting to spring. 

Speaker 2 

Yeah, they're really open to philosophical also thoughts and changes, yeah. Yeah. So 

as the last section to see the potential of maybe reconceptualizing public space and 

future trends and recommendations. So do you think digital public spaces can help 

create more attractive, functional and sustainable urban environments? If so, how and 

what might be the biggest barriers to implementation? How can they be? 

Speaker 1 

Think those are the ones that I already mentioned? So they're. I think to sum. It. Up 

it's uh. To look close into this blurring boundary between the physical and the digital, 

to understand how the physical and digital is operating in a certain period of time. And 

with the deductions. Create diagnosis by saying OK, this is sustained is socially 

sustainable. This makes sense for the for the broader community or for those people 

using this space or not. So it's like, you know the the doctor which is which is. Looking 

at you and. You look, I don't know, healthy, but then he checks your. Your blood, he 

checks your heart rate and so on and can do a diagnosis out of it. So for me, this is 

something which should happen, or it's an old research field and also as a Vienna is 

getting it. How are those physical spaces and digital spaces even structured? So for me 

the, the, the, the, the biggest thing is to have not another tool, but the awareness to read 

between the lines of the digital. In order to understand how the physical is, is exploited 

or not. Now they're in. Ghana there is a huge exhibition about this whole food delivery 

systems. How they are, how they are connected, how they are exploited. With all the 

tracking systems they are having, how many people they sent in certain districts 

because they're the amount of orders is much higher. How much space they consume 

and this is this is the type of analysis which is only possible in curatorial systems. 

Where a criticism is facing. But you don't have the chance to do it by your own. Or 

yeah, you have to hand in a research proposals to get the funding, but you are not able 

to understand it. You need a visualization process and this is this is this is missing and 

therefore the IT remains a still black box for mid black box is a right term for the 

feature space. 

Speaker 2 

Yeah, whenever I talk, like almost everyone I talked with, they're like, yeah, we're 

using it right now, actually, but it's always seen as a yeah layer on top and they're kind 

of different in a way from like the most people. And these things that go behind the 

back that have. That are the issues for also many other things are sometimes 

overlooked, yeah. 

Speaker 1 

Yeah. Indeed, indeed. Yeah, I would push it forward. So it's not a layer on top. It's the 

layer. It's the layer in your hands. You have the feet on the ground, but the hands are. 

That one. 

Speaker 2 

Yeah. So yeah, do you have any additional insights or perspectives on physical spaces 

that you would want to share? 

Speaker 1 
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But it would be great. It's like a wish thinking Ethiopian thing. It would be great to 

have, let's say like we wear glasses. You know, if you want to understand how many 

information is sucked out, how much, how much is happening because. You see a 

physical space. You see the form, you see the furniture there and so on. But we don't 

see the digital. So for me it would be great to have. Nowadays we are talking about 

artificial intelligence. You have a glass that you can put on and see all the information 

that. Produced it's connected. What is happening in this public space, the mood and so 

on. So this would be a real game change of then you can say, OK, this looks like a 

space where people are happy and engaging or sad. And I don't know, you know. The 

layer is something. This was also the creepy line when Google developed the I don't 

know the smart glasses. You know, where you had the screen implemented. They had 

no success because at the beginning they wanted to implement the screen inside the 

eye and there is in let's say there is also some smaller ethics in these in these big 

companies, but and it's called the creepy line. And they said themselves OK, we are 

crossing a creepy. Line we are stepping back on this. 

But imagine if you have or just an A device that you can hold like a lens and see what 

is going on and. Then. Then then for every for every question that you pose, you could 

have defined A defined answer, but just for the moment you are looking through it 

because it can change. 

 

Expert B: 

Speaker 1 

I'm aiming to understand. How you would define this concept and your this perspective 

from this role in urban transformation? So to start with the first question, if it's OK, 

how do you evaluate the impact of merging physical and digital environments on 

public spaces? 

Speaker 2 

I think like from my work. I can't say that I can evaluate it. I can share how we've 

qualified it and also my observations and also my like my thinking about it. I think 

that. One thing that you mentioned is sort of infrastructural elements that are integrated 

into public space. That could be Wi-Fi hotspots in my understanding, or it could be in 

New York and in London there was the NYC link. Which was like. A digital screen 

that not only provided information but also and support for navigation, but actually it 

provided an access to the Internet. For people in public spaces, and so if we think of 

those type of infrastructures that are integrated, I think there is one aspect of them is 

that they're new infrastructural nodes in public space. But that they are different than 

how we would understand infrastructural nodes traditionally which can support or 

facilitate centrality and can actually enhance potentially social interaction. So if we 

think of the infrastructure. Mode in mobility, for instance, would be a bus stop or a 

subway station or a. A train station. So important hubs in the end of different sizes in 

the city where people cross paths and for that reason there's a concentration of 

interactions and it has a social impact and social value to it. And I think with digital 

infrastructure. And those type of nodes  or established or emerge in public spaces, 

they're a lot more subtle. They're a lot smaller. Often we don't receive them as such 

necessarily, and they have a different function because people don't necessarily go 

there to that node to be physically present and interact with each other. But what they're 

actually doing is immerse themselves in the virtual space. Or they use it in a utilitarian 



143 

way to just charge their phone. So if I think of examples in Vienna, I don't know if 

you. Came across them. While you were here, but there is a research project that during 

the pandemic tried to introduce outdoor workspaces in park. So because a lot more 

people were working from home due to the sort of. Health restrictions they wanted to 

sort of emphasize or support the fact that people also go outside, spend time in nature, 

but then also around other people. And so they installed these sort of benches and 

tables with outlets. So you can charge your computer. And I think there. We're also. 

I'm not sure if they also had a sort of a Wi-Fi access integrated, but it definitely was a 

charging station, so you can set up your laptop there and work from the park. And also 

that I think can potentially be a note of some sort there. Also there were other benches 

introduced in front of schools where students or. Use can charge their phone so they 

can be potentially nodes, but again I think that the specific aspect of digital tools and 

devices in that sense is that it's actually always an access point or an entry point into 

being somewhere else rather than being physically present. And I think that's one 

category of infrastructure that we see. There are a lot of other categories, So what I'm 

thinking of as well is for instance sensors, environmental sensors that are integrated or 

CCTV cameras and they have a lot more subtle sort of impact on how we move through 

space, how we interact with space. So there are a lot of studies on how CTB. Or CCTV. 

Sorry has affected due to the fact that it's used as a surveillance technology affects the 

question of who can access or not access. Public space, certain areas, and it goes to 

you know, it touches on the question of inclusion and exclusion in public space. And 

to me, I think it raises this really important aspect of our spaces that are surveilled and 

that lead to maybe even. Not just sort of policing on a sort of enforcement level, but 

also self policing that we self sort of censor our behavior. Are there really? Public and 

understanding of a public space which should be open to all and integrated. So I think 

that's an important aspect to sort of debate. And I think the last point that I'd like to 

raise here when you. Ask sort of how does. It impact sort of this merging of the digital 

and the physical is or the question. Of. What are vital? Spaces to me, I think the 

question is. In times of mobile technologies, GPS and Wi-Fi almost ubiquitous Wi-Fi 

in a lot of spaces, especially urbanized spaces. Are there spaces that are not physical? 

Aren't, isn't aren't we actually in a different situation nowadays, especially in urban 

sort of urban agglomerations, urbanized areas? Where? It's become increasingly 

difficult to actually carve out spaces, moments, situations where we are offline, where 

we are digitally free, where we are not within the reception of GPS or whatever. And 

so I think. I think in certain areas we actually have to put the frame the question 

differently, like what are the spaces that are not affected at this point because we are 

constantly carrying our smartphones. People have smart watches and. These things. 

Affect how we navigate space. They affect how what spaces we sort of frequent, they 

affect how we perceive space. They affect our interaction with other people and so. I 

think the interesting aspect at this point in time with digital technologies is that they've 

become extremely pervasive. They're really affecting all spheres of life. And you 

know, from our bedrooms to the public space and. Yeah, I think the question is more 

where are the moments in this space is. But we're not digitally connected. 

Speaker 1 

Yeah, you're really right. Thank you for that. And the second question is what are the 

main advantages and disadvantages of digital public spaces compared to traditional 

public spaces? Like you said, this could be over reliance on technology. For 

accessibility, engagement, privacy, economic opportunities, etc. 

Speaker 2 
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You know, like when if I think of I, I think I'd rather be talking about sort of the mobile 

technologies than the infrastructural interventions, because I find that the mobile 

technologies are interesting because one, they're not really visible as much, they don't 

affect design of space as much, but they very much. Affect our behavior in space and 

therefore how we produce space and? And it's a lot harder, I think, to grasp. And to 

establish the correlation between digitization and sort of those social changes. And so 

I think that's what I'm personally interested in. My research actually is sort of those 

non visible digital. Impacts and. In my research we are and work that I've done with 

colleagues. We sort of distinguish between direct and indirect effects of digitization, 

so direct effect. So. So because you're trying to sort of understand the causality of how 

digitization is affecting spatial development and urban design. And so it a direct impact 

would be is if we really. Integrate infrastructure as you say, like the NYC link, the. 

The Wi-Fi sort of hotspots, the server farms, the. You know the fiberglass cables, all 

these type of things. These are direct effects, infrastructure effects on space, but 

indirect effects are when they when digitization changes are organized forms of 

organizing business models, social interactions and also how we think about space and 

also how we plan space. So and those indirect. Indirect interactions or dynamics I think 

are I. I find it really interesting. And so digitization has a lot of positive aspects, of 

course, when it comes to flexibility of using space information access, how immediate 

we can sort of also process services for instance. I think it's really interesting in the 

government, for instance, when we're able to instantly have access to certain public 

services, it can overcome physical sort of distances and divides in the sense that people 

that are immobile are gaining access that they would otherwise not have. So I think 

that. There are on. Many levels, and I think there's a lot of literature on what the 

advantages of digitalization are. I think what we've largely underestimated is its social 

impact. And in in sociology, they speak about the cultural lag. So that means that. The 

technological developments and advancements are much faster, but the way that we as 

a society and as a culture adopt them and then find ways to effectively use it and maybe 

mitigate negative impacts and side effects takes much longer. And I think what where 

the situation that we're in right now since like the 2000 Tens, I find where like the 

other side of social media has come up also now with the pandemic, we have an 

acceleration of digitization. We see a lot of other effects that we weren't didn't see as 

strongly. I think we are in this cultural lag. We're struggling to out how do we actually 

integrate these technologies in a sensical way in our society. And so, I mean, I was a 

little bit on a tangent. It didn't directly answer to your question the negative impacts, I 

would say. Are. I mean in if we. Think of public space specifically. I think it comes 

back to what I addressed earlier this question of. Creating exclusionary processes and 

public spaces that are not visible and physically not visible and. Or maybe. They're 

very, very they're very intangible, I would say as well. And. Might also. Yeah, they 

definitely aren't talked about enough. So I think there is a lot of more discussion to be 

done. I don't want to. Say that we. All need to. Regulate your planning everything. I'm 

a bit reluctant. To say that, but some people say that there needs to be. More regulation. 

And more enforcement. But yeah, I think I think that's to me, what is the most 

interesting. How does it affect inclusion and exclusionary processes in public space? 

Speaker 1 

Yeah. Thank you. Yeah. To move on to the transformation of public spaces with the 

utilization. Yeah, since it changes how we interact with the space and also each other. 

These new digitalization types are. Shaping how the spaces function, because it 

depends on us on how we live in that. Place. So yeah, now in this section I want to ask 
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more about those impacts and the outcomes of the digitalization. So which urban 

challenges can be addressed through digitalization in public spaces? In your opinion, 

this could be, yeah, overcrowding some rigid. Facial configurations that come with 

law that depends on maybe each city or. Yeah, stuff that cannot be changed so easily 

in the real life physical world, lack of engagement and planning on how to yet be more 

dependent on the people. Who live there? Inefficient venues because sometimes some 

things are. Umm. Banded to the zoning laws that were before 30 years 40 years ago, 

so that has some. Problems and yeah, public safety concerns because. Yeah. Think 

what you're dress are two. There are a number of different layers in there because I 

think some of those things are dress planning. More. Actually in the. Planning process 

and less actually the public space of how it's. Lived and used, right? Yeah, yeah, if you 

if you think of sort of citizen engagement and participation or land use changes. UM. 

I think, yeah, I think it's quite broad. I mean, I think interesting applications are 

definitely when we think of, you know, how can environmental sensors be integrated 

and provide better sort of? Data sources for analytics to especially also foresight, full 

planning, preventive sort of planning, early warning systems be it storm water be it 

heat be it energy shortages these type of things I think. I think that's really interesting 

and I think it's a great addition to. To our planning processes and how to create more 

informed and effective and impactful for public planning and. I think that in. Traffic 

the application, so if we think. Of sort of. Smart traffic management systems, I think 

we can. Improve the efficiency of traffic flows. I think there is potential to also. 

Mitigate better sort of reckless or risk full behavior if we think of sort of speeding of 

cars running a red light or going in bike lanes. These type of things, I think there can 

be potentially automated enforcement as well there. There could be potential also in 

pricing strategies. So what I'm interested in traffic and mobility. Especially, you know, 

one of the main measures that has been known for years, but it's very difficult to 

implement in planning in on a political level is sort of Rd. tolls or. Congestion pricing. 

So that car is coming into the city need to pay if they drive in peak hours, for instance. 

And especially if it's a single use vehicle and so through pricing strategies, you can 

incentivize people to either use the public transit or you can incentivize people to share 

cars and thereby reduce the number of vehicles on the road. And of course, that is a 

very controversial sort of measure. And there are a lot of politicians are reluctant to 

implement. That. But I do think that, you know digitization there could you know help 

us to implement these things more efficiently, more effectively if I think of curbside 

management strategies where there could be, you know sensors that detect free parking 

spots and reduce. Idling in the roads, so cars that just run around in traffic looking for 

a for a parking spot, I think it can have environmental impacts and if we reduce that 

idling and people find a spot faster and these type of things of course I mean 

digitization is important where? Where everywhere in mobility, where it's about 

integration integrating different modes transfers creating more seamless travel. I think 

there is there is. A lot of potential. I do want to say that I think with all of these 

applications, so even us. So if we think of planning processes and citizen participation, 

we do have to acknowledge the fact that. Technologies are not a silver bullet. They 

will not solve all the problems just by themselves and in many of those applications, 

what we do need to see is not just the technological innovation, but we also need to 

see a social innovation. We need to see a political will to. Implement change. But we 

also need to see that. Either the way that certain. You know, be public administration 

that needs to reorganize and change their processes internally, be it how the public 

interacts. You know there needs to be social innovation in parallel with technological 

innovation for it to have the. Societal and environmental impacts, I think, are 
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interesting studies and there are not enough studies. I think there should be more down 

in this direction on what are the environmental impacts of digital technologies. Are 

they in fact really? Supporting those. Our efficiency gains also leading to 

environmental benefits, so a reduction of emissions, a reduction of you know. Yeah. 

Emission reductions resource like reduction of resource depletion, reduction of spatial. 

The use of space etcetera, like the number uh, like how much space is used. And so I 

think there needs to be more critical research done on these aspects because some of 

the studies that we see is. In fact. That if there is no social innovation and only the 

technological innovation implement. That. We actually have rebound effects. Yeah. 

So the efficiency gains themselves will lead to an overconsumption. And as you said, 

like technology over reliance and technology is 1 aspect. But for instance, in mobility, 

it is, if you know, traffic flow is more efficient because of all these technologies that 

we implemented. Then people end up driving more, not less, because it's easier. And 

so that's one of the side effects. 

Speaker 1 

Yeah. Yeah. Thank you. So. What are the key drivers accelerating digitalization in 

cities, in your opinion? You kind of also talked about it, but yeah. 

Speaker 2 

Yeah, I think very briefly, 1 is definitely technological advancement. As you say. I 

think you mentioned it for sure sort of a drive to innovate definitely. I think another 

big part of it is you know, consumer interests. Consumers play a big role in pulling 

technologies into the market, or especially into the policy debate. So very fast 

adoption. We saw that, for instance. Platform based, you know, ride sharing. So Uber, 

Lift, all these company. They overwhelmed many cities and in part they did so because 

consumers were very quick to adopt them. And so at some point there was such a 

public actually interest to keep those companies in place, the cities were forced to 

accept and. Find a way of how to regulate them and and let's say and get them into the 

urban sort of environment. So I think. A big driver is consumer interest. The big driver 

is industry. And a big drivers as well, sort of. Political and public interests by cities 

themselves to maintain a position of competitiveness. Right, so we have a competition 

between cities. Cities want to be attractive for both residents, but for investments and. 

Having an image that is open to innovation can be beneficial to cities that rely on sort 

of industry investment and companies setting up their shops. Yeah. So those are those 

are important drivers as. Well, yeah, true. 

Speaker 1 

Thank you. Then the next question is, what aspects of digitalization contribute most to 

the user experience and satisfaction in public spaces? So it's kind of what you said is 

the demand and need of new digitalization cities. 

Speaker 2 

But do you mean user experience of digital devices or user experiences in public 

spaces? 

Speaker 1 

I mean as in public spaces, not like in a UI UX in an app way. So what, like users of 

the public space? 

Speaker 2 
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Well, I think the satisfaction I. So I think I need to break it down to like a very specific 

case. Like one thing that I'm looking at right now, like my current research is on 

platform based delivery services. Mm-hmm and. And I did that research in in Toronto, 

in Canada and. One of the issues that came up really was that phones and smartphones 

have become so important for not just navigational purposes, but they're so present 

that they really affect how. People interact with each other, so let's say start with the 

example of the delivery riders themselves. So the workers, their phones are of course 

important because it's their working tool, so they receive orders through them, but they 

also use them to navigate. And they, especially for workers who have recently. Drive 

to city who are new to a city. It is important actually for them to. Find their way around. 

It's also their main communication tool. At the same time, because they're so dependent 

on it, they're very often using it while they're cycling, and they're also very, very often 

using headphones at the same time. And so it leads to a situation where they're often 

not aware of their environment. Where other people perceive them as being distracted 

where other people perceive that. They're not cautious enough of people around them, 

so careful in how they interact with others. And. And so I think there it has, it has a 

negative impact and I think I wanted to address that earlier. It affects how we perceive 

space in our sort of ability to focus and sort of be present. So there is a level of 

disassociation with space. And so being dissociated because you're mentally actually 

either listening to something else on your phone or you're looking at your phone and 

you're listening to something else on your headphones, or you're looking on your 

screen, either communicating with somebody else or navigating and not being sort of 

alert. For what your environment is? But I think those that this association isn't specific 

to delivery riders or workers, but it's interesting sort of example where my research 

found that it really affected how they interacted with others and how other people 

perceive them. So it would have like a negative image or. That would affect people 

having a negative perception of them and a negative image of workers because they're 

on their phones and they're sort of sort of distracted at the same time it's also and also 

as part of that study. Something that is, you know, it's not just specific to the drivers, 

pedestrians do that too. So cyclists have told me numerous, numerous times that one 

of the dangers that they encounter when they cycle is pedestrians walking out into the 

street because they. Are unaware that somebody's coming because they're either 

looking at the screen or. They're on the headphones, sort of. Block out any sound and 

they're not aware of a bell being rung or something like that, so it's also pedestrians. 

And it's also drivers. So because one of the questions is like, how do they, you know, 

what are some of the? Barriers that. Delivery riders experience and one of the barriers 

has is always interaction with cars and drivers and so. Several have mentioned also the 

fact that traffic has become more difficult to navigate. There is more sort of, let's say, 

danger in traffic because of destructive driving. And one of the reasons why drivers 

are distracted is because they have their phones and they're not just using them for 

navigation. But they're using it to watch videos while they're driving. They're using it 

to communicate with others while they're driving, and so I think. To me, that is a very 

interesting sort of example of how. Again, mobile technologies are affecting. Our 

behavior in public space and. And contribute in this case actually to. I mean negative. 

Effects or impacts? Although I don't want to just say that it's only negative like I do 

want to say that there are reasons why it's valuable to have access to it. But. At the 

current. Moment, I think, and at the current scale at which they're being used in the 

way that we're using it without thinking about it, I think it has a negative impact. 

Speaker 1 
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OK. Yeah. Thank you. So do you think phygital public spaces are effective in 

enhancing social interaction and under what conditions are they more effective? This 

could be make like an outcome of a more inclusive and accessible space, and could be 

influenced by the design. Ease of use or cultural acceptance of technology, digital 

illiteracy, alliteration, etcetera. 

Speaker 2 

I think it's a really difficult question to answer, I think. I think. You know, like the 

introduction of digitization like our digital technologies does lead to different forms of 

interaction. I'm again thinking more of platform based users like or platform workers 

when they interact with their clients. When they interact with like restaurants that they 

need to pick up orders from like there are social interactions that result from this new 

infrastructure. That facilitate. And mediates essentially the labor process. So I think 

it's a, it's a mediation like a digital mediation. Of social interactions. I don't think I can. 

Say that I have evidence for it. To. Necessarily. In this case of what I'm looking at 

right now, I don't want to generalize that. I really want to be specific to my case, that 

I'm looking at. I don't know that the digital technology. Has. Necessarily leads to a 

more positive social interaction. I think it. Generates more are different kinds of 

interactions, but whether or not the interaction in its quality is positive and more 

effective, I'm not sure that that's really a result of technology. You know what I mean? 

I. I think I think it's a, it's a very, it's a very hard question. I don't know what would 

you? What would you think of? What is what is for you? An example of an effective 

enhancement of. So generic. 

Speaker 1 

UM, so while I was researching there, I found. The positive side of this could be so. 

In Istanbul, there is now a Hagia Sophia Digital museum where people mostly go 1st, 

and it's kind of like an immersive thing. Talks about the history of it and it it's it. It is 

in the building right across Hagia Sophia. So I think most people go to their first and 

learn some. Things that they otherwise they wouldn't have. And go to the. Yeah, the 

real thing and maybe look at it with different eyes with all these knowledge and after 

these. Digitalized storytelling experience how they perceive it differently. I also saw 

it in Brazil in the main monster in the main church. They there's it was kind of like 

built on top of some other. Religious buildings. So at the basement of it, they had. A 

digital installation where it was the like. The surroundings normally are Roman ruins. 

If I mean ice, I saw Roman ruins like detached to churches a lot, but this one was more 

effective because they kind of told the story and made a storytelling. Out of it's kind 

of like a. Video as I was inside the video, so that was more. Yeah. Then I got more 

excited. So I started researching and I started. I found out so many things that otherwise 

I wouldn't have. And I of course like I was alone doing these things so I could only 

talk this talk about this with my friends. But if I was travelling with my friend or like 

if I had known perfect German or perfect French to. Talk to people. Then maybe it 

could be like talk meeting someone there and talking about the experience and the 

environment, yeah. 

Speaker 3 

Yeah. Yeah. I think those are great examples. Yeah, I think. And my research, I'm not 

looking as much on those examples right now. So that's. Where I really see that it 

enhances social interactions is. During and that's more of an anecdotal sort of story 

than from my research. But you know, when we. When we had a lot of people coming 

in from the Ukraine. Fleeing the war. Two or three years ago, and as people living in 
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Vienna, we tried to support them in arriving, finding homes, finding places to sleep, 

etcetera, or continuing on their journey. And of course, we didn't speak the language. 

And so with their phone and a lot of them already knew that. I learned that from people 

coming from the Ukraine is they just used their phone and, you know, used automated 

Google Translate either. If I had, like, a document, they would just hold the Google 

lens on top and. Have it translate or when I would say something we would use it to 

translate immediately and I find like that helped us interact fundamentally. You know, 

I couldn't have helped that person in that moment as well. If I if we didn't have this 

tool with us that helped us bridge this sort of this language divide. So yeah, I think I 

think those tools. Can be really critical. When it comes to access to information 

facilitating sort of. Yeah, communication integrating different types of data sets, 

definitely, yeah. 

Speaker 1 

Yeah. Thank you. Yeah, moving on to the third part about. The maybe the potential of 

transforming a new spaces because I mean a new spaces or underutilized spaces can 

be transformed with other forms. Of course it's not that maybe. Yeah, creating a more 

the main part is creating a more attractive environment. I'm just trying to see if 

digitalization could somehow play a role in it to make this space more used or more 

attractive. It doesn't mean that it could only be done by digitalization or it could just 

be the cherry on top. Of. People trans trying to transform a place that is not used 

because that is. Now there's so many people. We need space everywhere and due to 

some many issues, there is a lot of also unused spaces, sometimes inside the city, 

sometimes in the peripheries, or sometimes it's just like in between two buildings. But 

it could be a nice approach to yeah, give a chance to maybe transform these spaces in 

this sense in the distillation sense. Yeah. So what are your thoughts on transforming 

unused or underutilized urban spaces through physical approaches, considering 

limitations of size, capacity and location? Because digitalization also brings the type. 

Of. Free being more free to do, to change some things and to do things. So maybe it 

could be faster or easier, or maybe not really. Looking at something with how big, how 

big it should be, how many people it can have, or the location of the place really. 

Speaker 2 

Yeah. I think again, I think did you guys, I think it's important that we think about 

digitization as a mediating tool and not a tool that is going to. Transform space in itself, 

like the what is going to transform your space or a space is still. You know the 

regulatory framework, the vision, the, the implementation of a design, so I think. 

Digital tools can support that process and I think an example that our colleague of mine 

is working on and we're considering to do a joint research project on here in Vienna 

and maybe beyond Vienna and Austria is on actually using, looking at underutilized 

spaces in the city that. Have been offered on a platform called in Kletzel. I'm not sure 

if you've heard about it when you were in Vienna. It's. A. Community based platform 

that has been around I think since 2016, seven. And people that have spaces can put 

them online and offer them for independent. And creative sort of entrepreneurs, 

especially people that work, you know, have their yeah, independently run little 

business or practice so they can temporarily use those spaces or not just not just 

temporarily, but they can use those spaces, some certain amount of time. And so it's a 

digital platform. Making those spaces visible, and I think it also is because it's 

community run. It's not about making a commercial profit, but actually supporting 

each other and especially smaller businesses in. Gaining access to affordable space in 
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the city, and I think that's really interesting case. There's actually an informal 

organization. To activate under units utilized spaces and how those spaces then are 

transformed, that's you know, open to whoever either offers the space or uses that space 

right? That platform doesn't solve that, but the platform establishes the infrastructure 

to. Make them visible to give access and to and increase the reach and so I think that's 

a real sort of advantage of digital tools is that it increase the amount of people that are 

reached with a certain service and offer that are informed about it and. That I think 

that's a great potential. At the same time, I think it also requires that we're conscious 

of how we're, you know, who offers it, who do we cater to, who is our audience. Yeah. 

Who do we? Who do we sort of incentivize to use this or not because this again speaks 

to a certain or caters to a certain clientele or group of people or user group and maybe 

doesn't to others. And then I think there's always this question of you know what about 

the people that don't have access to these platforms or aren't informed about these 

platforms. How can we bridge that digital divide again? But yeah, I think I think when 

it comes to activating transforming under use utilized on use basis, I think this is a 

really interesting example. Of how to facilitate that process. And then you know the 

temporality that you addressed is an interesting aspect with that, you know, like it can 

be more flexible or flexibly used because the way that it's organized is different. It's 

not, no, no longer sort of rigid necessarily in who owns it. But it's a user based model. 

Yeah, that is temporary and more flexible in that sense. 

Speaker 1 

Can I ask if like these people who are posting these unused spaces, do they own that 

space or is it just maybe publicly owned and they're like? 

Speaker 2 

Posting it no, as far as I know, they're all owners that offer it. Yeah. Yeah. I'm not sure 

that it's because it's really a community run thing. I'm not sure that the spaces are 

publicly owned. I would have to double check for you. 

Speaker 1 

So yeah, in your opinion, can the integration of digital technologies provide a 

sustainable solution for revitalizing underutilized basis? 

Speaker 2 

I think under circumstances, yes, you know and another way of using digital 

technologies is as you mentioned. You know, integrating it into the planning process 

and thinking about different scenarios and visualizing scenarios. Visualizing it also for 

the user group and saying is that something that you'd be interested in. So I think it can 

be a really important communicational tool in the process of making planning 

decisions. But again, I think at the end planners, designers, politicians will have to 

make the decision in the end or users and the owners of the space. So. I think also 

sometimes I think I'm also more reluctant than I used to be when it comes to sort of 

the potentials is because one thing is that years ago we did studies on automated 

driving, self driving vehicles. And one aspect that was sort of talked about in this 

context was I mentioned it before, sort of the curbside. Management. So how can we, 

you know, all this space in the city that is currently parking and St. side parking, which 

is in my eyes underutilized space because it's mainly occupied by sort of parked cars 

rather than sort of as an active public space? So 1 hypothesis is if. We use sensors, 

integrate them in public space. We can use those sort of based park parking spots more 

flexibly and we could dynamically sort of alter what the function is and so. And I think 
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it's a nice design idea sort of to play in it with architecturally, you know, kind of be in 

the morning. A pick up and drop off spot and then at lunch it is, you know. A food 

truck station and then in the afternoon somebody has, you know, a little parklet or a 

party or something else is, you know, and. And we're sort of having this visions and I 

think a little bit idealistic ideas of how flexibly we could do these things. If it were 

more. Dynamic. I think at the end of the day, I don't think that we need the technology 

to do that. You know, if we really wanted to increase that flexibility of how that space 

is used, we could do that without the smart sensors, you know, like we can already 

regulate the times of day that vehicles could be using that space. We can already say 

that. Designate a certain stretch of the road as a shared space, rather than saying that 

this is, you know, a normal Rd. where parks have priority, we can say this is a shared 

space and vulnerable mobility members have right away you know, so pedestrians. 

Cyclists have priority in all motorized vehicles have to yield. You know, they're we 

have concepts already in planning that create more inclusive spaces that create more 

flexible use of space. It doesn't rely on digital technology. 

Speaker 1 

Yeah. Thank you. Yeah, to kind of. Sum it up and. Yeah, to kind of see if this is a 

chance to reconceptualize public space and the future trends and your 

recommendations, do you think digital public spaces can help create more attractive, 

functional and sustainable environments? If so, how and what do you think? Are the 

biggest barriers to implementation, and how can they be addressed? 

Speaker 2 

I mean. I think we've touched upon these questions. I think. Digital public spaces. Can 

be more attractive. Yeah, more functional, more sustainable. If digital technologies are 

implemented and use in a specific. Way I think. It has to be purposeful. I think the 

public sector has, you know, an important role to take. I also think that users need to 

sort of think about how they're using technologies. I think that. It generally needs and 

I think that the Section 4 has a very good title reconceptualizing public space. I think 

it's very topical on something that I'm also concerned with a lot sort of what does public 

space mean nowadays because of the pervasiveness of digitization. Because of. Us 

being present and unpresented mentally at the same time because of how. Digitization 

contributes to surveillance. It is a, you know. Shoshanna. No, I forgot her last name. 

Talked about surveillance capitalism. You know, all the data that is being sort of 

generated in the end also contributes to us being. You know, leaving. Digital footprints 

everywhere and being surveilled, whether we want it or not. So. I think we need to do 

more. Theorizing and more debate on what public space and publicness really means 

nowadays, given these circumstances. Yeah, so I think. Under certain circumstances, 

space public spaces can become more. Functional more sustainable? But I think we 

need more, better, a better understanding. You know. What the guidelines are, how do 

we how do we regulate that? Yeah. Yeah. And I and I. Think the biggest barriers right 

now is I think that we're still. Catching. Up, I think we're still, you know, like I'm really 

glad that you're doing this. This thesis, because you know, they're not enough students 

that do these questions and also address these questions and address these questions 

critically. And I feel like there is not enough research being done in urban planning 

and urban design and asking these questions, not just how do we implement it. There 

is a lot of question of how do we integrate it, how we develop it, how do we. You 

know, apply it. I'm more interested. What are the impacts and the consequences and I 

think there's not enough research on sort of the implications and the effects of 
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technologies or immune technologies emerging technologies and. So yeah, I think the 

biggest barrier is that we have more learning to do. 

Speaker 1 

Yeah. Definitely. So yeah. So the last question, do you have any additional insights or 

perspectives on digital public spaces? 

Speaker 2 

No, I think we had a very interesting conversation. Curious what you will write about 

and to read about your thesis and your what your analysis will be. Yeah, I think it's a 

very, very interesting subject. 

Speaker 1 

Thank you. Yeah, I will. Yeah, it's more most of the time it's either profit based. So 

someone is gaining money and that's why they're doing it. Or it's really a social thing 

that's been that is being made by the municipality. So there's no kind of there either. 

Both of them are trying for what a purpose and it's so some of these are just really. 

Yeah, not. Research enough to understand it more so it could be maybe better, yeah. 

Speaker 2 

Definitely has to do who develops the technology? Yeah. Is it? Is it the private interest? 

You're doing it for profit? Is it the public sector who's trying to generate a broader 

social value? Or is it the community? Themselves as trying to use technologies in a 

bottom up. Way we didn't. We didn't talk about that very much, but I think there is 

also potential from for bottom up applications bottom up and empowering sort of. 

Users and communities. Through these tools, for sure I don't. I don't want to exclude 

that. Yeah, I, but I. Do want to just. Highlight like the critical lengths of like. Digital 

tools are not going to be the solution in and of themselves if we don't think of how we 

have to innovate on a social level as well. Yeah. And I think that counts for community 

groups as much as it does for the public sector or industry. 

Expert C: 

Speaker 1 

So. If I. Should start by. Telling you about the thesis for a bit. I will try to. So I'll try 

to see what digitalization changes as a function or people's perception of the public 

space and how it can be used to transform or better use on your spaces generally in 

public space, it could be maybe empty. Places in between buildings or like a whole 

underused place. Could be a big one or a small. So for the first section I want to ask 

about more the general definitions and conceptual framework. Of the thesis. The vital 

public space vegetal basically means physical and digital, and it is a term that is used 

mostly by marketing. But now it's starting to be more used in a sense of space and 

place. And this integration can take various forms like the Smart Cities digital twin. 

Means AR, VR or any other types of interactive digital features in public spaces. So 

the first question is how do you evaluate the impact of emerging physical and digital 

environments on public spaces? 

Speaker 2 

Evaluate, I guess an interesting, I guess first three things you did mention the different 

types of ideas in digital. And that's the way they get interesting, I think. I guess there's 

sort of two things that you mentioned is the types of ideas in digital. Smart City, smart 

infrastructure AR, things like that. I think it I do sort of separate what I think of as kind 
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of sensors and reading of the environment there's a lot of digital work happening there. 

In a way, it's kind of like data collection, but it's in a way, it's sort of ambient, right? 

It's not impacting people who are moving through public spaces. And then there's 

things that are sort of more interface level to actually people are interacting with digital 

interfaces. Whether it's AR or screens or what have you, right. So I do sort of separate 

those two out. And I think you asked a lot of good questions, so I won't get into 

everything here. I guess in terms of evaluate, I do think it's essentially the two things 

like I would I would tend to think about 1 is like are we doing something? Physical 

digital with the digital edition, which in that with the physical right, so that's. Are we 

unlocking something that we weren't able to do? Maybe it's simply making something 

easier to do than it would have been if we like. Maybe we can build some 

infrastructure. Avoid building some physical. Infrastructure. If we add some digital. 

Elements. That's sort of 1/2. Criteria of evaluation, I think. And then. The other is. The 

word I would use is compelling. Are we actually doing anything compelling? Are we 

actually doing something that? Kind of creating joy creating. And actually high quality 

experience for users. Again thinking more about the interface side, less about the 

sensor side. But on the interface side there's a lot of playing. I think in this space I'm 

playing in this space as well. Figuring out how we can extend our physical 

environment with digital interfaces but. It's very hard to sort. Know whether we're 

actually doing something else, like better than what the like, what the physical 

environment already, or at least. Like. The sort of interaction of having to use your 

phone to do something right, like quick examples. When you have a rush start and you 

can, sometimes there's a screen that will tell you when the next bus is coming or you 

can just like a very analog thing. Let's say it says 5 minutes away. Or you can say 

Texas member to see. How many minutes away the bus is and just having to interact 

with just phone to kind of get basic it should. Be kind of. Basic services from the city 

are we think that that's something that I do. So are we doing something that we couldn't 

do before? So maybe it's more accessible. Maybe it's easier to you. Don't have to be. 

There to see it but. Is it actually a better experience for the? Rider of the bus. We're 

doing we're. Doing it in a way that's actually compelling. And usable and kind of that 

user experience is actually that value. That's a. That's a thought. 

Speaker 1 

Thanks, the other question is what are the main advantages and disadvantages of digital 

public spaces compared to traditional public spaces? To dive into more? What kind of 

again separating what could be done? In the physical space with digitalization kind of 

like putting something on top of it in, in a aspect of accessibility, engagement, privacy, 

economic opportunities, etcetera. 

Speaker 2 

Yeah, I think I think there are a few there that you're hinting at and I think they're 

almost, you know, I think. That. They're obvious, but they're really. Sort of, but they're 

very important. And they are kind of obvious, actually. I mean privacy for sure. 

Thinking about as you sort of start to use your own personal devices as you start to get 

tracked in your use of your interface is privacy is a concern, how that information is 

being used, who owns that information? The economic opportunities is interesting 

because. In a way, yeah, like the leader, it almost forces you to become a. To be a sort 

of a useful. Or like a productive. To take the most advantage of your public space, do 

you now have to have a smartphone? Do you now have to have Internet connectivity 

right? All these sorts of different things that should kind of be rights for citizens are 
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they sort of being transitioned into kind of privileges that you get if you have certain 

extra things on the. One person right? So I think that's something that like if we move 

towards this vital, there's a huge sort of work to do of like making. So that the public 

spaces are still truly public and available and free to everybody. So that might mean 

understanding what the device or connectivity 

But actually the sort of you'll see. I'll try this a little bit to my perspective, which these 

questions are like exactly the kinds of questions I've been thinking a fair amount about. 

So we'll. I try not to carry too much on about them, but. I think sometimes a little less 

obvious is is the fact that it's. I mean it is also kind of blown out, but. Like. The idea 

that this is hidden so as you get more fidget, all the physical is very visible. You get 

very sort of in a way, there's a kind of equity to the physical environment that 

everybody move. So it has to move through the same physical environment. But once 

you add digital elements, especially if they are personalized digital like AR things that 

you're willing for personal devices, they become hidden in a way. And so like making 

sure that there's. So understanding. So how? There's a thick pair of assets that could 

happen essentially like how do we communicate? What is fear in physical 

environments? Of course the interfaces matter. I mean, there's things like imagining 

the future where you have glasses. Maybe that's much more visible now because you 

kind. Of walking around but. Even then, there's a lot of nuance into how you 

communicate what's there. What does everybody see? What do? And some people see? 

What do I see that nobody else sees? So that's like that is a truly kind of unique problem 

to digital add-ons to physical space, especially in public spaces. I think I have some 

opinions about this is like ethical ways to do that, which essentially are like everybody. 

Needs to be seeing the. Same exact things, just looks like in. The physical environment. 

Things you need to be. Able to move about like. Move within these digital 

environments in a way that's very similar to how you move. To physical environments 

like. Scarcity is also important, like you can only see a building on one side, you are 

one when you're looking at a building on one side of the building and everyone next 

to you. Is. On that same side, that place is kind of scarcity that I think is important. It's 

a sort of subtle thing, but I think that that's sort of an important thing that we always 

think about, like it's something bad. Thanks. Happens in the physical environment only 

happens in one. Place. If there's a track towards those. What have you? So when you 

think about doing, all you have to kind of almost recreate the things you take for 

granted. And physically, it's just like. News instantly from 1 from 1 place to another 

that you cannot see everything from everywhere. Sort of interesting. I guess other than 

the first. Things to consider when. Thinking about moving away from traditional. 

Yeah, there's a lot to. Yeah, I don't think talking. Most about the interface side of 

things, of course. That's it. That's the first game seagoing. 

Speaker 1 

Yeah. Thank you. Yeah, from moving on to. More of the transformation of public 

spaces and aspects of digitalization. Because it is changing the way people interact 

with the space and each other, it's kind of creating these new needs that we weren't 

seeing. Smart cities are part of it, in fact installations. Art, culture, leisure, time, 

activities. And digital governance tools are kind of having a say in the public space 

and they're helping people to have more say in what they want in the public. Space 

than what? They don't. So to dive into that more, the third question is, which urban 

challenges can can be addressed through digitalization and public spaces like? From 

Istanbul, like overcrowding some rigid special configurations that come from law and 

that that kind of depends on each country and each city and each municipality even 
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lack of engagement from the community and planning inefficient land use. Zoning 

laws and public safety concerns. 

