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Logo
tasariminda
kaciniimasi
gereken

en onemli
hatalar

Diana Lu
dianalucc.medium.com
Ceviri: Ayse Dagistanh

Bir logo olustururken, ¢ok ayrintili
ve karmasik, ¢ok 6zelliksiz ve sade
veya diipediiz berbat bir logo yapma
tuzagina diismek kolay olabilir.

Peki bir logoyu kotii yapan seyler

tasarlarken kaginilmasi gereken bazi
yaygin tuzaklar ve berbat bir logoyu

akilda kalic1 ve etkili bir logoya

nasil doniistiirebileceginizin ipuglari. % w S —
Ozgiinliik eksikligi

Logo tasarimindaki en yaygin

hatalardan biri, daha genel ya da
siradan olmast gereken bir sey

yaratmaktir. Bagka logolar1 veya
tasarim unsurlarini kopyalamak,
logonuzu kolayca unutulabilir hale
getirir ve ayrica sizi yasal olarak
da sikintiya sokabilir. Bunun
yerine, benzersiz ve markanizi

iyi yansitan bir logo yaratmay1

hedefleyin. Bunu, 6zel bir yazi
T
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Coca-Cola, Chanel ve Nike logolari, logolarin dlgeklenirligi agisindan miikemmel érneklerdir.

tipi kullanarak veya markaniza
0zel bir sembol tasarlayarak
gerceklestirebilirsiniz.

Asir karmasikhk
Bir logonun basit ve anlagilmasi

tam olarak nelerdir? Iste size, logo kolay olmasi gerekir. I¢inde Patreon logosunda renklerin ve formlarin tutarly kullanimu.

Oldukga tartismalr bir vaka: Tokyo 2020 ve Théatre de Liége karsilastirmast. cok fazla unsur veya ayrinti dnemlidir, bu nedenle kiigiik
igeren bir logo, izleyiciler i¢in 6lgekte bile okunabilir ve kolayca
bunaltict ve kafa karistirici olabilir. taninabilir olmalidir.

Logolarin genellikle sosyal

medya profil resimlerinde veya Olceklenirlik eksikligi
kartvizitler gibi kiigiik boyutlarda Iyi 6lgeklenmeyen bir logo
goriintiilenecegini unutmamak O6nemli sorunlar yaratabilir. Bir

TOKYO 2020

ICAM-12CAM Institute for Complex Adaptive Matter logosu ger¢ekten de karmagiktir

(Uyarlanabilir Karmagik Madde Enstitiisti).
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Midjourney ile tasarlanan anlamsiz logo érnegi. (Midjourney, metinsel agiklamalardan
goriintiiler olugturan, ayni addaki yapay zekd programint tireten bagimsiz bir arastirma
laboratuvaridir.)
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Cok fazla renk, miigterilerin okumasint ¢ok
zorlagtirabilir.

kartvizitte harika goriinen bir
logo, bir reklam panosunda
okunamayacak kadar kiigiik veya
bir web sitesine sigmayacak
kadar biiyiik olabilir. Cesitli
boyut ve formatlarda biitlinliigiinii
kaybetmeden kullanilabilecek bir
logo tasarlamak esastir.

Tutarsizhk

Bir logo tiim platformlarda ve
materyallerde tutarlt olmalidir.
Bu, logonun tiim uyarlamalarinda,
ayni tipografi ve renkler gibi tiim
tasarim unsurlarinin ayn1 sekilde
kullanilmasi anlamina gelir. Bir
logodaki bu tiir tutarsizliklar,
onun profesyonellikten uzak
goriinmesine neden olabilir ve
insanlarin markanizi tanimasini
zorlagtirabilir.

Cok fazla renk kullanmak
Bir logoda ¢ok fazla renk
kullanmak, logonun dagimik

ve profesyonellikten uzak
goriinmesine neden olabilir. Bunun
yerine, renk paletini birbirini
tamamlayan iki veya {i¢ renkle
smirlamaya calisin. Bu logoyu
daha akilda fazla kalic1 yapar ve
yeniden tiretilmesini daha kolay
hale getirir.