Speaker 2 

Hmm. Yeah, I'll I. Think there's a lot to? One is I'll kind of leave the because you talk 

about transforming unused spaces later. I'll kind of hold on those thoughts for now 

because I think that's definitely one of the challenges that you address, but. The sort of 

rigid spatial configurations in life of engagement I think they were sort of to stick out 

to me. One is for sure this idea that with the digital one of the probably the biggest 

advantage of digital. Addition to physical space is like the low costs. To add to the 

physical environment in a way you know you don't have to actually build a sign or 

build a building to show something in a physical space. I think that. That's. 

Compelling. I think that that makes it possible for a lot more people to participate in 

the imagination of what a public space can be. That's a lot, actually about what I'm 

really working on. To democratize that in terms of allow for creatives for. People in 

their communities to actually. Use digital interface just to sort of reimagine what their 

public spaces could be. Like I think. There's a sort of the long term. There is actually 

no way. Because that sort of brings you back to the physical right, like the digital is 

almost a tool to reimagine the physical, not a permanent installation on top of the 

physical. That's one way to think about it. But I think that that's like a really compelling 

use case, even if the digital is never meant to be permanent. There's a world where. I 

think there's a world where this, like digital is this is a transient thing, right? Like the 

digital, just our imagination is in the future or the. In the future. But we all really. Will 

want things to come back to physical. It's possible. Like if we want food like, I think 

that there's all sorts of ways to do suicidal and and ask us some questions that we'll get 

to this later too. But I think there's one world where actually the digital is like a way 

for us to imagine futures and and rather than like. Think of it as a permanent stage 

where the digital and physical must always live side by side in the same state. The 

engagement is also an important part right? Like showing things to people against that 

imaging it's about. Creating potential futures, but then it's also about community. 

Potential future. So you have this ability. To sort of. What you can. I'm not always 

showing to you or you can't always really visualize the words you know you can 

actually show on physical space on site. I'm perhaps you know, than there is a company 

in New York that is doing. They're pretty much they take 3D models of buildings that 

are going to get developed and they'll put them up on their app. And so you can kind 

of walk around New York and see. And all sorts of. City. You can see what the future 

developments going to look like. They see an empty plot of. Land and you. Can see 

what the building. Look like there and people. Can see would be a sort of tool for 

community engagement. So I think urban challenge is very. One other thing is one 

other way to put it is. Urbanism, right, like. The modern and sort of really. Yeah, I 

guess kind of. Like. Organized with physical space in a digital environment so that 

you can kind of communicate that or convince people that that's important.  

Speaker 1 

OK, Yeah. Following the third question and the 4th one is what are the key drivers 

accelerating digitalization in cities now we're kind of experiencing. Rapid acceleration 

and of course for example, I was born into technology, but it's still going on so fast 

and we. Daily we adapt to the each new thing. Now it's the AI. Maybe next year it will 

be something else, so and they do have an impact on cities. And yeah, through that, 

the urbanization, technological advancements, smart, smart service demands and 



156 

digital governments governance sustainable. Force and citizen engagement. These also 

adapt with the digitalization in cities. So what do you think are the key accelerator? 

Speaker 2 

Yeah, I mean. I do think. Data gathering. Is a big one and this is again maybe more to 

the sensor side, but it's not only limited to that. I think that idea that. There. Also,  

Here a little. Bit like there's a lot of interest from a lot of different. City governor. Data 

providers to gather more data about how people are moving about moving to cities, 

how people behave in cities. Just to be able to better health, it can be both the profit 

motive and also for improving depending on the. City. So I think that there's a. Lot 

actually that's at the end of the day, there are things that really move. I think the actual 

acceleration of digital tools in cities. I just think, yeah, I think that there's. I mean, it's 

kind of basic. Answers but like just. Proliferation of what you like of smartphones, of 

connectivity, and of what you can do. So smart service to just kind of continue this 

right like. If you have. Either or you're starting. To order taxis. With the phone or 

sustain all the food, because this song is unattractive, like location of your package, 

you know, as it arrives to your front door, all these things are kind of just getting us 

because you're already in the front. There's a lot more and that that in a way is like 

opens up this. Ability for cities to say. OK. Like we're not making easier for a lot of 

money and they're now, but now you can also see a QR. Crazier on billboards and 

things like that. Success. There's there's a subtle it's kind of obvious, but it's also, in a 

way, sort of. Suburb now just. Evasive I think that is, I think. That we're not. I don't 

think he figured out like. Yeah, there's proliferation connectivity. These are all. I don't 

think you guys see, I don't think there's much that's accelerating this work right now 

in a way that I should choose. Their experience of walking around cities. Again, I think 

about that. What are we actually improving the sort of experience of a resident of bees 

walking to the grocery store or going out in this to the downtown for one reason or 

riding public transit? In any way that is not simply a merely functional thing, right? So 

functional things like when is my next train raising your stop? A lot of navigation 

based stuff, so that's new to me, but it's but we haven't. I don't think we've done this 

since that's what actually she's experiencing, moving to the city. That's why it ends up 

being, you know, you think to your phone and I can gather a lot of data that seems to 

be that this morning. 

Speaker 1 

And. Yeah. What aspects of digitalization contribute most to user experience and 

satisfaction in public spaces? So like the citizen or tourist? And in terms of education, 

entertainment, personalization and engagement. 

Speaker 2 

Yeah. And this is kind of where I might have to I'll. Probably move a little bit between. 

What I think. Should be the case versus what maybe is actually the case today. I'll 

speak to what I. Think is I think maybe that's one of my more unique perspective. I 

think that. Satisfaction user experience like you know where you the technology 

actually needs to almost disappear, right? That's sort of one of my beliefs. So in a 

digital version of or a digital interface or a digital layer on your on your sort of public 

space, how can the technology really disappear? It's not obvious, but like. It's actually 

subtle. Things can sometimes. Through this, like it's nice to walk around the city with 

an audio bag because you can look up with your head up, right that you can see like a 

video guide or a map or something on your phone, like the act of walking in a public 
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space, having to look down at your phone in the various sort of uncomfortable physical 

experience. Right. So that's like a subtle. That's level, but it's a very. Sort of kind. Of 

in a way. The user experience side of that I think is really important. I think there are. 

Some. So I think there's a button there. You know how you can get the technology to 

fade away. One other thing is. How can you? This is where I'm not talking about in 

reality, but like, how do you make it so an apostle is another question, but one of my 

philosophy is like point. The spatial interfaces they need to allow you to. And so in a 

way, when your digital interfaces are, you know, spatial environment, they need to 

maintain their space, which means that the object in front of these right systems are 

away. They we expect them to be even in. The move away from them come back. 

Being able to point at. Things is kind of hints at the social aspect. Right, it's me. If me 

and you are somewhere. And I'm pointing to something. You need to be able. To 

understand what I'm pointing out for you to see at the center that I see it, this is I think 

it's.That's it. It's something that is a little more hostile than my, you know. Aspect of 

this same digital environment I think is actually critical to what I call. Somebody 

change but does see two things. I mean one, one more, just to a point. For you I. I think 

that. This kind of this idea is like what can you do this digital? That's some worse. 

Maybe some other section of the phone or whatever interface you're dealing with, so 

maybe there's entertainment is kind of what I'm doing, OK? Maybe there's some sort 

of story that you can tell some sort of way. You can tell a story that you couldn't have 

done. Any physical environment? Maybe you can even keep his attention to things, 

but they would not have had. That the amount of senior gone to in the spaces that you 

can. Corner right here is where this thing happening historically. Yeah, is why this fire 

hydrant is painted this color. You know, you can imagine sort of tourism, things like 

that. And I think that there's there's some interesting things. Something you can do 

right if you have audio touching, but they're also versions of augmented reality. 

Speaker 1 

Yeah. Thank you. Yeah. My next question is, do you think digital public space are 

effective in enhancing social interaction? And under what conditions are they more 

effective? Yeah. In terms of design, ease of use or culture, expect acceptance of 

technology, maybe digital alliteration. Yeah. 

Speaker 2 

Mean. I think the pointing thing I've I said last question is part of it right? Like if you 

have a truly augmented reality interface, I think. They would be ineffective and social 

interaction and enhancing social interaction if they didn't allow you to. Point at things. 

I think. Once you are so much of being social, I think is about being in the same space 

as somebody. You know, in a restaurant, it's like we're sharing the sort of ambiance, 

right, the noise level. If if for some reason those factors are starting to differentiate. 

Like if I have even the subtlety of like having air pods in that cancel background noise 

for me, but not for you. Starts to just starts to move each other away from, like having 

a truly social enhanced social, engaged social interaction just often, but those sorts of 

things like the more our experiences deviate. Diverge from each other. So I think 

almost having the same exact experience. In the same way we do physically, I mean, 

maybe I'm being unimagined with this sort of like my intuition is that. You have to 

really almost be strict about how you deal with spatial spatiality. Of the digital. 

Interfaces. Again, bias talking about are there other digital interfaces that already have 

that they don't experience necessarily? So, but I think what was it? So yeah. The other 

element is like Audi used. This is where a little bit more of the story telling a little bit 
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more of. The sort of almost. Immersion, or gaining the thing that almost like game I 

think would be a little bit, is like a chance to do something we can't do physically, like 

maybe to play games with our physical and something that. I think could be. I'm 

imagining like. I imagine things like give those scavenger hunts. For books like people, 

go to get to go to places like Disneyland theme parks. To themed restaurants to have. 

Sort of a little bit of a. Family groups or friend groups in their service. Element earth. 

Escapism should have a chance to also be told the story. Be participate in something 

that is. On. A little bit stakes that attention to to Anderson really interesting potential 

of how you can do that so. In the cities in public spaces, this good stuff that the one of. 

The first questions about. So how do you do that? And like? What if I have this? In 

Tucson Square or something, right and. You light that up. We're kind of seeing 

different things in the same place that's sort of against my initial philosophy, which is 

like everybody needs to see the same things. There's a lot of sort of stuff to figure out 

there, but I think that the way the sealing. Of how the quality with social interaction 

we have, I think does get out right because of all those stories. You can tell how we 

can typically we can change things, everything. You come back to some space and this 

is the things that Constable. I think those things are potentially socially. I don't know. 

Probably simple things. More social elements that I think are interesting. 

Speaker 1 

Thank you. And we moving on to the unused spaces. Uh. And it's obvious that we 

could transform unused spaces in different in different ways, like creating a more 

attractive environment for people to use the space or making it more safe so it's more 

accessible to maybe children, elderly woman, etcetera. This is just the way that. This 

is just another way of making use of the unused space. And. A chance to revitalize 

through digital technologies. And yeah, this could really. This could be opportunities 

to reimagine these spaces for cultural, social or economic purposes. So what are your 

thoughts on transforming unused or underutilized urban spaces through digital 

approaches? Considering limitations of size, capacity and location. What I mean by 

that is. You could do something. Attractive in terms of Environment and in a digital 

way that maybe you couldn't have done. With in a more maybe in a such a big place. 

Or maybe it needs to be in the center or close to the transportation hubs, or it needs to 

have a certain capacity of people. So you could make this project etcetera. And yeah, 

an example is of turning abandoned lots into interactive. Parks or using projection 

mapping to revitalize historical sites or just basically using? An empty in between 

buildings like parcel to do something fun digitally. 

Speaker 2 

Yeah. Yeah, I think that there's a lot of potential, but mediate thought for me is that. I 

think you cannot. It cannot be disconnected. From the physical reality of this type 

forward, in the sense of like. I don't think there's a, at least anytime soon, a world where 

you can turn a truly abandoned site. Really revitalize it with only digital elements, 

right? So I think that that's my intuition is that. You. You know, maybe it's like an 

abandoned law, right? And you can do a sort of installation, maybe there an interactive 

sort of digital installation. But in a way, there's nothing that that there's something. 

There's nothing, there's not something sustainable there. And there's something kind 

of. About the again, I'm kind of appealing to my intuition here, but like something 

about the feeling of. You don't want the digital to be disconnected 100% from the 

physical in that way. They're like, wow, they're creating a really exciting, fun 

experience, but. If you look up. If you take the glasses. Off or whatever the interface 
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is. You're kind of confronted with that, sort of. Negative or just destitute kind of reality 

that Disconnect. That's what dissonance almost is not like. I don't imagine being 

sustainable. So I think there's that you could do that. You could do something 

temporary that's going to go on a ban a lot and you don't need to slowly start investing 

in the building with the physical. So I think that there's kind of this like the opportunity 

to transform these underutilized spaces. But they kind of need to almost. It's like a 

digital can be like 2-3 steps ahead of the physical, but you kind of want them to track 

together. And that's like using this digital to invest in the physical reality of that space. 

That's my sort of intuition so that there's a there's a group here I can point you to if 

you'd like. And I see that's there's very early stage startup. They're just kind of. 

Thinking about ideas, but they want to transform like heavy spaces that are not like 

this. Like underutilized but especially near local small businesses that maybe are 

struggling, right. And so there's kind of this multiple stakeholders that are interested, 

the city is interested in. On their walkable areas, bases and these with abandoned 

spaces, these these businesses looking for revenue, people walking in the door and 

maybe they're artists. Or maybe they're they're not thinking about. But I've talked to 

them because I'm facing this format in these spaces, so it is definitely a thing that. 

Makes sense to do together. But it's it's a very sort of exciting. The subtleties of. Yeah, 

I think you can't do that alone with digital alone. Just like assume that they will fix it. 

I do think there's there's something just get back to the exact question. Yeah. So. Yeah, 

I think that I. Think it's totally fascinating and I think. The positives where like. 

Because my carpet mix is, it's the loud. Using local artists crypto arts. On those issues 

that cities. And there's really no reason why, like in a ways we have a set of people to 

using the products for like looking at a map of the things and they see all this interesting 

on this location and happens to have been abandoned place. It's a place where the local 

small businesses are struggling. It's at least in that community. To these different parts 

of the city, but I think it's a pool too, so. Suggestion nothing. By the way, is an 

interesting product. How to send? You things that can happen as well. To our tribe. I 

do get him right. Almost. That's also that's also interesting because it doesn't before 

like being able to this stuff is hitting the projection mapping and there might be some 

ways that you'd actually want to have these. Organization techniques. Disadvantage. 

Sort of as to driving a as well, there's sort of some interesting thoughts there that I 

haven't fully formed. Yeah, different things that tend to separate. 

Speaker 1 

So. Thank you. And so kind you kind of also answered the eight question, but I will 

still ask it in your opinion, can the integration of digital technologies provide a 

sustainable solution for revitalizing under utilized spaces? In terms of environmental, 

economic and social sustainability. 

Speaker 3 

Yeah, yeah. I guess I'm essentially I'm saying no, at least alone. Let me think about it 

just for another second. Yeah. I mean, there's there's sort of interesting futures right 

where like. We are interacting with digital environments almost as soon as we do with 

physical environments, so that in those sort of. Future some of this goes. Gets the the 

some of these some of. These chambers, right like. For example, yeah, I just think 

about signage. Just a good example. If we interact with if, if all of our one thought 

experiment is what if every single sign we see with text was actually digital? Right. 

And you say you're wearing glasses, right? All the physical stuff is the same, but like 

now it's like this. This whatever this. Italian restaurant changes into a. Cloud. The main 
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changes and it only takes a digital thing to change, but the main is still there on top of 

the building or a street sign is digital or like you kind of have spaces for like cause 

people put up temporary signs when they're they're being closing the street for some 

for dining. Or. Or you're even navigating traffic, right? Like this is the direction to it. 

This this square is that that's where. If if we got. To a point where there was so much. 

Pervasive use of. Digital technology as a layer on top of physical infrastructure. Yeah, 

maybe, maybe, maybe you really just like actually? You're doing things in in just in 

the digital sphere that really are like moving people to different places and kind of get 

to kind of be. Dynamic about how we. All of a sudden, like the lighting, you know, 

region. It's determined digital. Yeah, that's a crazy feature where you can. Imagine it. 

You don't have to. Yeah. So now if you don't need to put up, you know, like that's like 

nobody ever. Takes off the glasses. Where maybe you could sort of do things really 

that truly vitalize. This is just using visual infrastructure, but that's pretty. That's pretty 

wild, just just on the future. I think overall, yeah, I think you need to bring a physical 

investment. 

Speaker 1 

Yeah. Thank you. To so to kind of sum it up. How to reconceptualize the public space 

and future trends and your recommendations? So yeah, our expectations of public 

space changes and. This. Yeah, these new technologies may shape public spaces in the 

future and yeah. What I'm going to ask your insights and possibilities. Maybe. So do 

you think public spaces can help create more attractive? Functional and sustainable 

environments? If so, how and what are the biggest barriers to implementation and how 

can they be addressed in your opinion? 

Speaker 3 

Basically, yes they can. I think it I think it does kind of fall into two buckets. And 

again, I'm, I've kind of stopped talking about sensors. You kind of get that I'm talking 

about interfaces that impact people while they're moving through the environment. 

Umm. So sensors can do a whole. Bunch of interesting. Yeah, but the interfaces I think 

there are essentially 21 is like imagining futures that we kind of talked about. I think 

that is that can help create. Better futures like it. It's a tool for communication. It's a 

tool for. Engagement. It's a tool for. A play or like kind of experimentation, right? 

Democratizing we can sort of experiment with the built in. That's I think. You can do 

all three of those things. It can be more attractive, more functional, more sustainable, 

more equitable. But that is, but that is essentially digital as a tool for the physical right 

for this life. Imagining physical changes, too difficult environments, the other is OK 

what if? What about percentages that are like storytelling which you know? Or yeah, 

like social experiences. Does that does that? Does that actually help create more 

money? I think it does in a way. I think of it as it raises the ceiling, but not but not. It 

doesn't really have the flow like I think it makes it possible to really imagine some 

more compelling futures, like some. Yeah. Again, stories that you could tell. You didn't 

look for to do an office that you couldn't do in certain places. Scale you can place like. 

You can kind of. You can build things first bigger, physically, digitally than you could 

only see physically ultimate middle of Times Square. You can't do much but with 

digital you can do things. So attractive is the word that's most. That's most achievable. 

You know, it's like really playing. With. Compelling experience is interesting 

experiences. The real question that. We don't actually do you. Raise the ceiling on the 

functional and sustainable urban gardens. Did build tools? Yeah, I think. Digital tools 

can make us more sustainable. Again, that sets an inch towards the senses. So me 
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thinking about the interfaces. You can tell my bias and I'm really annoyed. I think that 

there's been a lot of joy and create a lot of, like, I'm really reimagining the way you 

think about placemaking. So maybe there's, like, a turning the refrigerator. 

Placemaking, right? That's sort of something that. Is sort of functional, but really 

maybe it's missing. About how we identify. These having these spaces and how joy 

into searching for these immediate, you know, sort of helpful and. So I think I think 

can really change the sound. I think that we can do a lot more cool things, but still like. 

All the physical things that I think. That's still the store, so. I think there's a little bit 

of, I'm not sure about that. And if so, how? I'm gonna kind of sauce the way down. It's 

my background check guy, I guess. And and I think at the end of the day. Scientists 

and privacy is sort of like some ethical barriers. These are not. You cannot solve this 

type of problem. Florence. Like it's just now coming truth. So I think there's. Some 

sort of real sort of important sort of sort of. How you doing? What sort of difficult 

things are you? How do you move about physical spaces with those things? You know 

like like that. Is a super difficult. It's a tech problem. It's an ethical problem. It's like a 

social problem because it has that whole thing we talked about. Like, do you see what 

I see all. These things like how do you manage the? Public and the private spaces all 

of a. Sudden, I guess you were planning, right? So like. There's a lot of like. My device 

series about like what is, what is the public right of way or what is like? What is access 

to public space have space? Those are still on us. All the you know. We now have any, 

in theory in digital, anything can be insane. So. You have to kind of almost create a 

new. Is. Yeah, system of delineating these and the phrases in mobile forest and the tap 

like what's possible the the technology and then how do you actually have that out? 

Because a lot of credit companies for their institutions step forward and runs this 

barrier, in my mind is that sort of. 

Speaker 1 

OK. Thank you. Lastly. Do you have any additional insights or perspectives on? This 

for public spaces. 

Speaker 2 

Yeah, I think I got to most of my thoughts in sort of a hodgepodge kind of random 

order, but yeah, OK, first I. Mentioned then this these. Questions are super interesting. 

I think this is sort of. It's it's cool. To see that people are thinking about this stuff. 

Because it's kind of. Yeah, it started off years ago. I was thinking about, like, OK, like 

heads up displays and cars like. Why do we don't need? On the highway, it's like, what 

if your navigation was? On the signs. In the on the road rather than on your phone, and 

then from there you start to imagine what there's sort of this interesting question of 

like what is exactly useful in its physical form and what is. Translatable to the digital 

form. Signage is kind of the easy kind of version. Imagine you're able to see digital 

things here. Digital things have a kind of full sensory digital augmentation. Doors have 

to remain physical. Air. So this through them. Right. So there's kind of this interesting, 

like maybe there's kind of first principles thinking that could happen one day of like if 

we could turn everything possible digital to save money, make it more accessible. You 

know, maybe there's benefits to things being digital. So we want. To make everything 

digital that we can. That's very debatable.But then while it stays physical like the 

bricks, the doors, you know the the sound I. Don't know you know. It's interesting sort 

of question. Maybe we'll there's something very in the future where we're walking 

through like skeletons. But that to me is kind of like your unused spaces. It's like. But 

then, like I think it's the end. Of the day like. Covering the ceiling, the most joyful 
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thing is like you have. Physical environments that have been greatly augmented, great 

augmentation of the great physical environment. And when those two start to like 

really deviate, why are you losing about, you know, it's strange thing and I do think 

like physical proximity to other humans. Very valuable. So I don't imagine a future 

where, like we're all on VR, we fix whatever headsets, you know. I don't think that's 

and physical movement is also about the spatiality of movement physically is really 

important. That's why I was. Metaphors like yeah, I think. One, like it's come up time 

and time in my mind is like if you can't point at something. You're essentially in VR 

all of a sudden. You're essentially like you've lost the point of being in a space with 

somebody else and their other version. Of that, they're. Hearing each other, hearing 

that you're to my left versus to my right. And when I turn, you should do to to stay for 

sound but. Mostly I think I I got it. Yeah, I. Do think that the. The duality of like. 

Imagining physical features like what, what is digital because it needs to trickle to 

physical versus wasn't what is digital as we truly play. It truly sort of, and I think it has 

to be played. I mean, at least today like you can't have like. Life saving infrastructure 

only in visible form, so it's a really great space for raising for creating new, compelling 

experiences. That those are the things that I think can live in the digital sphere. Pipe. 

Well, at least exist, period. But there's sort of a difference between digital health tool 

for physical digital as like a space for player and imagination and creativity. Yeah, 

yeah, I think that's most of my thoughts.  

EXPERT D: 

Speaker 1 

So yeah, so there's 4 sections for this questionnaire and the first section is about the 

general definitions and conceptual framework. I know that you're already really not 

eligible about this issue, but with the new. Like from to get to know your perspectives 

and to create a new kind of literature in a way. I want to ask you about some general 

questions. So the digital public spaces can be. 

Speaker 2 

Maybe. Maybe before we proceed, but maybe can you first explain me what the goal 

is of this interview? Like what? What is it that you that you're aiming to get from this 

interview? 

Speaker 1 

So I when I tried to research about this issue like I tried to find some case studies and 

something that really was made mostly by the municipality or somehow not a private 

way and I couldn't really find something that resonated with that. So I decided not to 

like there. There are museums. That are like experienced museums where like AR 

technologies or some other type of technologies are into. Incorporated. But they are 

kind of still in a private sense and like there are some other examples that are, for 

example, horrific and adults like art pieces that they are kind of like digital installations 

kind of. Enhances the physical environment. I'm kind of taking this term digital as 

something a digital layer on top of the physical one that enhances it somehow. This 

could be also like sensors or some other type of data collecting devices. So because I 

couldn't really. Check out a case or I didn't, because if the mass is not so case oriented 

and I couldn't really find anything that I could. Put or try something into. So I want to 

do kind of a theoretical or literature supporting thesis to maybe support not only by the 

means of the term phygital, but also generally digitalization and how it affects the 

spatial environment in terms of cities, so. I'm talking to you that some someone who 
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knows the term and someone who knows what digitalization can bring more to the 

public space to see your insights and what how you would. Interpret these questions 

for the research to come. I can't just take like a building because that wouldn't really 

fit the public open space and I'm not really capable or qualified to do a research about 

something on open space. Kind of. And yeah, like there are some, like, legal restraints. 

And yeah, that's why I'm going this way. So I'm focusing on this digitalization and 

fetal spaces, fiscal public spaces in terms of how it can transform underutilized spaces. 

If it has the potential to kind of revitalize some spaces in a different way. 

Speaker 2 

OK, OK. So you're using it as a means to rehabilitate or repurpose unused or neglected 

public space? 

Speaker 1 

Yeah, exactly. 

Speaker 2 

OK. OK, that's interesting and. Like the what's the the, you know, the study that you're 

doing? Is it architecture or is it built environment? 

Speaker 1 

It's urban planning. 

Speaker 2 

OK. Then I'll have at least some contextual information, so that's clear now. So I I 

think we can proceed with your. 

Speaker 1 

OK, thank you. You can interrupt me anytime you have questions or anything. Else. 

Yeah. So to go to the first section, the general definitions and conceptual framework 

in terms of urban planning, these digital public spaces are a bit like smart infrastructure 

or augmented reality. Or interactive digital features in public space such as squares or 

some other places. Taking into consideration, how do you evaluate the impact of 

merging physical and digital environments on public spaces? 

Did you by the time? I shared a book. It was called like digital. And urban machines 

in digital. Yeah, it's funny because what you're saying is true at that time, I also had a 

lot of difficulties finding, you know, accurate literature on the term. It's quite new and 

it's surprising me that we still have like 5 or 6 years data that is still kind of so new. 

Yet despite the fact that that artificial intelligence exploded in the meantime. So. I 

think still in that book they have this guy journal Retha or something. The writer is 

called he's. Mentioning some very valuable things I think because well, how I think 

it's it referring back to your question I think it depends on what you're trying to. Uh. 

What? What? You know what the. Depends on the design of the public space and 

what's you know, what's the emerging aspect like the physical aspect, it's clear it's a 

public space. It could be a square, but what's the digital layer? I think it's important to 

have that a bit more clear before we can, you know. Emerging. Yeah, so. We had the 

impact of. Emerging physical and digital environments on public spaces. Well, I think 

it's very dependent on the application itself. But for example, if if I would think of a 

public square where things with holograms and is is being tested or like more kind of 

art sculpture integrated with AI. Testing this means that you have to at at you know 

some. Somehow you have to measure. There. The way that people react. Like. I think 
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it's. Because in the end the users, the end users of public space, they should be the one 

that are evaluating and. Giving a score to how this is experienced, I think so in a digital 

era, as we're living in, I think the easiest way is through a phone of course and some 

sort of. Yeah. A survey or like. But yeah. Then again, people are very lazy, so they do 

not want to have, you know, they don't want to have fill in surveys. So then again, I 

might think of, you know, observing people's behavior in public space. Is merged with 

digital layers. Like, how are they in in the end, public space is created for people to 

live in, to walk in, you know. To wander in and what makes this digital layer, what 

kind of difference makes it to how people react and behave in these public spaces? So 

I think that might be an interesting question. Sorry, but leaks are just entering the room. 

But it says it says something that you can is that somehow a question to your sorry 

answer to your question. 

Speaker 1 

Yeah, yeah, I would say so. I mean, there is no right or wrong answers to the questions. 

I'm just going to interpret what you said in terms of how like how it fits the theme and. 

Yeah, a general thing, yeah. 

Speaker 2 

Yeah, I think I think that's the most that would be my most. Inform. Part of the answer 

like. Public space is eventually created for the people. And yeah, for how they behave 

and how they walk and how they live and how they experience this public space. I 

think that's the part that you should evaluate or or like. Yeah, observe and somehow 

with sensors maybe or. Yeah, that part is also coming. That type of questions. Yeah. 

So if I move on and learn from things. 2nd. One, what are the main advantages? OK. 

Speaker 1 

Yeah. So moving on to the second question, what are the main advantages and 

disadvantages of digital public spaces compared to traditional public spaces such as 

accessibility, user engagement, privacy, economic opportunities and over reliance to 

technology? 

Speaker 2 

Yeah, maybe I would. I would reframe it as like what what's the added value instead 

of? Advantages or disadvantages to the public space? I mean it adds value as it adds 

like a new layer, a digital layer. I think in terms of for example accessibility. I mean 

we have if you think of public space right now. It's either public space and you can 

enter it or it is like a prohibited space. You can let you cannot enter it after. Maybe like 

I don't know, a certain time in evening. And I think that more space will become 

available when you can monitor and regulate these spaces. With a digital layer with 

technology so that you can have more access to more space in in this town and you 

have less neglected space or space that is behind bars and you know, I think you can. 

You can create more co-used space. So for example parking lots that are not public but 

that are belonging to an office for example, could be accessible to public general public 

by using a digital. Mayor that you know, because they don't. Want. Just random people 

wandering around on a parking lot. That's not. Public because, yeah, you don't know 

what they're going to do or hijack a car or something, but if it's monitored, then it's 

accessible through the digital layer and you have to have a profile where your 

information is clear and people can always get to you. Then there's also like a. In that 

way, more of a control. Of the public space. So. That's one thing I can think of. That 

also includes privacy. Uh huh. That's good. Yeah, maybe economic opportunities. As 
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I said, I think because of the fact that you can, there are. You know go use space is not 

a new term. They've been trying to do that for like decades now. And I think the 

interesting thing with digital layer that's added onto the physical space is the fact that 

you can have, you can have it integrate, integrate it completely with. You know, there's 

something like a a, A need and. Just a second. Uh. There's something like supply and 

demand, and through the digital layer you can get access to these to this to this data 

like very easily for example, if you think of a Facebook poll that's been, you know 

that's been there for all also 10 years now, but if. If some kind of a a poll is integrated 

with the peoples data. And you have like a a digital layer and if it not, if it's not just 

like a digital layer, but if you would think of public space as a not. Completely 

permanent space, so if the digital layer as I proposed in my. Thesis if the if the physical 

space has somehow a kinetic element to it, so it could be as simple as opening the gates 

to like moving walls or whatever like. You can. It can get as complicated as you want, 

but if it is kinetic in some ways then it could be integrated with all these digital 

connections and data. Like for example if if there is a parking lot that's being empty at 

night because. Because it's connected to an office and people work from 9:00 to 5:00 

and you know in the evening hours, this parking lot is empty. But it is like. A huge 

space in the middle of a of a city's dense urban city. So in in that manner you could 

just activate these poles and look for the supply and demand. If that is like for, for 

instance in the, I don't know, like a theater or something. Or. Hip hop gathering or 

whatever and it could, and then it could take place at this public space because it's. It's 

flexible in that way because it is. It has either kinetic elements or you could still of 

course do this. With human hands like having a a decor set up or whatever. So I think 

that might be a an added failure too. Yeah, it's a long. It's a long answer. I will try to 

be more accurate. 

Speaker 1 

No, no, the longer the better. So I can take as much as like many things from it. Yeah. 

Thank you. Those type of questions are also coming. So. This takes us to the second 

section, where it's about transformation of public spaces and digitalization. So it's 

more. Again, digitalization is a bit general here, but you can also answer it however 

you'd like or. Yeah, I can focus you somewhere. If you want. So since it kind of 

changes how we interact with space and each other, it has some type of spatial 

outcomes and also social outcomes. And through there I want to ask. Which urban 

challenges can be addressed through digitalization and public spaces? In your opinion, 

such as maybe overcrowding rigid spatial configurations, which is what you kind of 

talked about, lack of engagement in planning inefficient land use and public safety 

concerns can be examples.Yeah, exactly. Yeah. I think that's a bit of that's in line with 

what I said earlier. I think the most valuable thing right now, maybe not in the future, 

but the most effective thing in the contemporary times is the fact that you can have. 

Supply and demand. Much more accurate and much more, because for example, if we 

would design A public space or a build. Building. It would take at least four or five 

years until this building is built or the public space is built is being built, so that's why 

we we have a a lack in this system in this and and that's where I think.And AI and 

more accurate data comes in because you can measure supply and demand much more 

faster and in that manner I think we can. Fasten up the whole process of building. In 

general, so also in terms of urban challenges, I mean urban challenges occur and you 

know when they're addressed, it might. Be over 5 or 6 years when it's too late, when 

there are already emerging new and new urban challenges. So I think that with this 

digital layer we can act much more, you know, much faster. 
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Speaker 1 

Yeah. Thank you. Yeah. And what are the key drivers accelerating digitalization in 

cities? In your opinion, these are kind of like they're connected, but yeah, such as 

urbanization, technical, technological advancements, smart service demands, digital 

governance, sustainability goals and citizen engagements. 

Speaker 2 

Well, for example, sustainability people think of bio based and that kind of stuff, but I 

think that sustainable in terms of. You know the endurance of public space and 

buildings is also very important. So if you can, but then again if you can, you know 

why I keep on connecting to the supply and demand, sorry is because we architects 

and urban planners. Always have been guessing around what the people would like to 

have in the most simple words. Like what? What is it that they need, what is it that the 

people demand from public space or from buildings, and we address it in, in, in terms 

of our own. Interpretations and we try to, you know, we try to make a guess and we're 

not like we're not anthropologists or you know. Psychic side dress or whatever. So we 

just it's that's not our discipline, but with this new digital layer where all these these 

kind. Of. Data is all there we can integrate. It. Much more into our designs. Because 

it's already there. And also if you would think of what's it called again like? Do you 

know Grasshopper is like a design to what's it called? The general term for? 

Speaker 1 

Yeah, I do, yeah. 

Speaker 2 

But this way of designing where you can adjust like. Oh yeah, parametric design. So 

if. Parametric design with the most current data of the demand of supply is being 

integrated into our design process. I think we can react much more faster to the 

demands and the needs and also address. I think that would be a more sustainable way 

of building in general, like that would be my definition of sustainability like you 

address. Supply and demand in such a way that is so accurate that you don't have to 

make guesses anymore, and so that you don't make public space or buildings that are 

not wanted or that are like out of demand after 10 years or after five years. I mean, 

how often do we see public spaces? That are getting neglected in just like 2 years or 

three years because people are just simply not using it. So I think that's that might be 

an interesting added value. 

Speaker 1 

OK. Thank you. Yeah, now going into more the user engagement part, what aspects 

of digitalization contribute most to user experience and satisfaction in public spaces? 

In your opinion, such as education, entertainment, personalization, engagement? 

Speaker 2 

User experience in public space. Yeah. I think. Well, it's a bit hard to think of without. 

Like. A concrete. Example. But I can think of for example. Augmented reality is 

something that's not new. But if you would integrate that with artificial intelligence, 

then you can transform the public space. Custom made anyhow and anyone like 

depending on the individual and how the individual you can look more into not a 

general demand but more like a individual demand because we. Design public space 

and we cannot design it for every individual apart, but we design A public space that 
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serves the public realm, so that's a bit of that's general and I think where the personal 

demands can be. Uh. Yeah, I think I think where you can really add to the personal 

demands of the individual is by adding this digital layer where they can. You know, 

they can add their own needs in terms of, you know. Yeah, I think if if you understand 

what I'm. And what I'm trying to say. Like. That's that's. That's the part of augmented 

reality where they can transform the this already designed general public space into 

more custom made public space for themselves based on what they need or want. 

Yeah. So that's one thing I I can think of. 

Speaker 1 

Yeah. Yeah, it's kind of. Yeah, that's an aspect. But if I were to give an example. So 

for example, in Montreal, there's like a big square that they like each week, a new type 

of, like every corner has a different kind of digital thing going on. And each week or 

each month it also changes. So people are always kind of. Engaged in it, and since it 

changes, it doesn't really get boring, I would say, and it's like a transportation hub. So 

people already go through these spaces, but this way they look around, yeah. And that 

kind of gives the yeah, the experience and satisfaction in this example, but yeah, it 

might vary a lot. 

Speaker 2 

Yeah. Yeah, I can. Yeah, I can see how it might draw, draw their attention to public 

spaces where they would wouldn't even look at in in other circumstances. So in that 

way, of course, you can have.I think adding the digital layer might also address 

resolving like neglect neglected public space and yeah. I think that's a good example. 

Speaker 1 

Yeah. And through there, do you think digital public spaces are effective in enhancing 

social interaction and under what conditions are they more effective, effective and 

these could be influenced by factors like design, ease of use or cultural acceptance of 

technology? 

Speaker 2 

Yeah, I think what's important is, is also something that I am mentioned in in my thesis 

like. The more connected we we get, the more anonymous. On the other hand we we 

get like because people are so dived into their screens. You know when they're at at 

their office, when they're home behind their TV screens, or even when they're in 

public, they're walking around and. 

Speaker 2 

That's the one thing I I think we should be aware of. If you design vital space or public 

space that with a digital layer, we should really think about how we add this digital 

layer. So for example the the augmented reality example that I just mentioned. Could 

also be very, uh. Could also add a negative value to the to the public and to how we 

interact as people, because if it means that we have to walk around with, you know, 

with Oculus or whatever where we. Create even more social distance than it would be 

a problem. So I think an interesting question would be how can you create a digital 

layer on top of public space physical public space? Both addressing the individual as 

well as the public. In the collective, because otherwise we would all be wandering 

around in our own worlds without any form of interaction, and one of the most 

important elements of public space, like a square, is this interaction of of people 

between people, I mean. So that's I think that's some very interesting point that you're. 



168 

Describing. That would be well, in my opinion, that would take some design options 

and philosophy to just, you know, think of ways how to interact or create or enhance 

interaction between. People. Because that's one thing that we are already seeing. Is that 

people are so being isolated completely by their phones. So if if we would take this 

even further and people would wear apple glasses or whatever and walk around with 

that in public space, I think that would be a killing for like a social interaction. So 

maybe and then and that's why I'm. That's the point that I want to make, for example 

Pokémon. Go. Was a very good example because. Yes, people were looking at the 

screens and walking around like looking, you know, just just like zombies, but. If you 

could think of. An application where they would where the interaction between people 

would also was also being integrated into this phenomenon. Then I think people would 

not just be sucked up in their phones, but also yeah. Will have to interact with each 

other and then again, maybe you should not think of the phone as as the as the platform 

for that. Maybe the public space itself should be the platform for that. So. Yeah, you 

can think of holograms in the most simple terms, but that's not. That's not something 

new. So that's why I'm saying, if you would, if you would think more on this topic, I'm 

sure that that you can, you know, find some examples where. You go a little bit deeper 

into this topic and can think of more integrated ways of. Yeah, of having a digital layer 

on top of the physical space. Yeah, from here. We're going into the. Under utilized 

spaces and the potential that these digital layers that. Could transform them. UM. So 

what are your thoughts on transforming unused or underutilized urban spaces through 

digital approaches, considering limitations of size, capacity and locations? Because as 

you said, they are like these these digital layers are really flexible and you don't really 

need to have the same laws or. Any other type of configurations that you would have 

with something physical that would stay for longer. So yeah, these examples, they're 

kind of general, but it could include turning abandoned lots into interactive parks for 

some time, or using projection mapping to revise slice historical sites. Yeah. So then 

again the the example. Of of Pokémon Go. Was also funny because. If you would force 

people to go to places that they would do not want to be, I mean, it's not without a 

reason that public space gets neglected, neglected, or unused is because people. Don't. 

Don't want to be there? So then you should think of of of reasons for people to go 

there. And Pokémon Gold was one of these reasons. But if you can think of more 

examples in line with this Pokémon Go or that go even beyond that, I mean this in this 

book urban machines, they had all kinds of artworks or pavilions designed, you know, 

with and. I think it's it's like the base. If you go back to the basics, the things that are 

triggering people is light is sense, you know sensing fragrances or or smelling, you 

know? These kind of basic elements could also be integrated with the digital and 

physical application that is projected onto the this urban space. So I think the the main 

point that I'm trying to make is. What? What reason would people have? Or can you 

give people by using digital layer to go to these unused public spaces? Or if you turn 

it the other way around, why is? Why is this space unused? But that would take a lot 

of research, like what are likable places for? Have you also researched like non spaces? 

Speaker 1 

Yeah, I'm kind of looking at all like underutilized space terms. 

Speaker 

It's. Non spaces. Are they like the? Well, it's also a term in in urban, yeah, terminology 

day. It's I forgot about, I think I mentioned it in my. Thesis. But it's play and then these 

are places that are. It's interesting because it's not really designed, for example as a 
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square, but people are using it as a square so so that's that's one. That's the other way. 

Wrong. So what makes people go use that place rather than going to the place that is 

designed for it? So I think. Artificial intelligence and digital tools might help with that. 

I mean. Yeah, very simple example. If you would have to do some research 10 years 

ago or even five years ago, you would have to dig in. And scientific articles and and 

that kind of stuff. And now you can just ask ChatGPT. What makes people want to go 

to public urban spaces and what kind of elements of this public space are likable and 

what do they use and what do they know? You know so and well the other way around. 

I mean, what makes unused public space, I think. I think in that way, but that's I think 

there's also a difference between how digital tools and IE tools can help you during the 

process of design and how it can use, how how it can be used. After the design is 

completed and in this case like it's already there, it's a public space and how can it? 

How can it be seen as a digital layer that is being added to this public space? So yeah, 

so I think that in that case you would come back to. Just now I was thinking of do you 

know this? App is called too good to go. Yeah, maybe something like that, but not for 

food, but for public space. 

Speaker 1 

There are some type of examples like that in Vienna. That yeah, people post these, this 

space that is not used and some other people see it and kind of rent the time to use, 

like, do something there. 

Speaker 2 

Yeah, I think I think. Coming back to this supply and demand, that's the main factor 

why people do not use space because it's not connecting to their demands. So I think 

the most important part that a digital layer would have to play is looking for this 

demand and it can be in. Thousands several ways, like having polls or you know. Or 

not. Only researching why they do not want to use it, but looking for ways and and 

reasons why they should use it. So I think that in in this case that would be the most 

important part of a digital layer. And then again, if you think of an application or think 

of a design proposal, vegetal design proposal, then also you can add this digital layer 

as a design tool. Like using lights or using holograms or using augmented reality or 

whatever. 

Speaker 1 

Thank you. And in your opinion, can the integration of digital technologies provide a 

sustainable solution for revitalizing underutilized basis? 

Speaker 2 

Yeah. Can the integration of digital technologies provide a sustainable solution? But I 

think that that we already discussed these, this this question in the things that we said 

like. 

Speaker 2 

Yeah. And I, I, yeah. Then again, I think. While it can be used. To provide sustainable 

solutions and to revitalize unused public space is because you can address. This 

demand much more accurate. I think that's the most important part and what you also 

mentioned like you can make space more interesting. Because when you're walking. 

Around, you know, when you're walking on a regular pavement. I mean, these are tiles 

that everyone has seen all their lives. It's just a tile, you know, and this tile can be very 

amazing, amazingly designed, but still, it's just a tile. But if you project, for example. 
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With holograms, little bugs on it. Or a snake. That is. Are you having or your projecting 

a game or something like that on this, on this pavement, then this pavement gets 

another function. And I think that making public space interesting is. Breaking this 

line of justice walking, I mean, you have to stop and your attention has to be has to be 

drawn to something in order to make it interesting. But if it is just a continuous line of 

of walking. Then there is no interception and no interesting point to be. Yeah, to be 

here. Stationed as as a person or an individual. So I think that's also an interesting 

design to research. 

Speaker 1 

Yeah. Thank you. Kind of summing it up. I want to ask two more questions about 

Reconceptualizing public space and future trends and your recommendations so. Do 

you think digital public spaces can help create more attractive, functional and 

sustainable urban environments? If so, how and what are the biggest barriers to 

implementation? How can they be addressed? 

Speaker 2 

Yeah. Well, to begin with, the biggest barriers I think we already mentioned that that's 

the fact that you do not want people to be isolated even more than that they are already 

doing by the phones. So we should. So how can it be addressed? That's by thinking of 

ways or thinking about designs. That are really into. Created because for us now you 

have a phone that's disconnected from. I mean, you can have your phone anywhere 

and everywhere. It's not connected to the public space. And one of the most, you know, 

one of the golden rules of designing from an architectural or urban point of view. Is 

that it can never be disconnect. Your design can never be disconnected from the 

context. You have to connect it to the context. So in in that way, I would say you have 

to think of a digital design as an added value to the public space. The public space 

itself, OK. So two ways. One way is assuming that the public space is already being 

used. And being loved by the people. So then you have to think. Of a digital layer that 

makes it even better. That adds value to this already nice public space, and the other 

way is revitalizing unused public space. So how can you add value in that way like. 

You have to. Yeah, literally revitalize the public space so that I think these are different 

ways of looking at it because, for example, when I was designing the theater that I did 

as a as a my graduation project. UM, at one point my my professor, he said. At first 

you have. To think of a theater that is already. Really good. Like how? How do they 

use a theater? What are nice spaces? What are like? Yeah. What? What are how can 

you design A space that is already? Good for itself without the digital layer because 

the digital layer should be an added value. So how can you then when you're 1 should 

you've designed the building or the public space? Think of this digital layer as a means 

to even make it better and what I. I personally how I interpret the inter. Pretended that 

and whatever was. Making this public space or your design A adjustable to the needs. 

By integrating it with artificial intelligence and data and. By integrating it with kinetic 

elements so that you have like a base that is permanent because that's one of the things 

that we have. Been struggling with since the get go of public space and architecture 

like. We design buildings that are. Sometimes I mean they did it more before than they 

are doing it now, but timeless buildings, they will always be there and they will always 

be used. Both now in this time we're just designing for 30 years for a 30 year span or 

20 years or 10 years. So how can you think of a structure that is good, good in itself 

but that has some room for flexibility so that it can address? The changing supply and 

demands. Uh for every time like I think. And I think that there. The digital layer comes 
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in and will have to play a very important part so. Yeah, coming back to how I started 

like some factors that are very important are, as I said, like how can you connect the 

digital design to your? Physical design. So how can you have integrated phygital space 

and digital design instead of having a public space and a digital layer that can be 

added? In any random public space, for example a phone, I mean with your phone, so 

you should be very you should be designing very context oriented and also you should. 

See that as a means. To try to to not disconnect the people. So then again the phone 

will be a a bad example because anyone can dive into his phone, but then the 

interaction between people, one of the main functions of public space will be the the 

Minish. So. I think that's an important one. And the thing that I just mentioned. Just 

now about, yeah. 

Speaker 1 

Yeah. Thank you. Do you have any additional insights or perspectives on physical 

public spaces? 

Speaker 2 

Uh. Yeah, maybe. Uh. Because since. When I was researching this five years or six 

years ago. There's, there's been a lot of new developments and times have really 

changed because now people are, I mean, artificial intelligence is now almost 

integrated in our in our lives, so that makes. This topic even more. That somehow 

difficult all the way around. Maybe not difficult because you can really look look up 

some examples where they have integrated artificial intelligence into in their jobs or 

in their in the use of of of space or in you know whatever and maybe. You can think 

of because I I was mentioning this phone. But artificial intelligence is now also 

recognizing your voice and also responding in, you know, it's voice to voice. So maybe 

we won't even need a phone anymore. So maybe you can think of scenarios in the 

future where you can interact with. Both public space, because public space is 

responding to you because it's connected. With artificial intelligence and technology 

and data, but also interacting with people still because, yeah, we have physical 

interaction and we have digital interaction. Maybe there is like a a new scope on this 

because of the things that we we have seen lately, all the new developments on, on 

artificial intelligence, if you could think of you know if you could just? Forget about 

the phone. And think of a way. How this is integrated into more integrated into how 

you. Now you experience public space because you don't have to use screens anymore 

because it's may be integrated into. I don't know the. I mean that would be of course a 

very dramatic future scenario. But there are also talking. About chips and how it will 

be integrated into your eyesight and whatever. But maybe it's interesting to have this 

very to just sketch a very dramatic outcome, both in a negative and a positive way, and 

on the basis of that, maybe you can do a recommendation for. Future students. So that's 

that's what I can think of now. Uh. But yeah, maybe maybe if I come up with some 

other stuff, I will let you know. 

Expert E: 

Speaker 1 

Tamam, teşekkür ederim. Genel olarak kavramsal çerçeveden bahsedecek olursam. 

Tekrardan fiziksel ve dijital unsurların belli bir mekanda harmanlanmasını ifade 

ediyor. Bu terim akıllı altyapı, artırılmış gerçeklik veya kamusal alanlardaki 

etkileşimde dijital özellikler gibi örnekleri var. Sizin de bu konuyla alakalı fiziksel ve 
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dijital ortamların birleştirilmesinin kamusal alanlar üzerinde etkisini nasıl 

değerlendirdiğiniz sorabilir miyim? 

Speaker 2 

Tabii ben şu açıdan yani mekan deneyimi üzerinden düşünüyorum. Bu konuyu onunla 

ilgili şeyler söyleyebilirim. Şimdi mekan deneyimi şey olarak baktığımız zaman dijital 

işte telefonları bir araç olarak baktığımız zaman aslında mekandan koparan bir şey. 

Ama yani. O dünyaya girme konusu o başka bir konu tabi. Fakat dijitalleşmeni iyi 

kullanan bir mekan tasarımı diye baktığımız zaman o dijitalleşme insanları bir şekilde 

duyusal. Deneyimlerini aktif etmeye yarıyabiliyor. Yani bu gerek işte ışıkla olsun. 

Gerek sesle olsun gerek işte animasyonla olsun gerek işte. Bir takım ekranlarla mesela 

işte aletin kişiyi algılayıp geleceği Project eden bir işte. Görsele dönüştürme işte aleti 

falan gibi şeyler olsun. Yani biraz onlar aklıma getiriliyor açıkçası.Ve tabii hani bilgi 

verme bilgi almadan. Ondan sonra uyarma falan gibi. Kişinin oradaki yani meydandaki 

açık alanlardaki kentsel alanlardaki deneyimini tetikleyen, değiştiren işte uyarak. 

Başka bir yöne yönlendiren, yani sadece hani algısal olarak değil, o algısal üzerinden 

bir işte belki duyguyu tetiklemek yani mesela diyelim ki müzik çalıyor bir şey yapıyor 

ya da bir renk o renk hoşa gidiyor ondan sonra ve oraya yaklaştırıyor, oradan geçiriyor. 

Oradan öbür tarafa götürüyor falan gibi yani. Dümdüz geçeceğiniz bir şeyde. 

Meydandan diyelim ki böyle bir hani dijitalin de kullanıldığı bir mekan tasarımı 

olduğu zaman oradaki. Şeyi yani o hafızayı ya da o deneyimin hafızasını değiştirerek 

yeni inşalar kurarak yeni bir şeye dönüştürüyor. Yani yeni bir hafızaya. Ben biraz 

böyle algılıyorum yani şeyi ama dediğim gibi şeyin yani telefonlar üzerinden yani 

mekke'da. O mekan deneyimini yaşamak OO biraz daha başka yerlere götürüyor. 

Sanki yani oradaki deneyimi bağın başkalaştırıyor, belki koparıyor. Oradaki 

gerçeklikten başka bir gerçekliğe sokuyor falan gibi. Ama mekanın bir unsuru olduğu 

zaman o zaman mekan deneyimini de değiştiriyor gibi şey yapıyorum. Yani 

düşünüyorum. 

Speaker 1 

Evet. Evet, yani ilk bahsettiğiniz hakkında ben birazcık daha fazla çalışıyorum mesela 

ııı Sultanahmet meydanında Ayasofya deneyim müzesi diye bir müze yapıldı. Yeni 

işte bütün büyük ekranlar var ve kulaklık giriyorsunuz işte. Storytellingle ayasofya'nın 

normalde yani turistlere yönelik daha çok ya da lokal turistlerde daha dahil bunun 

içinde ama hani normalde kendisinin. Uğraşıp da edinmeyeceği bilgileri bu müze 

sayesinde edinince ayasofya'ya ve oradaki meydana ve oradaki yapıya karşı bakış 

açısını ve duyguyu değiştirmiş oluyor. Bu şekilde  

Speaker 2 

Evet, evet, evet, yani bir şeyleri tetiklemesi o bir şeylerin yani algıyı tetiklemesi algının 

duyguyu etkilemesi. Ve anlam. Değiştirmesi gerek işte duyuları tetikleyerek gerek de 

bilgi yükleyerek yani bilgi vererek. Bunlar evet çok mümkün. Yani sizin gibi duruyor. 

Öyle anlıyor. Öyle olduğu anlaşılıyor. 

Speaker 1 

Evet, peki dijital kamusal alanların geleneksel kamusal alanlara kıyasla başlıca avantaj 

ve dezavantajları sizce nedir? Bunun için de erişilebilirlik kullanıcı katılımı, 

mahremiyet ekonomik fırsatlar ve teknolojiye aşır, bağımlılık gibi unsurlar olabilir. 

Speaker 2 
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Hıhı. Yani avantajlar dezavantajlar ben. Diye bence. Ben öyle görmem yani yeni 

deneyimler diye görürüm aslında. Deneyimimi hapsetmedik sürecine yani. Çerçeve 

çerçevelemediği sürece zenginleştiği sürece o bir o her zaman bir avantaj olabilir. 

Avantaj da demeyeyim. Yani yeni deneyimlere deneyimleri. Deneyimlere fırsat verir 

diye düşünürüm. Açıkçası yani öyle daha obresel bir şey üzerinden, yani mekanın 

parçası olan bir şey ise eğer. Tabi hani. Hiç bilmediğimiz bir takım bilgileri aktarması 

açısından şey yani belki avantajlı olabilir yani kişinin. Öyle gelip geçtiği bir yerden 

bilgilenerek geçmesi daha farkında olarak geçmesi bir daha geçtiği zaman oradan 

başka şeyleri görmesine fırsat verir şekilde. Geçmesi belki avantajlar olarak hani biraz 

daha farkında. Mekan mekansal olarak daha farkında. Mesela mekanla ilgili işte. 

Sadece Ayasofya olmaz da, yani herhangi böyle bir etki bir. Şeyin orada bir topluluğun 

yaptığı bir ne bileyim sanat gösterisi olmuştur da orada öyle bir olay olmuş da onu onu 

verir yani. Bir şekilde kolektif hafızaya götüren oraya bağlayan, ondan sonra o anın 

kolektif hafızasını. Inşa ettirten yani yeni eski şeylerle de yani ve oradan başka 

ilhamlara götüren falan bir takım avantajları olabilir. Yani geleneksel açık alan hani 

tasarımı değil mi? Açık alan tasarımı. Yani bunlar nasıl tasarlanmış olduğuna da 

bakmak lazım. Yani o kadar iyi örnekler var ki dünyada ya da türkiye'de de. Orada da 

olmak yani dijitalle olmadan da çok keyifli ve çok hoş olabilir. Ve hani mekanın 

tarihini, kültürünü, dahasını, osunu busunu. Full yaşamanıza şey veriyor olabilir, yani 

fırsat veriyor olabilir. Başka hiçbir şeye ihtiyacınız yoktur. Orada dijital e ihtiyacınız 

yoktur. Yani biraz şey spesifik herhalde konuşmak daha doğru avantaj dezavantaj 

olarak ama bütün bunlar şey de. Şey de olabilir yani bizim profesyonel gözlüklerimizin 

bir yanılsaması da olabilir çünkü. Hani öyle araştırmalar var ki bizim kendi 

yaptığımızda araştırmalar bizim çok beğenmediğimiz. Diyelim ki meydanlar birileri 

için çok anlamlı meydanlar oluyor ve içinde bir dijitalleşme de yok hiçbir şey. Şey de 

yok, geleneksel değil modern diyebiliriz. Diyelim ki ondan sonra işte ağaç yok şey 

yok. Anlatabildim mi? Yani öyle bir bizim alışık olduğumuz türde ya da işte iyi ve 

doğru olduğunu öğrendiğimiz türde bir meydan değil diyelim ki. Ama birileri için çok 

anlam bu da olabiliyor. Çok kararlı şey spesifik bunu çalışmak lazım. Yani cafe 

spesifik çalışmak lazım ama buradan yola çıkarak da hani deneyim esaslı bir şey bu 

yani o yüzden yani ve kimlerin o deneyimi yaşadığıyla esaslı. Bir şey. O an için yani. 

Bizim beğenmediğimiz bir takım meydanlar. Diyelim ki birileri için aslında çok 

anlamlı ve hoş ve keyifliyken orada bizim için dijitalleşmenin avantajları gibi gözükür 

ama orası onlar için gözükmez. Yani biraz. Deneyim göreceli bir şey bence bu avantaj 

dezavantaj meselesi. Ama tabii mekanla ilgili. Bilgi vermesi ondan sonra yeni uyarı. 

Bu çağda özellikle işte. Yani bir hani zombi yürüme şeyi yaygınlaştığı bir dönemde 

yani yani. Insanlar telefonlarına bakarak yürüyor artık. Yani çevreye bakmadan 

yürüyor. Yani böyle bir çağda hani ne kadar fazla uyarıcı ve ne kadar fazla mekanla 

ilgili bilgi? Aktarma ya da bilgi alma şeyleri varsa o kadar mekana bağlar diyebiliriz 

aslında. Yani burada mekana bağlaması ve o deneyimi kişide hani. Mekansal 

farkındalık ve kendi deneyim farkındalığı içerisinde bu şeyi bu süre bu şeyden akması, 

yani o şeyden süreçten akması en avantajlı olur diye hani düşünürüm. Ama deneyim 

esastır yani. Diye düşünüyorum. Bir takım şeyler kullandın. Nerede? Onlar işte 

ekonomik dedin bir şey dedin ha erişilebilirlik kullanıcı katılımı. Yani mesela. Şimdi 

mesela kullanıcı katılımı meselesi, yani orada bulunan herkes bir şekilde. O mekanı 

şeydir yani angajedir oraya katılıyordur. Hani gerek oturarak bakarak yapar, gerek 

geçerek yapar, gerek konuşarak, sosyalleşerek yapar. Yine bu deneyim esaslı bir şeydir 

yani ama belki. Öyle bir dijital bir şeyi var ki parçası var ki işte üzerine bastığı zaman 

oradan oraya attığı zaman sesler çıkartıyor diyelim ki yani. O oyunsallaştırıyor. 

Oradaki deneyimi tabii bu orada daha fazla kalması oyunlaştırdığı için eğlenceli bir 
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duygu haline girmesi o eğlenceli duygunun onda kalıcı bir anıya dönüşmesi gibi 

avantajları olabilir. Erişilebilirlik tabii bu daha fazla erişilebilir yani. Öyle bir öyle 

tasarımlar oluyor ki dijitali de kullanan ve işte meydan öyle bir noktalarda öyle 

yerlerde oluyor ki aslında herkese ulaşılabilir. Herkese erişilebilir bir şeyde de oluyor. 

Yani ııı ama tabii erişilebilir meselesi. Oraya gelinceye kadar ki erişilebilirdik. Başka 

bir konu. Şeyin yani meydanın ya da açık alanın tasarımıyla ilgili olan kısımda yani 

onun içerisindeki erişilebilirlik ayrı bir konum. Bu genel bir konu gibi geliyor bana 

yani ama ne kadar çok tabii. Davetkar olursa tüm herkes için yani işte bu dizayn for al 

dediğimiz şey aslında o evrensel tasarım ilkeleriyle çok alakalı bir şey diye 

düşünüyorum ve bunun içinde dijital damar, dijital olmayan şey unsurlar da var. O 

biraz böyle sadece dijitalle alakalı değil, biraz daha evrensel ilkelerin uygulanıp 

uygulanılmamasıyla alakalı bir konu gibi geliyor bana. Yani, eğer şeyin bir parçası 

olarak da tasarlanırsa, dijital meselesi teknoloji. Aşırı bağımlılık. Yani ondan emin 

değilim orada. Çünkü bir parçası yapıyorsunuz. Yani mekanın bir parçası oluyor ama 

dediğim gibi öyle mekanlarda aslında o ya da daha sakin ve daha hani yalın bir mekan 

arayışı ya da isteği olabilir ki o bağımlılık değil de artık tercihler girer gibi geliyor. 

Ben bir. Bağımlılık. Yaratacağını falan düşünmüyorum onu ama telefon bir bağımlılık 

yani o elde olan şey yani o şeyler. Ekonomik fırsatlarla ilgili. Çok şey yapamıyorum, 

yani ilişkilendiremiyorum. Yani şöyle belediyeler anlamında ya da onu onu inşa 

edenler anlamında belki bir şey var yani. Diyelim ki çok ekonomik gücü. Yüksek 

olmayan belediyeler diyelim ki ya da işte yerler yerleşimler. Oralarda bu türden şeyler 

yerine daha geleneksel açık alan kentsel alan tasarımları ve inşası olacaktır. Ama bu 

burada. Hakikaten ben. Yani bir hani our dizayn iyidir ya da dizayn iyidir noktasında 

değilim. Yani tamamıyla çok. Hadi bir ne bileyim işte toprak parçası ve işte ne bileyim 

birtakım daha yaratıcı oturulma alanları ve işte yeşil unsurlarla ve alt alanlarla falan 

bezenmiş bir şeyin. Ne bileyim bir işte açık alanın fazla tasarımı olmayana, hatta hiç 

tasarımı olmayan, kendiliğinden oluşmuş. Yani böyle dünyada hatta ülkemizde yerler 

var. Yani kendiliğinden oluşmuş, keyfinden doyum olmuyor. Mesela gibi çok. Işte 

onlarla alakalı. Dil gibi yani hani çok böyle illa ki bir şeyleri büyük tasarımlar 

içerisinde yaparak şey yapmak zorunda değiliz yani. Oluşturmak, üretmek, yeri 

üretmek zorunda değiliz. Kendiliğinden üreyen alanlar hiçbir şey olmayan alanlar 

bazen çok zevkli ki keyifli alanlar küçük alanlar olabiliyor. O yüzden bunlar hep böyle 

göreceli konular yani diye düşünüyorum.  

Speaker 1 

Teşekkür ederim. Buradan biraz daha. Kamusal alanların dönüşüm potansiyeli ve 

dijitalleşmeyle alakalı. Ikinci bölüme geçiyoruz burada yani dijitalleşme artık bizim 

birazcık hem alan hem mekanla hem de birbirimizle iletişim kurma şeklimizi farklı 

yönlerde değiştirdiği için. Mesela akıllı şeyler, interaktif enstalasyonlar ya da dijital 

yönetim araçları bu alanların işlevini daha da farklılaştırarak geliştiriyor bu. Konuda 

kamusal alanlarda dijitalleşme aracılığıyla hangi kentsel son sorunları çözüm 

sağlanabilir sizce? Mesela genel olarak bazı temel sorunlardan bahsedecek olursak, 

aşırı kalabalıklık, sabit mekan, sağ düzenlemeler, planlamadaki katılım eksiklikleri, 

yetersiz arazi kullanımı ve kamu güvenliği endişeleri gibi şeyler yer almakta. 

Speaker 2 

Işte mekansal konfigürasyonlar demişsin ya. Yani onlara bir şey olabilir, hakikaten 

açılımlar olabilir, açılım olabilir. Özellikle bu interaktif enflasyonların ben çok 

işlediğini düşünüyorum. Yani. Mesela moral de bu bu çok yapıyorlar. Kent 

meydanında, kent merkezinde. Sanat plazası diye bir alan tanımladılar. Yani çok 
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festivaller şeyi kenti çok. Konser oluyor, festival oluyor yani bütün yıl boyunca yani 

eksi 30 derecede bile dışarıda konserler düzenliyorlar. Tam opera binasının olduğu 

alanda onun hatta yapılırken de ben oradaydım, 2000 kaçtı. 2008de galiba 2008de 

orayı yapıyorlardı. Sonra da işte 2013 15 arası da orada yaşadık. Yani hani orada 

kaldık. O sanat plazası aslında işte bir blok, bir bloğun bir meydana dönüştürülmüş 

hali içinde sadece yani dümdüz alanlardan bahsediyorum ama içinde böyle ufak tefek 

şeyler var. Ne derler böyle? Kulağa oturma, buluşma falan şeyleri var. Yazın şey 

oyunları yapılıyor, su oyunları yapılıyor ama normalde hani düz bir alan, düz bir alan 

yani ve bu festivallerle yani mobil enstelasyonlarla. Dönüştürülüyor. Her festival için 

yazları kışları da. Bu enteratif enflasyonlar yapılıyor, yazın da yapılıyor farklı 

yerlerinde ama hep aynı yerde değil ve sürekli değişen bir. Şey var orada yani? Mekan 

tasarımı var, sürekli değişiyor, mekan üretimi var, sürekli değişen. Şimdi bunların ben 

hakikaten şeye bu hani baktığınız zaman biz. Im mesela stüdyolarda falan öyle meydan 

yaptığımız zaman ya bu ne ya? Bunun da bir şey yokmuş yani anlatabiliyor muyum? 

Öyle O basit o sadelikte yani o sadelikte dikeyden değişiyor sürekli yani dikey bir 

şeyler çık iniyor, konuluyor. Festival bir festival bitiyor, onun teması var, onu 

görüyorsunuz sonra o kalkıyor, öbür teması öbür tema geliyor falan gibi şeyler. Ve her 

yaz ve her kış çok yaratıcı kebekli. Sanatçıların yaptıkları ve eşitli alana yayılan yük 

alanlara yayılan ve farklı işte duyuları harekete geçiren ve muhakkak ki beyin bir 

şeyini ya da sanat kültürünü simgeleyen onu ifade eden objeler, enstolasyonlar, 

bunların hakikaten bu tasarım mekansal tasarımları kırdığını düşünüyorum yani O çok 

güzel örnekler var. Orada gördüm orada. Şeyi müthiş kapsayıcı bir şeyi var, yani etkisi 

var yani işte çocuklar, gençler, yaşlılar. Orada bir işten çıkanlar her türden şey her 

nasyonaliteden kişiler. Handikapler şunlar bunlar orada yani zordan geçerken oradan 

geçiyor zaten ya da geçerken duruyor falan gibi ve herkese ulaşabilir. Yani bunun bu 

2 şeyi çok. Orada gördüm yani yaşadım. Sürekli ve o değişen şeyler ve müthiş bir artış. 

Sanat şeyi var. Görüntüsü var öyle diyeyim. Bedenleşmesi var. Sanatsal bedenleşme 

var. Ikincisi de herkesi kapsıyor çünkü duyuya hitap ediyor. O yüzden deneyimi 

önemsiyorum. Yani şeyde açık alan değildiği zaman. Yani tabii. Yani yine aslında 

rigid spatial configuration'a çok ilişkili işte. Yani daha kral da yaratabilir yani kral da 

yaratabilir bence yani o bir problem değil de, çünkü insan çekiyor. Muhakkak insan 

çeker çekiyor öyle şeyler yani. Ondan sonra. Ama bu bir sorun mu yani? Orada işte o 

enstelasyonun olarak, çünkü onları çok güçlü olduğunu düşünüyorum ve benim 

aklımdaki de o zaten yani. Dijital yönetişim araçları çünkü biraz daha şey fonksiyonel 

bir şey var orada. Işte akıllı şehirler kapsamında da, ama yani nereye onu? 

Konumlandırdığımız nereden işte neyle ilişkilendirdiğinize falan göre yani. Bir sorun 

olmayacağını ben düşünüyorum yani? Başka. Iyi gelen challengelar. Anlamında yani 

bunlar. Örneğin challengeları adres ediyor, aynen yani olumlu bir şekilde adrese 

diyor.Bu 2 şey deneyimli zenginleştiriyor. Yani tekdüze, deneyimler ve insanların. 

Hafıza üretmediği bir mekansal deneyim şeyini zenginleştirip oyunlaştırıp duygu 

yaratıp yani duyularına şey yaparak yani duyularını tetikleyerek duyularını aktive de 

ederek. Orada başka duygular üretmesini başka duygu ürettiği için de o mekanı da bir 

hafıza mekan ile ilgili bir hafıza yaratmasına o kolektif hafızaya da çok etki ettiğini, 

olumlu tesir ettiğini, onun inşasını ve bir kültür oluşturduğunu, yani açık alan kentsel 

alan kullanım kültürünü oluşturduğunu düşünüyorum. Yani öyle bir. Şeyi var. Yani 

bunun challenge nedir? Challengeı o kültürün o hafızanın giderek yok olmasıdır. Yani 

o çalınca cevap verdiğini düşünüyorum. 

Speaker 1 
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Evet. Teşekkür ederim hocam. Rica ederim buradan daha çok nedenselliğe geçersek 

sizce şehirlerde dijitalleşmeyi hızlandıran temel etmenler neler olabilir, işte 

kentleşmeye, teknolojik gelişme, akıllı hizmet talepleri, dijital yöneticimi, 

sürdürebilirlik hedefleri ve sivil katılım yer alabilir. 

Speaker 2 

Yani. Dijitalleşme çok genel bir soru oldu. Şimdi değil mi? Açık alanlardaydın sen. 

Kentlerde dijitalleşme, şimdi scale biraz büyüttün sanki değil mi? 

Speaker 1 

Evet. Yani o tarafa o aslında sizin daha önce konuştuğumuz şeylere daha çok 

odaklanıyorum ama birazcık hani başka şeylere de açıklayarak gittiğim için böyle bir 

şey de var. 

Speaker 2 

Yani bu anlamda bir yani tabii engel olunamaz bir hız var bu anlamda. Ama yani biraz 

dengede kalınması gerektiğini düşünüyorum ben. Yani mesela son yapılan 

çalışmalarda bu saatler var ya akıllı saatler sürekli işte kalp hızını söylüyor. Yok nabzı 

bilmem ne yapıyor falan böyle sürekli böyle self karşısı bir hal oluşturuyor. Yani 

sürekli bilgiyi aldığın verdiğin bilmem ne yani böyle bir. Maraton. Biraz rahatsız edici 

olabilir gibi geliyor yani. Hani tabi bu tam bu sorunun. Şeyi değil ama evet yani driver 

dediğin zaman evet teknoloji, gerek servis şeyleri gerek smartlar dijital. Falan filan 

ama bunlar ya çok genel şeyler, genel konular bence. Yani bunu biz öyle bir çağdayız 

ki şu anda patlama var, dijitalleşme konusunda. Ve biz insan olarak yani insan varlığı. 

Olarak da. Bunun da mesafemizi ayarlamaya çalışıyoruz.E yani onun kölesi de 

olabiliriz. Onun efendisi de olabiliriz. Orada bir denge var. Yani bütün bu olaylar 

teknoloji. Evet hepsi var var ama biz insan olarak bunun neresinde duracağız, ne kadar 

yaklaşacağız, ne kadar kullanacağız?Nelerden vazgeçmeyeceğiz? Bence asıl şey bu 

yani asıl konu bu. Yoksa bu saydıklarının hepsi zaten. Buna zaten hizmet ediyor. Yani 

orada öyle bir yönlendirme var zaten ve gidişat da o yani gelişmeler de o yönde. Ama 

tabii işte bir akıllı şehir şey mantığında, yani çerçevesinde tıkır tıkır hani şeyin 

otobüslerin ne zaman geldiğini biliyor olmak hangi dakikada işte nereye yanaştığını 

biliyor olmak, hepsini tak tak tak görebiliyor olmak falan. Bunlar tabi çok rahatladı 

şeyler. Yani büyük şehirlerde özellikle. Ondan sonra bir. Şehirlerde öyle o. Bir şeyi 

sağlıyor. Yani gerçekten o kaosu kaostaki hareketi rahatlatıyor yani diyeyim. O kaotik 

yaşamdaki şeyi. Çünkü hayat çok yoğunlaştı ve hızla hızlandı. Yani sürekli. Bir 

yetişme iş bitirme bilmem ne böyle bir şey var, yani bir eskisi gibi değil kentler yani. 

O yüzden onu kolaylaştıran bir şey. O teknolojik şeyler. Evet, çok rahatlatıcı falan 

filan ama mekanın dijitalleşmesi anlamında. Orada başka türlü bir şey komponhane 

orada bence insanı insanla birlikte düşünen bir tavır var. Yani anlatabiliyor muyum? 

Daha öyle yani teknolojinin yönetilmesi meselesinden çok teknoloji insana servis etme 

yani. Meydan mekanı ve mekanla birlikte insanların servis etme şeyi var. Birazcık 

farklı sanki şeyi ama bunlara katılıyorum tabii yani. 

Speaker 1 

Evet, teşekkür ederim. O zaman sonraki soruda da dijitalleşme biraz konuştuk aslında. 

Ama dijitalleşmenin hangi yönleri? 

Speaker 2 

Evet, ben tamamıyla bunu anlattım zaten. Evet. 
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Speaker 1 

Aynen kamusal alanlarda kullanıcı deneyimine ve memnuniyetini en çok katkıyı 

sağlıyor? 

Speaker 2 

Evet, evet, yani burada bence farkındalık en şey yani. Mekansal deneyimde kendinin 

farkında olması ve mekanla ilgili farkındalıklar yani. O anlamda yani education yine 

böyle büyükşehire sokuyor. Yani orada bireyin bireysel olarak o deneyimden 

kazandığı learning demek daha doğru. Yani anlatabildim mi yani? Çünkü bir şeylere 

var olduğun zaman bir learning süreci içerisindesindir. 

Speaker 2 

Ana tabii bilgi vermek anlamında yani hani bilgiyi aktarma, mekanla ilgili tarihle ilgili 

falan orada bir tabii education pek şeyi yapılabilir. Ben biraz daha. İşin daha 

doğaçlama olan kısmıyla da ilgileniyorum. Integration demem de joy derim. Mesela 

ona use experience dediğim zaman yani. Evet, bir engegementda involment öyle bir 

actif acaba engagement var. Yani aktif olarak şeye katılma meselesi var. Evet, 

deneyimin belki bireyselleşmesi var ama bir yandan da bir kolektif şeye de hizmet 

ediyor o eksperiens yani. Kolektif kolektif deneyime de hizmet ediyor falan gibi 

özellikle bu interaktif şeyler enstürasyonlar ya da onu herkesle birlikte bir toptan öbür 

topa atlıyorsun ve ses çıkıyor. Mesela yine moral de bir şey vardı. Enstelasyon şey 

nedir? Salıncaklar yani ikili salıncak ve. Işte 6 tane ikili salıncak düşün yerlere piyano 

piyano şeyleri tuşları konulmuş beyazlar siyahlar falan filan. Sallandıkça bir nota 

çalıyor. Çıra, herkes böyle dağından falan filan orada bir tını oluşuyor. Kolektif bir tını 

yani o bireysel bir deneyim ama aslında kolektif bir tını deneyimi yaşıyorsun gibi. 

Rastlantısal ama kolektif aynen yani orada ve o ömürce diyor orada, yani planlı değil, 

tamamiyle ömerce diyor. Bir tanesinin bir salınacağın kullanılmıyor olması da önemli 

değil yani gibi. Yani, dolayısıyla orada bir kolektif şey de var. 

Speaker 1 

Evet. Yine benzer bir yerden devam edersek dijital kamusal alanların sosyal etkileşimi 

artırmada etkili olduğunu düşünüyor musunuz? Hangi koşullar altında daha etkililer? 

Yine konuştuk ama burada birazcık daha şeyi soruyorum ııı teknolojinin kültürü 

açıdan kapı görmesi ya da dijital okur yazarlık da birazcık işin içine giriyor. Bu 

noktada hani ne kadar artık herkes teknolojiyi kullanabiliyor olsa da belli bir seviyede. 

Hani yine belli bir yaş üst üstü için ya da her zaman ulaşamamış biri için biraz daha 

zor olabiliyor. Böyle şeyler o açıdan söyledik. 

Speaker 2 

Yani nasıl bir dijitalleşmeden bahsediyoruz yani ben hep. Işte parçası olan bir obje 

mekanın, meydanın, şeyin public, pasif 

Speaker 1 

Evet, öyle bir şeyden bahsediyoruz. 

Speaker 2 

Diye düşündüğün için. Öyle bir şeyden düşünüyorsak o zaman dijital okuryazarlıkla 

ilgisi yok. Bunun yani şeye oturduğunuz zaman tabii biraz yaş ileri birisi salıncak, 

belki kullanamaz ama yani sonuçta bir unutma oturabilir. Oraya oturduğu zaman biraz 

gidip gidip gelebilir. Gittiği gibi geldiği zaman da biz ses çıkarır o gibi yani onun çok 

okuryazarlıkla şeyi olduğunu düşünmüyorum ama tabii şey olayı. Yani mesela. Eğer 
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şöyle bir şey varsa karekodlar vardır, bir yerlere konulur ve o alandaki mesela tarihi 

verir işte o kare kodu okutma beceremeyebilir yani. Ama social interaction dandiği 

andan itibaren bir kere, yani öyle bir dijital bir şeyden bahsediyoruz ki dijitalleşmiş bir 

alandan bahsediyoruz ki o zaman o ona çıkarına hizmet edecek niteliktedir o zaman. 

Yani. Herhalde işte bu evrensel tasarım ilkeleri bağlamında düşünmek yani güvenli 

olması erişilebilir olması ondan sonra katılımı şeyi, kapsayıcılığı tetiklemesi falan gibi 

şart. Lar sağlandığı zaman o zaman. Daha etkili olacaktır diyebiliriz herhalde. 

Speaker 1 

Evet, evet, teşekkür ederim. Buradan da üçüncü bölüme geçiyoruz. Bu dijitalleşmenin 

atıl alanları dönüştürme potansiyeli bu evet hep genelde zaten kullanılan bilinen 

mekansal alanlarda yapılan şeyler çok fazla var. Ama bu birazcık daha hani çok 

kullanılmayan ya da belli sebeplerden dolayı kullanılmayan ya da tek fonksiyonlu 

mekanlar için bir potansiyel oluşturabileceğini düşündüğüm için böyle bir bölüm 

ekledim. Aynı zamanda dijitalleşmenin biraz daha flexible ve adaptable bir doğası 

olduğu için. Bunun belki atıl alanları daha canlandırıcı bir etkisi olabileceğinden 

kaynaklı. Bu yüzden boyut kapasite ve konum sınırlanmalarını göz önünde 

bulundurarak kullanılmayan veya az kullanılan kentsel alanların dijital yaklaşımlarla 

dönüştürülmesi konusundaki düşünceleriniz nelerdir? Mesela terk edilmiş bir arazinin 

interaktif parka dönüştürülmesi ya da tarihi alanları canlandırmak için iz düşüm 

gönderimi kullanmak ya da 2 bina arasındaki yine belki gelişen bir mekanda bir dijital 

bir şey yaparak oraya insanları çekmek gibi şeyler olabilir.  

Speaker 2 

Veya olabilir. Tabii bu atıl alanların aslında yani. Bence hani tek çözüm olarak hani 

bir şey düşünmek biraz belki yetersiz olabilir diye düşünürüm. Yani oranın atıl 

olmasının bir nedeni vardır. Çünkü başka nedenleri vardır yani. Dijitalleşme yol 

hayatını kurtarır mı? Dendiği zaman belki yetersiz kalabilir gibi geliyor bana. Şimdi 

bu mesela bahsettiğim şey tam merkezi bir yerdeydi. Bütün metro istasyonlarının 

buluştuğu yerde bir işte shopping mall derken bir işte alışveriş merkezi opera falan 

öyle bir konum ki zaten hani.O sanat sanat buluşmasının olduğu bir yer. Şimdi atıl 

alanlarda herhangi bir yerde bunun yapılması başka şeylerle desteklemek gerekir. 

Sanki gibi geliyor. Evet, evet, daha kapsamlı yani ulaşılabilirlik, erişilebilirlik, 

insanların gelip geçtiği yer olması konusu sosyoekonomik durum yani çevredeki şeyin. 

Alanların şey saveti meselesi, güvenlik falan filan. Yani bütün bunlarla birlikte 

düşündük artı oradaki hani kimler geliyor, kimler kullanıyor? Meselesi onların iyi 

araştırılıp bence öyle konumlandırmak. Doğru olur. Yani atıl alanları başka şartlara 

bağlayarak bence düşünmek daha anlamlı olacaktır diye düşünüyorum. 

Speaker 1 

Bu aynı zamanda sizce dijital teknolojilerin entegrasyonu atıl alanları yeniden 

canlandırılması için sürdürülebilir bir çözüm sağlayabilir mi? 

Speaker 2 

Bence şey dediğim gibi? Yani sürdürülebilirlik. Sürdürülebilirliğin bir insan tarafı var, 

bir de işte çevre tarafı var, mekan tarafı var ve çok ölçeklilik meseleleri var orada. 