Anlam eksikligi
Bir logonun sadece giizel
goriinmenin Gtesinde daha derin bir
anlami1 veya amaci olmalidir. Logo
markanin degerlerini, misyonunu
veya kimligini yansitmalidir.
Insanlarin markamizla baglanti
kurmasini kolaylagtirmak igin
kullanilan semboliin bir anlam1 ve
tanim1 olmalidur.

Pekala, berbat bir logoyu
harika bir logoya doniistiirmek
icin ne yapilabilir? Anahtar, bu
yaygin tuzaklardan kaginmada
ve benzersiz, basit, 6lgeklenir,
tutarli ve anlamli bir logo
olusturmaya odaklanmada saklidur.
Bu yonergeleri izleyerek akilda
kalici, etkili ve markanizi yansitan
bir logo olusturabilirsiniz. Ve
bunu yaparken keyfini ¢ikarmay1
unutmayin! Logo olusturmak
yaratici bir siirectir ve eglenceli
olmalidir. @

Tasarimda
hikaye
anlatimi

Iyi bir tasarim
hikdyesi nedir?

C. L. Beard

writingcooperative.com
Ceviri: Ayse Dagistanh

Hikaye anlatimi1 s6z konusu
oldugunda, temel kavramlari
hepimiz biliriz: Iyi bir hikaye
anlaticisi bizi ilging bir yolculuga
¢ikarir, merak uyandiran
karakterlerle tanistirir ve bizde bir
tatmin duygusu yaratir. Markamizin
mesajint hedef kitlemize iletmek
s0z konusu oldugunda bunlarin
hepsi kritik unsurlardir.

Tasarimda hikaye anlatimi
Cogu hikaye catismalar ve
¢Oziimler etrafinda doner. Usta
tasarimcilar, izleyicilerinin sikintili
noktalarmin farkindadirlar ve onlari
ele alacak tasarim ¢oziimlerini
bilirler. “Bir tasarimci olarak
hikayeyi nasil anlatacaginizi
tasarlarken, tiim unsurlar1 dogru
siraya koymaniz gerekir. Ise
¢Oziimiiniizle hallolacak bir sorun
yaratmakla baslamalisiniz.”

Ornegin, “Kullanicilar ne
yapmak istiyor? Ne elde etmeye
calistyorlar?” Bir uygulama veya
web sitesi i¢in bir arayiiz tasarlarken
genellikle kullanicinin hedeflerini
tahmin etmeye ve hedeflerine
ulagmalari i¢in onlara bir ¢6zim
sunmaya calisiriz.

Fotograf: Axel Ruffini/Unsplash.

Ancak, kullanicinin ihtiyaglarini
ilk siraya koymazsak araytiiziin
kullanilabilirligi azalabilir. Kullanici
merkezli bir yaklasim benimsemek,
kullaniciya deger katan ¢6ziimler
tasarlamanin yani sira kullanici
deneyimini iyilestirmemize ve
ona olumlu bir marka deneyimi
sunmamiza yardimet olur.

KD hikaye anlatimi

KD (UX - Kullanict Deneyimi)
hikaye anlatimi, miisteri veya
kullanicinin girketle etkilesimi
hakkinda bir hikaye anlatmak
amaciyla tasarim dgelerini kullanan
disiplindir. Tasarimcilar, kullaniciyla
empati kurmak ve ihtiyaclarini daha
iyi anlamak i¢in hikaye anlatimini
kullanir.

Tasarimcilar, yapilan ¢alismanin
tamaminin kullanicilarin
ihtiyaglarimi karsilamak ve
onlara vermek istedikleri degere
odaklanmalarini saglamak iizere
tasarim siireci boyunca hikaye
anlatimint kullanir. Hikayeler,
kullanicilarla gergekten rezonansa
giren bir deneyim yaratmamiza
ve onlarin kendi deneyimleriyle
empati kurmamiza yardimect
olur. Tasarimcilar olarak
kullanicilarimizla duygusal baglar
kurmaya calisiriz ve bu da onlarin
kim olduklarini ve ne istediklerini
anlamakla baslar. KD hikaye
anlatimi, bu hedefe ulasmamiza
yardimet olur.

Ilgi gekici hikayeler
anlatabilme yetenegimiz, sirketlere
miisterileriyle daha derin bir
diizeyde baglanti kurma firsat1 verir
ve onlari rakiplerinden ayirmaya
yardimer olur. Hikayeler anlatimi,
deger saglayarak ve beklentileri
belirleyerek sirketler ve miisterileri
arasindaki iligkiyi gliglendirme
giicline sahiptir.

Neden tasarimda hikaye
anlatmaya odaklanmalisiniz?
Hikaye anlatimi, kullanicilarla
duygusal diizeyde baglanti
kurmamiza yardimei olur. Iyi bir
hikaye duyduklarinda insanlarin
onu hatirlamalar1 ve paylasmalari
daha olasidir. Hikaye anlatimi
yoluyla, kullanicilarin ilgisini
cekebilir ve sirketimizin deger
onermesini hatirlamalarina
yardimct oluruz. Kullanicilar

bir sirketin hikayesini
hatirladiklarinda, markaya
giivendikleri ve onlarda yank1
uyandirdigi igin tekrar tekrar
markaya geri donerler.

Kullanici hikayeleri

Kullanici hikayeleri, kullanici
merkezli tasarimin dnemli bir
bilesenidir, ¢linkii kullanicilarin
tam olarak ne yapmasini
istedigimizi ve onlarin bunu nasil
yapmak istediklerini anlamamiza
ve bunun bizim i¢in neden 6nemli
oldugunu onlara iletmemize
yardimei olurlar. lyi bir kullanic1
hikayesi, bir miisterinin ihtiyaglari
ve bir iirlinle nasil etkilesim
kurmak istedikleri hakkinda gerekli
tiim bilgileri igerir.

Kullanici hikayeleri ayrica,
kullanici deneyimi tasariminin ok
6nemli bir pargasi olan sistemin
gorevini nasil yerine getirecegini
de vurgular. Ornegin, Messenger
i¢in yeni bir sohbet robotu
tasarladigimizi ve kullanicilarin
botdan randevu almalarina izin
vermek istedigimizi varsayalim.
Kullanici hikayesinin kullanimi
sOyle bir sey olabilir: “Bir kullanict
olarak hotdan randevu almak
istiyorum.”

Kullanici hikayeleri, Agile’da
(Cevik) ozellikleri veya iglevleri
planlamak igin de kullanilir.
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Agile’ gelistirilmesinde ekipler,
yeni islevleri hizla sunmak igin
kisa sprintlerle caligir. Her ekip
iirtiniin belirli bir yoniine odaklanir
ve digerlerinden bagimsiz calisir.
Sprint planlama toplantisi sirasinda
her takim, sprint sirasinda
tamamlanacak gorevleri planlamak
tizere kullanilacak bir kullanici
hikayesi olusturur.

Ornegin, sohbet robotu iizerinde
calisan ekip, “Bir kullanici
olarak botdan randevu almak
istiyorum” diyen bir kullanici
hikayesi olusturabilir. Sprint
tamamlandiginda, gelistirme
ekibi bu hikayede 6zetlenen
gorevleri tamamlayacak ve bunlari
denemeleri igin test ekibine teslim
edecektir. Bu siireg, kullanici
hikayelerinde belirtilen tim
gorevler tamamlanana ve yeni
iiriin kullanima hazir hale gelene
kadar devam eder. Ekip kabul
etmeye karar verdiginde, bir geri
bildirim 6gesi uygulama projesinin
biriktirme listesinde bir kullanici
hikayesi haline gelir.

Uriiniin sahibi daha sonra bu
hikayeleri daha genis tirtin birikimi
baglaminda oncelik sirasina gore
dizebilir. Bu, gelistirme ekibinin
gercekten neyin onemli olduguna
daha fazla odaklanmasini ve
bu kullanict hikayelerini sprint
planlamalarinin bir pargasi halinde
zamanlanmasina yardim eder.

Gelistirme ekibi calismasi
Gelistirme ekibi bir hikayede
Ozetlenen gorevleri tamamlayinca
iiriin sahibini bilgilendirir.
Ardindan {iriin sahibi de hikayeyi
test etmeye baglamalari i¢in soru
cevap ekibini devreye sokar, onlar
da hikayede bulduklari hatalar1
kaydederek incelemesi igin

iiriin sahibine gonderir. Hatalar
yeterince ciddiyse, iiriin sahibi
hikayeyi ¢alisilacak isler listesine
geri ekler ve ekip, tiim hatalarin
diizeltildiginden emin olana kadar
hikaye tlizerinde yeniden galismaya
basglar.