Evet, yani atıl alan yani. Ölçeklere göre düşün. Mek ondan sonra şeylere diğer kentsel 

fonksiyonlarla birlikte düşünmek. Bina mahalle kent 4 nokta falan filan gibi 

yani.Ondan sonra toplum tarafı yani eğitim yönetişim işte. Kurumlar arası bilmem işte 

iş birliği falan filan gibi farkındalık şu bu konular geliyor yani. Burda. Yani yine aynı 

şeyi söyleyiyorum. Evet, yani tek taraflı bir şey olan olamıyor, olamayacağını 
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düşünüyorum. Teknoloji bunlardan bir tanesi. Sürdürülebilirlik kavramının zaten 

teknoloji gelişimi şeylerden bir tanesi ama diğer şartları da sağlam şartlamada da 

sağlaması lazım ki o da yerini bulsun. Onlarla diğer şeylerle birlikte çalışsın diye 

düşünürüm. 

Speaker 1 

Evet. Evet, teşekkür ederim.Ve son olarak da genel bir toparlayacak olursam. 

Beklentilerimizin kamusal alandan değişmesinden kaynaklı yani bizim daha 

teknolojik olmamızdan kaynaklı kamusal alanların yeniden kavramsallaştırılması ve 

gelecek trendler ve sizin önerilerinizle alakalı ilk soru soracağım. Dijital kamusal 

alanların daha cazip, işlevsel ve sürdürülebilir kentsel çevreler yaratmaya yardımcı 

olabileceğini düşünüyor musunuz? Eğer cevabınız evetse nasıl? Ve bunu uygulamanın 

önündeki en büyük engeller nelerdir sizce ve nasıl alışılabilir? 

Speaker 2 

Bir daha sorar mısın? Onu tam şey yapamadım. 

Speaker 1 

Fiziksel kamusal alanların daha cazip, işlevsel ve sürdürülebilir kentsel çevreler 

yaratmaya yardımcı olabileceğini düşünüyor musunuz? Eğer cevabınız evet size nasıl? 

Ve bunu uygulamanın önündeki en büyük engeller nelerdir? Bunlar nasıl aşılabilir? 

Speaker 2 

Işte aslında ilk ilk soruya verdiğim cevaptı galiba bunu uyuyor yani. Daha cazip neye 

göre cazip işlevsel olabilir, sürdürülebilir kentsel yaratır mı? Yani. Belki yani bir bir 

tarafından tutabilir ama öyle bir ölçekten bahsediyoruzdur ki gerek yoktur. Mesela. 

Ama tabii şöyle, bu bir fırsat, yani bence öyle bakmak lazım. Ve o fırsatı da ve böyle 

bir şey var. Yani böyle bir trend var. Yaygınlaşması var falan filan neden olmasın ama 

her yere olur mu? Olmaz yani.Yerine göre ölçeğine göre, ihtiyaca göre bağlama göre. 

Bunlar bence entegre edilebilir olabilir yani. Her kültürde olur mu olmaz, her kentte 

olur mu? Olmaz yani olmayabilir. Evet yani çok şey toplumun pardon kubi. 

Şey toplantı. Şeyin, yani toplumun ve kentin ihtiyaçları ve. Beklentileri, bağlantılar, 

gerçekleri. Üzerinden bence kurgulanabilir ha, bazen öyle bir şey olur ki sıçratabilir 

bence. Yani öyle bir yenilik bir şey gelinir ki o arasını sıçratabilir olabilir. O da olabilir 

ama hiç ilgiyi de gösterilmeye de bilir. Mesela şey beni çok etkilemişti. Hollanda'da, 

rotterdam'da. Oraya da böyle işte doksanların sonunda falan böyle çok gitmiştim. 

Meydanlarda hareket eden şeyler vardı, sürekli objeler yani mesela çok basit şöyle bir 

şey artık, yani belki o bile şey kalıyor yani eski kalıyor. Şu anda çok yüksek şeyler, 

ışık lambalar ve parçalı parçalı ve aşağıda bir düğme var. O düğmeye bastığın zaman 

aşağı iniyordu ışık. Yani meydana kadar iniyor, kalkıyor falan filan türünde. Başka bir 

meydanda şey vardı. Mesela hareket eden sadece yani konser için mesela o halk oraya 

gidiyor, buraya gidiyor, yukarı kalkıyor falan filan yani. Bu da bir dijitalleşme şeyi 

aslında yani bir teknolojinin girdiği bir şey, yani bir hareket.Basıyor yani. Hangi 

ölçülerde ne yaptığınız bence önemde nereli ne yaptığınız? Yani bir yerlere bu ölçüde 

bu kadar yetiyordur. Öbür tarafta daha biraz daha fantastik bir takım şeyler yapılması 

daha ilgi çeker. Genç nüfus vardır, çocuk nüfus geniş çok fazladır falan filan yani. 

Ama hani kamusal alanları daha cazip. Her zaman değil, bazen de itici yapabilir bence 

yani onu söylemeyi konuşuyorum yani yani o samimi bir şeyin işte. Kevin Lynchin 

şeyleri var ya klasik ya ben O onun da halen çok cazip olduğunu düşünüyorum. Yani 

insan ölçeği tarifleri var, meydan tarifleri var. Mesela açık kalan tarifleri var. Yani 14 
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metreye 7 m 8 m diyor bu kadar. Yani hani şey içinde arasında yani konut alanlar 

içerisinde. Bana göre bu cazip yani. Küçük bir küçük bir bilmem ne ne bileyim ben 

pati söyleyeyim bir şey yani orada bir oturma yeri vardır, o caziptir yani hani orada bir 

buluşma alanı mesela venedik'e gitsen venedik'e gitsen venedik'te böyle köşeler var, 

insanların buluştuğu farklı jenerasyondaki kişilerin falan. Köşe köşede bir işte şey var, 

bar gibi bir şeyler var. Onun dışında oturuyorlar mesela orası mesela açık hala kamusal 

alan. Yani nerede yaptığına göre değişir zannedersem ama mesela Venedik festivalini 

bu sene çok şey yaptılar. Fantastik yaptılar. O ışık oyunları bilmem işte şey kanallarda 

bir şeyler yani. Biraz haytek bir şey olmuş, ben gitmedim ama yani dışarı şeyden 

izledim. Yani sevildiğim kadar çok. Yani çok bağlam bağımlı bir soru bence bu yani. 

Öyle olduğunu düşünüyorum. 

Speaker 1 

Evet, peki konu hakkında ek görüşleriniz veya perspektifleriniz var mı? 

Speaker 2 

Yani galiba herşeyi söyledim. 

Expert F: 

Speaker 1 

Eee evet genel olarak fijital alanlar aslında daha çok bir pazarlama terimi olarak 

kullanıp böyle başlamış yani ama şu anda daha böyle şehir kalkındırması, turizm işte 

sosyal interaksiyonlar açısından da çok fazla kullanılıyor ve literatürde de bu şekilde 

geçiyor. 

Speaker 2 

Ben ben kamusal alanla ilgili de aslında çalışmalarım var. Belki seninle onları sonra 

paylaşırım. Aslında ben de ilk kamusal alanla başlamıştım. Bu dijitalleşme 

çalışmalarına hatta verileri kullandığım bir çalışma olmuştu. Eğer öyle veri çekme gibi 

bir şey ilgileniyorsan. 

Speaker 1 

Aynen. Aynen yani aynen. Evet, ben biraz daha şehir planlama üzerinden giderek öyle 

bir kamusal olandan bahsederek ilerliyorum. Bu da dijital ve fizikselin birleşimi 

anlamında kullanılıyor ama biraz hibritten ya da mix space ten biraz daha farklı yönleri 

var. Biraz daha fiziksel alana dijital şekilde geliştirerek olabilecek yeniliklerden 

bahsediyor mesela. Hani bizim şu anda yaptığımız konuşma bu bağlamda doğru 

sayılmayan bu terim çerçeveler içerisine girmiyor. Özellikle de mesela belki 

görmüşsünüzdür. Ayasofya deneyim müzesi var. Iıı sultan Ahmet meydanında orada 

işte büyük, yani ben ııı gitmedim henüz ama internetten, youtube'dan gördüğüm 

kadarıyla şu şekilde oluyor, işte kulaklıklarınız oluyor ve çok büyük ekranlar oluyor. 

Bu şekilde size bir hikaye anlatılarak tarihten ve ayasofya'dan ve çevresindeki alandan 

bahsediliyor. Bu şekilde insanların yani ziyaret edenlerin. Alanla alakalı farkındalığını 

arttırıyor ve normalde belki de ulaşmayacağı ulaşamayacağı değil ama kendi bilinciyle 

ulaşmayacağı bilgiler geliştirmesini sağlayarak biraz o alana daha fazla bir aidiyet 

hissetmesini sağlıyor diyebilirim. Ya bu turistler için tam olarak geçerli olmasa da 

atıyorum. Istanbul'da yaşayan biri için böyle bir alana gittiğinde farklı bir farkındalık 

kazanmasına. Yol açabiliyor. Biraz buralardan çıkarak araştırmaya yapmaya başladım 

ama yine de dijitalleşme genel olarak ııı şehirlere olan mekansal katkısı veya aldıkları 

bakımından da. Bu şekilde başlayarak daha sonra fizitale evriliyor. Iıı çalışmamda 
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diyim. Burdan da 4 ayrı bölümü ayırdım. 10 tane soruyu ilk bölüm genel tanımlar, 

tanımlar ve kavramsal çerçevede sizin bu konular hakkında ne düşünülebileceğinizi 

öğrenmek için olan bölüm. Örnek olarak entegrasyona akıllı altyapı, artırılmış gerçek 

veya kamusal alanlardaki etkileşim, dijital özellikler gibi örnekler verebiliyorum. Bu 

bağlamda fiziksel ve dijital ortamların birleştirilmesinin kamusal alanlar üzerindeki 

etkisini nasıl değerlendirirsiniz? 

Speaker 2 

Fenomonoloji üzerine sonra kamusallığın fenomonolojisi diye şu an minimumda olan 

bir yazım var. Tam aslında bununla ilgili işte fiziksel ve dijital ortamların birleşmesi. 

Fiziksel yani dijitallik üzerinden yaratılan yeni bir fiziksellik algısına yol açıyor. Bu 

da işte instagram mesela burada çok etkili instagram verilerini toplayamadığımız için 

tam olarak o çalışma sonlanamadı. Çünkü instagram verileri kapalı yasak kullanmak 

ama instagramın kamusal alanlar üzerinde yarattığı çok büyük bir şey var. Bir etki var 

yani bir mekanın oradaki açıdan paylaşıldığı o fotoğrafın sen artık hep fotoğrafı 

yakalamaya çalışıyorsun ya da gittiğinde orayı o fotoğrafın. Üzerinden algılamaya 

başlıyorsun, o yüzden hani dijitalleşme ve dijitalleşmenin böyle bir dolaşıma girmesi. 

Kamusal alanın bütün algısı değiştiren bir şey ve bence çok önemli ve çok da güzel 

yani konunun o yüzden ilgimi çekti bayağı. O yüzden neydi? Soru böyle tam soru 

cevabın gibi cevaplayamadım ama kanıt olanların üzerindeki etkisi evet işte aslında 

çok etkili. Yani yeni bir dijitallik üzerinden yeni bir fiziksel mekan algısı. Öyle olmak 

zorunda değil. Evet. Sağlıyor ama kamusal ortamların birleştirilmesi burda eğer bir 

yer gibi şeylerden bahsediyoruz galiba artırılmış gerçeklikten falan. 

Speaker 1 

Ya bu bir örneği ama sizin dediğinizde başka bir dalı yani başka bir kısmı da olabilir 

Speaker 2 

Bu arada çok önceden o derste de bir tam bu konuda sunum yapmıştım. Orada da 

mesela pokemon go oyununu örnek vermiştim. O da hani yeni bir kamusal alan 

yaratıyor, orada birleştirerek gibi yani yepyeni bir ara kesit, Hani orada o çakıştırmayı 

işte fiziksel ve dijitalin çakıştırılması olarak anlatıyordur.  

Speaker 1 

Ikinci soruya geçecek olursam, dijital kamusal alanların geleneksel kamusal alanlara 

kıyasla başlayıcı avantaj ve dezavantajları sizce nelerdir? Bunun için de erişilebilirlik 

kullanıcı katılımı, mahremiyet ekonomik fırsatlar ve teknolojiye bağımlılık gibi 

unsurlar olabilir. 

Speaker 2 

Tamam. Evet, sonra ben de tam o dersten sonra ikide bir tane proje dersi verdim ve 

çocuklara bu konuyu verdim. Böyle küçük şeyler üretmişlerdi aslında fiziksel alanın 

dijitalleşmesiyle beraber işte yeni kamusal alan kamusallık katmanları üretmişlerdi. 

Çünkü işte yaşlılar daha çok katılabiliyor. Çocuklar daha çok katılabiliyor ya da 

insanlar orada dijital kamusal alan üzerinden buluşup fiziksel kamusal alana daha çok 

katılım sağlayabiliyor ve böyle daha. Aktif daha etkin, daha uzun saatler kullanılan ya 

aslında fiziksel alanın aktifleştirilmesini sağlıyor gibi bir şey diyebiliriz. Evet. Yani 

daha çok avantajlarından diyebilirim. 

Speaker 1 
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Burdan ikinci bölüme geçiyorum. Burada da kamusal alanların dönüşümü ve 

dijitalleşme hakkında sorular olacak. Dijitalleşmenin bizim hem mekanda hem de 

birbirimizle. Kurduğumuz ilişki birazcık değiştirmesinden kaynaklı işte akıllı şeyler, 

interaktif enflasyonlar, dijital yönetim araçları farklı katmanlar yaratıyor. Burada 

buradan ilerleyecek olursak, kamusal alanlarda dijitalleşme aracılığıyla hangi kentsel 

sorunlara çözüm sağlanabilir sizce? Mesela temel sorunlardan gidiyorum ve aşırı 

kalabalık sabit mekansal düzenlemeler planlamadaki katılım eksiklikleri, yetersiz arazi 

kullanımı ve kamu güvenliği gibi endişeler var. 

Speaker 2 

Aslında bunları keşke bilmiyorum. Şimdi sen benim konuştuğumu yazıya 

çevireceksin. Belki ben yazsam daha da iyi olabilirdim. Şöyle bence. Bütün o kamu 

güvenliğini falan geçelim. Evet, onlar zaten çok tahmin de edilebilen şeyler ama bence 

bir aynılaşma yani kamusal kamusallık da yani kamusal alansız uygulananında bir 

aynılaşma. Ve kamusal alanın tasarımında bir aynılaşma söz konusu olabilir. Çünkü 

sosyal medya gibi dijital araçlar ya da işte yani bu dijitalliğin çok fazla üst üste üst üste 

binmesiyle böyle bir genel bir. Anlamadım nasıl diyeyim. Hani yapay da kendi 

verilerim verilmesi gibi böyle deme tabi de. Çok fazla birbirine benzeme durumu 

ortaya çıkıyor. Yani sürekli bir şeyleri görüyoruz ve onu doğru kabul ediyoruz ve 

zihnimiz öyle çalışıyor, işte tasarımcılar sonra o çok like aldığı için ona çıkan benzer 

bir meydan tasarlıyor. Sonra insanlar orada benzeyen o meydanda çok fazla fotoğraf 

çekiliyor ve çok fazla kullanıldığı için yine daha fazla like alıyor. Daha fazla dolaşıma 

giriyor ve bu dolaşıma girdikçe hep böyle bir aynılaşma tasarımında aynılaşmaya yol 

açıyor diyebiliriz. Bence zarar olarak. Dijitalleşme tabi bir de şöyle bir şey de var, yani 

her yerde sensörlerin olduğu bir meydanda insan kendini ne kadar ifade edebilir o da 

işte. Böyle herkesin aslında kendine böyle bir eskiden nickname takardık. Bizim 

zamanımızda işte atıyorum ve chat odalarında nickname ile konuşulurdu. Acaba o 

zaman kamusal alanda da insanlar artık böyle sürekli sen söylerle gözetlendiklerinden 

dolayı hani böyle kendilerine yeni bir kimlik mi üretmeye başlıyor? Tam olarak 

kendileri bir kontrol edilme kaygısıyla. Tam olarak kendilerini ifade edemiyorlar mı? 

Hani böyle bir durum olabilir negatif olarak. Avantajları tabii ki şey yine erişilebilirlik, 

olay, ulaşım ve kontrolün getirdiği tabii ki yararlar da var. Şimdi böyle hep safe 

çalışmaları var. Belki görüşün işte hani yapay zeka bilmem, ne sensörlerle bir mekanın 

safe olup olmadığını hangi sokakların daha sevkte olup olmadığını ölçüyorlar. 

Güvenlik algısını ölçüyorlar mı? Bunlar için iyi. Dijitalleşmen ama bir yandan mesela 

bilişimde yine benim aldığım derslerde çok konuşulan bir şeydi. Mesela yüz tanıma 

sistemleri. Işte insanların içinde çok fazla insanlara puan verilen kamusal alanlarda 

insanlara puan veren sistemler var. Belki bakarsın hani bunlar insanların işte gerçekten 

o orayı nasıl kullandığını çok etkiliyor. Yani dijitalleşmenin de böyle bir sınırları 

olması lazım gibi. Hani belki onunla ilgili neler olabilir, atıyorum belediyelerde 

bununla ilgili departmanlar açılabilir. Bu dijitalleşmenin seviyesi belirlenilebilir. Yani 

hani ne kadar sansür kurulacağı, nelerin kontrol edilip, nelerin edilmeyeceği, hani 

nelerin? Ya fayda sağlayacak şekilde dijitalleşmenin böyle sınırlandırılması anlamlı 

olabilir gibi şeyler aklıma geliyor. Hangi kentsel sorunları çözüm sağlayabilir demişsin 

aslında. Evet. Güven, güvenlik için işte evet, çözüm sağlayabilir ama bir yandan of 

çözüm yani aşırı bir güvenlik kaygısıyla hani insanlar rahat kendini ifade edemeyebilir. 

Çünkü kamusallık sadece parklarda oynamak koşmak değil. Bir yandan meydanlarda 

eylem yapmakta bir kamusal alan aktivitesi. Hani o noktada onun bir. Sınırı olabilir 

belki hani bu kadar doğru ve dijitalleşmenin? Evet böyle diyebilirim. Onun dışında 

mesela şey de olabilir. Yani Maçka parkına gidiyorum, oturacak yer bulamıyorum. 
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Hani böyle oranın da böyle ben bilsem. Keşke oranın günlük kalabalık oranını falan. 

Hani öyle şeyler de olabilir. Yani bunun çok katmanlı şeyleri var. Böyle bir sürü 

başlıkta ele alınabilir aslında mesela. Işte google'da araştırıyoruz. Bir kafenin en 

popüler saatlerini görebiliyoruz ama farkında. Gerçi görebiliyoruz artık. Hani onun 

daha detaylı incelemesi olabilir. Onun. Beni sınırda kalması gerek ki, insanlar 

gerçekten rahat orayı kullanabilsin. Doğru. Ya böyle konuşarak çok yardımcı 

olabiliyor muyum bilmiyorum ama ben sana böyle bildiğim başka kaynaklar ve şeyler 

sonradan aklıma gelirse de. 

Speaker 1 

Bir sonraki sorum şehirlerde dijitalleşmeyi hızlandıran etmenler sizce nelerdir? 

Kentleşmeye teknolojik gelişme. Talep. Sürdürülebilirlik hedefleri ve sivil katılım gibi 

cevaplar verebilirsiniz. 

Speaker 2 

Dijitalleşmeyi hızlandırılmış ve dijitalleşme deyince de böyle ani olarak dijitalleşme. 

Dijitalleşme olarak ne kastediyorsun mesela sen? 

Speaker 1 

Burada biraz daha genel bir kavram kullanıyorum. Yani bizim normalde 

telefonunuzdan eriştiğimiz bilgiler üzerine hareket etmemiz de dahil oluyor. Bunun 

içine ama işte bir belli bir fiziksel mekanın bir şekilde dijital olarak farklı bir katman 

eklenmesi de dahil oluyor diyebilirim. 

Speaker 2 

Gösterleşmeyi hızlandıran etmenler aslında genelde mesela ben hollanda'daydım. 

Orada hep sürdürülebilirlikle ilgili o kadar kaygıları var ki böyle her şeyi o yüzden 

ölçüyorlar. Biçiyorlar işte. Oraya sensör, buraya bilmem, ne oraya havadan bakıp yeşil 

alanların hesabını yapalım falan genelde sürdürülebilirlik ve trafikle ilgili endişeler bu 

dijitalleşmeyi hızlandırıyor ama. Tabii oradaki işte oraya o sensöre eklemek oradaki 

sürdürülebilirliği ölçerken başka bir kamusal ilişkiyi de ortaya çıkarabilir. O da aslında 

tam olarak o senin ara kesişim dediğin şeyi hızlandırabilir. Hizmet talepleri diyoruz 

işte ya türkiye'de hizmet talepleri oluyor mu? Bu konuda bilmiyorum. Genelde 

güvenlikle ilgili olabilir. Şuraya daha çok kamera takım burası daha iyi izlensin falan 

gibi ama. O tam olarak o istediğimiz kamusal ve o dijital kamusal alanı yaratırma emin 

değilim. Katılım. Yani, evet, burada çok belediyelere çok büyük roller düştü ve onu 

ne kadar hakkıyla gerçekleştirebilirler. Ondan da emin değilim. Evet bu kadar 

herhalde. 

Speaker 1 

Teşekkür ederim. Buradan da biraz daha. Sosyal tarafıma geçiyorum ve 

dijitalleşmenin hangi yönleri kamusal alanlarda kullanıcı deneyimine veya 

memnuniyetine en çok katkıyı sağlıyor? Eğitim, eğlence, kişiselleştirmeyen. 

Speaker 2 

Dijitalleştirmenin hangi yönden? Bence bir mekanı kendi bulunduğu lokasyondan 

çıkarıp başka bir lokasyonda da bilinir hale getirmek takip edilebilir hale getirmek ama 

bu takip takip edilebilirlik kamerayla oranın izlenmesi değil. Yani o mekanın tam 

olarak bizim telefonlarımızda hangi saatte hangi etkinliğin olduğunu görebilmek ya da 

fotoğraflarına erişebilmek. Ama yine o kontrol amaçlı fotoğraflardan bahsetmiyorum. 

Bence o alanının kamusallığını arttırabilir gibi geliyor bana burada da. Bu yani bunu 
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böyle ilk başlatan şey ne olabilir? Tabii ki. Oraya eklenen atıyorum. Bir heykel olabilir. 

Yani benim bununla ilgili tam olarak bütün katmanları şey yapan bir sunum vardı, onu 

sana yollayacağım mesela böyle heykeller ama hani biraz daha işte bir mesela örnek 

hatırlıyorum. Bir farkın meydanın ortasında böyle bir heykel koymuşlardı. Hani o 

aslında çok fazla insanın onaylı etkileşim sağlamasını sağlıyor. Çünkü oraya bakıp 

geçene bilirsin. Sadece fiziksel bir küp yani bir atıyorum, bir işte Venüs heykeli gibi 

de olabilir. O senin için herhangi bir işte roma heykeli gibi. O senin aslında o mekanla 

etkileşime girmeni sağlıyor ya da işte bu pokemon world içinde bir sürü oyun var. 

Böyle işte şehirlerde oyunlar var. Mac sus mu bir oyun vardı bilmiyorum onu olsun 

mumda bulmuştum. O oyunlar aslında o meydanın işte oradaki meydandaki çeşme'nin 

işte üstüne bir şeyler koyuyor. Sen telefonunla oraya bakıyorsun ya da gözlüğünü 

takarak hani orayla direkt etkileşime geçiyorsun, böyle şeyler de olabilir. Bunlar böyle 

ilk olarak o mekanı aktifleştiren adımlar olabilir. Sonra oranın tabii ki. Kullanımınla 

artmasıyla da o az önce söylediğim böyle sürekli takip edilebilir bir hale gelmesini 

sağlayabilir. Yani dijitalleştirme tabii ki de kamusal alanlar için çok önemli. Çok fazla 

oranın gerçekten kamusallaşmasını sağlayabiliyor gibi geliyor bana. 

Speaker 1 

Evet, teşekkür ederim. Peki buradan ııı dijital kamusal olanların sosyal etkileşimi 

artırmada etkili olduğunu düşünüyor musunuz ya zaten cevap verdiğiniz birazcık ama 

ve hangi koşullar altında daha etkililer? Yani bunun için de birazcık sosyal katılımın 

hem tasarım kulağımı kolaylığı, teknolojinin kültürü açıdan kabul görmesi ya da dijital 

okuryazarlıkla da birazcık ilgisi olduğu için. 

Speaker 2 

Evet, evet, dijital okur yazarlıkla ilgisi var. Bir de tasarımında nasıl diyeyim. Tasarımın 

da burada etkisi büyük yani. Tasarlama süreçlerindeki dijitallik de bence etkili olabilir. 

Şimdi diğeri tasarlarken oradaki halkın. Beklentisi ya da beklentisi demeyeyim çünkü 

Avrupa içinde beklediğini de bazen bilmiyorum bazen oranın kullanımındaki böyle 

örtük bilgiden olan keşfetmek gerekiyor. Orada da işte veri kullanımı bence çok 

önemli. Yani data analitik yaklaşımlar. Bu noktada o kamusal alandan ne 

çıkabileceğini bize söyleyebilir. Yani illa ki anket yapıp işte Ahmet amca sen ne 

istiyorsun? Bunu sormak değil. Oradaki Ahmet amcanın günlük yaşamdaki 

hareketinin izlerini takip ederek aslında yol rotasını takip ederek yada girdiği için. Gün 

içindeki dükkanları takip ederek orada nano sunabileceğine karar verebiliriz. Yani 

oradaki bankın nerede olabileceğine kadar ya da orada bir çeşme olmalı mı? Ya da 

çocuk oyununu alanı o parkın içinde olmalı mı? Belki o çocuk oyun almanın parkın 

içinde olup olmamasının işte o mahalledeki verilerden karar vereceğiz. Hani aslında 

dijitalleşmeyi sadece. Aksine koyulan böyle dijital bir billboard gibi değil de tasarlama 

süreçlerine bence dahil etmek yok çok anlamlı oluyor. Gibi düşünüyorum, hatta o 

public dersinin ikinci yarısında da bu tasarlama süreçlerinde bunu nasıl kullanabiliriz 

diye. Böyle analizler yapmıştık. Yani çocuklar bir yere tasarlarken o kentteki 

verilerden orayı nasıl bir şey tasarlayacaklarına karar veriyorlardı. Hani keşke öyle 

yapılabilse yani öyle zamanlar olsa projeler hazırlanırken ve öyle başlansa 

bilmiyorum. Belki yapılıyordu da. Daha o ya o çok katmanlı bir süreç yani. Sürü veriyi. 

Ulaşmak, yorumlamak, sentezlemek falan işte sensin. Bulup aslında biraz bunlarla 

uğraşıyor. Ben o yüzden oraya gitmek istemiştim hep. O da bence işte alanların daha 

aktif kullanılmasına imkan sağlıyor, daha reaktif bir şekilde.  

Speaker 1 
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Evet. Eee buradan da. Bu teknolojinin de dijitalleşmenin ya da dijital alanların, alt 

alanların dönüştürülmesinde bir rol oynayıp oynayamıcağı ya da bir potansiyelin olup 

olmadığı tarafın irdelemeye başladı. 

Speaker 2 

Evet, ondan ben daha onu konut bağlamında yapıyorum. Yani komuta çevirme 

açısından ama evet kesinlikle çok büyük rol oynuyor yani. Çünkü o şekilde karar 

verebileceği yani büyük bir karar sistemi sunuyor bu dijitalleşmen. Çünkü hem ya 

aslında bir hile de olabilir. Mesela sen bir parkın ortasında bir şey koyarsın ve o işte 

şey illaki sensör bölümünde olmak zorunda olmayabilir. Bir kahve makinesi olabilir. 

Mesela oradan kaç kişinin kahve aldığını oradan tespit edebilirsin. O alan insanların 

cinsiyetini tespit edebilirsin ve aslında o alana gelen insanların da profilini 

anlayabilirsin gibi yani o da sana. Evet analiz olabilir hem yani nasıl diyeyim işte 

katılımcılık gibi yani ama anket gibi değil çünkü. Anket yapmak çok iyi ama tam 

olarak soru sorunca onların istediği cevapları veriyorsun. O yüzden. Işte yapamadım. 

Evet, atıllığın yeniden canlandırılması için işte evet. Ben mesela datalar kullanıyorum, 

onlara karar vermek için. Sürdürülebilir bir çözüm sağlayabilir mi? Zaten aslında atıl 

alanların yeniden değerlendirilmesi tamamen kendisi sürdürülebilir. Evet. 

Sürdürülebilir olsun diye aslında atıl alanları yeniden değerlendiriyoruz. Dijital 

teknolojilerin entegrasyonu bunların mesela yeniden kullanılması için de çok önemli 

atıyorum. Terk edilmiş bir. Park var ve sen oraya dijital bir şey getirdiğinde orası 

bambaşka bir şeye dönüşür. Onunla ilgili yine örnekler vardı. Mesela böyle bir bir 

binanın boş bir cephesi var. Atıl bir alan var oraya böyle bir oyun koymuşlar, insanlar 

işte nasıl diyeyim işte satranç oynuyor ama kendi bedenleriyle yani falan hani öyle 

şeyler var. Mesela bir cepheye bir şey yansıtıyordu örnek. Sen, twitter'dan bir şey 

giriyorsun, o boş terk edilmiş alandasın ama gördüğümce beni rengini değiştiriyorsun 

o etki senin o alanda tutuyor. O alanın çekiş yani çekici bir yer yapıyor ve insanlar 

oraya gelmeye başlıyor. Orası artık terk edilmiş bir yer olmaktan çıkıyor falan gibi ya. 

Çok yüzeysel tabi şuan bu söylediğim şeyler böyle belki düşünüp yazsam daha farklı 

yazabilirim ama. 

Speaker 1 

Teşekkür ederim. Burada aslında 2 soruyu da cevapladınız ama ben bir de bir şeyi 

merak ettiğim için ayrıca sormak istiyorum. Ben burada birazcık şuna parmak basmaya 

çalışıyorum. Dijital bir şeyin bir şekilde oluşturulması, işte fiziksel bir ortamın üstüne 

dijital bir şey konması. Iıı birazcık normal, yani fiziksel bir şey. Bir yerde fiziksel bir 

müdahaleden çok daha kolay. Çünkü işte bazı kanunlardan belki daha kolay ya da hani 

enstalasyonu daha kolay. Yani orada çok uzun süre kalmak zorunda değil ve bu bir 

problem değil yani o yüzden boyut, kapasite ve konum gibi normalde. 

Düşündüğümüzde bunun üzerine hareket ettiğimiz kentteki değişimleri daha kolay ve 

daha. Yani rahat bir şekilde yapmamızı sağlıyor. Benim araştırdığım ve düşündüğüm 

kadarıyla. Bu konuda ne düşündüğünüzü sormak istiyorum.  

Speaker 2 

Evet. Anladım yok. Evet doğru yani siz dediğiniz gibi. Bir bir kullanılmayan bir 

cephenin ya da 2 binanın arasındaki bir şeyin ya oraya fiziksel bir şey yapılması daha 

fazla para, daha fazla işte aşılması gereken seviye işte belediye tarafından işte oradaki 

mülk sahil bir ne bileyim hak sahipleri ya da etraftaki insanlar bakımından daha zor ve 

daha meşakkatli bir süreç. Onun yerine orada daha ya bilmiyorum. Tam olarak örnek 

ve ne verebileceğinden emin değilim ama dijital ve daha hemen. Oraya bir heykel 

yapmak lazımsa Refik anadolu'nun bir şeyini yansıtmak. Evet orayı kısa süreli çekici 
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kılar. Daha az maliyetli, daha ekolojik. Ve evet, evet, yani günümüzde bu çok daha 

mümkünlükten. Evet, o yüzden çok mantıklı başka ne gibi bunun şeyler olabilir? 

Kullanıcıyla etkileşime geçmesi daha rahat olabilir. Bu böyle bir esneklik de sağlar. 

Yani sürekli kullanıcı taleplerine göre o bir ona çıkar bir şey eklenebilir. Yani 

atıyorum, bir ay başka bir şey eklenebilir. Öbür ay başka bir şey eklenebilir. Işte belirli 

günlerde başka bir şey eklenebilir. Evet, esneklik sağlayabilir. 

Ama fiziksel olarak uygun olmalı . Yani evet o öyle o yanlış bir yaklaşım diyemem 

ama şimdi kamusal alandan bahsediyoruz ya. Aslında kamusal alan şey de değil yani 

bence hani bir kal nasıl diyeyim. Meydan döşemesinin kırık olması evet bizi yani o 

mekan o kadar hoşumuza gitmeyebilir ve orada durmak istemeyiz. Ama hani belki 

orada çok kötü tasarlanmış bir bank var ve işte bir park ya da bir meydan ya da çok 

kötü cepheli binalar var. Evet ama yani senaryo öyle bir şey yaparsın ki oradaki 

insanları buluşturan ve belli bir söz söyleyen bir hale getirebilirsin. Hani yani tam 

böyle çok rafine bir kamusallıktan düşünüyorum ben galiba. O yüzden hiç öyle 

düşünmedim. Yani kamusallık illa ki böyle çok tasarlanmış. Çok estetik olmak 

zorunda mı? Belki de değil yani. Çünkü onun amacı o değil insanları birleştirmek. 

Olay, dijitalleşme bunu bence çok iyi sağlayabilir. Yani tasarım nasıl diyeyim. Tasarım 

süper harika olup. Böyle atıl kalan alanlar da var hani yani o yüzden. Aslında kullanım 

kullanıcı profili neden geldiği orada ne kadar zaman geçirdiği geçmek için yani bir 

yerden mesela hep bir böyle bir meydan vardır. Hep oradan kısa yolluyor. Bu oradan 

geçmek istersin. Hani orası çok süper tasarlanmış bir yer alabilir ama böyle çok ıssız 

olabilir ya da yani. Yine geçmek istemeyebilirsin. Aslında hep kullanım ve 

kullanıcıyla ilişkili tasarım bu noktada önemli ama. Ilk sırada mı? O görsel estetiği 

emin değilim. Yani tasarım önemi de işte tasarım, görsel estetik mi? Hani çok kötü 

tasar çok kötü malzemeler ve tasarlarsa ama rotayı o kadar iyi tasarlarsın ki o çok iyi 

bir kullanım oluşturur ama malzemeler baya battır. Yani tabi oda tasarıma giriyor 

aslında. Hani yer yön ve çok basit bir vaziyet planı ilişkisinden bahsediyorum ama 

yine dijitalleşme bence bunu çok potansiyelini açabilecek bir şey gibi geliyor. 

Speaker 1 

Anladım, teşekkür ederim buradan da yani direkt sorular okumadım olması zaten 

cevapladınız. O yüzden ekstra. Gerek yok diye düşünüyorum. Buradan da son bölüme 

geçiyorum. Biraz daha kamusal alanların yeniden kavramlaştırılması ve gelecek 

trendler ve sizin önerileriniz bakımından. Dijital kamusal alanların daha cazip, işlevsel 

ve sürdürülebilir kentsel çevreler yaratmaya yardımcı olabileceğini düşünüyor 

musunuz? Eğer cevabınız evet sen nasıl? Ve bunu uygulamanın önündeki en büyük 

engeller nelerdir? Bunlar nasıl aşıbilir? 

Speaker 2 

Evet, düşünüyorum. Bunun önündeki en büyük engel de şey oluyor işte bu dediğimiz 

şeyler bazen sınırlayıcı olabiliyor. Daha sürdürülebilir bir şey kesinlikle yaratır. 

Dediğim gibi yani oranın. Daha yeşil olması için karar vermemiz gerek. Karar vermek 

için data kullanmamız gerek. Data kullanmak için dijital bir şeyler olması lazım ya 

oraya yani ya oraya biz kendimiz bir şey koyacağız ve oradaki dijital etkileşim takip 

edeceğiz ya da işte şey kullanacağız. Oraya gelen insanların atıyorum cep telefonu 

verirsin ama ulaşamayabiliriz. Avrupa'da ve türkiye'de bunlar yasak. O zaman biz 

oraya bir şey koyup o verileri çekeceğiz. Yani bak böyle şeyler geliyor aklıma tabii ki 

benim direk ama. Sürdürülebilir çevreler yaratmaya yardımcı olabilir. Insanları ya 

mesela şöyle şeyler de vardı, hani oraya bir çok koyuyor, dijital bir çok ama dönüşüm. 

Şey. Herkes insanlar, sırf onun cazibesinden dolayı onu kullanıyorlar. Yani böyle. Çok 
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basit, çok basit müdahaleler var. Böyle parkın ortasında işte dijital konuşan çok çok 

boyuyor. Seni gören tanıyan işte çocuksan çocukmuş gibi konuşan hani onu algıladığı 

için yani böyle daha işte etkileşime geçen kentsel mobilya diyebiliriz. Onlar bile 

aslında o insanların kullanılmasını sağlıyor. Yani ilk başka bir yere atacağı oraya atıyor 

ve geri dönüşüme sokmuş oluyor. Falan gibi onun. Dışında fiziksel kamusal alanların 

dijitalleşmesi hep ben sosyal medya üzerinden de düşünüyorum. Yani bir şey koymak 

değil de orayı dirümtal alanda dijital kamusal dahil etmek gibi. Çünkü bence şu an 

kamusal alanlar artık sokaklar, parklar değil, biraz da işte sosyal medya ve o ikisinin 

kesişmesi aslında ikisinin de devamlı kılan bir şey. Yani tamamen evde oturup yazı 

klavye başında yazı yazarak. O kamusal da elde edemeyiz tamamen sokaklarda da elde 

edemeyiz. Artık ikisini kesiştiği nokta bence gelecekte kamusal alanın devamlılığını 

sağlayacak. 

Speaker 1 

Evet. Fijital alanlar hakkında ek görüşleriniz veya perspektifleriniz var mı? 

Speaker 2 

Işte bunlar diyebilirim yani? Ek görüş olarak. Kolay gelsin. Çok güzel bir konu ve 

böyle içine girdikçe açılan bir konu. 

Expert G: 

Speaker 2 

Buradaki fijital kamusal fijital alan aslında hibrit alanla ya da karışık alanla ingilizce 

hibrit yada mix alanla aynı. Yani çok benzer şeyler sadece hibrit alan deyince insanın 

aklına yani literatürde gördüğün üzere çok daha farklı şeyler geliyor. Tabi ki dijital ve 

fizikselin birleşimi olarak da algılanabiliyor. Özellikle pandemi döneminde yapılan 

çalışmalarda ama aynı zamanda başka bir şeylerin hibriti ya da sadece dijitalin 

kamuası, dijitalin gerçek hayatı olan etkisini anlatmak için yani tek yönlü bir etki 

anlatmak için de kullanılabiliyor. O yüzden bu terminolojiyi seçtim. Daha önce de 

kullanılan bir terminoloji ve buradan ilerliyorum bu aslında. Yani fiziksel ve dijital 

tarafının birleşimi olarak adlandırılan ve kamusal alanda girdiğinde dijitalleşmeye 

mekansal bakış açısı kalkmaya çalışarak bunun geleceğini ya da şu ana kadar var olan 

teorileri birazcık kapsayan bir çalışma yapmaya çalışıyorum. 

Speaker 1 

Işte fijital alan tanımı nedir acaba? Bu bahsettiğin? 

Speaker 2 

Hocam aynen daha çok daha mekansal olarak görülebilen bir şeyler. Şöyle 

söyleyebilirim işte, dijital enflasyonlar, sensörlü şeyler akıllı şehir uygulamalarında 

kullanılabilen şeyler. Ya da yani herhangi bir mekansal alanı ha biz o mekansal alanın 

içinde bulunarak. Dijitalleştiğinde daha iyiye getirebilecek herşey gibi biraz genel bir 

tanı evet. Burada size 10 tane soru soracağım. 4 bölümden oluşuyor. Birinci bölüm 

genel toplar ve daha kavramsal bir çerçeveyi anlayabilmem için olan bir bölüm. 

Artılmış gerçeklik ya da viyar akıllı altyapı yada kamusal alandaki etkileşim, işte 

özellikler gibi çeşitli şekillerde olabileceğini. Diyorum. Sizin bu kavramlarda nasıl 

tanımladıklarınız? Ya da kentsel dönüşümdeki rolüne karşı görüşünüzü öğrenmek için 

bölüm ayrı bir şekilde yapıldı. Birinci soruya geçecek olursam, eğer sorunuz varsa bu 

arada sorabilirsiniz. Herhangi bir olunca. Fiziksel ve dijital ortamların 

birleştirilmesinin kamusal alanı üzerindeki etkisini nasıl değerlendiriyorsunuz? 
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Speaker 1 

Nasıl yani? Şimdi kamusal alanı ikiye bölüyüm. Önce hani kendi işimi bu bağlamında 

bir böyle bildiğimiz kamusal alan hani hiç mekana? Değmeyen şeyler. Üçe de 

ayırabiliriz. Burda bina cepheleri de var tabii ki hani bina kabuk kabukları var. Bir de 

iç mekan var. Ve bunu. Tabii ki en fazla etkisini gördüğümüz yer iç mekan olabiliyor. 

Çünkü daha kontrollü bir alan ama binlerce cephelerinde de gene dijitalleşmeyi, hani 

görevleri sadece bir reklam paralarına falan bahsetmiyorum işte. Video esrasyonlar 

olsun vesaire aydınlatma becerileri dijital bir takım oyunlar bu. Rada biraz daha fazla 

görebiliyoruz ama doğrudan hani kamusal alan dediğimiz açık alanda bunun etkisinin 

daha az görebiliyoruz diyebiliriz. Bir de bunun etkisi bir de kişi bazlı bence değişiyor. 

Şimdi daha sanata veya mimariye yatkın kişilerin buna bakış açısı farklı oluyor. Bir de 

gündelik gelir geçer kişilerin bakışı farklı oluyor. Hani dert işte okur yazarlığı olmayan 

birisi. Hani bunun olduğunu anlayamıyor hani. İç mekan bağlamında da baktığımızda 

biraz daha kullanıcılar artıyor. Daha kontrollü bir almak için o mekanı ziyaret edenler 

veya işte bu mekan kullanıcıları. Ve hatta çocuklar. Bile hani dijital ortamlara iç 

mekandaki aslında. Aslında oraları daha sık kullanıyor ya interaktivite kattığı için 

diyorum. Öyle. 

Speaker 2 

Evet. Peki bu fiziksel kamusal alanların geleneksel kamusal alanlara kıyasla başlıca 

avantaj ve dezavantajları nelerdir burda? Işte işte işin içine erişilebilirlik kullanıcı 

katılımı pa mahremiyet ekonomik fırsatlar ve teknolojiye aşırı bağımlılık gibi 

unsurlarda göz önünde bulundurabilirsiniz. 

Speaker 1 

Evet. Yani bir dezavantaj yaratacak bir durumu olduğunu düşünmüyorum. Hani? 

Avantajı. Kısıtlı olabilir hani? O da şeyden kaynaklıyor işte bu use engajman 

dediğimiz hani hani kullanıcı katılımını eğer iyi planlanmadıysa o işte UI/UX dizayn 

mı diyorlar. Hani arayüz tasarımı aslında arayüz tasarımı. Eğer iyi değilse, hani veya 

işte gerçekten oradaki bilgi doğru aktarılmıyorsa, bize ya da verilmek istenen algı 

doğru aktarılmıyorsa orada iyi bir başarı elde edemeyiz. Hani ama? Avantajlı olma 

tabi ki ihtimallere her zaman var. Bir ekonomik opportunity anlamında ekonomi. 

Kullanıcının ekonomisine değil de belki üretici ve satıcının belki ekonomik yönlerini 

kuvvetlendirebilir. Hani onlara bir takım kar? Oluşturabileceği diye düşünüyorum. 

Hani erişilebilirlik konusuna gelince. Yani bunlar kamusal için zaten herkesin erişişe 

erişebilmesi gerektiğini düşünüyorum. Bakalım başka teknoloji, aşırı bağımlılık ya 

zaten. Teknoloji, aşırı bağımlılık konusu. O da bence algısal bir durum. Hani kişiden 

kişiye değişiyor. Hani o açıdan bir bağımlılık yaratacak bir durumu olmayacaktır diye 

düşünüyorum. Çünkü şey kamusal alanda olduğu için. O şey falan konuları var mı? 

Bu pokemon golar vs onlar sonra fijitallere mi giriyor mesela? 

Speaker 2 

Evet, biraz onlar da giriyor çünkü sonuçta dijital bir bir. Etki doğrultusunda kamusal 

alan kullanılmaya devam, yani artıyor kullanılması. Daha çekici hale gelmiş oluyor. 

Speaker 1 

Evet, yani o tür şeyler var ama mesela onu fijital olması hiç gerek yok. Doğrudan 

dijitalde mesela bir tablet telefonda da o bağımlılık sağlama sağlanabiliyor. Yani o 

açıdan bunun böyle bir onu dezavantajı olarak görmüyorum. 

Speaker 2 
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Bi sanki böyle gerçek olursak burda biraz daha. Kamusal alanların dönüşüm ihtimali, 

potansiyeli ve dijitalleşmeli olan ilgisi hakkında sorular soracağım. Dijitalleşme 

sonrası insanlar hem çevresiyle hem de birbirleriyle çok farklı şekillerde iletişim 

kurmaya başladı ve etkileşime girmeye başladı. Bu da günlük hayatımızı etkilediği 

için doğal olarak etrafımızdaki çevreyi de etkiliyor. Yani sonuç olarak. Eee akıllı 

şehirler, interaktif enstalasyonlar ve dijital yöneticis araçları bu alanların işlevini 

yeniden şekillendiriyor. Burada sormak istediğim ilk soru, kamusal alanlarda 

dijitalleşme aracılığıyla hangi kentsel sorunları çözüm sağlanabilir sizce? Bu bunlar 

bazı temel sorunlar örnek verecek olursam aşırı kalabalık kalabalık. Sabit mekan, sağ 

düzenlemeler yani yasaya olan bağlılığımız planlamadaki katılım eksiklikleri, yetersiz 

arazi kullanımı ve kamu güvenliği gibi endişeler ve bakabilirsiniz. 

Speaker 1 

Evet. Ya şimdi. Kentsel sorunu da ikiye bölelim. Hani bir anlık sorunlar diye 

bölebiliriz. Hani biraz kısa diyorum. Hani aşırı kısa sormakta günlük anlık şeyler bir 

de daha kalıcı problem olarak ikiye böle deriz ya bu kısa süreliğine şeyden bahset işte 

bu sizden bahsetmeniz işte. Aşırı kalabalık meselesi işte bir yerde kaç otopark var işte 

o günkü oranı mesela hava kondisyonu nasıl hani girsem o iç mekana hasta olur 

muyum? Hani gibi böyle durumlar veya işte otobüs kaçta geldi, kaçta gitti? Hani gibi 

onlar hani iyi işlendiği durumda bence. Çok olumlu etkiler yaratabilir insanlarız da 

artık bunu bunu okuryazarlığını elde etti. Hani herkes onlara bakıyor, o toları 

kullanıyor vesaire. Yani o açıdan bence gayet şey. Olası onlar hani oradaki etkileşim 

bence iyi. Diğer taraftaki etkileşim okuyunca bu katılımcılık işte arazi kullanımı, 

güvenlik gibi meselelerde ben. Ve şöyle bir sıkıntı var. Mesela o katılımcılık 

konusunda bir şey bir ankete katıldık diyelim, hani dijital ortamda veya işte bir şey 

seçti, bir şeye müdahil oldu, katkı koydu, arspation anlamında onun. Gerçekliğe 

dönüşüp dönüşmeyeceği konusunda bir bence çekince var hani. Veya diğer gene 

konularda hani kamusal konularda onların bir anlık bir şey olmadığı için biraz daha 

mutlu olmadığı için o katılımın neye dönüşüp dönüşmeyeceği belli olmadığı için 

oradaki ciddiyetle bence azalıyor ve tabi şey var. Insanların da böyle bir rant odak 

meselesi olduğu için hani? Kendi şeyine gelmeyen, menfaat dahil olmayan bir şey için 

hani bir. Anda teknolojiden uzaklaşamıyorum. Mesela şey vardır işte bu bir şey 

üzerinden şey kontrolü. Hani işte kaçak yapıp oturur falan. Hani bizim için ne kadar 

aslında önemli bir şey. Yani olması gereken bir şey ama hani. Ama bak bir başkası için 

hani o kaçak kullanımı. Yapan biri için hani belki bu terk edilebilir veya 

kullanılmaması gereken bir teknoloji olabilir? Hani orada bir samimiyetsizlik durumu 

var hani yani şöyle toparlayayım, hani gündelik konularda evet ama  gerçekten insanı 

böyle bir maddi durumunu etkileyecek durumlarda hani? Bir kullanım şeyi zorla 

oluşabilir orada. Veya işte yanlış kullanılma kullanılmamaya eğilim gibi şeyler 

oluşabilir. 

Speaker 2 

Teşekkür ederim. Peki sizce şehirlerde dijitalleşmeyi hızlandıran temel etmenler 

nelerdir? Yani kentleşme, teknolojik gelişmeler, akıllı hizmet talepleri. Dijital 

yöneticinin ve sürdürülebilirlik hedefleri ve sivil katılım yer alabilir. 

Speaker 1 

Ve bence. Temel etmeler şudur, hani öncelikle politika şey politikası, hani kent 

politikası, hatta işte ülke politikası işte bu işte sıfır karbon meseleleri var. Mesela 

kentlerin sonlara bölünüp bazı zonelara. Araç girip girmediği meseleler işte bazı 

zonelara sadece elektrikli araçların girdiği mesela şimdi bunlar böyle kolektif bence 
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bilinçle oluyor. Hani biri gelip de ya ben niye giremiyorum demiyor mesela hani bence 

hani ilk ilk olarak hani. Karar vereceksin. Karar verilen kararlar daha sonra ondan 

sonra kolektif bilinçle birlikte. Bunlar olabilir diye düşünüyorum. Dijital etmenler 

başkanı olabilir. Tabii şey, teknolojiler meselesi var. Hani bir takım teknolojiler dünya 

genelinde kullanılmaya başladığında hani o genel olarak hızlıca kentlere de hani 

şehirlere de hatta eğer büyük kent olmasına gerek yok, hani daha küçük ölçekli yerlere 

de bu hemen yansır diye düşünüyorum. Yani o açıdan hani kullanıcıya indiyse o 

teknoloji o otomatik olarak şehirde de dijitalleşmeyi belki sağlayabilir. Kazandırır en 

azından. 

Speaker 2 

Anladım, teşekkür ederim. Peki sizce dijitalleşmenin hangi yönleri kamusal alanlarda 

kullanıcı deneyimine ve memnuniyetine en çok katkıyı sağlıyordur? Bu işte eğitim, 

eğlence, kişiselleştirme ve katılım gibi faktörleri göz önünde bulundurabilirsiniz. 

Speaker 1 

Evet. Yani. En çok eğitim, eğlence kısmı yani bizim bunu bu şehirde yaşayamadığımız 

için önlem kişiselleştirmek de çok yani eğitim konusunda bilmiyorum. Hani o çok şey 

gelmiyor bana ne? Tabii ki beklediğimiz bir şey o belki biraz daha alıştığımız kamusal 

alan değil. De işte gene kamusal iç mekanlarda daha türkre edilmiş bir takım 

enstelasyonlar, bilgi panoları aplikasyonlarla belki hani olabilecek. Yani bunu yani 

bildiğimiz kamusal alan dış mekanda hani onun olabileceğini düşünmüyorum. 

Eğlence, keza o da belki iç mekanda olabilir ama dış mekanda hani olabileceğini 

düşünmüyorum. Pikselleştirmede çok zor yani büyük kentlerde. Insanlara kendi 

kişiselleştirme olanağı artık çok kısıtlı. Hani belki doksanlı yıllarda öyle değildi belki 

işte bilim mahallede bir köşe başını falan tutabiliyordum ama şuan onu yapmak. Bak 

çok mümkün değil. Soruyu bir daha okuyayım. Yani en fazla şu oluyor ben dijital 

şimdi. Mesela gündelik bilgi aktarımı belki olabilir işte dedim ya hani işte o günkü 

hava durumu o günkü araçların durumu vesaire gibi veya işte bir orada bir olay var 

mı? Orada bir o gün bir etkinlik var mesela şey oluyor işte. Kadınlar Günü oluyor, 

metro kapanıyor, biz sonradan haber alıyoruz falan. Hani böyle o tür şeyler oluyor. 

Biraz daha böyle bir bilgilendirme sistemi hani? Gibi çalışması bence en fazla o açıdan 

yardımcı olabilir, geliyor. Şeyden dolayı çünkü yani eğitim, eğlence ve 

kişiselleştirmenin mega kent ölçeğinde samimiyetine ya da olabilirliğine inanmadığım 

için mesela o yüzden kaynaklanıyor. Yani o yüzden hani işte üretkenlik katması 

açısından hani işte zaman planlaması açısından işte bilgi vermesi açısından ancak bize 

şey yapabilir. 

Speaker 2 

Evet anladım, teşekkür ederim. Peki dijital kamusal alanların sosyal etkileşimi 

artırmada etkili olduğunu düşünüyor musunuz? Hangi koşullar altında daha etkiler 

sizce? Burda işte sosyal katılım, tasarım, sosyal katılım şunlara bağlı tasarımı, 

kullanım kolaylığı veya teknolojinin kültürel açıdan kabul görmesi ya da sizin 

dediğiniz gibi dijital okur yazarlık gibi etmenler. 

Speaker 1 

Evet, evet, yani bu bunların bence hepsi. Önemli efekt şeyler. Işte kondisyonlar yani 

gerçekten mesela dizayn tasarım önemli kullanım kolaylığı. Gene kültürel açıdan 

teknolojinin kabulü meselesi. Şimdi. Tabi burada şey var, hani sosyal medya. Sosyal 

medya, sosyal interction hani bu sosyal etkileşimi bir arayan insanlar barbie aramayan 

insanlar var hani? Günümüzde o da değişti hani? Işte biz böyle sokakta büyüyen bir 
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nesil olarak hani şey bekliyorsun insanların şu an bütün sosyal medya araçları var. 

Elinin altında iletişim çok da kolay hem de. Ama bu belki bir yandan negatif eski de 

yaratıyor. Hani insanın kendi içini kapanması gibi konuları şey yapıyor. Yani o açıdan 

bence bunu farklı gruplarla şey yapmakta fayda var. Hani burada bence expert yola 

hani daha yaş olarak küçük olanların buna vereceği soru işte cevap farklı olacaktır. 

Hani burada. Şöyle diyeyim. Ya bu sosyal interaksiyon olumlu bir şey mi? Olumsuz 

bir şey mi? Hani bence olumlu bir şey hani? Çünkü insan sosyal bir varlık. Ve kamusal 

alanda ya da fijital alanda sosyalleşmek hani önemli biz onu arıyoruz. Mesela bir proje 

yaptığımızda da şey diyor işte. Burada insanlar nasıl? Bir araya geliyor işte, nasıl temas 

ediyor falan gibi. Ama belki bir başka yaş grubu için bu social interaction denen şey 

hani negatif bir olgu ya da dönüşmüş olabilir. Anon o açıdan ben pozitif tarafından 

bakınca bu sizin belirttiğiniz faktörler bence evet. Olumlu etki yapabildiği 

düşünüyorum. Ama ama. Veya soru da hemen olumsuz olarak da başka birileri 

tarafından şey yapılabilir. algılanabilir. 

Speaker 2 

Üçüncü bölüme geçicek olursak burda daha atıl alanların dönüştürülmesi için belki bir 

potansiyel veya. Bu dijitalleşmenin bir gücü olabilir, olabilip olabilme ihtimalini 

konuşmak için böyle bir bölüm var. Tabi ki de şunu söylemeye çalışmıyorum. Yani 

atıl alanlara dönüştürmenin çok başka yolları da var işte onları kalkındırmanın başka 

yolları da var. Sadece dijitalleşme belki bunların üstüne gelebilecek ya da bunlara belli 

yerlerde bir seçenek olabilecek bir durumda. Bu açıdan da dijital teknolojiler 

aracılığıyla yeniden canlandırılabilecek atıl veya terk edilmiş alınarak hakkında 

sorular soracağım. Boyu sizce boyut kapasite ve konum sınırlamalarını göz önünde 

bulundurarak kullanılmayan veya az kullanılan kentsel alanların dijital yaklaşımlarla 

dönüştürülmesi konusundaki düşünceleriniz nelerdir? Mesela terk edilmiş araziler dün 

interaktif partilere dönüştürmek ya da tarihi alanları yeniden canlandırmak. Bunun için 

de sadece şey de gelebilir. Yani bu kadar büyük bir alan olmasına gerek yok. Hani 2 

binanın arasında kalmış boş bir parselde bu altlanların içine girebilir. Bu şekilde. 

Speaker 1 

Evet, evet. Yani işte bu. Boyut meselesine üzerinden gidersek hani böyle bir takım. 

Arazi olsun işte. Halbuki alanlar olsun vesaire ben zaten yeterince informasyon 

bombardımana uğradığımız için sürekli hani kent içinde. Ben buraların böyle hani 

olduğu gibi bırakılması yani iş tekrar işlevlendirilerek hani hiç dijitalleşmeye maruz 

kalmadan. Bırakılması gerektiğini düşünüyorum. Çünkü şey insan bir yerde de o artık 

enformasyon almak istemiyor. Hani böyle bir. Aval aval böyle işte duvara bakayım 

modu da bence var. O açıdan hani o mekanların olduğu gibi olması gerektiğini 

düşünüyorum ama. Özellikle böyle işte küçük parsellerden bahsettiğiniz durumda, 

oralarda kentteki duruma göre hani kullanımı teknolojinin tabi ki olabilir. Ama o da 

birazcık şey oldu tabii hani. Gene ticari kaygı çünkü yani boş olan bir yerde hemen 

değerlendirmek. Orayı yani boş tutmanın da bir bedeli oluyor hani? O bedel de tabii 

ki işte reklam veya işte. Veya işte para kazanacak başka bir metodla. Kullanmasını 

gerektiriyor o açıdan ben. Kullanılmayan yerlerin öyle kalmasını hani hiç bir fijital bir 

şey olmamasını düşünüyorum. 

Speaker 2 

Evet, teşekkür ederim peki. Sizce dijital teknolojilerin entegrasyonu atıl alanların 

yeniden candır canlandırılması için sürdürülebilir bir çözüm sağlayabilir mi? 

Speaker 1 
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Sağlayabilir tabii yani. Özellikle işte kent içi yönlendirmelerde hani o alanlara 

yönlendirme gibi konular olabilir işte etki etkinlikler anlamında hani olabilir. Hani o 

alanlarda etkinlikler onların bilgilendirmesi gibi konular olabilir. Ya bu tabii şeyi hem 

ekonomik, hem sosyal sürdürülebilirliği kapsar. Çevresel sürdürülebilir bence ondan 

bağımsız da hani olabilir çünkü. Çünkü insan düzgün davranışları bulunursa, hani işte 

çevresine saygılı, doğru tüketim metinlerini izlerse zaten çevresel sürdürebilir. 

Kendinin de hani bence yola gelir diye düşünüyorum. Onun haricinde ekonomik ve 

sosyal sürücüyü birlik açısından hani dijital tekneler, teknolojiler şey olabilir. Hem atıl 

alanları. Tekrar canlandırabilen kentsel alanı daha iyi hale getirebilir. Hani 

kullanılabilir tek durumdaki. 

Speaker 2 

Tamam, teşekkür ederim. Son bölümde de kamusal alanların yeniden 

kavramsallaştırılması ve sizin gördüğünüz gelecek trendler ve önerileriniz hakkında 

sorular soracağım. Beklentilerimiz teknolojiyle beraber değiştiği için bu bölümde 

gelecekte yine kamusal alanları ve beklentilerimizi şekillendirebilecek trendleri ve 

gelişmekte olan teknolojileri. Araştırmakta ve gelecekteki uygulamalar için sizin 

görüşlerinize başvuracağım. Dijital alanların sizce dijital alanların daha cazip, işlevsel 

ve sürdürülebilir kentsel çevreler yaratmaya yardımcı olabileceğini düşünüyor 

musunuz? Eğer evet ise nasıl? Ve bunu uygulamanın önündeki en büyük engeller 

nelerdir sizce ve bunlar nasıl aşılabilir? 

Speaker 1 

Şimdi şöyle diyeyim, gathering meselesine önce bakalım şimdi. Halihazırda ki kentsel 

alanda veya işte public space de orayı etkin kılan bir alt yapı zaten varsa bence buna 

çok fazla gerek yok. Mesela şeyden bahsediyorum. Hani avrupa'nın 

büyükşehirlerinden bahset mesela roma için hani zaten halihazırda orada fiziksel bir 

gerçeklik var. Hani insanın sürekli görmek istediği zaten yollar ona göre belirlenmiş. 

Belki işte 1000 yıllık yollar var. Hani function anlamında da bayağı oturmuş bir. Kent 

hani burada tabi en büyük şey sorun sa senimelti hani oluyor. O halini kendini 

sürdürmek. Çünkü işte çok fazla. Şey alıyor işte. Ziyaret alıyor mesela hani o 

konularda. Yani. O açıdan baktığımda da çok da teknolojiye ihtiyaç var mı? Fijital 

bişeylere gerek var mı bilmiyorum. Çünkü ortada hani insanların kendi sunmuş 

paternleri var. Gene mesela atıyorum bir şey diyor işte. Ben sana işte 3 yılda bir paris'e 

gidelim. Şuraları, şuraları gezerim. Hani gibi konular var bunlarda ya en büyük bariyer 

arasında bu. Hani şeydeki insan alışkanlıkları o kentsel paternlar, hani bir dinler şeyler, 

bilinen şeyler bilinen şehirlerde teknolojinin kullanımı aslında çok da gerekli kılmıyor 

yani mesela. Venedik gibi bir yerde çok da bir teknolojiye gerek yok. Hani bir tek 

teknen olsa daha büyük bir efekt senin için daha olumlu. Bunu nerede yani görebiliriz. 

Daha böyle arayışın olduğu bir takım yerlerde görmek mümkün. Hani o da şey uzak 

doğuya gitmedim ama hani uzak doğuda mı acaba şeyler mesela ne bileyim dubai'de 

mi ben acaba? Hani? Çünkü ben mesela ona anlamlandıramıyorum işte insanlar diyor 

ki işte şeyde dubai'ye gittim diyor mesela hani niye gittin, hani şey yok zaten 15 yıllık 

bir yer hani totalde. Şey desen, doğa desen yok, hani tarihi eser desen yok. Şey, desen, 

kültür turizmi, desen yok. En iyi müze değil. Yani niye gittin şimdi bilmiyorum mesela 

Las Vegas örneği var mesela Las Vegas. Hani orada şeyi görebiliyorsun. Yani böyle 

adım adımını attıran ne kadar elektrik harcandığını görebiliyorsun mesela. Şehirde işte 

her yerde böyle bir takım dijital ekranlar bilgilendirme. Enformasyon mu vardı? Yani 

gibi bir durum var hani o yüzden aslında bunu 2 ikiye bölebiliriz gene. Kendi kimliği 

olan ve kendi fix ziyaretçisi olan şehirlerde bir fijital space in anlamı çok olmayabilir 
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ama o. Bahsettiğim faktörlerin olmadığı şeylerde bir interaction yaratmak için hani 

veyahut genelde ettirecek şey yapmak için diyebilirim. Şu anki kullanımda hani. 

Çünkü hem interaction yaratıp hem bunun çevreci olduğunu, çevresi olarak 

sürdürülebilir olduğunu söylemek çok zor. Ya diyorum ya, mesela işte gidiyorsun 

böyle zaten. Görüyorsan dünyanın yarısını orada harcıyorlar hani?  Las Vegas'ta koca 

bir şehir kadar belki şey harcıyor veya işte Dubai bir o kadar harcıyor işte klima olsun, 

elektrik olsun, yemek olsun. Consumption her türlü. O açıdan hani. Bir yönde yaratıyor 

aslında. Şimdi kendisi cevap verdiklerimi okuyunca şimdi fijital publics denen şey 

böyle çerçeve çizilemediğimiz bir şey olduğu için böyle hani o her yer aslında hani her 

yer olabilir ya böyle şu kadar da olabiliyor, bina da olabiliyor işte kentte olabiliyor ya 

ben o yüzden hep mesela şey gibi düşündüm işte açık alan hani. Bileşeni olarak duvar 

gibi işte bir şey. Hani bir yüzey. Ve iç mekan gibi düşündüm yani. Mesela şeyi işte 

diyelim, o roma'da insanlar o gezdiği sokakları fijital mesela fijital public space olarak 

da değerlendiremedim mesela. Öyle böyle bir sıkıntı oluşan bende hani ya bu şeyine 

göre o biraz oluyor. Yerine ve durumuna göre bu oluşuyor. Hani her yerde bütün 

şehirlerde mesela oluşmuyor. Evet ya bu işte siz mesela burada iç mekan böyle. 

Ölçeğinde bir aslında. Eğitim veya işte bir bilgilendirme sunup, hani ondan sonra 

fiziksel mekanı sunmak üzerinde mesela bir bir kurgu var hani. Bu bence şey tabii. 

Hani geleneksel bir yaklaşım. Hani o olması ilk aşamada olması gereken işte ama bunu 

böyle çaktırmadan yapmak nasıl olur? Hani kentte bence esas konu o yani hani ve 

bunu yaparken de tabii şeyi bozmamak lazım. Onun bir oranında olması lazım hani. O 

hep bahsetmişti o bilgi yüklemesini de yapmamak ama o da o da ben sana başka 

sorunlar çıkartabilir. Hani yorgunluk olur şey olur, algıda düşüklük olur, vesaire sinir 

olur, vesaire böyle şeyler olur hani. Işte o açıdan bence çok şey bir durum bu. Yani 

bunun şehrin geleneğine yaymak. Hani public’e yaymak tehlikeli de olabilir. Onu kim 

talep ediyor? Yani kim talep ediyor ki yapılıyor hani şey sonuçta dayatmayla yapılacak 

bir şey değil yani. Işte o mesela ihtiyaç nereden kaynaklanıyor falan mekan ihtiyacı 

nereden kaynaklanıyor? Mesela bu soru sorabilir. Ya insanlar sadece bilgilenme 

amacıyla mı? Hani? Veya işte ekonomik bir şeyse eğer o ekonomik şeyin bana ne 

faydası var? Hani gibi böyle sorular. 

Expert H: 

Speaker 2 

Genel olarak aslında tezim dijitalleşme ve dijital alanlar ve bunun alanlara olan etkisini 

araştırıyorum. Dijital aslında hibrit mekanla hemen hemen aynı noktaya gelen bir şey. 

Yani dijitallikle fizikselliğin bir mekanda aynı anda bulunması. Ama farklı. Hibrit 

mekan deyince biraz daha farklı şeyler giriyor işin içine. Mesela sosyal medyanın 

kullanılması, kamusal alanda ve ona etkisi gibi şeyler. Ben biraz daha gerçek hayatta 

görebileceğimiz böyle katmanların birleşimi gibi bir şeyi araştırıyorum. İşte. 

Experience deneyim müzeleri var. Ya da bu şekilde dijital olarak arttırılmış bir 

kamusal alanın etkisini araştırıyorum. Ama genel olarak literatürde de hani bütün bu 

dijitalleşme ile alakalı kentsel olarak araştırmaların hepsinde neredeyse bir parmak 

basıyorum ve genel bir özet şeklinde yapıyorum. Normalde dijital pazarlamada 

kullanılan bir terim ama mekansal olarak mimarlar ya da plancılar da şu ana kadar 

çalışmalar yapmış insanlar var. Metodolojimde şu şekilde. Sizin gibi 9 kişiyle daha 

görüşüyorum işte bir yerden tanıdığım tanıdığım hocalar genel olarak bu. Yani hem 

kamusal alanda hem de işte mekanın geleceği ve dijitalleşme ile alakalı çalışmalar 

yapmış bu insanlar. 10 tane soru hazırladım biraz daha genel olarak. Tamamen 

verdiğiniz cevaplar sizin kendi düşüncenize göre olabilir. Ben daha sonra bu verilen 
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cevaplar. Üzerine bir tematik analiz yapacağım, betimsel analiz yapacağım ve bu 

expert opinion üzerine olan bir metodoloji var. Sorularımı paylaşacağım. 

Speaker 1 

Dijitalden ne kastediyorsun? Fiziksel ve dijitalin mi? Bu sentez mi? Aynen. Öyle mi 

geçiyoruz? Uluslararası yurtdışı literatürde. 

Speaker 2 

Öyle. Geçenler de var, hibrit olarak geçenler de var. Bu biraz daha fiziksel alanın 

üstüne hibrit denilince birazcık şey geliyor. Yani bu iki terimin farkını anlatayım. 

Hibrit denince biraz daha sosyal medyanın içinde olduğu ya da bizim işte Foursquare 

ile ya da herhangi başka bir mekansal şey içeren epidemi anlattığımızda hibrit 

tanımının içine giriyor. Benim bahsettiğim, fiziksel tanımı mekansal bir yerde olan 

dijital şeyler üzerine Mekansal alanın nasıl değiştiği biraz daha buna odaklandığı için 

bu şekilde ikiye ayrılıyor. Ama evet, yani yabancı kaynaklarda da olan bir terim. 

Speaker 1 

Tamam tamam fiziksel değil. Neydi? fijital tam olarak. 

Speaker 2 

Bu soru bölümü dört alandan oluşuyor. Genel tanımlar ve kavramsal çerçeve hakkında 

sorular soracağım. Daha sonra kamusal alanların dönüşümü ve dijitalleşme ile ilgili, 

daha sonra katılanların dönüştürülmesi potansiyeli ile ilgili ve daha sonra genel olarak 

her şeyi toparladım. Son bir bölüm 10 tane soru var sadece. Fiziksel ve dijital ortamda 

birleştirmesinin kamusal alan üzerindeki etkisini nasıl değerlendiriyorsunuz? 

Speaker 1 

Işte demin sözünü ettiğim makalenin şeyiydi bu açıkçası. Yani bu soruyu 

yanıtlayabilmem için dijital ortamlardan ne kastediyorsun onu anlamam lazım. Çünkü 

herkesin farklı bir dijital ortam şeyi var çünkü. Yani demin anlattığın şey fiziksel 

ortamda bulunup böyle bir virtual reality ya da extended reality ortamında ki 

deneyimde bir çeşit birleştirme. Şu an yaptığımız şeyde bir birleştirme, ikimiz fiziksel 

mekandayız ama şeyde birleşiyoruz. Dijital ortamda birleşiyoruz. Farklı yani. Bana bu 

birleşme ya da dijital ortam şeyini yapmadan, tanımını yapmadan soruyu 

yanıtlayabilmem olanaksız. Bilmiyorum diğer katılımcılar nasıl yanıtladı. Çok 

yüzeysel bir şekilde yanıtlıyor olabilirim. Yani anladığım şey nedir? Dijital sen senin 

çerçevendi, araştırma çerçevendi. 

Speaker 2 

Sizin gibi bu soruyu soran çok kişi oldu ama ben birazcık ucu açık sorular sormayı ve 

sizin bir yönlendirme olmadan cevap vermenizi düşünerek Böyle söylemiştim. Ama 

daha önce bahsettiğim gibi. Biraz daha extended reality ile alakalı. Yani bizim şu anda 

yaptığımız değil ama mekansal alanda, yani kamusal alanda ikimizin. Şu anda ikimiz 

de ikimiz de şu anda private bir yerdeyiz, kendi evimizde ya da başka bir yerde ve bu 

şekilde public olabiliyoruz. Bundan bahsetmiyorum. Yani zaten public olan bir yerde 

olan bir şeyden bahsediyorum. 

Speaker 1 

Yani public alan içerisinde bir dijitalleşmeden söz ediyorsunuz değil mi? Yani fiziki 

olarak public olan bir yerde evet diyebilirim. Bu durumda özel alan da yani konutun 

içi de çıktı dışında Benim değerlendirme çerçevem dışında kaldı. O zaman soruyu 
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sanki offical public domain and Digital Environment desek daha iyi olabilir. Digital 

Environment den kastımız şeyi anlıyorum açık uçlu sormaya çalışıyorsun ama 

bilmiyorum ben kaçıncı şeyim. Görüşmenin biraz yarısı yapılandırılmış şekilde 

yönlendirmek senin açından sonrası için daha kolay olabilir. Seninle alakası olmayan 

yanıtlar alabilirsin. Mesela digital environment dedikten sonra parantez içerisinde for 

instance i. Extended reality bir şey ugmented reality. Yani şöyle insanlar kafalarına bir 

şey geçirecekler ve kamusal alanda yer alacaklar değil mi? Böyle bir öngörü var. 

Evimde değilim, evimde şey oynamıyorum, PlayStation oynamıyorum. Anlatabiliyor 

muyum? Herkesle iletişim halindeyken kafama bir şey geçirdim ve dijital bir 

ortamdayım. Aslına bakarsanız bana benden onu soruyorsun değil mi? 

Speaker 2 

Evet. 

Speaker 1 

Yani bugün için çok büyük bir etkisi var. Ama hani bizim tek başımıza yaptığımız bir 

eylem olarak değil de şu şekilde de söyleyebilirim. Yani iki kişi veya daha fazla kişinin 

de etrafındaki dijital şeylere karşı olan etkisi de olabilir. Dijital alanın dışında olan 

insanların üzerindeki etkisini mi soruyorsun bu durumda? Aynı zamanda. 

Speaker 2 

Bu dijital alanda birden bir kişi olmak zorunda değiliz, iki kişi de olabilir. 

Speaker 1 

Tabii ki, tabii ki. Yani ben kafama bir şey geçirip yansıtıp oradaki impact şey 

yapmıyorum, düşünmüyorum. O kamusal alandaki herkesle o dijital ortamda olabilir 

ama bugünkü kullanım alanı çerçevesinde bu tür şeylerin deneyimlerinin yalnızca 

araştırma alanlarıyla sıkıştırılmış olması, bize bu soruyu net bir şekilde yanıtlamamız 

için şey yapmıyor, yeterince malzeme sunmuyor, çok spekülatif kalıyor, onu 

söyleyebilirim. Yani kamusal alanı şey olarak kullanmıyoruz, platform olarak 

kullanmıyor. Gözleyebildiğim kadarıyla dijital platformlar onu bir onu bir eylem alanı 

olarak henüz görmüyor. Kamusal denetimli bir kamusallık çerçevesinde bir araştırma 

şeyi domain içerisinde ele alıyor. Bütünüyle dışarıdan gözlemlediğim için, 

deneyimlemediğim için bilmiyorum, bu şekilde yanıtlayabilirim ama kamusal alan 

içerisine yeterince erişmiş değil. Bu sözünü ettiğimiz yeni gerçeklik şeyleri, dijital 

platformları ne olur sorusuna spekülatif bir şekilde yanıt vermek gerekirse. Yani bu. 

Bugünlerde sözünü daha fazla ettiğimiz insanların yüz yüze iletişimdeki nöral 

bağlantıları. Dan oluşan karşılıklı etkileşim. Affect şey. Nasıl söyleyeyim. 

Duyumlama. Duygu. Duygulanma ve öğrenme, karşılıklı öğrenme süreçlerini sekteye 

uğratması ya da ortadan kaldırmasa bile başka bir forma büründürebilir. Bugün en 

fazla konuşulan şeylerden birisi kamusal alandaki insan deneyiminin karşılaşmalar. 

Encounter dediğimiz karşılaştırmalar, karşılaşmalar şeklinde. Birbirlerinin hareketi, 

birbirlerinin önyargıları, birbirlerine dair ortaya koydukları hareket kalıplarını 

ortaklaştırma, birbirine birbirine komşu olması, birbirine yakınlaşması, öğrendikçe 

family familiization olması yani bir tür farkındalık yaratması, benzeme, benzeşme 

yaratması nedeniyle insanlar arasında dijital ortamlarda, özellikle sosyal medyada olan 

bu yarılmayı önleyici etkileyici potansiyeli tartışılıyor. Şimdi bu kamusal alanın bu 

şekilde dijitalleştirilmesi. Bunu ben biraz açıkçası biraz science fiction, biraz kurgusal 

olarak speküle ediyorum. İnsanın bu deneyimini, bu organik deneyimini başka bir 

forma büründürme potansiyeline sahip. Oradan ne çıkar? Onu ne ben bilebilirim ne de 

bu konuda araştırma yapanlar bilebilir bunu. Yaşam yeni yaşam formu açıklayabilir 
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diye düşünüyorum. Ama şu an itibarıyla bu tür bir bütünleşme gibi bir söylemi çok 

iddialı olduğunu düşünüyorum açıkçası. Merak etme yani. Çünkü hala dijital platform 

kendisini kamusal alanda, bildiğimiz fiziksel, kamusal alanda çok fazla şey yapmıyor. 

Göstermiyor. Deneyimletmiyor. Buna dair elimizde şey done ipucu çok az. En azından 

senaryosu böyle olursa ne olur? Senaryosu yazabilmek için yeterince elimizde 

malzeme yok. Şey yapabiliriz, hayal edebiliriz, imagination olabilir ama hepsi o yani 

diye düşünüyorum. Imagination için bile bir sanki bir bilgi temeline ihtiyaç var. 

Kognitif bir bilgi düzeyine ihtiyaç var. O da bende yok. Açıkçası. Ben basit bir şehir 

plancısı. Bir için bunu söyleyebilirim. 

Speaker 2 

Teşekkür ederim hocam. İkinci soruya geçersem, dijital kamusal alanların geleneksel 

kamusal alanlara kıyasla başlıca avantaj ve dezavantajları nelerdir? Şimdi birinci 

soruda birazcık tanımlama üzerinden gittiğimiz için söylemek istiyorum biraz. Bunu 

şu şekilde düşünebilirsiniz. Yarı kamusal olabilecek. Çünkü genelde dijital şeylerin 

oluşması için belli bir paraya ihtiyaç oluyor ve bu para da dolaylı bir şekilde bir profit 

isteyen bir yerden geliyor. Dolayısıyla hani herkesin kullanabildiği ama yarı kamusal 

olan bir mekan olarak düşünebilirsiniz. Burada da yani açık veya kapalı bir alan 

olabilir bu alan. Burada da erişilebilirlik, kullanıcı katılımı, mahremiyet, ekonomik 

fırsatlar, teknolojiye aşırı bağlılık gibi unsurları göz önünde bulundurursanız 

sevinirim. 

Speaker 1 

Avantajları neler olabilir? Yani hala kafamda ne tür bir. Yani? Ne tür bir. Mekan ve 

mekansal deneyim sorduğum net olmadığı için tam yanıtlayamıyorum. Yani kafamda 

neyi sorduğuna dair bir şey çıksa yanıt da veremeyeceğim. Bilmiyorum diğer 

arkadaşlar nasıl yanıtladı bu soruyu ama yani benim hala bilebildiğim fiziksel ortamda 

deneyimlenen şey. augmented reality yani var olmayan ama arttırılmış bir gerçeklik 

şeyiyle içinde bulunmadığım, daha extend etmiş gelişmiş bir şeyi deneyimleme 

biçimim. Kafama geçirdiğim şey de hareket etme. Sabitim burada. Yani bunu mu kast 

ediyor? Soru Ben çok anlayamıyorum. Ne demek? Bu tanımı yapmazsan ben bunu 

yanıtlayamam. Soruları yanıtlıyor. 

Speaker 2 

Ama sizin de dediğiniz bir örnek olabilir. Ama şöyle bir örnek verebilirim. Daha 

kolaylaştıracaksa. Mesela Ayasofya Müzesi diye bir müze var Sultanahmet 

Meydanı'nda. Burada yani bir müzecilikten gelen bir kamusallık ve bundan profil 

sağlamaya çalışan bir şirketin yaptığı ortak bir durum. Burada Ayasofya'nın tarihi 

anlatılıyor işte. Olan şeyler anlatılıyor falan ama her tarafta çok büyük ekranlar var. 

Immersive bir ortam görsel ve duyusal etmenlerle desteklenmiş. Örnek olarak da işte 

belli bir noktada Ayasofya'nın tavanı yıkılıyor tarihte bir noktada ve işte bunun için 

üstünde bir ekran var, işte üstümüze yıkılıyor falan. Çok fazla detayı veren böyle 

storytelling bir ortam işte. Yürüyerek gidebildiğiniz ve gezebildiğiniz bütün binayı. 

Bu da Ayasofya olan bakış açısını da değiştiriyor. Çünkü çok fazla bilgi veriyor 

insanlar normalde ulaşması ya da umrunda olmadığı diyeyim, turistler açısından 

konuşursak birazcık işte. Yani hem fiziksel bir alanda olup müze olması ve dijital bir 

şekilde extended olmasıyla gerçek alanda olan bir gerçek. Bir mekanı ve önemi, 

önemli bir mekanı, bir katkı sunuyor. Dolayısıyla bu mekanın da bulunduğu bölgeye 

de yani oradaki meydan diyebiliriz mesela oraya da bir katkı sunuyor. Bunlar zaten 

önemli mekanlar. Bunlar olmasaydı zaten orası önemli bir mekan olacaktı. Ama bu 

böyle bir farklı bir değer getiriyor diyebilirim. Bunun yurt dışında da böyle örnekler 



197 

var. Ya da işte Las Vegas'taki o büyük sıfır falan bunlardan bahsedebiliriz. Yani bunlar 

zaten var olan, kamusal mekanlarda olan şeyler. 