Ekip, hatalarin diizeltildiginden
emin olduktan sonra, hikaye
kapatilabilir ve calisilacak
igler listesinde “Bitti” diye
isaretlenebilir. Uriin gelistikge,
kullanici hikayeleri, sonraki
kullanicilarin mevcut ihtiyaglarina
daha uygun olacak sekilde
giincellenmeye devam edilir.
Zamanla bu, tiim triiniin her zaman
alakal1 ve etkili kalmasini saglar.

Kullanici hikayeleri, geleneksel
iiriin gereksinim belgelerine
alternatif olarak kullanilabilir
ve genellikle de scrum denilen
¢alisma ekipleri tarafindan
tercih edilir. Kullanici hikayeleri,
geleneksel gereksinimler
belgelerinden farkli olarak
¢Ozlimiin teknik ayrintilarina daha
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az ve son kullanicinin ihtiyaglarina
daha ¢ok odaklanir. Bu, ¢6ziime
gereksiz 6zellikleri ekleme riskini
azaltmaya yardimct olur ve
uygulamay1 kolaylastirir.

Kullanic hikayeleri, gerekli
olann ilk adimdaki durumunu
¢ikarmak igin basit bir baslangictir.
Ayrica, diizeltilecek bir sorunu
veya kesfedilecek bir firsati
tanimlarken harika bir baslangig
noktasidir. Coziime ulagmak igin
tamamlanabilecek mantikli bir
adim dizisi sunarlar. Bu, onlar1
ilk gereksinimleri yakalamak ve
¢Oziimiin gelistirilmesi i¢in eyleme
gegirilebilir planlar olugturmak
i¢in ideal kilar. Kullanicinin bakis
agisindan yazildiklari igin, is
gereksinimlerinin kullanicilara,
paydaslara ve gelistiricilere
iletilmesi bakimindan da
idealdirler.

Kullanici hikayelerini
test etme
Kullanici hikayesinin dogru
bir sekilde uygulandigini
dogrulamak igin kabul testleri
kullanilir. Karsilandigindan
emin olmak i¢in her gereksinime
kars1 test senaryolar gelistirilir.
Ardindan, tim gereksinimlerin
karsilandigindan emin olmak igin
tamamlanmis kullanici hikayesine
karst testler yapilabilir.
Gelistirme siirecinin bir
pargast olarak kabul testleri
olusturmak nihai Uriiniin
piyasaya siiriilmesinden 6nce
koddaki herhangi bir kusurun
belirlenmesine yardimci olur.
Gelistirme ekibi, tirtinii miisteriye
teslim etmeden 6nce bulunan tiim
kusurlar diizeltebilir. Bu, {irtiniin
piyasaya siiriilmeden 6nce en
yiiksek kaliteye ulagmasini ve
hatasiz olmasini saglar. Uriin
piyasaya stirtildiikten sonra, son
kullanicilara zarar verme riski
olmadan kullanilabilir.

Uriiniin gonderimi
Gelistirme ekibi daha sonra tiriinii
miisteriye gonderebilir. Uriin, sevk
edildikten sonra miisterinin tim
gereksinimlerini karsiladigindan
emin olmak i¢in bir dizi test
agamasindan geger. Bu siireg
devam ederken, gelistirme ekibi,
yazilim miisteriye sunulmadan 6nce
¢oOziilmesi gereken belirli sorunlarla
karsilasabilir. Uriin piyasaya
stirtildiikten sonra dahi, yazilimda
herhangi bir kusur veya hata
bulunmadigindan emin olmak igin
daha ileri testlere tabi tutulur.

Bir {iriin veya uygulama
gelistirirken, geligtirme
ekibinin karsilamak istedikleri
gereksinimleri tanimlamak igin bir
dizi kullanict hikéyesi yazilmasi
onemlidir. Bu kullanici hikayeleri,
iirtiniin misterinin gereksinimlerini

kargiladigindan emin olmaya
yardimei olur.

Kullanici hikayeleri yazmak
bu siirecin amaci degildir.
Bunlar, projenin dogru
yonde ilerleyebilmesi igin
gereksinimlerinizi geligtirme
ekibine iletmenin bir yontemidir.
Kullanic1 hikayeleri yazmanin
sihirli bir yolu yoktur. Tersine,
gelistirme ekibinin gelistirme
stirecini baslatmasi icin yeterli
bilgiyi saglayacak sekilde diizgiin
bir sekilde yazilmalari gerekir.

Kullanic hikayeleri, gelistirme
siirecinde herhangi bir zamanda
yazilabilir. Uriin sahibi, gelistirme
ekibi tarafindan olusturulan
kullanicr hikayelerini inceler ve
onaylar. Bu, iirlin veya uygulama
olusturma sz konusu oldugunda
gelistirme ekibinin dogru yolda
oldugundan emin olmaya yardimci
olur.

Kullanici hikayeleri

siirecin neresinde?

Kullanicr hikayeleri genellikle
gelistirme asamasinda yazilmazlar,
aksine {iriliniin sahibi kullanict
hikayesinin agiklamasini yazdiginda
olusturulurlar ve gelistirme ekibiyle
ortaklasa yazilan bu agiklama,
kullanicr hikayesine baglam
kazandirir.

Agiklama iiriiniin ihtiyag
duydugu farkli 6zelliklerin yant sira
kullanim amacina iliskin detaylari
da igerir. Bu bilgiler, gelistirme
ekibinin iiriin i¢in bir plan
olusturmasini ve bunu ekipteki ilgili
kisilere devretmesini saglar.

Kullanict hikayeleri, gelistirme
ekibine {irlin veya uygulamanin
net bir resmini sunduklari i¢in
de yararlidir. Bu, herkesin fikir
birliginde olmasini ve iiriiniin plana
gore gelistirilmesini saglamaya
yardimect olur.

Bir iiriiniin gelistirilmesi,
genellikle {iriiniin gereksinimlerini
tanimlayan bir dizi kullanict
hikayesi tarafindan yonlendirilir.
Bu kullanici hikayeleri, {iriin sahibi
tarafindan gelistirme ekibince
kullanilmak tizere hazirlanir.
Gelistirme ekibi daha sonra her
hikayeyi tamamlamak icin gereken
saat sayisini tahmin eder. Bu, ekibin
iirtind gelistirmek igin gereken
toplam siireyi belirlemesine olanak
tanir.

Tiim kullanicr hikayeleri
tamamlandiktan sonra gelistirme
ekibi iiriin igin bir uygulama
plani olusturur. Bu plan, iiriini
tamamlamak i¢in gereken adimlari
detaylandirir.

Uriin sahibinin rolii

Uriin sahibi, kullanict hikayelerinin
dontistiiriilmesini yonetir ve
hikayeleri gelistirme igin farkli
ekip tliyelerine 6ncelik vermekten

ve atama yapmaktan sorumludur.
Bazi durumlarda, iiriin sahibi,
iriiniin paydaslarin gereksinimlerini
ve beklentilerini karsilamasini
saglamak i¢in yazilim gelistirme
stirecini denetlemekten de sorumlu
olabilir.

Uriin sahibi, bir scrum ¢alisma
ekibindeki bes rolden biridir.
Uriin sahibi roliine ek olarak, bir
takim ayrica bir scrum master,
bir gelistirme takimi lideri ve
bir 6n ug gelistirici igerebilir. Bu
roller birlikte bir scrum takimi
olusturur ve takimin timii tiriiniin
gereksinimleri karsilamasini
saglamaktan sorumludur.

Destekleyici ikincil kisiliklerin
ve niteliklerinin bir listesini
geligtirin. Uriiniiniiziin hedef
kitlenin karar verme siirecinde
odaklanmasini istediginiz tiim temel
ozelliklerini belirleyin. Bunlart,
resimli taslaginizi (storyboard)
gelistirirken izleyeceginiz tasarim
ilkeleri olarak sunun.

Kullanici personalar nedir?