Speaker 1 

Ama Refik Anadol'un enstalasyonları falan mesela diyebiliriz. 

Speaker 2 

Aynen. 

Speaker 1 

Tamam ben bu şekilde netleştiriyorum şu an kafamda. Fiziksel ortamın 

dijitalleştirilmesi, fiziksel ortamda dijital. Nasıl söyleyelim? Yazılımlarla Deneyimin 

şey yapılması, zenginleştirilmesi. Onu arıyoruz şu anda sorularda değil mi? Evet 

anladığım kadarıyla. Tamam tamam tamam anladım. Yani bu şekilde baktığımız 

zaman işte o zaman şey bir deneyim olmuyor yalnızca. Kafa kapalı bir bireysel 

deneyim olmuyor. Kafamıza değil, herkesin açık bir şekilde deneyimlediği bir dijital, 

dijital, kamusal alan şey yapıyorum. Düşünüyorum. Tamam yani. Soruyu böyle özet 

olarak kamusal alan, dijitalleştirilmiş fiziki kamusal alan desek sanki daha net olacaktır 

gibi geliyor. Yani dijital olarak güçlendirilmiş kamusal alan Arayışımız var. O 

anlamda erişilebilirlik, kullanıcı katılımı, mahremiyet, ekonomik fırsatlar şöyle. Hala 

klasik kamusal alanın fiziki kamusal alan aslına bakarsan tasarlanmış bir zeminde, 

daha önceden kullanıcıya sunulmuş bir zeminde. Kullanıcının kendi performansıyla 

tanımladığı, dolayısıyla bir çeşit identity yarattığı, ondan sonra space place haline 

çevirecek bir. Memory. Bir hafıza deneyimi birikimi yarattığı bir şeydi. Fiziksel. 

Kamusal alan. Dijital. Kamusal alan ise created bir şey. Birinin birinin içerik belirli 

belirlediği bir şey. Şimdi ikisinin arasındaki temel fark şu. Biraz akademik olarak 

bakalım. Bilmiyorum yani teknik olarak. Çünkü ben fiziki kamusal alandaki insan 

deneyimi ucu açık, yani kürasyonu şeye tabi farklı toplumsal grupların ve kimlik 

öğelerinin antagonistik hatta çatışmasına tabi olan ve bu çatışmayla bir bir şey 

yaratılan bir ortak kolektif bellek ve kültür şeyi formu yaratan bir platformdu 

Bildiğimiz meydanlar. Ondan sonra açık alanlar, parklar, her şey, her neyse Ve biz 

bunun toplumsal rotasyonunu gerçekleştiriyordu kuşaklar boyunca. Ama dijital 

mekanlardaki kürasyon içerik şeyi Birisi sana ne yapıyor? Sağlıyor ve onu. Sen pasif 

şeysin. Deneyimcisin. Öyle baktığımız zaman çok distopik bir şey çıkıyor ortaya. Bu 

ne zaman karşılıklı etkileşime. Interaksiyona olanak verecek arayüz teknolojileri ile 

ortaya çıkar. Ben o zaman o kiraz kürasyona tabi olmuş içeriği dijital platform 

içeriğine dönüştürebilirim, yönlendirebilirim ve evriltebilirim. Anlatabiliyor muyum? 

O zaman işte kamusal olur. Şu haliyle kamusal alanın içerisine yerleştirilmiş herhangi 

bir dijital gösterim şeyi, kamusal paylaşım ortamı ve kamusal değildir. Kamusal 

olması için Kamusal olması için. Her şeyden önce alanın. Construct edilmesi, inşa 

edilmesi gerekiyor. İşte o durumda kullanıcı bir şey değil. Consumer değil. Tüketici 

değil. Pasif bir şekilde ve kolektif bir şekilde. Uzun erimli üretim sürecinin bir aktörü, 

bir eylemi, eylem şeyi, ajanı olarak karşımıza çıkıyor. Böyle ele aldığımız zaman işte 

o şeyin de, bu tür mekanların da bu değil miydi her şey Spectacle üzerine yazan gösteri 

toplumu şeyi, ona da bakmanızı öneririm. Biz de bir şey yapmıştık. Türkçesi de var. 

Uzun süredir. Şey bir saniye o kitabı da önereyim. Onun bir yüksek teknolojili 

versiyonundan öteye geçmiyor. Simülatör üzerine yapan, tartışan gösteri toplumu Guy 

Debord'un Society of the Spectacle. Ona bakmanı öneririm. Yani şu anki bana biraz 

böyle. Kamusal alandaki dijitalleştirme biraz böyle. Yurttaşı kullanıcı değil tüketici, 

aktör değil tüketici haline getiren böyle bir şey. Marksist bir eleştiri yapabilirim 

açıkçası. Yani böyle bir şey açısından. Aktif yurttaş kimliği üzerinden, yani bu 50 yıl 
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sonra, 100 yıl sonra nasıl bir forma bürünür? Bu yaptığımız tanımlar geçerliliğini ne 

kadar korur onu bilmiyorum açıkçası. Ama kamusal alan dediğimiz şey fiziksel 

deneyimin ötesinde social contract bir domain. Dolayısıyla bu tür bir dijitalleşmeyi bu 

perspektiften bağımsız olarak değerlendirmek bence çok olası değil. Olursa da çok naif 

bir değerlendirme şeyi çıkartır. Çıkartır sanırım. 2. Bu şekilde yanıtlayabilirim. 

Speaker 2 

Teşekkür ederim hocam. 

Speaker 1 

Bazı kavramlar planlamada katılım. Ile ters arazi kullanımı endişeleri yer almaktadır. 

Hmmm Tamam. Ne tür challenge'lar var diyor. Yani çok yaygın bir şey. O kullanım 

alanı olmadığı için sözünü ettiğim şeyler hala böyle bir müzecilik. Şey nasıl diyeyim. 

Sanat şeyleri. Ortamlarında geçerli olduğu için böyle bir şeyden şu an itibarıyla söz 

edemeyiz. Yani bir urban challenge olabilecek bir şey değil. Olası urban challenge'ları 

ne olabilir? Yani ben böyle fiziksel olarak görmüyorum. Special configuration dediğin 

şey tasarımla aşılabilecek bir durum. Engagement planning her zaman. Yani sırf bu 

dijitalleşme konusunda değil, fiziki dönüşüm ve müdahale süreçlerinin hepsi için 

geçerli ve planlama süreçlerinin etkinliği vesilesi ile Fland'dan kastın ne onu 

bilmiyorum. Yani şöyle. Sevgi dediğimiz şey biraz da çok katmanlı bir konu. 

Karmaşık bir konu. Çünkü sevgi dediğimiz şey kentsel tasarım yazılımı ve sosyoloji. 

Ona onu ona binaen sosyoloji yazılımı çok farklı şey yapıyor, değerlendiriyor. Yani 

bir kamusal alan kontrollü ve sınırlı ise, erişim sınırlılığına tabi ise mı daha güvenli, 

yoksa farklı kullanıcı deneyimlerine açık bir mekan sallık içerdiği zaman mı? Daha 

şey dediğimiz şey. Yani kamusal alanın üstündeki gözün pasif varlığı, anonim varlığı, 

dışa dışarıdan gelen yabancının, dolayısıyla başkaları için bir tehdit unsuru haline 

gelemeyecek kadar kontrollü denetim dediğimiz şey gerçekleştiriyor olabilir. O çok 

dispute bu ikincisinden yana koyuyor. Daha fazla şey yazın, daha açık şehircilik 

düsturu bağlamında. Yani bu tür dijitalleşme ortamlarının ne kadar açık şehircilik 

prensibi ne kadar kapalı, kontrollü deneyimler yaratacağı şeyi anlamak için henüz 

elimizde yeterince ipucu yok. Şu an itibarıyla yarı kamusal. Yani gidiyorsun, biletini 

alarak gidiyorsun, deneyimliyorsun, paran yoksa o deneyim sana erişilebilir değil 

şeklinde daha yarı kamusal erişim kontrollü bir şey öyle bir form alır ki, tüm kamusal 

alana tüm kamuya erişim kısıtı olmadan sunulabilir. İşte o zaman bence, demek ki 

sözünü ettiğimiz şey, bu deneyimin ne kadar farklı kullanıcı grupları tarafından satın 

alınabileceği ile ilgili bir şeyden söz ediyoruz. Yani benimsenebilir deneyime açık hale 

getirilmesiyle ilişkili bir şey. Yani bir şeyin create edilmesi, o anlamda onun 

kamusallığını da kısıtlayıcı bir faktör haline geliyor. Yani sen orada öyle bir estetik, 

öyle bir politik içerik, öyle bir kültürel kodlama yaparsın ki belirli grupları dışlarsın, o 

da istediği kadar Taksim Meydanı'nın göbeğinde olsun, o insanları şeyden çekip Ekip 

Fener Balat'tan sonra Beşiktaş'tan çekip farklı kullanıcı profillerini aynı potada 

eritecek bir kamusallığa sahip olmayabilir. Burada önemli olan fiziksellik değil, 

kamusal alanın deneyimsel mesaj özlü kültürel kodlarla tanımlı içeriğidir diye 

düşünüyorum. İşte bu da buna bu anlamda en büyük challenge'ı. Fiziksel değil 

içeriksel olabilir. Yani tüm, tüm, tüm bu kamusal alanda yer alan farklı kullanıcı 

gruplarını bir araya getirecek bir geniş kamu tanımına nasıl sahip olabilir Dijital kamu? 

Senin tabirinle. Dijital mekanlar diye düşünüyorum, içerik önemli burada. Fiziksellik 

değil bence. Yani yüz vs falan artık şey olmaya başlıyor. Bunun için bence aşırı teknik, 

pragmatist konular olmaya başlıyor. Ya da planlamanın içeriği vs. Burada daha çok 

önemli olan şey bence neyin dijital olarak kamusal alanda üretildiği ile ilgili. Create 
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edilme diyordum, Türkçesi ne onu bilmiyorum. Bu arada dördüncü soruya geçelim 

deriz. 

Speaker 2 

Şehirlerde dijitalleşmeyi hızlandıran temel etmenler sizce nelerdir? 

Speaker 1 

Hızlandıran etmenler, onu zorunlu kılan mı yani? 

Speaker 2 

Evet. Teknolojik gelişmeler, akıllı hizmet talepleri, genel olarak talepler dijital 

yönetişim olabilir. Örnek olarak. 

Speaker 1 

Şimdi her türlü dijital platformdan söz etmeye başladık değil mi bu anlamda? Yani 

trafikte giderken otomatik olarak cezanın kesilmesinden tut da. Sıraya girmemek için 

aldığımız randevuya kadar. Yani şöyle birçok bürokratik şeyi engelliyor açıkçası 

süreci aradan çıkarıyor. Bence dijitalleşmenin önünü açan en büyük şey verimlilik. 

Yani kullanıcı deneyiminin daha verimli bir akış içerisinde kendini ortaya koyması 

diye düşünüyorum. Şey açısından da devlet açısından da. Precision yani. Kesinlilik 

diyelim ona. Yani. Bir değerlendirme, ön değerlendirme süreçlerine tabi olmadan. 

Devletin farklı hizmet kurumlarının tüm yurttaşlara. Etkin bir şekilde erişimini 

sağlayan şey. Bence Türkiye'deki merkezi olarak en iyi şey e-devlet mekanizmaları 

oldu. Bunun şeydeki yereldeki yansıması. Çok lokalize olmadığı. Yani yerelleşme de 

nasıl olabilir bu merkezdeki dijitalleşme LEŞME sürecinin yereldeki şeyi ne olabilir? 

Belki yerel katılım mekanizmalarının arttırılması olabilir. Çünkü insanlar, yani evinin 

yanı başındaki. Yoğunluğu ile ilgili olarak belediyeye gidip bir talep, şikayet vesaire 

unsuru belirtmektense bunu doğrudan dijital bir platform aracılığıyla yapabilmesi daha 

bana şey geliyor olası geliyor. Böyle yerel katılım mekanizmalarının önünü açacak bir 

şey olabilir. Bu dijitalleşme o anlamda bir barkod okutturan sokak üzerinde yapılacak 

bir şeye dair düzenleme, bir meydan, bir pazar yerindeki düzenleme ya da ona dair 

alternatif seçeneklerin sunulduğu platformları biz en son Taksim Yarışması'nda 

denedik. Taksim yarışmasının eşdeğer birincileri şeye açıldı. Oylama tabi tutuldu. 

Gruplardan birisi de bendim. Orada böyle bir şey yarattık. Halk, halkın anlayabileceği 

bir dil yarattık ve bunu farklı dijital platformlarda, sosyal platformlarda sunduk. Bir 

şeyin promosyonunu yaptık. Tasarımın böylelikle bir metropoliten alan ölçeğinde de 

bir katılım sürecinin farklı bir araçsallığı ortaya konmuştu. Açıkçası onu görüyorum. 

Onun dışında en büyük challenge ise dijital okuryazarlığın şey olması, Bugün itibarıyla 

hala sınırlı olması, Yani belirli bir kullanıcı grubunu dışlama riskine sahip olan bir 

süreçten söz ediyoruz. Iten faktörler kadar çeken faktörleri de göz önünde 

bulundurmakta yarar var. Hem teknolojiye olan erişimin, özellikle bizim gibi 

ekonomik anlamda sıkıntı yaşayan toplumlarda kısıtlı olması şey değilse de, kullanıcı 

düzeyinde ise dijital okuryazarlığın eşitsiz dağılımı bu konudaki en büyük challenge 

olarak görünüyor diye düşünüyorum. Evet. 

Speaker 2 

Teşekkür ederim. Oradan oraya yavaş yavaş geliyoruz Hocam siz başladınız cevap 

vermeye ama sormadan. Dijitalleşmenin hangi yönleri kamusal alanlarda kullanıcı 

deneyimine ve memnuniyetine en çok katkı sağlıyor olabilir? Eğitim, eğlence, 

kişiselleştirme ve katılım gibi faktörleri göz önünde bulundurabiliriz. 
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Speaker 1 

Ama. Eğlenceyi eve taşıdığı için ya da. Sosyalleşmeyi eve taşıdığı için. Sosyal 

mekanda dijitalleşme anlamında bir şey göremiyorum açıkçası. Çünkü genişletilmiş 

bir dijitalleşme var şu an tartıştığımız bu soruda. Yani o anlamda böyle bir fiziksel 

kamuoyu ne kadar destekleyeceği. Contribute etti daha doğrusu. Dolayısıyla böyle bir 

kullanıcı tatmini, kullanım tatmini yarattığına dair bir şey kamusal alanda çok soru 

işareti gibi geliyor. Yani. Çok şey. Bir konu üzerine çalışıyorsun. Nasıl söyleyeyim 

Çok konutasyonu olan. Yani deneyim fiziksel olarak daha çok özel alanda, 

evlerimizde, odalarımızda. Ama deneyimin kendisi kamusal yani. XXL Instagram'da 

birinde fikir kamusal, öteki estetik kamusal. Anlatabiliyor muyum? Bir diğeri eğlence 

kamusu. Belki Facebook onun karması. Yani bu filmde bildiğimiz kamusal mekan, 

fiziki, kamusal mekan yok. Yani dolayısıyla etkileşimi ve onun ona dair, oradaki 

bildiğimiz, tanıdık olduğumuz, yani aşina olduğumuz kullanıcı deneyimi ve tatminine 

dair bir interaksiyondan söz etmemiz olanaksız. Yani ben gittiğim zaman boş boş bir 

Bakırköy meydanında oturup, bir yerde kahve içip çevreme bakarken, gezinirken, 

orada işte gazete satan bir politik gruptan bir şey alırken, onlarla ayaküstü konuşurken 

aldığım deneyimle diğer kamusal arasında herhangi bir etkileşim yok. Yani şu an 

itibarıyla yok. En büyük derdi de bu zaten sorunun. Yani biz onu nasıl bir araya 

getirebiliriz şeyi bir araya getirilir mi? Bilmiyorum. Belki de gerek de yok buna. 

Dolayısıyla bu soru bana biraz normatif geliyor. Ona nasıl katkıda bulunur? 

Contribution Şu an itibarıyla öyle bir şeyden söz edemiyorum ben. Yani nasıl bir şey 

bulunur? gatnos yani o kadar ucu açık ve komplekste su düzeyi yüksek bir konu ki. 

Yani ben o spekülasyonu çok yapamıyorum açıkçası. Belki contribution contribution 

olacak. Yani onu, onu geriye alacak insanlar bütünüyle atomize olacak ve ben onu şey 

yapmıyorum, Öngörmüyorum. Çünkü hep yüz yüze iletişimin, etkileşimin ve bir arada 

bulunmanın evrimsel açıdan, en azından kendi türümüz açısından bir temel gereksinim 

olduğunu düşünerek şey yapıyorum. Ama burada dijital kamunun içeriği ile ilişkili bir 

değerlendirme yok, bir etkileşim yok. O bütünüyle bizim kognitif yapımızla ilişkili bir 

şey. Durumdan söz edebilirim. Contribution nedir, ne deriz? No any. Clearence Yani 

evet teşekkür ederim. Neler neler düşünülmeli onu söyleyebilirim. Ama buna bir 

yanıtım şu an itibariyle ne yazık ki olamıyor. 

Speaker 2 

Yani hiçbir sorunun doğru veya yanlış yanıtı yok ya da yok. 

Speaker 1 

Ders ders metot da öyle biliyorum zaten. Şey arıyorsun sen, yorum biçimi arıyorsun. 

Speaker 2 

Siz nasıl yaklaşırsanız ben daha sonra ona göre analizin içinde bahsedeceğim. 

Speaker 1 

Süper! Do you think digital public space is the social interaction? Şimdi tekrar şeye 

döndüm. Dijitalleştirilmiş fiziksel alan deneyimine bir şeyin export edildiği, ondan 

sonra bir tür galeri ortamında sunulduğu, paylaşıldığı şeylere ben burada en fazla 

birkaç deneyimde gerçekleştirdim. Yani şey hissettim. O da böyle bir müze, müzecilik 

şeyiydi. Kürasyon muydu? Birisi daha böyle sanat kürasyonu vesaire. Oralarda bir 

etkileşim göremedim. Social Interaction ona yani. Çünkü estetik deneyim sosyal bir 

deneyim değildir. Estetik deneyim birey çok bireysel bir deneyimdir. Yani bu estetik 

deneyim politize olduğu zaman ya da nasıl söyleyeyim toplumsal. Gündemi de ele alan 
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bir içeriğe kavuştuğu zaman bir etkileşim olabilir belki. Deneyimin kendi süresince, 

bir Deneyimden sonra olabilir. Bir tartışma platformu yakın çevresinde yaratıyorsa 

şayet. Ama onun dışında böyle bir toplumsal etkileşimden söz etmek olanaksız. Ama 

dediğim gibi burada hep bu tür aksiyonla. O izleyici kitlesi arasındaki monolog 

çerçevesinde şey yapıyorum. Yani birisi sunuyor ve sen alıyorsun onu hep. Alıyorsun. 

İşte bu noktada bir şeye zaten olanak kalmıyor. Alan insanlar tekil tekil ortaya çıkıyor. 

Onlar arasındaki bir etkileşimi yaratan şey zaten estetik deneyim değil. Daha politik 

bir deneyim olabilir. Sonrasında olabilir. Kendi süresince zaten olanaksız. Şu an 

itibarıyla bize veriyorlar o dijital şeyi. Ben ne zaman içine girerim? Ben onu 

değiştiririm. Onu yaparken de karşılıklı etkileşim durumu dijital platformun içerisinde 

embed olur, yerleşir. İşte o zaman bir etkileşimden söz edebiliriz. Ama şu an için şey, 

bu tür araştırmaların ne yazık ki en büyük zaafı mevcut teknolojik gelişimle sınırlı 

olması. Yani büyük bir olasılıkla tezin 4 5 sene sonra, belki bir kaç sene sonra geçersiz 

olacak. Anlatabiliyor muyum? Yani bu. Bu sorularınızın her biri mevcut teknolojik 

deneyimin sınırlılıkları içerisinde anlamlı. Yani bu, bu, bu bu şeyi. Bir beş sene sonra 

yapsam görüşmeleri eminim çok farklı bir feedbackle karşılaşacaksın. Niye dersen, 

yalnızca teknolojinin ilerlemesi değil, belki öngörmediğimiz deneyim biçimlerini de 

yaşamış olacağız. Yani mevcut teknolojik düzeyi ile birlikte. Dolayısıyla o zaman 

bakışımız değişecek, atadığımız anlamlar da değişecek. Değerlendirme biçimimiz 

değişecek. Ama şu an itibarıyla biraz nasıl söyleyeyim, Sosyal deneyim üzerine yine 

konuşabileceğimiz malzeme çok fazla sunmayan bir düzeyde, teknik düzeyde diye 

düşünüyorum. Yani angajmanı çok az. Toplumsal angajmanı Evet evet. 

Speaker 2 

Yani bu benim de araştırma yaparken karşılaştığım şey, yaşadığım şey. Araştırma 

yapmak gerçekten çok zor, çok az. Kaynak var ya da insanlar kendi yorumlarını 

yapıyorlar doğal olarak. Yani ben de şu anki durumu ve onların söyledikleriyle beraber 

bir analiz yapmaya çalışıyorum. 

Speaker 1 

Yani aynen evet evet yani başka bir şey araştırma yöntemi bu. Bu konu açısından ne 

olabilir? Bu işin Ar-Ge'si olabilir. Yani onun bir teknik arayüzü, onun prototipini 

geliştirip insanlar üzerinden hani böyle bir şey. Ama o ciddi bir teknik bilgi gerektiren 

bir alan. Tabii ki o bir proje olabilir. Anlatabiliyor muyum? Çok disiplinli bir proje 

haline getirilebilir, o ilginç olur açıkçası. Evet. 

Speaker 2 

Burada daha sonra bunun belki atıl alanların dönüştürülmesine olabilecek. etkisi veya 

katkısı diyebilirim. Bu konuda sorular soracağım. Yani bu. Tamamen sizin kendi 

yorumunuzu bekliyorum buradan.  Boyut, kapasite ve konum sınırlamaları derken bu 

tarz şeyler yani büyük bir yer olabilir. Yani kullanılmayan büyük bir yer olabilir. Ya 

da bir iki bina arasında kalmış küçük bir parselde olabilir. Birazcık dijitalleşme bu 

alanın daha verimli kullanılmasına yol açabileceği için ya da farklı şekillerde 

kullanılmasına yol açabileceği için bir potansiyel yaratıyor. Bu yüzden boyut, kapasite 

ve konum sınırlamalarını göz önünde bulundurarak, kullanılmayan veya az kullanılan 

kentsel alanların dijital yaklaşımlara dönüştürülmesi konusundaki düşünceleriniz 

nelerdir? 

Speaker 1 

Yani şöyle Ben böyle bir şey görmedim açıkçası, Nasıl söyleyeyim örnek görmedim. 

Dijital şeylerle, ekipmanlarla, arayüzlerle kent açısından şey bir. Inferior. Daha düşük 
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nitelikli. Bir alanın, bir bölgenin ya da bir mekanın yüksek kullanıcı deneyimine haiz 

olarak sunularak dönüştürüldüğünü, onun yeniden işlevlendirin Örneğini görmedim. 

Okumadım da çok fazla açıkçası. Ama tabii böyle bir potansiyel var. Niye var? Çünkü 

hala en azından bizim evlerimizin dışına çıkmış bir kamusal, fiziki, kamusal alanda 

oluşturulmuş bir geniş kamuya hitap eden bir dijitalleştirme örneği çok az ki. O 

nedenle işte. İşte Refik soyadı. Anadol'un şeyleri. Belirli galerilerde, yani ziyaretçiye 

açık bir şekilde gerçekleşiyor. Çünkü ayrıcalıklı bir deneyim sunuyor. Anlatabiliyor 

muyum? İşte bu ayrıcalıklı deneyimi kentsel mekana sunup, erişim kısıtından bağımsız 

bir şekilde kamulaştırırsan, ancak o mekanın fiziksel dönüşümü açısından bir 

potansiyel haline gelebilir. Şu an itibarıyla hala bir anlamda kapitalist bir sürecin ve 

üretim ve tüketim sürecinin bir bileşeni olarak duruyor. İşte bu durumda. özellikle 

yerel yönetimlerin, ondan sonra kamu yönetimlerinin buna yatırım yapabileceği bir 

düzeyde değil. Bu çok büyük bütçeler gerektiriyor. Bilebildiğim kadarıyla Şimdi bu 

durumda. Böyle bir dönüşüm etkisine dair olan şey, biz hala potansiyelini konuşmak 

düzeyinde kalabilir. Olur mu olur. Ama bu potansiyel geçici olur. Anlatabiliyor 

muyum? Yani çünkü insanların buna dair olan şeyi, deneyimi çok yeni olduğu için, 

deneyimi çok yeni olduğu için ne olabilecektir? Etki düzeyi yüksek olabilecektir. Yani 

insanlar bunu talep eder, merak eder gider. Çekici faktör olma niteliği daha fazla olur 

Ama bir süre sonra artık bu çok yaygınlaşınca, onun bir özel bir nitelik olmaktan çıkıp 

hayatlarımıza giren yeni bir şey için ben şeyi hatırlıyorum. Modem ile bağlandığımız 

internet modemle bağlandığımızda hatırlıyorum, bizim için wi fi müthiş bir yenilikti, 

pat diye girebildiğimiz vesaire. Anlatabiliyor muyum yani? İşte o zaman biz ona 

yöneliyorduk. Teknoloji. Şimdi öyle bir şey olacak ki çok jenerik hale gelecek bir süre 

sonra, işte o zaman onun etki gücü fiziksel alanda onun araçsallığını. Çok etkileyecek 

şekilde düşecektir diye düşünüyorum. Dolayısıyla şu an için olabilir ama bir 10 yıl 

sonra, 15 20 yıl sonra o dönüştürücü potansiyeli kalmayabilir. Çünkü zaten 

hayatımızın bir parçası haline gelebilir. Yani evimizin bir odası gerçekten dijitalize 

edilmiş bir oyun. Sinema deneyimi ya da yeni bir günlük televizyon kullanımına tabi 

olan ya da insanlarla seninle şu an yaptığımız gibi uzaktan etkileşim arayüzü haline 

geldiği zaman, platform haline geldiği zaman mekansal olarak screen üzerinden değil, 

bunun kamusal alanda oluyor olması. Kamusal fiziki kamuyu dönüştürecek kadar bir 

etki yaratmayabilir. Çünkü artık sıradan sıradanlaşır. Teknolojinin sıradanlaşması diye 

bir şey var yaşamımızda, ilk girdiği zaman ki bu pozitif şok etkisi zamanla düşüyor. 

Dolayısıyla bugün için böyle bir dijital platform vesaire falan dediğimiz şey gelecek 

için çok da etkili olmayabilir diye düşünüyorum açıkçası. 

Speaker 2 

Peki sizce dijital teknolojilerin entegrasyonu, atılanların yeniden canlandırılması için 

sürdürülebilir bir çözüm sağlayabilir mi? 

Speaker 1 

Sürdürülebilir olmayabilir. Yanıtım buydu. Yani bu teknoloji bu teknolojinin kullanıcı 

üzerindeki etkisiyle ilişkili bir şey. Anlatabiliyor muyum? Yani bu sıradanlaşma 

durumu bunun araçsal olarak kullanılmasındaki sürdürülebilirliği düşürür. Yani o bir 

süre sonra artık insanlar bunu zaten deneyimlemiştim deyip, o atıl mekan her ne ise 

oraya gitme şeyini, edimini, eylemini Açısından çok provoke olmayabilir. Dolayısıyla 

sürdürülebilir olmayabilir. Yani sürdürülebilirliği arıyorsak dijitalleşme dışında. 

Aramakta yarar. Dijitalleşme bunun bir başka katmanı olabilir. Ama dediğim gibi. 

Onun garantisi bence yok. Daha daha nasıl söyleyeyim, insan bilişsel yapısı işte. Ne 

bileyim sense of security mi yani bir şey hissi, güvenlik, daha temel duyuları, 
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gereksinimleri, bilişsel kaygılarına hitap eden düzenlemeler bir mekanın çekim 

gücünü artırır, kullanımını arttırır. Dolayısıyla güvenliğini arttırdı. Artırmak, 

dijitalleştirme buna yalnızca destek olabilir bence tek başına bir araç olmayabilir diye 

muhafazakar bir. pozisyon. 

Speaker 2 

En sonunda bunun belki kamusal alanların yeniden kavramsallaştırılmasına olabilecek 

etkisi, gelecek trendler ve öneriler hakkında bazı sorular soracağım. Dijital kamusal 

alanların daha cazip, işlevsel ve sürdürülebilir kentsel çevreler yaratmaya yardımcı 

olabileceğini düşünüyor musunuz? 

Speaker 1 

Aslında çok ilişkili bir soru olduğu. Için. Yabancılarla yaptığım bu röportajı Türkiye 

dışında da insanlar var mı? Niye soruyorum biliyor musun? Yani bu sorular çok. Biraz 

böyle deneyimle birebir koşullanabilir bir içeriğe sahip. Çünkü benim deneyimimde 

yurt dışında başka bir insanın deneyimi, düzeyi, daha doğrusu çok çok farklı olabilir. 

Anlatabiliyor muyum? Yani. Ne düşünüyorsunuz? Çok büyük bir soru. Yani bir 

düşünüyor musunuz iki. Evetse nasıl? 3. Uygulamanın önündeki engeller nelerdir? 

Yani sondan başa gideyim. Uygulamanın önündeki engeller. Bu teknolojinin pahalı 

olması, erişilebilir olmaması daha fazla. Yani kamusallık bir şey istiyor. Yani. Belirli 

bir kamu yatırım gücü istiyor. İşin içinde devletin olması gerekiyor. Ya da güçlü sivil 

toplum inisiyatiflerinin olması gerekiyor. En büyük şey ekonomik. Eğer kullanılacaksa 

nasıl kullanılabilir, yardımcı olabilir? Kentsel tasarım kentsel çevrelerin 

niteliklendirmede nasıl kullanılabilir? Ekranlar nasıl işe yarayabilir? Ya da. Yani 

şöyle. Tamam, bunu yaratmış olabilir. Yeni bir muhafazakar görüşü olabilir. Bizim 

bildiğimiz kamusal mekandaki kullanıcı deneyimi, fizik kullanıcı deneyimini yüzde 

yüz değiştirmek değil de onu kolaylaştıracak şekilde olduğu zaman olabilir. Yani illa 

biz bu müthiş, böyle dijital ortamlara girdik, sanal çevreler vesaire gibisinden böyle 

bir onboard bir alana girmek zorunda değiliz. Kamusal alanda dijitalleşmeden söz 

ediyorsak, hayır, tam da bu. Yani akıllı kent uygulamalarında kullanıldığı biçimiyle 

bizim kentteki hareketimizi, deneyimimizi duruma edinmemizi, etkileşim 

biçimlerimizi kolaylaştıran her şey, her türlü teknolojik şey bence şeyin, mekanın, 

fiziki mekanın dijitalleştirilmesi anlamına gelebilir. Bize böyle bir görüntü arıyoruz. 

Tamam. Dev ekranlar arıyoruz vs. Ama dijitalleşme dediğimiz şey aslına bakarsan bir 

data unsurunun işin içine girmesi. Bizim görmediğimiz bilgi ve veri işleme 

süreçlerinin ile ilişkili bir şey. Biz bunu zaten deneyimliyoruz. Yani arabaya binip 

telefonumuzu koyup şişeyi açtığımız an, GPS'i açtığımız an dijital bir alandayız. Bu 

kamusal alan değil ama kentsel, kolektif bir alan. Anlatabiliyor muyum? Yani bunun 

kamusal alandaki etkisi şu Kamusal alanda gittiğiniz yerdeki katılımı zamanında 

gidebiliyorsunuz, rahatça gidebiliyorsunuz. Stres düzeyini artırıyor, azaltıyor, pardon 

arttırıyor, ondan emin değilim. Ondan sonra ya da sürekli bir Büyük kamuyla olan 

etkileşim düzeyimiz artıyor yani. Ya da özel alanla olan etkileşim kamusal alanda iken 

ben hala evimi kontrol edebiliyorsam, security bakımından, ısınma düzeyi 

bakımından, kedimin maması bakımından onu anlatabiliyor muyum? Ve gelen giden 

şeylerden haberdar olma biçimi bakımından, sorma biçimi bakımından. Ben o zaman 

kamusal mekandaki deneyimi farklılaştıran ve belki de bir anlamda konfor 

standartlarını yükselten bir deneyim oluyor. İşte o zaman dijitalleşme işte bu nedenle 

bence şeyi çok iyi tanımlamalısın. Net değil şu an itibariyle. Yani dijitalleşme tanımı 

bu. Ben bunu bu şekilde ele alabilirim demeniz. Şu an bir şeyi atlıyoruz, data space'e 

atlıyoruz, data skype atlıyoruz yani bir şeyi peyzajı Veri peyzajı atlıyoruz. Bir kullanıcı 



204 

deneyiminin atlıyoruz. Bazen sosyal medya vs atlıyoruz. Yani dijitalleşme dediğimiz 

şey çok katmanlı. O yüzden soruyorum acaba nasıl? Fijital tanımlıyor diye. Yani bence 

araştırmanın en nazik kısmı bu. En kırılgan kısmı da. Bu sorular boyunca farklı 

dijitalleşme şeylerine atladım. Atlamak zorunda kaldım çünkü. Çünkü bazen 

kullanıcının etkileşimi ile ilişkili şey yapıyoruz, bazen fiziksel mekanın dönüşümü. 

Bunların her birindeki aktör, dijital aktör farklı olmaya başlıyor. Kimisinde veri akışı 

sistemi networkü oluyor, işletim sistemleri oluyor, Kimisinde dijitalleştirilmiş 

arayüzler, görsel arayüzler oluyor, kimisinde sosyal medya oluyor. Hepsi de farklı bir 

dijital platform sunuyor. Yani bu da burada biraz araştırmanın. Bir konuyu. Ele alma 

biçimindeki kaçınılmaz belirsizlikleri olarak. Görüyorum ve naçizane sana önerim her 

şeyi yaparken, dengini yaparken bu görüşmelerin daha farklı ilk başta tanımlama 

tanımlamayı ihtiyaç duyan dijital. Mekanlar. Dijital çevreler. Tipleştirilmesi tipolojisi 

de gönderme yapacak şekilde her cevabı ona oradaki slotta atayacak, gönderme 

yapacak. Öyle bir algoritma çıkmalı ki, farklı tiplerin tipolojilerinin ne dair bir 

feedback mekanizmasıyla uzmanlar tırnak içerisinde ne diyorsa onların 

ilişkilendirilmesiyle oluşturulmuş bir meta dijitalizasyon söylemi yaratmak gerekiyor 

diye düşünüyorum. Çünkü tek tip dijitalleşmeden söz etmemiz olanaksız. Tüm bu 

sorular boyunca son soruya gelirken şunu söyleyebilirim. Farklılaştırmak zorunda 

kaldık hep birlikte diye düşünüyorum. Dijital kamusal alanlar hakkında görüşleriniz 

ve perspektifiniz var mı? Var. Bunun ayrı bir şey olduğunu düşünüyorum. Şu an 

itibarıyla eşitsizlik aracı olduğunu düşünüyorum. Yani bu teknolojiye sahip olan 

toplumlarla olmayan toplumlar arasında ciddi bir şey farkı çıkıyor. Bu zamanla aşılıyor 

mu? Evet, teknoloji daha erişilebilir, daha portable ve maliyeti karşılanabilir hale 

geldiği zaman yavaş yavaş bunlar evrenselleşiyor, küreselleşiyor ve dolayısıyla bir 

eşitsizlik kaynağı olmaktan çıkabiliyor. Ama şu an itibarıyla oldukça Batı merkezli bir 

şeyden söz ediyoruz. Söylemsel likten söz ediyoruz çünkü bunun teknolojinin 

üretildiği, bunun açığa çıktığı yerler, odaklar belli. Dolayısıyla böyle bir evrensel bir 

kamusal alan tartışmasını yapmak bana biraz şu an itibarıyla zor geliyor açıkçası. Ama 

bunu tüm bu mevcut kısıtlı koşullardan bağımsız olarak yaptığımız zaman böyle bir 

potansiyel görüyor muyuz dönüşümüne dair görüyoruz. Ama bunu böyle bir görsellik 

açısından değil, bir görsel deneyim ve birebir nasıl söyleyeyim. Kinestetik deneyim 

üzerinden değil yani hareketi de işin içine katan bir deneyim üzerinden değil, 

özelleştirilmiş bir deneyim açısından değil de dediğim gibi kamusal alandaki hareketi 

kolaylaştıran, belki güvenlik kaygılarını farklı bir şekilde dönüştürebilen, dolayısıyla 

şehirdeki de kamusal, fiziki, kamusal alandaki alandaki konfor standartlarımızı 

geliştirebilme potansiyeli açısından şu an itibarıyla görebiliyorum. Ama şu an bugüne 

kadarki şeyimizden sanırım az önce gönderdiğim makalemiz deki iyimserliğe çok 

fazla sahip değilim. Onun naif bir iyimserlik olduğunu düşünüyorum. 2006'daki o 

makalede sözünü ettiğimiz böyle bir yeni bir kamusallık yaratılabilir mi? İnsanlar, 

farklı gruplar bir araya gelebilir mi? Encounter mekanizması haline gelebilir mi? Ne 

yazık ki olmadı. Ama en azından sosyal medyanın yarattığı kamusallık bütünüyle 

parçalanmış, polarize olmuş ve insanlar arasındaki önyargıları, gruplar arasındaki 

kimlik çatışmalarını açığa çıkartan bir kamusal alan yarattı ne yazık ki. Bu kendi 

içerisinde bir katılım, bir arada olma, bir müzakere platformunu da ortadan kaldırdı. 

Bunu bilgisayar ortamından çıkartıp fiziksel kabuğuyla bütünleştirdiğin zaman ne 

olur? Farklı bir şey olur mu? Onu bilmiyorum. Bence şu an o teknolojiyi üreten, onun 

senaryosunu yazan insanların da bildiğini sanmıyorum. Çünkü özellikle teknoloji ve 

sosyal alandaki şeyler, etkileşimler bence öngörülemeyecek kadar yüksek belirsizliğe 

sahip bir şey. O konuda son okuma önerimde şeyin. Daron Acemoğlu'nun Teknoloji 

ve İktidar kitabı olsun senin şeyinle ilişkili bir şey olduğunu düşünüyorum. Çünkü 
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kamusal alanı iktidar, hegemonya, ondan sonra kimlik, antagonizma, mücadele alanı 

şeyinden, tanımından çıkartarak ne yazık ki değerlendiremeyiz. Değerlendirirsek biraz 

naif olur. Bizim 2006'daki makalemiz gibi olur. Bu arada. Yani buradan bakıp buradan 

bir nane olmaz olmaz dememek gerekiyor. Anlatabiliyor muyum? Çünkü yani 

teknolojik gelişim bugünden yarına olan bir şey değil. Yüzyıllardır gerçekleşiyor ve 

biz o teknolojik gelişimle de yeni ürettik. Başka bir kamusallığı ürettik. Yani bugün 

benimsediğimiz bence yani onore ettiğimiz birçok kazanım, kamusal alandaki birçok 

kazanım aslına bakarsan teknolojik gelişimle de şey oldu, desteklendi. Dolayısıyla 

süper negatif bir bakış geliştirmeye gerek yok. Ama eleştirel bir perspektif 

geliştirmekte yarar var. Çünkü sözünü ettiğimiz, özellikle ilk başta tanımladığın o şey 

dijitalleştirilmiş fiziki mekan deneyimi çok seçkinci. Dışlayıcı, farklı toplumsal 

gruplara hiçbir şey sunmayan ve erişim olanağı sunmayan bir tırnak içerisinde 

kamusallık barındırıyor. Yani. Ama kentsel kamu dediğimiz zaman bambaşka bir 

kamudan söz etmek durumundayız. İşte bunun şeye olan entegrasyonu, üst genel, 

kamuya olan entegrasyonu konusunda araçlar neler geliştirilebilir? Bunlar zamanla 

deneysel pilot çalışmalarla ortaya çıkıp, ondan sonra buna dair bir modelleme ve 

spekülasyonun senaryo yazımının ortaya çıkması gerekiyor. Ona dair çok fazla 

ipucumuz yok. Beni biraz da zorlayan o oldu bu söyleşide açıkçası. Anlatabiliyor 

muyum? Durum bundan ibaret. Umarım yeterince şey input girdi sağlamışımdır. 

Speaker 2 

Teşekkürler hocam. Yani ben Zaten ben de bir şeyleri anlamaya çalışıyorum. O yüzden 

yorumlarınız çok değerli evet ama. 

Speaker 1 

Ben de çok ufak bir şeyim olsun bence. Bugünden yarına olan değişime bakıştaki 

değişimi şey yapmak yani etmek de iyi bir araştırma olabilir. Anlatabiliyor muyum? 

Yani bizim entelektüel şeyi mizi nasıl söyleyeyim? Alanımızı haritalamak da iyi 

olabilir. Bu yeni bir şey değil, tartışma değil. Biz şeyde de çok referans verdik. 

Makalemizde Martin Weber isminde bir şey ilk başta şey yapıyor. Diyor ki dijitalleşme 

diyor. Fiziksel mekanı ortadan kaldıracak, friksiyon ortadan kaldıracak, insanlar daha 

domestik olmaya başlayacak ve kamusal alan tanımı kendisi. Onunla başlamalısın ilk 

böyle şey. Anker Weber Ondan sonra, ondan sonra böyle bir şey nasıl dönüşmüş, bakış 

nasıl değişmiş vesaire. Ondan sonra bizim o makalede en azından Türkiye'de bu 

konuyu gündeme getiren ilk şeylerden birisiydi. Çok fazla hala böyle şey vardı. 

Yalnızca neler vardı? WhatsApp bile yoktu, falan filan vardı. Anlatabiliyor muyum? 

Etkileşme şeyleri yavaş yavaş ortaya çıkıyordu. Daha sonraki tartışmalar bambaşka 

yerlere evrildi. Onu haritalamak ve böyle bir entelektüel tarih yazımı da bulunmak, 

şeyle ilişkili olarak farklı teknolojik gelişmelere paralel olarak şey yapmak. Böyle ikili 

bence çok ilginç bir şey yaratabilir. Araştırma şeyi çıkartabilir. Yani hep geleceğe dair 

bir ne olacak sorusunu sormak yerine Neydi, Nasıl değerlendirdik, Nasıl algıladık, 

Nasıl yorumladık ve ne oldu? Ondan sonra şu anki ipuçları ile neler olabilir? Şu an 

itibarıyla şeyler düşünen insanlar, bu konu üzerine düşünen insanlar buna nasıl 

bakıyor? Şey yapmak iyi olabilir. O noktada da yerli olduğu kadar yabancı 

katılımcılarla da birlikte olursa çok iyi olur. Çünkü teknoloji üreten yerler ne yazık ki 

ülkemiz odaklı değil. Yani küresel bir şey de konuşabiliyoruz. Bu bağlamda evet. 

Başarılar dilerim. 

Expert I: 

Speaker 1 



206 

Fijital alanlar diye bir terim var. Bu terim hibrit mekanı da aynı zamanda çok benziyor 

bazı. Bazı terimsel farklılıklar var ama genel anlamda aynı şemsiyenin altına 

düşüyorlar diyebilirim. Yani dijital ve fiziksel ortamın aynı ya da beraber bir şekilde 

kullanılabiliyor olması. Şimdi bu soracağım. Sorular tamamen sizin yorumunuza 

bağlı, doğru yanlış veya olması gereken bir cevap yok. Tamamen sizin söyledikleriniz 

üzerinden ben yorum yap. O yüzden o şekilde ilerleyebiliriz. Aynı zamanda bu fijital 

alanların ağatılı olanlara olabilecek etkisi potansiyeli ne? Bunu anlamaya çalışıyorum 

tezde. 

Speaker 2 

O fijital alan dediğin şeye biraz böyle örnek verme şansı var mı yani? 

Speaker 1 

Tabii, şöyle farklı şekillerde de kastediliyor yani genel olarak hibrit denildiğinde biraz 

birbirinin üstüne geliyormuş gibi bir anlamı oluşuyor. Literatürde, yani fiziksel üstüne 

gelen dijital gibi fiziksel de biraz daha bunlar iç içe geçmiş ve iç içe geçmiş ve şekilde 

kullanılması kullanılabilir gibi bir anlamı var ben. Dijitalleşmeden de girdiğim için işte 

biraz şeyle de araştırıyorum işte birçoğu space sosyal medya işte. Genel olarak diğer 

hayatımıza girmiş. Artık sürekli kullandığımız, kullandığımız sayılabilecek şeyler. 

Sensörler işte dijital yöneticim gibi şeylerden de bahsediyorum ama genel anlamda 

biraz daha etrafta mesela dijitallik inversive bir ortamla bizim fiziksel alanda daha 

dijital bir tecrübe yaşadığımız şeylerden bahsedeceğim. Daha yoğunluklu olarak. 

Mesela Ayasofya Deneyim müzesi ne duydunuz mu bilmiyorum biraz onun gibi bunun 

yurt dışında da etki bunlar gibi örnekler var falan yani genel bir tez olacak ama o tarafa 

doğru biraz daha yöneliyorum. 

Speaker 2 

Anladım tamam. Okey, tamam, tamam. 

Speaker 1 

Genel. Genel tarımlar ve kavramsal çerçeveden devam edecek olursam işte buna tekrar 

söylediğim gibi akıllı altyapı arttırılmış gerçeklik veya kamusal alandaki etkileşimde 

dijital özellikler gibi çeşitli şekillerde olabilir. Sizin bu tanımlar nasıl tanımladığınızda 

nasıl gördünüz? Üzerinden birkaç soru soracağım. Ilk soru olarak fiziksel ve dijital 

ortamların birleştirilmesinin kamusal alanlar üzerindeki etkisini nasıl 

değerlendiriyorsunuz? 

Speaker 2 

Yani olumlu değerlendiriyorum diye başlayayım. Çünkü artık hani bu ayrımın. Hani 

olmasının. Yani böyle bir ayrım artık sınırları ortadan kalkıyor. O yüzden bu tür bazı 

hani üst üste binmeler aslında her 2 alanda çalışanları mesela diyelim ki yerel 

yönetimleri o konularda zenginleştirebilir. Bu konularda çalışan plancılar ya da işte. 

Kullanıcıları o konulara doğru daha farklı bilgiler almaya yönlendirebilir. Bununla 

ilgili hani olumsuz diyebileceğim şey, özellikle bunların altyapılarının sağlanması 

olabilir. Hani bazen şöyle. Eğer ki birbirini desteklemezse bu 2 sistem böyle arada 

boşluklar olabiliyor. Kullanıcı açısından o tabii o zaman olumsuz özellikler yaratabilir. 

Yani benim aslında düşüncem genelde bunun olumlu bir fayda sağlayabileceği 

yönünde. 

Speaker 1 
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Anladım, teşekkür ederim. Peki dijital kamusal alanların geleneksel kamusal alanlara 

kıyasla başlıca avantaj ve devam dezavantajları neler olabilir? Bunlar işte 

erişilebilirlik, katılım, mahremiyet, ekonomik fırsatlar veya teknolojiye aşırı 

bağımlılık ya da teknolojik şeyleri ne kadar kullanılabildiği, bu da yaşla gelen bir şey 

gibi unsurları yazın da bulunabilirsiniz. 

Speaker 2 

Hıhı. Yani aslında tabii şöyle bunun. Şimdi her 2 şey aslında bizim her forma 

ihtiyacımız var. Şu anda illa birinden birini seçmek zorunda mıyız? O konuda bir ne 

biliyim. Kapandı bir soru işareti var, birinden birini seçmek zorunda değiliz. Hani 

aslında bu böyle çoklu bir şey sağlıyor ve bu çoklu alan içinde. Ama biz böyle 

hangisinden neyi alabileceğimizi öğrenmek için biraz daha bu dijital. Okuryazarla 

herhalde daha çok ihtiyacımız olacak. Hani belki de bu aslında otomatikman nesillerle 

ilişki verdiriliyor ama. Bence bu dijital okulda yazarlık meselesi daha farklı bir şey bu. 

Özellikle yani yaşla ilgili bir şey değil. Hani yaşlı, çok genç olan ama dijital kurnazarla 

çok düşük bir şey de olabilir ve bu gerçekten o dijital dediğimiz şeyi anlamaya da bilir. 

Ondan tam faydalanmayabilir. Bence orada bir yaşa da teknolojik bağımlılıktan öte 

orada dijital. Çevre, dijital çevrenin şeyleri nasıl diyeyim? Kullanımı ve onun mesela 

açılımları falan gibi şeyler bence daha önemli olabilir. Yani bence geleneksel kamusal 

alanlara tabii ki ihtiyaç var. Ben de tamamen dijital kamusal alanları da ihtiyaç var. 

Çünkü bir takım bizim göremediğimiz hani hemen fiziksel olarak var olamadığımız 

bazı şeylere erişimde bunun çok büyük bir faydası var ve kolaylığı da var. Dijitalde 

büyük ihtimalle öyle bir şey yaratabilir diye düşünüyorum ama dediğim gibi burada 

şimdi şöyle bir sorum var, bir yani teknolojiyi. Nasıl kullandığımız önemli insanların 

nasıl bilgilendirdiğimiz bir de, yani bunun tabii ki zaman içinde bir eteği ve davranış 

kodları da oluşacak. Yani bu tabii şu anda oluşma evresinde yani ve biz maalesef hani 

bebek adımlarını gördüğümüz için onun bütün aslında problemlerine maruz kalıyoruz. 

Ama herhalde benim tahminim bir. Yani 30 yıl sonra bu tamamen aşılacaktır. 

Tamamen hani bu tür şeyler böyle bir konsensus. Yani olacaktır gibi geliyor bana. 

Şimdi teknolojik, yani ben açıkçası böyle bir bağımlılık gibi bakmıyorum ama 

insanların herhalde çeşitli yani uzun vadede bu işte senin dediğin fijital kamusal 

alanları kullanması için büyük ihtimalle bu kamusal yani tanımlarının içinde yeni 

hibrit tanımlar oluşacak. Örneğin işte mesela biz şimdi ne diyoruz? Kamusal alan için 

herkese açık işte herkesin erişebileceği. Şimdi dijital dediğin şey zaten otomatikman 

erişimi falan bir soru işaretini koyuyor. Çünkü sen zaten bir teknolojik arayüz 

kullanıyorsun. O ara yüzün erişimi zaten bir soru işareti olacak. Yani bu tür böyle bir 

çoklu kamusallıklar çoklu. Şey çoklu alanlar ve o çoklu teknoloji kullanımlarından 

ortaya çıkan bence daha aslında büyük zengin. Bir şeyle karşılaşma ihtimalimiz var. 

Tabii bu iyi senaryo. Hani bu bunun bir negatif senaryosu dimi artabiliyor. Anti 

senaryosu da tabii ki var. Hani bir yandan da bu bize iyice hassas hale getirecek iyice 

her şeyin mesela şöyle düşün aslında biz şu anda tam bu şeyin bu devrimin böyle 

kıyısındayız ve henüz daha şeylerini çok gör. Yani teknolojinin hep biz iyi yönlerini 

görüyoruz ve onu hemen her gün böyle ona uyum sağlıyoruz işte pandemi oluyor 

mesela hemen mesela işte bir teknoloji bir atılım yapıyoruz. Zulmağı işte bununla ilgili 

sosyalliklere ya da daha onun ötesi şeylere geçiyoruz ama mesela henüz daha şeyi 

yaşamadık. Güneşte ciddi beklenen patlamaları yaşamadık. Şimdi bunlarla o 

teknolojik, o hani bilgi iletişim. Altyapılarını zarar görmesi durumunda tabii bu böyle 

bir anti bir boşluk şeyi oluşacak. O yüzden de bizim hala şeyleri karşılayabileceğimiz 

geleneksel şeye de ihtiyacımız var. Onuda tutmak zorundayız. Yani bir şekilde. Hem 

herkesin bilgisinde tutmak zorundayız hem de herkesin erişimini ve onunla olan 
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etkileşimini sağlamak zorundayız. Daha zor bir aslında görüyorlar. Şu anda evet 

teşekkür ederim. 

Speaker 1 

Eee buradan biraz daha. Kamusal alanların dönüşümü. Ve dijitalleşmeyle alakalı 

birazcık bizim günlük hayatta özellikle günlük hayatta etrafımızda ve birbirimizle 

etkileşim kurmamızı birazcık değiştirdiği için bu soruları sormak istedim işte buna 

akıllı şehirler, enstelasyonlar, dijital yönetişim gibi. Mekansal olarak da etkisi 

olabilecek dijitalleşmelerden bahsediyorum. Sizce kamusal alanlarda dijitalleşme 

aracılığıyla hangi kentsel sorunları çözüm sağlanabilir? Mesela örnek olarak 

olabilecek olan şeyler aşırı kalabalık, sabit mekan, sağı düzenlemeler, planlamadaki 

katılım eksiklikleri, yetersiz arazi kullanımı, kamu güvenliği ve benzeri. 

Speaker 2 

Yani bence bu. Tabii ki temel bir sürü şeye biz şey bulabiliriz ama şimdi şöyle bir şey 

var, şimdi biz insanın. Nasıl diyeyim. Cognet kapasitesini ve onun bilgiyi hızlı. Işleme 

hızına henüz teknolojik açıdan erişemedik.o başka bir aşamaya geçiş olacak herhalde. 

Öyle olunca biz tekrar o teknolojinin verdiği kısıtlar içerisindeyiz. Yani şöyle düşün 

yani şöyle bir şey söylüyorum, şimdi biz diyelim ki biz şimdi. Mesela belediye şimdi 

bir örnek vereyim, IBB'yi arıyorsun şey beyaz masa, beyaz masa şimdi seni beyaz 

masadaki teknolojinin o işte o dijital şeyde. Yürüttüğü müşteri şeyi o kadar uzun ki 

bilmem neyseniz ikiye bakın. Onu yaparsanız dörde basın bilmem kimseniz bir de 

kalın alan gibi aslında maalesef teknolojinin bu hani hala böyle bir robotik, o şey tık 

tık tık böyle işleyen böyle bir flow da devam eden şeyini. Ama. Mesela şöyle düşün, 

bir sorunumuz olduğunda biz bunu çözdüğümüzde in. San beyni bunu çok hızlı bir 

şekilde proses edip, madem şöyle bir şeyim var, bunun böyle şort katlarından falan 

gidiyor. Ve böyle tak diye bir şey söyleyebiliyor ve biz bu aslında alışığız. Hani? 

Özellikle kamusal hizmetlerin sağlanmasında falan filan. Şimdi öyle olunca bu tür 

şeylerin biralayıp bence bir. Dönüşüm geçirmesi gerekiyor. Bilgisayarcılığı çünkü 

şöyle bir şey diyorsun, adam bunu böyle böyle bir şey yapmak istiyorum. Böyle bir 

katılım modelleri yapmak istiyorum. O yüzden böyle bir veriye ihtiyacım var diyorsun 

hiç sana şöyle bir ama o program onu yapıyor. Yapmaz e ben biliyorum zaten onu o 

programı yapmadığını benim merak ettiğim biz insan olduğumuz için onu o programı 

ek olabilecek bir şey yapabilir miyiz ve bunu yaptırabilir miyiz? Zaten ben onu öyle 

olsam onların altında öyle galiba bir şekilde yaşarım. Şimdi şey konusu. Burada bence 

teknolojinin aslında bu kamu hizmetleri ve şeyde her şeyi yapabilir. Potansiyeli var 

ama. Henüz daha öyle bir servis ağına, öyle bir bunu yapabilecek bir aydınlığa 

erişemedik. O yüzden de şu anda hala şeye ihtiyacımız var. O yüz yüze şeye ya da işte 

farklı insani ara kesitleri onu yapabilecek olan şeye ihtiyacımız var ben tam. Devam 

edelim, çok zor yani belki şu belki yapay zekaya bir hani dönüş olursa o yapabilir 

çünkü yapay zeka makinayı önlenmesinden farklı makine öğrenmesi bunu yapamıyor. 

Onu kesin biliyoruz. Çünkü makine öğrenmesi nasıl tanımlarsan sistemi onun içinde 

kalıyor ama yapay zeka başka yönlere eğer şey atabilirse başka alanlara geçişler ve 

şey. Böyle bir. Alanda kalmayabilirse o onu yapabilir o zaman olabilir. Şimdi konuyu 

dağıtmış gibi oldum. Kusura bakma şey yani bence yani bence olabilir ama. Bunda 

tabii ciddi şeyler var yani ve bence bu sorunlar biraz teknolojik sorunlar gibi geliyor. 

Biraz böyle insanların konuya bakıştaki alışkanlıkları gibi geliyor ya da mesleki 

sınırlar gibi geliyor yoksa yani mesela ben açıkçası şöyle düşünüyorum, biz çok rahat, 

bugün bir çakch.ch p ye süper bir imran çizdirebiliriz gerçekten. Doğru komutları 

gerçekten iyi bir şeyi verebilirsek ve bizim aslında plancı olarak bir imar planı 
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çizmemize gerek yok. Çünkü onu yapabilir. Ama o işte senin bir plancı olarak işte 

hangi şeye göre nasıl diyeyim. Bir hangi grubun, hangi işte siyasi. Siyaset hangi sosyal, 

kültürel, ekonomik o şeyi yapıp? Geldiler alıp onu öne çıkaracağını yapamayabilir. 

Henüz. Hani o yüzden de biz bunu yapabiliriz ama hâlâ daha şeye ihtiyacımız var gibi 

geliyor bana. Ama mesela bence şeyde çok rahat kullanırız. Şimdi seatezon science 

var. Mesela bu vatandaş katılımı bence mesela türkiye'de ve dünyada dünyada biraz 

daha iyi kullanılıyor. Yavaş yavaş ama türkiye'de çok daha iyi kullanılabilinir. Pek çok 

şey yapabiliriz yani? Yani, çünkü her bir de biz aslında hani bunda tabii yerellik de 

var. Şimdi biz cep telefonuna konuşmayı sevdiğimiz için kullanıyoruz. Biliyorsunuz 

Türkler en çok konuşan millet işte bir de bizi herhalde ispanyollar zorlar bir de iletin 

Amerika falan zorlar benim tahminim ama biz mesela bunu bir de düşünün veri için 

kullanabilsek ya da böyle bir kamu hizmetlerine ya da şikayette bulunduğumuz şeylere 

karşı. Şikayet olmadan hani veri olarak kullanabilirsek tabi çok hani faydası olur. 

Tamam hıhı. Yani aslında şöyle, dijitalin sağlayıcı olanaklar var. Yani düşünsene 

herkes şu anda akıllı telefonu bir şekilde kullanıyor ama akıllı telefonu nasıl 

kullandığında önemli. Değer ne tür yani, aslında onun kültüre uygun şekilde o katılım 

yollarını açabileceği şekillerde kullanılması var. Bir de mesela biz. Işte amerika'nın 

Amerikan toplumu çin yaptığı çeşitli aplicationların türkiye'de uygulaması olarak 

geldiği için kullanım büyük ölçüde kullanılmayan ve kimsenin de ilgilenmediği bir 

sürü uygulama var yani. Yani bu ben burada yerelliğin mesela çok ya önemli olunca 

düşünüyorum ya barcelona'da hani o örneği bilmiyorum ama tahminim. Hani şey, hani 

bu yerelliği nasıl alacağız? Biz bu dijitalleşme meselesi. Ve en önemlisi kültürü nasıl 

işin içine katacağız? Yani alışkanlıklar, oradaki şey hani o birebir şey hani biz de 

mesela şimdi mesela kayıtları online yapıyoruz biliyorsun ama mesela bir problem 

çıktığında diyoruz ki ali ikideyim kendim görüşeyim. Ben mesela bütün proje 

süreçlerimi şöyle yürütüyorum, online yürütüyorum ve telefonda görüşüyorum. Sonra 

ama bir kere şeye gittim. Hani ben sizle tanışmaya geldim diye gittim. Çünkü o şey 

bizim, yani bizim jenerasyonun sizin. Öyle. Yani bu herhalde önümüzdeki bir 30 yıla 

kadar devam eder. Bir böyle bir tensel bir şeyi olacak. Hani öyle bir sitesi sonra 

değişebilmiş çok pardon bir kapı çalınıyor, ona bakacak. 

Speaker 1 

Tamam. Iıı bir sonraki soruya geçebilirim, aslında hafiften buna da cevap verdiniz 

ama. Eee şehirlerde dijitalleşmeyi hızlandıran temel etmenler sizce nelerdir? 

Kentleşmeye, teknolojik gelişmeler, akıllı hizmet talepleri. Iıı, sürdürülebilir hedefleri, 

suya katılım gibi şeyler yer alabilir. 

Speaker 2 

Aslında hepsi herhalde, yani şey, çünkü şöyle kentler büyüdükçe tabii. Hani yerel 

yönetim ya da merkez yönetimin o kentle ilişkin yapabilecekleri çok. Kısıtlanmaya 

başlıyor ve bunların bir. Kısmını mecburen teknolojinin yardımıyla sağlamaya 

çalışıyorlar ya da sağlayacaklar. O yüzden o olacak. Teknolojinin gelişmesi tabii çok 

önemli yani ama teknolojinin gelişmesine bağlı olarak bence o teknolojik geliştiren ve 

o ara eleman olan yani insan kaynağının olması da çok önemli. Mesela biz de şu anda 

bence olmayan o ara elemanlar. Yani işte hani o nasıl olacak yani gerçekten nasıl 

verecek o şeyi? O kısım çok önemli. Yani aslında şöyle, herkes böyle şey gibi bir şey 

konuşuyor ama bence insanın o şeyi yönlendirmesi hala önemli olacak. Geliyor bana. 

Kentlerde de yani mesela şöyle düşün sen diyelim ki. Mesela bir belediye. Hani bir 

ilçede yaşayanların işte çeşitli hani görüşleri, sorunlarını alacaksın ya da onları çözüm 

bulacaksın. Hala bu böyle bir geleneksel sor cevap ya da böyle şeylerle gidiyor. Yani 
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oysa bizim orada bir ara bir takım böyle daha yenilikçi şeylere ihtiyacımız var 

dokunuşlara. Ve zamanında kazandıracak veya önünü görebilecek şeylere ihtiyacımız 

var. Hani o kısım ben o kısım ara şeylerin etapları çok düşünülmediğini düşünüyorum. 

Hani genelde ve de onların aslında önemli olduğunu düşünüyorum. Hani uzun vadede 

dijitalleşme yolunda çünkü yani dijitalleşme dediğimiz sadece altyapı değil mesela bir 

de şöyle bir şey var. Mesela şimdi siz. Ben benim mesela oturduğum mahallede aslında 

istanbul'un çok eski mahallesi değil ama buna rağmen şey. Bir. Biz en. Fazla 100 

megabayt alabiliyoruz. Şey hizmeti mesela 500 alamıyoruz. 5 yüze yazıldık çıkmadı 

bize şimdi anlatabildim. Hani bunun şöyle bir şey var mesela senin aslında kullandığın 

dijital hizmetlerin verimliliği de bu sefer düşüyor. Sağ uzun süre kilosun daha başka 

şeylere uğruyorsun veya işte.Yani falan ya da mesela ben evimde belli işleri yapmayı 

düşünmüyorum. Atıyorum. Hani benim mesela şey. Diyelim ki ben bir oyun üzeri. Bir 

kariyer yapmaya karar verdim. Bizim mahallede oturarak mümkün değil gibi. Yani bu 

tür şeyler var. Yani aslında hala insanlar o kendilerini verilen sınırlılıklar içindeler. 

Yani teknoloji bir açılım evet ama sınırlılık. Çünkü telefonuyla bağlananların zaten 

belirli bir şeyleri var, hızları veya şey var ya da işte o onun ekranındaki şeyler haberdar 

olabiliyorsun, daha fazlasından değil. Hıhı. Birimiz daha bence bu tür şeylerin artması 

lazım, yani fazlalaşması lazım mesela. Işte başka tür başka tür araçları bizim yavaş 

yavaş düşünmemiz lazım. Mesela su kullanma sensörleri olabilir işte çöp sensörleri 

olabilir, elektrik olabilir veya işte depreme dayalı biliyorsun bina sensörleri hani şimdi 

bizim bina dayanıklı mı? Evet yani diyoruz ki 1990 dan önce yapıldıysa değildir. Yani 

bu tabii büyük bir yalan. Yani hani şey. Çünkü yani 1950 de yapılmış çok iyi yapılmış 

bir bina dayanabilir. Hiçbir şeyi yok. Ama bizim bu konudaki böyle hep şeylerimiz. 

Ölüm belli sınırlar belli, böyle tanımlar üzerinden gidiyor. O yüzden de bence mesela 

bir belediye ve dijitalleşme meselesi için hani sorduğun sorunun cevabı ve her şey ve 

de hiçbiri gibi oluyor bilmiyorum. Nasıl bunu şey yapacaksın? Analiz edeceksin ama 

herhalde şeyle bağlı yani. O dijitalleşmeyi belki biraz daha. Alt başlıklarını ayırmak 

da fayda olabilir. 

Speaker 1 

Evet, evet, yapacağım onu. Teşekkür ederim. Dijitalleşmenin hangi yönleri kamusal 

alanlarda kullanıcı deneyimine ve memnuniyetine en çok katkıyı sağlıyor. Sizce 

eğitim, eğlence, kişiselleştirme, katılım bir faktörler gözünde bulunabilirsiniz? 

Speaker 2 

Bana aslında şöyle bence bir şey sağlıyor da bir memnuniyet sağlıyor mu konusunda 

benim büyük bir soru işaretim var orada. Evet katılımı sanılıyor yani biz çünkü şöyle 

diyoruz, işte bunu yaptıysa katılım sağlamıştır gibi düşünüyoruz. Yani aslında 

katılımın da yani bir sürü şeyi var. Nasıl diyim farklı durumu var, o yüzden de. Bu 

dijitalleşme ve kamusal an dediğimiz hep yani şeyde fayda sağlıyor. Örneğin mesela 

işte vergini yatırmak için vergi dairesine gitmen gerekmiyor. Süper bence işte dil 

sınavına gireceksin. Başvurunu buradan yapıyorsun spor ama bunlar çok hani bundan 

çok basit şeyler ve bunlara katılım falan biz diyemeyiz. Yani bu böyle şey işler, yani 

senin başında devletten istediğin bir hizmeti almak için gerekli işte mesela ikametgah 

almak istiyorsun e devlete giriyorsun, alıyorsun. Süper ama şöyle düşün. Sen diyelim 

ki şeyle ilgili çok iyi bir fikrim var. Geri dönüşümle ilgili veya geri dönüşümle ilgili 

mahallede bazı şeyleri yapmak istiyorsun. Hatta oralarda kapalı. Yani katılımın 

kamusal alandaki katılım şeyleri yine devletin aslında elinde ya da o teknolojiyi 

geliştiren, yani bu devlet derken yarar yönetim ya da merkezin fark eder. Onun elinde 

yani o sana kalıplarını veriyor. Katılımın kalıplarını ve yine de aslında aşağıdan yukarı 
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bir katılım şeyi yok. Bulamıyorsun yani onu? Ya da belli konularda şöyle düşün, hani 

bu şimdi şey gibi? O pandemide mesela eba şey yaptı değil mi? Eba'yla değil mi? Ama 

şey eğitim. Yaptı ama o böyle şey tek taraflı bir ekran. Çok büyük bir faydası oldu mu? 

Bilmiyoruz ya olmuştur mutlaka. Yani çocukların hiçbirinin okula gidemediği ve çok 

hani ani gelişen kriz koşullarında tabii ki. Ya da bunlar kullanılabilir ama bunların 

böyle memnuniyet, katılım falan gibi ölçüme de çok ben yetersiz olacağını 

düşünüyorum ve hani olmadığını düşünüyorum. Yani açıkçası kamusal alanda bu 

şeylerini şu anda zayıf olduğunu düşünüyorum. Çünkü alttan gelen yeni bir şeyin 

mesela girebileceği bir. Kanal yok tek kanal var orada özür dilerim tek kanal var o da. 

Twitter. Sosyal medya sadece ama o da tabi doğru bir kanal değil. Çünkü o medya. 

Tabii yani o başka bir alan yani hani o başka bir şey katılım aracı değil yani o yüzden 

de hani bunu öyle yapmamak lazım. Hani böyle işte Twitter böyle diyorlar ya mesela 

şeyde işte hani bela haber kanalları şey diyor işte twitter'dan bize yazan katılım falan 

ya o bir katılım değil yani o bir şey o bir iletişim yani o bir medya işte o kadar yani 

şimdi medyayı katılım aynı şey değil evet. Tamam. 

Speaker 1 

Teşekkür ederim ve bu bölümün son sözü olarak dijital kamusal alanların sosyal 

etkileşimi artırmada etkili olduğunu düşünüyor musunuz? Hangi koşullar altında daha 

etkililer? Burada biraz daha böyle bir meydanda bir olabilecek dijital enstelasyon ya 

da dediğim gibi böyle. Belki. Açık kamusal alan değil ama kapalı kamusal alanda 

olabilecek dijital bir şeyin etkisinden bahsetmeye çalışıyorum. Burada sosyal katılım, 

tasarım kullanımı, kolaylığı veya teknolojinin kültürü açıdan kabul görmesi gibi 

faktörlerden etkilenebilir. 

Speaker 2 

Yani bence şöyle tabii ki şimdi şöyle. Sadece tekil deneyimin olduğu bir mekana, yani 

böyle bir fiziki deneyimin olduğu bir mekana şii koyduğun zaman nasıl diyeyim. 

Böyle daha dijital bir şehir çok etkileyici oluyor bu işte. Refik anadolu'nun mesela 

büyük alanlarda, meydanlarda yaptığı o şey deneyimi yani şimdi o tabii tamam 

görünce de enteresan oluyor ama içine olunca daha etkileyici oluyor mekanın. Çünkü 

algısını değiştiriyor. Mekanın olan ilişkini aslında ters yüz ettiği için deneyimi 

arttırıyor. Yani mesela hani insanlar için deneyimi mesela pekiştiriyor o yüzden. De 

biraz da böyle çok sevilen ve şey. Hani istenen bir şey de oluyor. O dijitallik ya da işte 

bu şey evet meselesi agment reality meselesi insanların. Çünkü mekan deneyimini 

böyle bir böyle bir sana bir twist veriyor orada. Yani sen tekil baktığın ve içinde 

olduğun mekanı aynı anda başka bir gözle görme şansına şey yapıyorsun yani çarpı 2 

yapıyorsun aslında ya da çarpı 3. O tabii insanın deneyimini çok arttıran bir şey. Doğal 

olarak bu şey gibi yani sensörü şey de olur ya şimdi mesela. Şöyle düşün. Galata 

köprüsünde yürüyorsun ve hiç ses yok mesela bence mümkün değil. Yani bir garip 

olur ama orada şimdi martı sesli olacak. Trafik ses olacak, insan konuşma ses olacak. 

Ne bileyim mesela veya yürüyorsun. Kokusu yok? Çok garip olur. Şimdi biz bunu 

mesela ve yürüsek ve deniz kokusu olmasa deniz ki bir şey oluyor. Garip bir gariplik 

var. Hani biz onu mesela hem kokusu hem görüntüsü, hem sesi hepsini seviyoruz. Bir 

de ona düşünsene mesela elinde bir şey tutuyorsun. Program mesela bir uygulama şeyi 

gösteriyor, böyle yürüdüğün yerin işte onun. Dokuzuncu yüzyıldaki halini gösteriyor 

mesela sana o bölüm şey ay ne hoş falan gibi bakıyorsun ya da geceki halini gösteriyor. 

Sen aslında gündüz orada gündüzsün. Gece orada olamayacaksın gündüz görüyorsun 

böyle ağ falan. Bunlar hep böyle bence olumlu şeyler olarak birer ama tabii şey. Ne 
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demişti yani bence şeyi arttırır. Hani o şeyi doğru kullanım. Bana arttırır gibi geliyor. 

Ama tabii hani isteyen için arttırır herhalde. Hani istemeyene falan durmaz? Evet. 

Speaker 1 

Üçüncü bölüm olarak ağsı alanların dönüştürülmesi bu sizin dediğiniz gibi 

yaklaşımlarla biraz üstüne koyan bir şey olduğu için insanlara daha çok belli 

mekanlara çekebilme gücüne sahip olabilir diye bir çıkarıma ulaştım. O yüzden de bu 

neden atla alanlarım belki başka bir şekilde değerlendirilmesi ve kullanılması veya 

zaten. Yapılabilecek normal fiziksel bir tasarımın üstüne konulmasının etkileri için 

sorular soracak. Sizce boyut kapasite ve konum sınırlamalarının göz önünde 

bulundurarak kullanılmayan veya az kullanılan kentsel alanların dijital yaklaşımlarla 

dönüştürülmesi konusundaki düşünceleriniz nelerdir? Mesela tert edilmiş bir arazinin 

interaktif parka dönüştürülmesi veya tarihi alanları canlandırmak için iz düşüm 

gönderimi sağlamak. Yani bu illa bir. Belirli bir yer olmak zorunda değil. Yani 12 bina 

arasında kalmış bir parselde. Bunun için düşünülebilir. Boş bir parsel. Ama biraz bazı 

sınırları aşabildiği için bu soruyu soruyorum. 

Speaker 2 

Şimdi şöyle, bu atıl alan meselesi tabii bence önemli ama atıl alanı çok iyi tanımlamak 

lazım. Şimdi mesela atıl alan dediğin mesela dolgu alınırsa. Bence olabilir çünkü 

mesela şimdi bakıyorum şeydeki alan miting yapılmadığı zaman yenikapıdaki mekan 

yani tamamen anlamsız ve büyüklük zaten yani. Hani o tür şeylerde belki olabilir ama. 

Zaten bana göre mahalle arasında falan öyle altına olan olmaması lazım çünkü zaten 

hani. Kent mekanı çok değerli, onun aslında kesinlikle atıl halde bulunmaması 

gerekiyor. O yüzden ben oralara çok böyle onları böyle. Değerini artırıp onun böyle 

farklı tür algılanmasını sağlayacak bir şey yapılmasını kişisel olarak çok istemez. 

Sebebi de şu, onun zaten kente katılması gerekiyor. O alanın o alanın bir fonksiyonu 

alması gerekiyor. Atıl kalmaması gerekiyor yani. Sebep o ama mesela şey konusu 

diyelim ki. Bekleyen şeyler bak şey meselesi olabilir. O konu ayrı mesela tescilli arsa 

tescilli parsa. Mesela olabilir çünkü tescilli parsel ne demek tescilli şey parsel vardı. 

Orada bir bina vardı ve biz o binanın orada olduğu için o parçavi orada biz tutmak 

istiyoruz. Sadece yedikteki. Ama orası şu anda otopark süleymaniye'de. Şimdi mesela 

öyle bir saçma ki biz onu zaten o parsel'de biz otopark olsun diye tutmuyoruz ki biz o 

parsel tutmamızın sebebi oradaki yapının hala orası için ve o parsel büyüklerinin bir 

mirası yönelik bir katkı yaptığını düşündüğümüz için şimdi o zaman orada olur orada 

hatta bence mutlaka olmalı. Ama şeyde atıyorum işte. Avcılardaki bir şeyin. Parselin 

bence bunda değerlendirilmesine gerek yok çünkü oranın hala hazırda öyle olmaması 

da gerekiyor zaten hani. Boş olmaması gerekiyor. Yani bence bu atıllık meselesini ya 

yani atıllık tanımı çok önemli. Yani şeyde dediğim gibi mesela. Şey yapılan olabilir 

yani bu mesela. Karasurları falan gibi böyle daha büyük şey. Zorlaşılan hani algısı 

zorlanan ve veya işte bu tescilli parseller gibi bizim mesela zorlayan şeyler hani 

olabilir kullanımı hemen dönüşemeye ama mesela boş alan bence kesinlikle öyle bir 

şeyin konusu olmamalı. Çünkü o boş olan olmaması zaten diye düşünüyorum ben. 

Speaker 1 

Evet. Anladım, teşekkür ederim hocam. Peki sizce? Teknolojilerin entegrasyonu, 

altlanların yeniden canlandırması için sürdürülebilir bir çözüm sağlayabilir mi? Bunu 

yine kendi yanıtımız çerçevesinde de verebilirsiniz. 

Speaker 2 
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Tabii bence mesela şey için çok iyi olur. Örneğin işte süleymaniye'deki şey olmuş 

yapılamayan tescili parsellerin yeniden o süleymaniye'nin kimliğine katılması için 

tabii süper olur. Keza işte şeyler için bu tek. Fonksiyonlu yapılmış bu dolgu alanlarının 

mesela kente biraz daha katılması için falan süper olur. Onlar tabii çok çok iyi olur. 

Hani o. O bağlamlarda iyi aman. Öbür türlü ya atıl dediğimiz şeyi biz. Böyle hani 

nasıl? Ya nasıl? Ile ilgili işte evet, yani şey belki. Belki de bu benim dediğim alanlar. 

Alan değil zaten. Hani aslında bir fonksiyonu var, o fonksiyonel alan yani onun 

güçlendirilmesi konusunda olumlu şeyi olur. 

Speaker 1 

Ve son olarak da bu alanların yeniden kavramsallaştırılması ve sizin gelecek için 

önerileriniz nelerle alakalı? Sizce dijital kamusal alanlar daha cazip, işlevsel ve 

sürdürülebilir kentsel çevreler yaratmaya yardımcı olabilir mi? Eğer evetse cevabını 

nasıl, nasıl ve bunun uygulamanın önündeki en büyük engeller nelerdir ve nasıl 

aşıbilir? 

Speaker 2 

Yani tabii ki evet yani bunun bu zaten gelecek. Yani bundan böyle kaçış yok diye 

düşünüyorum ben. Ama, bunun işte insanların bunu nasıl kullanacağı önemli, yani 

bunu nasıl bu yani şey gibi düşün mesela bu bir hani Google gözlüğü vardı ya bir ara 

çok hani böyle o günlerde şey olan daha çıkmadı o ya da az çıktı ya da hani var ama 

hani yok gibi hani mesela şimdi onun çünkü böyle bir şeyin nasıl bir faydası olacağını 

biz çok şey yapmıyoruz. Şu anda bu, yani biz bu deneyimi nasıl aslında 

destekleyeceğini tam kurgulamaya çalışıyoruz herhalde. Bunu da o yüzden. Belki 

şöyle düşünmek lazım. Yani belli sektörlerde bence hemen uygulanabilir işte mesela 

tarihi alanlar ya da işte. Diyelim ki bir şeyin deneyimi ya mesela şimdi şeye gidiyorsun 

mesela bergama'ya gittim, bergama'da şimdi bir kazanılmış kısım var böyle şey. 

Akropol geziyorsun falan ama aslında şehir senin aslında gördüğünde de devam 

ediyor. Yani altında devam ediyor. E orada tabii böyle bir şey olsa wordy reality oranı 

sen canlandırsam orada gündelik hayatında tatlı olur yani böyle hani gerçekten 

istiyorsan hani öyle bir uygulama olsa ben ona mesela para verirdim herhalde onu 

görmek için ve o benim mesela o tarihi alana bakışımı belki değiştirirdi. Hani oradaki 

sonra oradaki deneyimi farkılaştırır falan filan. Yani o tür şeyler bence mesela belirli 

sektörlerde kesinlikle çok iyi. Ya da mesela işte şey mesela dizaynetegation dediğimiz 

afet şeyinde kesinlikle çok iyi olur. Şimdi mesela çalışılıyor ya da veya çalışanlar var. 

Yani bu dijitalleşmeyle birlikte mesela sen diyelim ki şey var. Şöyle düşün deprem 

oluyor ve sen aslında o Google gözlüğü taktın. Ve sana o mesela belli komutları anında 

veriyor. Şuradan geç bu yoldan git şuradan çık hani tsunami riski var. Yukarıda şu 

yönden gidersen işte sağ nasıl diyeyim. Güvenle olacaksa bence süper hani böyle bir 

şey de tabi ama onun dışında bize hala o herhalde sosyal olarak sosyal bir şey 

olduğumuz için o şeye ihtiyacımız olacak. Hani yine böyle bir aralık falan meselesinde 

öyle bir tensel bir şeye ihtiyaç olacak herhalde. Yani onu tam yani destekler diye 

düşünüyorum. Maalesef henüz şey arada yok yani mesela kamusal hizmetlerde çok 

yani sınırlı mesela gidiyor veya işte böyle bir aşağıdan yukarı olan şey. Çok kapalı 

hala. Yani o şeyin gelişimindeki o ara şey insanlar müdahale. Hala yani. Onun gelişimi 

kat belki ama o işte ya aşılacak ya da aşılayacak bana alışacağız. Öyle olabilir. 