“Personalar” (Kisiler) ideal

miisterilerinizi temsil eden
kurgusal karakterlerdir. Bunlar1
miisterilerinizin ihtiyaglarini
anlamak i¢in kullanabilir ve
ardindan onlara dogrudan hitap
edecek pazarlama mesajlari
olusturabilirsiniz. Hedef
miisterilerinize daha etkin bir
sekilde ulagsmak igin her bir kisiye
iletmek istediginiz mesajin kisa bir
taslagini olusturun.

“Miisteri personalariniz, pazar
analizine, miisterilerle gergek
etkilesimlerden toplanan verilere
ve igletmenizdeki kisilerle
yapilan goriismelere dayanan
ideal miisterilerinizin kurgusal
suretleridir.” Persona gelistirme,
miisterilerinizi daha derinden
anlamaniz igin size rehberlik eder
ve onlarda yank1 uyandiracak
mesajlar sunmaniza yardimer olur.

Basarili bir miisteri deneyimi
yaratmak igin, miisteri
personalarmizin her birinin
ihtiyaclarini ve karar verme
stirecinde karsilagtiklari engelleri
anlamaniz gerekir. Potansiyel
miigteri ve gelir hedeflerini asan
sirketlerin %931 veritabanlarini
alicilarin personalarina gore
boliimlere ayirir.

Tasarim hikaye anlatiminda
miisteri personalari
Bir miisteri personasi, ideal
miisterinizin yar1 kurgusal bir
temsilidir. Uriiniiniizii veya
hizmetinizi gelistirmekte oldugunuz
bir grup insanin demografik
ozelliklerini, psikografiklerini ve
davranis kaliplarini tanimlar.

Bir alic1 personasi gelistirmek,
hedef pazarinizi daha iyi
anlamaniza ve onlarla daha



uyumlu igerik olusturmaniza
yardimct1 olurken, misteri
personalarinizin gergek
insanlar olmadigini hatirlamak
¢ok onemlidir — onlar “ideal
miisterilerinizin kurgusal
temsilcileri, suretleridir.” Bir
kez misteri personalarinizi
gelistirdikten sonra, onlarin
ihtiyaglarma ve tercihlerine
uygun igerik olusturmaya
baslayabilirsiniz.

Sirketiniz i¢in gii¢lii bir ilk
izlenim yaratmak i¢in bilinyenize
miisterileri hizli ve verimli
bir sekilde katin. Miisterinin
ozel ihtiyaglarini belirleyin ve
iiriinleriniz/hizmetleriniz hakkinda
bilingli satin alma kararlari
vermelerine yardimci olacak ilgili
bilgileri sunun.

CXM miisteri deneyimi
yonetimi

Miisteri deneyimi yonetimi
(CXM), miisterilerinizin
yolculugu boyunca onlara
stratejik olarak deger sunma
siirecidir. Misterilerinizin
sirketiniz hakkinda nasil
hissettiginden galisanlarinizla olan
etkilesimlerine kadar tiim miisteri
deneyimini degerlendirmenizi
saglar. Ardindan deneyimi
iyilestirmek ve karlihigimizi
artirmak i¢in gereken adimlari
atabilirsiniz.

Iyi bir miisteri deneyimi
yonetimi, miisterilere sagladiginiz
deneyimi 6l¢me, analiz etme
ve iyilestirme siirecidir. CXM,
miisterinin sorun yasadig1
noktalart ve bunlarin nasil
¢oziilecegini belirlemek icin
miisteri yolculugunun tiimiine
bakar. Coziimler, calisanlarin
eklenmesini, bir web sitesinin
yeniden tasarlanmasini veya
ig stireglerinin degistirilmesini
igerebilir.

CXM, yalnizca miisteriler
i¢in iyi bir deneyim saglamakla
ilgili degildir; ayn1 zamanda
calisanlarin moralini iyilestirmek,
geliri artirmak ve miisteriyi elde
tutma ve sadakatini artirmakla da
ilgilidir. Ve CX ydneticileri sadece
satin almadan once olanlarla
ilgilenmezler; ayrica satigtan
sonraki yolculukla da ilgilenirler.
CX yoneticileri, miisterilerin
sirketle is yapmaya devam edip
etmedigine bakar ve nedenlerini
arastirirlar.