Speaker 1 

Evet, teşekkür ederim. Bölüm son hakkında ek görüşleriniz veya perspektifleriniz var 

mı? 
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Speaker 2 

Rica ederim. Yok, onu güzelmiş. Umarım sevdiğim istediğin gibi de devam eder. 

Görüşmeler tekrar şey yaparsın. Güzel bir konteks edinmişsin. Kolayda bir konu değil. 

Hani şey güzel insanların tabi şeyi çok önemli kültür buna yaklaşım buna böyle nasıl 

diyeyim yatkınlık. Evet. O dijitale açıklık kapalılık yani işte bir yandan mesela şey yaş 

falan diyoruz da mesela bazen 80 yaşındaki insanlar çok açık olup her şey 

kullanıyorlar. Abi bakıyorsun bazen de 15 yaşındaki insanlar hiç alakaları yok yani 

hiçbir şeyle yani bunu belki böyle o kalıplarla değil de başka türlü nasıl geleneksel 

kalıplarla başka türlü incelemek lazım. Nasıl bu işte alışkanlıklar ya da bir şey olur 

gibi? Hani ama tabii ben kesinlikle artacağını düşünüyorum. Özellikle hizmetler 

özellikle şey özelleştikçe daha da hani olacak. Umarım daha da iyiye doğru gider. 

Expert G: 

Speaker 1 

Genel olarak araştırma konum, dijitalleşmeyle mekansal bir bakış açısı katarak 

kamusal alanın algısını ve işlerini nasıl geliştiğini inceleyen fiziksel kamusal alanlar 

kavramını araştırıyor. Bu kavram zaten şu anda var olan bir şey. Genelde fijital 

kavramı pazarlamada kullanılıyor aslında ama yeni yeni mekansallaşmayla da 

ilgilendirilmeye başlanıyor. Hibrit mekan olarak da bahsediliyor ama bazı 

araştırmacılar bunların farkını yapmışlar yani ilerledikçe bu konudaki değişmeler. Bu 

konu hakkında ki sizin fikirlerinizi anlamak ve bu konunun tam olarak kullanılmayan 

alanlara belki etkisine faydasını incelemek adına uğraşmayıp. 

Speaker 2 

Kullanılmadan kastın ne yani şehir içindeki kullanımı ve atıl falan olan bölüm. 

Speaker 1 

Evet atıl onlar yani eksik kalmış, boş kalmış belki bina çapında bile düşünülebilir, yani 

taşkışla nın bodrum katı olabilir. Bu gibi alanların yani küçük ölçekten büyük ölçeğe 

büyük ölçekten küçük ölçeğe bu şekilde potansiyelini araştırmak istiyorum. 

Speaker 2 

Atıllık durumunu biraz şey yapmak lazım. Açmak lazım mesela şimdi dedin ya sen 

bodrum katı dedin. Bodrum katta aslında çok fazla işlevi var. Bakarsan şey değil. Hani 

atıl kavramı biraz işlevinde olmaması kimsenin uğramaması falan. Hani böyle bir 

şekilde şey olarak da hani insan yoğunluğundan da uzaklaşmak gibi ya? Orası o kadar 

değil. Bir çok aslında işlev var. Girilen çıkılan bir yer. Ama ne zaman gitsen tabii 

kimse yok gibi görünüyor. Çünkü belki mesela bu aydınlatması olabilir işte orada belki 

her şeyin çok kapalı yerlerde işte atölyeler var, stüdyolar var hep kapalı kapalı da 

olduğu için belki hani insanların çok böyle paylaşamadığı bir alan olduğun olabilir 

dediğin gibi mesela onu düşünmek lazım. Nasıl bir atıllık? 

Speaker 2 

Evet, evet, sen peki bunu şimdi kentsel mekanda mı konuşalım? Dimi şey yapmıyoruz. 

Tamam bir yapı içerisinde gibi bakmıyor. 

Speaker 1 

Yok, hayır kentsel mekanda. Evet genel olarak. Genel kavramsal çerçevede 

tanımlardan bahsetmek istiyorum. Kentsel ortamlarda fiziksel ve dijital unsurların 

birleşimini anlatıyor. Akıllı altyapı, artırılmış gerçeklik veya kamusal alanlarda ki 
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etkileşim, dijital özellikler gibi çeşitli şekillerde olabilir. Siz bu kavramı nasıl 

tanımlarsınız? Ve bu bunun dönüşümdeki rolü ne? Bakış açılarını anlamaya 

amaçlıyorum. Bu bölümde öncelikle ilk soru olarak fiziksel ve dijital ortamların 

birleştirilmesinin kamusal alanlar üzerindeki etkisini nasıl değerlendiriyorsunuz? 

Speaker 2 

Şimdi şöyle, kendi alanında mı anlatacağım, şimdi kamusal alanları. Şimdi deneyim 

de fiziksel dijital deyince benim aklıma bizim de böyle. Son dönemde çalıştığımız hani 

aslında şey ortamlarda geliyor. Bazı oyunlaştırmayla mesela dönüştürebileceğimiz 

ortamlar geliyor. Çok bu ara oyunlaştırma üzerine çalışıyorum. Burada da mesela 

böyle bir kamusal alan tarihi bir alan olabilir. Burası genelde biz bir hikayesi veya bir 

önemi olan bir yerde yapıyoruz. Hani kamusallık tercih ettiği bir parkta yapılabilir, 

neden olmasın veya başka bir işte toptanlı alanında da bu yapılabilir? Deprem 

sonrasında çelişkili ama bizim yaptığım mesela bir tarihi bir mekan üzerinden aslında 

bu oyunlaştırmayla o mekanın bilgisini ve işte farkındalığını arttırmak üzeredeydi. 

Böyle bazı çalışmalar yaptım. Ben bunu önemsiyorum çünkü sadece fiziksel olan bir 

durum işte. Ne bileyim elinde bu haritayla gezmek aklıma onları getiriyor. Kamusal 

alanda bir haritayla o mekanı anlamaya çalışıyor. Bak işte, onu sadece bir metni 

okumaya çalışmak önemli bir yerde bir kısıtlayadabiliyor. Orada bazı işte mesela fizik 

dijitalde bazı seslerin geliyor olması, bir anlatının olması işte veya işte görsel olarak 

dijitalde işte başka katmanların üstüne geliyor olması tabi bilgiyi artırıyor. Bu 

bakımdan çok bence olumlu, sonuçta da var. Siz de hani ölçtük böyle olumlu tarafı 

var. Istersen ikinci soruya da bir yandan geçeyim, çünkü orada sanki. Şeye de mi 

soruyorsun? Oradan işte beyin efendisi'nin elbise falan. Evet. Evet, ikiye de 

geçiyorum. Bu arada şimdi şöyle de bir şey var. Şimdi tabii kamusal mekan şu değil, 

yani gelenekselle kamusal mekan ve hani fiziksel. Şimdi kamusal mekan, kamusal 

mekan yani onu deneyimleme biçimimiz biraz değişimimiz. O bakımdan şey değil 

yani hani bu kamusal mekanın bilmiyorum, yani kalitesini arttırır mı azaltır mı? Çünkü 

bunlar değişebilirler. Yani dijital bir durum. Evet onun bilgisini arttırabilir bu kesin. 

Bilgi artıyor çünkü ses işte görüntü tamam mı? Başka şey katmanlar geldiği için 

buradaki tabii katmanlaşmayla birlikte oradaki deneyimlediğimiz durup kesinlikle 

artıyor. Ama bir yandan da hani geleneksel olan da şu da var. Yani bir oraya başka 

türlü bir deneyimdi. Yani hani oturdum bir kahve içmek ve bir bir yerin kokusu. Şimdi 

bunlar da aslında gelenekselle ilgili bazı durumlar. Bunlar da çok iyi. Ben kentsel 

mekanda neresinde değilim işte bir yurt dışına gittiğimde güzel bir meydanda. Hani 

meydanlar benim için çok keyiflidir. Meydanlarla çünkü anlat anlarsın bir Avrupa. Bu 

e orda evet oranın bi sesini duymak bi suyun şırıltısı bi böyle bi koku gelmesi, bi kahve 

içmek. Hani bunlar da önemli ama tabii ki bu dijital medyanın tabii arttırılmasıyla hani 

onlarla da bir deneyim yapılabiliyor ama bu mesela şey bir deneyim değil yani tamam, 

ben burayı bununla gezdim. Senelik belki bir şey. Bir anlamayla ilgili o alanı 

anlamayla ilgili bir şey. Hangisini tercih edersin gibi belki sorsan. Bir anda hani böyle 

bir belki daha hoş böyle? Uzun süreli bir deneyim için koku ve şeyi. Kattığı için. 

Gerekse de bazı yönleriyle tercih ederim, onu da söyleyeyim ama bir yandan da 

dediğin gibi şeyler. Bu tarafta da. Bana böyle bilgi vermeyle ilgili kamu Ahmet günün 

kamusal mekan de çok geniş bırakmışsın ama gelme işte tarihi mekansa ben benim 

oraya bir şekilde öğrenmem gerekiyorsa veya bir bilgi vermek için bir eğitimsel bir 

yönde de geliştiriyorsak belki bunu hani o zaman gerçekten faydalı olur. Yani bir 

kerelik 2 kerelik hani o öğrenciye veya o kişiye onu öğretme anlamında kesinlikle 

faydası olur. Ama birkaç kere gidelim edelim orada o mekanı hani seviyoruz. Hani 

mesela sevgi ve alışkanlıkla ilgili durum bence kesinlikle geleneksel de var. Hani 
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ondan hiç ya da şey yapmıyorum. Yani o çok çok keyifli kamusal alan. Onu 

bırakamayız yani o öyle dijital dünya sürekli hani şey olacak bir şey değil de böyle bir 

katkı sağlayacak bir şey değil ama o geleneklerinde başka türlü keyifleri var. 

Speaker 1 

Evet, burada da biraz kamusal alanların dönüşümü ve dijitalleşmenin. Hem bizim 

kendi sosyal hayatımıza hem birbirimize nasıl etkileşime girdiğimizle alakalı. 

Taraflarını irdelemek istiyorum. Bu konuda işte kamusal alanların bazılarının değişen 

rolü ve dijital teknolojileri buralara entegre etmenin faydaları ve güçlüklerinden 

bahsedeceğiz. Sizce kamusal alanlarda dijitalleşme aracılığıyla hangi kentsel sorunlara 

çözüm sağlanabilir? Burada temel sorunlar yer alabilir. Kalabalık bazı yasal şeylere 

bağlı olmaması, katılım eksiklikleri, yetersiz arazi kullanımı, güvenlik gibi endişeler 

ben bahsedebilirsiniz. 

Speaker 2 

Anladım. Yani kalabalıklıkla ilgili onlar aklıma gelmedi. Yani sen bunu söylediğinde 

ben yine kentsel sorun anlamında tabii yani bir şu olur, yani daha hızlı bir. Mesela 

belediyeyle oranın şeyiyle, yerel yönetimiyle daha hızlı bir iletişim kurma bence iyi 

oluyor ki. Oradaki diyelim bir çöp sorunu var, bir güvenlik sorunu var. Bunu hemen 

iletebilmek anında onun duyup yani orada bakın burada bir sorun var diyebilmek bence 

dijital. Çok hızlı sağlanabiliyor. Sosyal medyada eğer bunu katıyorsan, o da bence 

benim. Benim tek şeyim oralarda maalesef yani bizim kendi cihazlarımızın daha iyi 

çalışması ama maalesef bu kamusal mekanlara konulan hani o tür cihazlarda yani ben 

de böyle maalesef gene çalışmayacak mı? Gene tam böyle. Çünkü kamusal alanda 

olduğu için de çok fazla kullanılan dolayı işte tepki vermesinde çalışmasında bir 

sıkıntılar olabiliyor. O rahatsız edeceğiz. Yani o onu nasıl açıldı demiyorum yani. 

Çünkü gerçekten çok kullanıldığı için insanlar belki doğru kullanmadığı için fazla 

bastığı için Olmaya başlıyor ve. Gerçekten bir rahatsız edici bir şey yapıyor. Bununla. 

Uğraşacağım, şuradan yazarım veya bir yazılı olarak bir indirim gibi olabilir. O daha 

önce belediyeyle ilişki açısından çok çok önemli. Yani hızlı bir şekilde çözüm 

sağlanabilmek. Bu dediğin gibi ama yetersiz arazi kullanın bir bilmiyorum yani orada 

yine bu şekilde yerel yönetimlerle aslında hızlı bir şekilde iletişim kurmak için 

belediyeler bunu kesinlikle kullanabilirler. Bence hani OO noktada şey olabilir. Başka 

kamusal mekan. Tam yani mesela ne bileyim çok kendi işte komşuluk. Önündeki belki 

farkla ilgili yani bende de aynı şekilde var ve çok kullandığımız bir fark var işte. Onu 

çok fazla ilk başlarda çok sorunu vardı. Ondan sonra işte bu veya başka bir bir mesela 

akşamleyin belli zaten. Sonra çocukların çocuk parkı ışıkları yanmıyor gibi çok aslında 

temel sorunlar ve çok hızlı tepki verilmesi gereken çözülmesi gereken sorunlar. Ama 

işte orada ekiplerin gelip kontrol etmesi falan çok. Olduğu için. Bu hızlıca dijital 

araçlarda aslında ya o ilişkinin kurulması bence çok önemli olur. Çünkü bakarsan yani 

aslında bir kamusal mekanı ne kadar böyle? Hani istanbul gibi büyük bir ölçekli kentte 

bile farklı mekanları kullansak da aslında herkes kendi çeperindeki kamusal mekan 

çok kullanıyor. Yani işte parka gidiyoruz, onu orada bir yürüyüş yapıyorsun, çocuğuna 

götürüyorsun gibi yani aslında hepimiz kendi çevremizdeki kamusal alanlara. Konuyu. 

O yüzden hani o yani hani bana ne deniyoruz? O yüzden hani bak böyle bir şey 

oluyorsa hemen söyleyelim ki hemen bir aksiyon alırsın, düzgün bakılsın işte çiçekler 

falan o kadar ekildi edildi. Gerçekten çok ciddi bir emek veriliyor. Hani onların 

yaşanması da çok önemli. Bu noktalarda ben olumlu olacağını düşünüyorum. 

Speaker 1 

Diğer bir soru, şehirlerde dijitalleşmeyi hızlandıran temel etmenler nelerdir? 
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Speaker 2 

Dörde mi geçtik? Ya bu. Bi Kere aslında en önemli şey her şeyin çok takibi tamam 

mı? Yani dijitalleştirme en önemli, buna yarıyor aslında. Belki burada bu dijital twin 

kavramından da dijital cins kavramından da bahsedebiliriz. Çok çok hızlı bir şekilde 

aslında yapısal olarak. Hem ilk kamusal alandaki işte aydınlatmalardan tut oradaki 

yani birçok tabii sensörle o. Yada, ki eksikliklerin işte ve kameralarla ı t tespit edilmesi 

bir birebir dijital modeliyle birlikte çok hızlı bir şekilde aslında tepki verilerek onların 

tamamı işte ne bileyim bakımının yapılması tamam. Bu bende dijitallerin de 

dijitalleşmenin en önemli şeyim. Kamusal alan için. Çünkü diğer türlü gerçekten iş 

çok yavaş yani yönetilmesi de zor bir hale geliyor. Bu benim hiç önemli ve burda tabii 

bunun içinde. Var işte. Saçlarım golden çok önemli. Mesela işte parkın işte sulaması 

ne kadar su harcıyor, hangi mesela bugün kar yağıyor, bugün ne kadar sulama 

yapılmalı, tamam mı? Az yapılacak büyük ihtimal düne göre ondan sonra onun hesabı 

yapılması ona göre su verilmesi. Yani bunların hepsi eğer birebir eğer ölçümlerle şu 

anda toprağın nemi eğer ölçülerek hemen bir diğeri gidip de eğer sulamayı 

etkileyebilirse tabii bir çok çok önemli. O yüzden bu sürdürülebilir kavramına çok 

büyük. Besleyebiliyor en büyük şeylerden bir tanesi o evet. Ya ben yine yerel 

yönetimlerin hani kamusal alanların özellikle bakımı ve sürdürülmesi konusunda çok 

büyük. Olduğunu düşünüyorum. Bu işte tavrından. 

Speaker 1 

Bir sonraki sorum, dijitalleşmenin hangi yönleri? Kamusal alanlarda kullanıcı 

deneyimine ve memnuniyetine en çok katkı sağlıyor. 

Speaker 2 

Yani sonuçta. Sonuca bakarsak sonuçta eğer orası bakımlı ve şey olarak kalıyorsa, hani 

ve tabii çok bir sürdürülebilirlik konusu. Mesela çok insanların görebildiği bir şey 

değil. Hemen benim belediyemin veya çevremin buna duyarlı olduğunu bilmek tabii 

beni yani duyarlı vatandaş olarak mutlu eder ama ben bunu direkt göremem. Yani ben 

sürekli böyle ne kadar sı harcanıyor benim şimdi diye bakamıyorum. Bu tabii biraz 

alttan giden hani alt. Ilgili bir. Olduğu için hani halk neyi anlayabilir orada aslında? 

Kendi. Sorumluluğu ile ilgili kendi veya şikayet olduğu bir konuyla ilgili aslında ne 

kadar hızlı tepki alındığını önemser ya bu bu gayret çok önemli. Ya ben orada bir çok 

fazla, çok yolsa almıyor dediğim zaman ve ertesi gün gittiğimde eğer onlar toplandıysa 

benim o güvenim de artıyor. A diyorum, hemen hızlı bir şekilde bir takip ediyoruz, şey 

yapıldı. Ben bu noktada hani yürüyorum. Kamusal alanlarla ilgili yine mesela kamusal 

olma şeyler de girebilir. Sadece açık alan değil bütün bunun bakkalları var şeyi var. 

Oradaki mesela geçen gün işte oradan işte pub ısınması ile ilgili sıkıntımı dile getirdim. 

Hızlı bir aksiyon beni aradılar. Yani yine dijitalleştirmenin aslında arayüzlerin hızlı 

çalıştığını ve hızlı tepki alındığını görüyorum. Bu yönden de hani bu bir vatandaş 

olarak aslında. En büyük şeyi o artısı o diye düşünüyorum. Yani hemen ben duyarlıyım 

veya x gibi duyarlı olursam veya duyarlı olmaya teşvik edersek. Dolaylı olmayı teşvik 

edersek hani böyle hani bana ne değil de gerçekten yani bir sıkıntı varsa söylüyor ki 

düzeltsin çünkü bu sonuçta orada da bir film insan çalışıyor ve yönetimi de zor 

değilmiş. Belediyecilik o bakımdan şey faydası olduğunu düşünüyorum. Yani işin 

tabii eğitimi, eğlencesi biraz daha işin şeyi. Çok da hani? Daha eğlencesi yani biraz 

fotoğrafta eğitim konusunda kesinlikle hani artısı olabilir ama kamusal mekanlardaki 

eğitime. Ne kadar var bilmiyorum ama mesela şöyle bir eğitim çalışmamız da oldu 

dedim. Mesela yine bu elektrik şeylerinin kullanılması konusunda insanları 

bilinçlendirme çalışmaları yaptık ve bunu dijital bir ara yüzde işte şey yaptık hani. 
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Çünkü insanların şunu mesela bilmiyorlar işte o mesela o arayışları 2 kişi biniyorlar. 

Veya sadece scooter süren değil de. Ara sürücüsü de çok farkında değil bu araçların. 

O yüzden hani onları eğitmek için mesela bir arayüz olarak geliştirdik. Mesela bu da 

aslında bir eğitim motive olarak düşünülebilir. Çok faydalı. Hani eğer 

yaygınlaşabilirse insanlara kullanması sağlanırsa hep de hani küçük yaşlardan beri bu 

biraz da öyle bir şey. Yani küçük yaşta aslında eğitmeye, baş ana okuma, kreşha bu tür 

eğitim yani dijitalleştirme durumunun oralardan verilmeye başlaması lazım ki bunlar 

sonrasında artık. Yerleşmiş olsun yani beğeni yerleşecek. Ve ondan sonra. Çok daha 

daha soracak diye düşünüyorum. 

Speaker 1 

Teşekkür ederim. Evet, bir sonraki sorum dijital kamusal alanların sosyal etkileşimi 

artırmada etkili olduğunu düşünüyor musunuz? Hangi koşullarda da altında daha 

etkililer? Bunun içine sosyal katılım, tasarım kullanım kolaylığı ya da teknolojinin 

kültürü açıdan kabul görmesi gibi faktörlerden etkilenebilir. Yani bunda sizin 

söylediğiniz gibi şöyle bir şey düşünebilirsiniz, tarihi bir mekanda insanların etkileşimi 

arttırması için yapılabilecek herhangi bir dijital enstelasyon. 

Speaker 2 

Hıhı. Ama sosyal etkileşim derken 2 kişinin etkileşimi gibi. Kast ettin. 

Speaker 1 

Evet. 

Speaker 2 

Değil mi? Farklı etkileşimler. Yani, çünkü orada bizim öyle mesela ikili bir etkileşimiz 

yoktu. Herhangi bir kişi değil de tekil olarak bireysel olarak kendi gezimle ve kendi 

öğrendim bilincim arttı. Mesela o hedefimiz oydu. Biraz daha o alanı mekansal şeyi. 

Algıyı biraz daha arttırabilmek, daha fazla bir akılda kalıcı oynatını sağlamak gibi 

değil aslında kaygımız var. Daha çok sosyal etkileşim kurma konusunda tabii aklıma 

tabii şeyler de gelmeye başlıyor. Hani sosyal medya araçları hani birbirimize işte 

eklediğimiz arkadaş olduğumuz yazıştığımız bir çok aslında sosyal şey aracı whatsapp 

gibi ama bunların bunlar aslında bilmiyorum. Sant kamusal alanı herhalde tabi reel bir 

alan olarak düşünüyorsun ama orada aslında çok ciddi bir kamusal alana dönüşüyor. 

Yani mesela linkedin. Çok ciddi bir kamusal olan. Orda bir sürü yani iş insanının bir 

arada olduğu ve işlerini paylaştığı bir alan. O da başka türlü bir kamusal atla tarif 

edeyim dedi. Işler alanda ama başka türlü bir şey nasıl olabilir? He şöyle şeylerden 

ilginç olabilir gibi geliyor, belki uygulamaları vardır işte. Ne bileyim bizim de böyle. 

Mesela bisiklet çalışmalarımız var. Bisiklete binmeyi, işte eşlik eden. Ondan sonra 

hani orada belki işte ya ortak bir kayda da buluşan işte bisiklet sürmek gibi ortak işte 

ne bileyim. Belli bir yaşta çocuğu olmak gibi insanların belki buluşmasını sağlayacak 

orada hani mesela bazı oyun grupları kurduracak annelere veya işte ne bileyim bir 

bisikletleri bir araya getirecek bir hadi hep birlikte. Bugün kaza günü şunun bisiklet 

sürüyoruz, su şeye teşvik edecek bu tür mesela sosyal ilişkileri artıran bir şey de çok 

keyifli oluyor, yapılıyor da bu arada. Bunların da o kamusal alanın da çok ciddi. Ne 

mesela işte. Istanbul sahil yolunda çok fazla işte bu tür etkinlik düzenleniyor. Oranın 

kullanımı artırılıyor, büyüdükçe aracılığıyla burada da çok etkili olduğunu 

düşünüyorum. Çünkü dijital o şey olmasa, yani böyle bir haberleşme ve şey olması da 

mümkün. Başka türlü de olmaz. Yani o haberleşmenin ve işte gerçekten o katılımın da 

artması çok çok önemli. Diye düşünüyorum? Evet. 
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Speaker 1 

Evet, teşekkür ederim. Konuştuğumuz şeylerin belki atıl alanlara olan dönüştürme 

potansiyeli ve. Yeniden canlandırma potansiyelinden hakkında sorular soracağım. 

Boyut kapasite ve konum sınırlandırmalarını göz önünde bulundurarak kullanılmayan 

veya az kullanılan kentsel alanların dijital yaklaşımlarla dönüştürülmesi konusundaki 

düşünceleriniz nelerdir? Mesela terk edilmiş arazileri ya da belki tek bir parsel 

binaların arasında kalmış bir boşluğu köprünün atıldaki bir herhangi bir yeri bu tür atıl 

alanları interaktif parklara ya da alanlara dönüştürmek veya tarihi alanların elinden 

canlandırmak için iyi düşün gönderimi kullanmak gibi bir şeyler sayılabilir. 

Speaker 2 

Evet, evet, şimdi tabii bu tür alanların en büyük çocuk sorunu en başta güvenlik sorunu 

çünkü isterseniz o kadar altında kaldığı için belli maddi kullanıcıları. Bir şekilde 

espriler de oralara yerleşiyorlar. Şimdi böyle bir sorun var. Bir kere önce orayı 

atıllıktan çıkarabilmek için biraz daha insanların hepsini kullanımını açmak için de 

önce güvenlik sıkıntısını bir çözmek gerekiyor diyelim en başta o var. Tabii insanlar 

kullanmaya başladıkça orası tabii biraz daha dönüşüyor. Bir işte bu atıl olmasının 

getirdiği tabi bir pisliğin artması, belki hizmetlerin oraya gitmemesi, aydınlatmanın az 

olması gibi durumlarda var. Şimdi bunların önce gerçekten arttırılarak oranın bir 

yaşanır, bir hale getirilmesi lazım. 2 tabii mesela böyle bir yerde müzik yayını gibi ne 

bileyim biraz daha. Sesin artması insanın girmesi mesela bunlar önemli. O yüzden 

önce belediyenin yani bu noktalara bazı müdahaleler yaparak başlaması lazım. Sonra 

aklıma dediğim gibi mesela bir boş bir partiler arada kalmış şey hep aklıma bazı 

yüzeyler geliyor. Yani yer belki duvarlar çevresine şey yapan köprüyü ise köprü atıl 

hep tabi bu duvarlar sanatla çok yapılabilir. Hani burada tabii aklımıza hemen hani 

duvar işte grafiti gibi sanat işleri geliyor. Bunlar tabi daha hani analog yapılabilecek 

elle yapılacak işler benim dijital serisi ne olabilir? Çünkü orada meşe olarak yaşamaya 

ihtiyacı olmak için işin dijital tarafında mesela orada nasıl bir artı olabilir? Ama hani 

belki bir müzik yayını veya birilerinin çalması işte bir şekilde oralarda bağlı çünkü 

ister istemez yani böyle bir etkileşimli bir duvar veya şey normal bir kontrolü olan bir 

mekanda bile çok zor bir şekilde dayanırken hani dedim ya bozuluyor. Geliyor o vardı 

ne kadar dayanabilir mesela onlar mesela gerçekçi değil. O yüzden bir şekilde önce o 

oranın mahalle mahalle halkının orayı benimse meslek gidiyor, geliyor olması lazım. 

Yani ben dijitallikten önce gerçekten reel olarak birebir. Çok önemli olacak. Sonra 

belki dijitalli ve veya dijital mekandan bahsedebiliriz. Yani o orada bence hani aşama 

aşama gidiyorsan dijitallik bence henüz erken diye düşünüyorum. 

Speaker 1 

Tamam, teşekkürler. Peki sizce dijital teknolojilerin entegrasyonu, atıl alanların 

yeniden canlandırılması için sürdürülebilir bir çözüm sağlayabilir mi? 

Speaker 2 

Sağlayabilir ama. Gibi yani aşama aşama olduğu için yani önce onun oyuncağı 

altılıktan çıkarıp herkesin uğrak alanı hâline getirmek gerçekten insanların birileri 

gittiği tabii böyle bir şey de sürdürmek için ister istemez orada birilerinin sürekli 

oluyor olması lazım. Sürekli olma deyince işte oraya bir şey mi açacağız bir.  

Ticaret alanı gelecek kafe mi gelecek bir şey mi gelecek? Ve bu da şey değil, hoş değil 

çünkü sürekli. Bir para üzerinden dönmesi de güzel değil aslında sadece parayı 

verenlerin o mekanı kullanıyor olması. O yüzden bu noktada işte yine aslında belediye 
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imkanları devreye giriyor. Çok daha ucuz fiyata veya şeyle hani böyle bazı mekanları 

sunması? Çünkü istediğim zaman insanların oturmasını sağlıyor. Yani kahve aldığım 

için oturuyor veya ne bileyim bilgisayarını alıp çalışmak için orada oturmaya başlıyor 

veya çocuğunu oynatmak için oturmaya başlıyor. Şimdi önce bir kamusal olanı ne için 

kullanıldığını da basit bir şey yaparsak asıl kim kullanıyor ciddi kullanıcısı spor yapan 

bir kullanabilir. Ondan sonra hani spor aletleri gelebilir veya ne bileyim işte kaykay 

yapanlar oraya girebilir yani. Sürekli bir rutinde birilerinin kullanmaya başlaması 

gerek. Ondan sonra dijital araçlar evet yavaş yavaş gelir. Ondan sonra başka 

teknolojiler entegre olur. Yani kaykaycılara orayı artık benimsediyse ve artık orada 

çok onlara da uygun bir yüzey yaptıysak onların da keyif alması için ondan sonra evet 

başka teknolojiler entegre edilebilir neden olması? Ama bu dediğim gibi biraz aşama 

aşama. Yapılan da bir şey ya sosyal sürdürülebilir yani dediğim şey çevresel tarafı. Ya 

tabii işte yine buranın işte bakımını da olması şeyi var. Yani demin bakımı işte ağaç 

varsa onun bakımı yüzeylerin bakımı, insanların oturabileceği yerlerin veya ne biçim 

neyse oradaki aktiviteyi desteklemek için mi bunların da böyle bir göz önüne 

alabiliriz? Ama işte dediğim gibi şey de vardı, ekonomik fayda var yani orada eğer bir 

şey bir ekonomi olarak dönüyorsam bu da önemli. Yani dönmesi de gerekiyor. 

Gerçekten hani her şeyi de böyle sadece bir yatırım yapalım şey gibi değildir. 

Gerçekten bazı ekonomik şeyi de dönmesi gerekiyor. Dediğim gibi bazı işte kamusal 

kullanımlarla birlikte. 

Speaker 1 

Sizce genel olarak görüşlerinizi sormak istiyorum. Fiziksel kamusal alanların daha 

cazip, işlevsel ve sürdürülebilir, kentsel çevreden yaratmaya yardımcı olabileceğini 

düşünüyor musunuz? Eğer evet cevabınız nasıl ve bunun uygulama bunu uygulamanın 

önündeki en büyük engeller nelerdir ve bunlar nasıl aşılabilir? 

Speaker 2 

Kesinlikle hep düşünüyorum. Çünkü şimdi birkaç tane boyut var dimi yani önce bir 

işlevselleyin. Tamam yani buraya gerçekten bu atıl bir alan olabilir. Başka bir şey 

olabilir, bir kamusal alan olabilir. Yani işte evin gerçekten düzgün atama yani 

insanların önce orayı kullanmaya başlamasını sağlamak. Tamam yani burada bu işte 

tarihi bir mekan olabilir. Kara surlarında işte belli yerler hiç kullanılmadığı için veya 

bazı gruplar tarafından işgal. O yüzden hani şeyde yani halk onu kullanamıyor. Böyle 

bir durum var yani. Demek ki güvenlik burası için önemli. Sonra yeni bir işlem atama 

önemli halkın çoğunluğunun kullanmaya başlaması. Dediğim gibi yani çocuğun da 

ondan sonra yetişkinin de sporcunun da hani aktif olarak kullanmaya başlamasından 

bahsediyoruz. Çünkü bir yandan da bakarsak işte dijital araçlar maalesef bizi yönden 

de etkiliyor. Yani maalesef işte elimizdeki akıllı cihazlar bizi rahatlaştırıyor. Ne 

yapıyor işte? Sürekli oyun oynama, sürekli vesaire o bizi eve tıklıyor. Çünkü kamusal 

alanı istiyoruz ki insanların. Gerçekten aktif olarak yani kendinden şey yapacak bir 

şekilde burayı şey yapmasını sağlamak, kullanmaya başlaması sağlamak. Şimdi dijital 

araçlar bize ancak burada şunu da işte şey yapar işte bu dediğim gibi belediyeyle ve 

oranın yöneticisi kimse yani yerel yönetimi. Nasıl bir grupsa onlara, örneğin direkt şey 

vermem birebir işte sürdürülebilirliği konusunda. Işte atık yönetiminde olabilir. Bu işte 

buna kağıtlarında toplanması olabilir, işte sportif faaliyetler. Gerçekten kültürel 

etkinlikler çok çok önemli oluyor, işte sportif faaliyetlerin belki sabah yugası 

yapılıyor, işte başka türlü koşu ekibi var. Bunları şey yaparak halkın katılımını 

sağlamak, yine oradan iletişim kurulduğu için söylüyorum. Haberleşme alacağım işte 
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ne bileyim bu genelde yaz akşamları daha güzel havalardır işte, ne bileyim müzik. 

Konser gibi grup şey. Gece de kullanmak. 

Kullanım biraz daha rahat oluyor ama altılar onlarda gece kullanımı. Sıkıntılı 

bulabiliyor. Hani aydınlatmalarımın da işin içine girmeye başladı. Bu tür etkinliklerin 

arttırılması işte ne bileyim çoğu bu şekilde böyle ailece yapılabilecek oyunlar biraz 

aileyi de çekmek tabii önemli. Çünkü çocuğu da tek başına bırakabileceğim için aile 

etkinliklerinin de çok yoğun bir. Yapılması gerekiyor. Hep bunlar dijital araçlarda 

desteklenebilir. Eğer dediğim gibi orada eğer böyle bir eğitimine yönelik ya bu. Tüzel 

miras alanında olabilir, başka türlü bir şeyi eğitme de olabilir. Belki atık yönetimi 

konusunda çocuklara ara ara eğitim vermek. Tamam, bağış yapıyorsunuz ama yeni 

nesilde birazcık bu dijital dünyaya çok aşina olduğu ve onun da o oyunlaştırmayı falan 

da sevdiğim için belki onların bazı işte bazı arayüzleri onları katarak işte onların belli 

şeyi toplamasını sağlamak, eski şey, oyun gibi. Bir kaç çocukken şehirde toplu 

gökalamak falan gibi belki o tür eğer veya işte ne bileyim şey oyunlar tabi çocukların 

da bir yandan daha iyi entegrasyon olmasını sağlayabilir. Yani bu tür hassas 

kültüründe. Giderek sorularında diyorum. Bunun önünde bir engel. Yani nasıl var? E 

tabii bu ara yüzleri geliştirmek, maliyet belli. Ekiplerin bunlarla çalışması ve hani 

bunları geliştirmesi gerekiyor. Bence burada yine genç ekipleri. Iş düşüyor. Hani genç 

ekipler bu tür arayüzleri oyunlaştırma arayüzlerini çok da rahatlıkla geliştirebilirler. 

Tabi belli bir şeye de hitap ediyor. Yani şu anda tabi 50. 50 yaş diyelim, hani 50 60 

yaşa kadar dijital okuryazarlık çok tabii yüksek ama tabii ya şu anda 60 ve ne kadar 

işte böyle? Sosyal medyayı da kullansa da yine de bir noktadan sonra hani oraya bir 

güvensizlikte var yani aynısını o teknolojik bir güvensizlik olabiliyor. O yüzden böyle 

bir bence engeli olabilir. Insanlar da eğer bu tabi bu ara yüzlerin iyi çalıştığını ve 

oralardan yaptığı şikayet veya ne bileyim önerileri veya işte oradan bir fayda sağladın 

görürse kullanır. Diye düşünüyorum. Bir de son soruya mı geldik? 

Speaker 1 

Son soruya geldik. Fijitaller, kamusal alanlar hakkında ek görüşleriniz veya 

perspektifleriniz var mı? 

Speaker 2 

Var, yani gerçekten şimdi tabii sadece işte dijitallik değil yani kamusal alanın öncelikle 

kendi çevremde de kendi şehrimde de çok arttırılması bir kere şeyim var. Yani bu bu 

konuda evet ciddi yatırımlar ve çalışmalar yapılıyor çünkü maalesef öyle işgal etme 

ve hani o alanı kapatma yönünde de çok büyük böyle şeyler var. Onları da görüyoruz. 

O yüzden önce bir kamusal alan kavramı bizde bir gelişecek. Yani herkes bunun içine 

talep edecek ve hadi sadece istanbul'un böyle yüksek şehri. Yüksek gelir ilçeleri değil. 

Her ilçede gerçekten ve belli çaplarda fark işte spor alanları. Bir kere bunlar çok 

artmalı. Yani bu bunlar talep de edilmeli. Ya ben böyle bu ara sokaklarda bu kadar 

sıkışık bir şeyde yaşamak istemiyorum zaten deprem gerçeği var bizim. Çünkü o 

kamusal alanları bizim. Acil durumda toplanma alanında kullanmak ve orada yaşama 

durumumuz da var. Yani bu da bir yer. Gerçekten efendim, ben demek ki burada şey 

yapacağım ve ben belki bu kamusal alanda acil durum konteynerlerimi işte oradaki 

şeyimi de tutacağım. Yani bu tür deprem farkları daha da çok vardı. Maalesef azaldı. 

Şimdi bunları bir kere hemen canlandırmak ve bunun çok ciddi planlamasını yapmak 

gerekiyor. O yüzden acil durum planında hani gerçekten benim hangi nerede toplanma 

alanım neresi orada neyi elde edebileceğim işte ne bileyim nasıl bana bir hizmet 

verilecek. Böyle bir acil durumda hazır çadırlar var mı, şey var mı yani orayı bir şekilde 

insanların toplanacağı ve gerçekten acil durumda. Şey yapabileceğim barınabileceği 
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bir alan halinde de planlama çok çok önemli ama onun dışında normal hayatımızda da 

yani buraların insanların her gün nefes alacağı deyip sporunu yapacağı, çocuğunu 

gezileceği biri olarak tanımlanması gerekiyor. Dijitallikte bunun tabi şeyimizin oldu 

diyor. Burada içinde bunu noktada gerçekten bu dijital araçlar bizi birçok noktada işte 

faydalı oluyor demin de hani özet. Dedim, daha çok bir ekleyeceğim şey yok ama ne 

yapılır? Tabii ki bu araçların kapasitesi genişletilir. Yani benim buradaki deneyimim 

farklı noktalarda arttırılabilir. Yani ben nasıl ki benim şu anda dijital işte saatim benim 

bütün tansiyonumu filmi ölçüyor değil mi? Yani buradaki park içerisindeki hareketim 

de bir çocuğun hareketi de belki hangi en en fazla nerede işte ne bileyim şey yapılıyor. 

Ona göre belki planlamanın değişmesi ben buradan real bir veri alabilsem belki belli 

noktalara hiçbir yatırım bile yapmama gerekir. Oralar kullanılmıyor otomatikman. Şey 

olmamış abi ama insan bu tarafı kullanıyor veya bu tarafta yürümeyi seviyorlar veya 

şu ağaç buraya duacısından daha az su kullanıyor ya daha iyi bak buranın iklime daha 

iyi adapte olduğu bunun bilgisini alsam o ağaçları ben şey yaparım dimi yani bu tür 

veya buradaki insanlara böyle bilinç düzeyi zaten yüksek. Bak şu çöpü çöreği 

atmıyorlar veya bak burada işte demeyelim. Bazı konteynerler koysak işte insanlar. 

Eski kıyafetlerini getirirse konuşma belediye alsa falan gibi yani bazı böyle 

yardımlaşma durumları da konabilir. Aklıma mesela şey geldi. O çok muhteşem bir 

uygulama. Tabii bizde henüz yok işte. Ne bileyim benim attığım çöpün de mesela 

tartılması ve ona göre benim aslında şey yapmam. Mesela vergilendirme ben 

mevcutlebiliyoruz. Mesela ne kadar az çok atacağım, ne kadar az plastik 

harcayacağım, ne kadar kağıt mesela günde veriyorum. Belki verdiğim kağıt kadar 

veya verdiğim şişe kadar bana belli kontroller verebilir. Bu şekilde bunlar hafta içsel 

araçlarla rahat takip edilebilen şeyler ve insanlar teşvikte eder. Bu noktada çokta büyük 

fayda sağlar diye düşünüyorum. En büyük faydası da gerçekten herhalde bunu 

sürdürülebilirlik noktamında olur. 
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