Ayrica miisterilerin gelecekte
geri gelecek ve sizi bagkalaria
tavsiye edecek kadar sadik olup
olmadigiyla da ilgilenirler. Bu
sekilde, CXM, genel olarak miisteri
deneyimini iyilestirmek ve sirketin
karlihgmi artirmasini saglamak
tizere nasil harekete gegmek
gerektigi hakkinda iggdriiler
olusturur. @

Hepimiz
miteahhitiz!

Ugurcan Ataoglu
MediaCat, Mart 2023

Hayatta eksik olan
her sey ¢oker. Iste de
arkadagslikta da askta
da. Dayanikli olmak
icin dogruluk ve
diirtistliik gerekiyor.

Bu sabah huzursuz diislerimden
uyandigimda kendimi yatagimda
gobekli bir miiteahhite doniismis
halde buldum. Kafka romaninda
miyim neyim? Bana ne oldu?
Aynada kendime baktim. Bir
omzumda “Apartmani miiteahhite
verdik, depreme dayanikli
yapacak”, diger omzumda
“Miiteahhit malzemeden ¢almig”
yaziyor. Diis degildi gordiigiim.
Ev higbir degisiklik olmamis
gibi duruyordu. Bakislarim
pencereye yoneldi. Kasvetli
ve kapali havada cama vuran
yagmur damlalarinin hiiziinli
sesi duyuluyordu. Masanin
iizerindeki cep telefonumu agip
baktim. Diin yaptigimiz afislerin
PDF’ini atmislar. Demistim ben
reklamciyim diye, miiteahhit degil.
Televizyon da agik kalmis. Diin
gece magi sesini kisip izlemistim.
Canli yayin var. Aaa deprem olmus.
* Hem de bizim sehirlerde. Durum
¢ok kotiiymiis. Marag’taki otelde
hasar var m1 acaba? Telefonlar
cevap vermiyor. Hatlar ¢okmiis.
Onlara da diyebiliyor musunuz
malzemeden ¢almasan ¢okmezdi
diye?
* Miiteahhit igimden konusuyor.
* Ben ucaga atlayip Marag’a
gidecegim. Clinkii orada yaptigimiz
binalar var.
* Bensiz gidebiliyorsan git tabii.
Ben sabah okulda 6grencilerle
ekstra ders yapacagim. Ogleden
sonra ajansla Zoom var. Hem
ben niye Marag’a gidiyorum?
Miiteahhit olan sensin, ben degilim.
Reklamciyim, grafik tasarimciyim,
Ogretmenim, yazarim, gizerim.
Marag’a da hig gitmedim.
* Orada ¢ok bina yaptik, cok para
kazandim. Universite okuyamadim
ama liniversite mezunlari yanimda
galigir. Ben uyanik olmasam hepsi
ac kalir. Okullarda 6gretmezler.
Belki de bilmezler. Eksik bilgi
eksik malzeme gibidir. Ogretmenler
de bilgiden galiyorlar diyebilir
misin? Ben eksik yetistim. Bu isi
babamdan 6grendim. Malzemeler

¢ok pahali. Maliyetleri asag1 ¢ektim.

Vatandas ev sahibi olsun diye.
Benim giizel binalarim. Yikildilarsa
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mahvolurum. Ayni malzemeyle
birgok sehirde binalar yaptim.
Onlara bir sey olmadi. Bunlara da
olmamustir bence.

» Fay hatt1 diye bir sey var.
Televizyona baktin mi1? 200 binden
fazla insan1 kaybettik. Bunun
sorumlusu kim?

» Sadece miiteahhitler
tutuklandigina gore sadece biz
sorumluyuz. Verdigimiz biitcenin
yarisint kesen yatirime1 sorumlu.
Insaatta mecburen calistirdigimiz
ucuz iggiicii sorumlu. Apartmanda
kolonlar1 gizli gizli kesenler
sorumlu. Yap1 denetim sirketleri,
imza atan yerel yonetimler
sorumlu. Sen de sorumlusun.
Reklamciyim demistin. Yaptigimiz
sitedeki daireleri reklamla sattik.
Bizde nakit yoktur. Odeme daire
vererek yapilir. Reklamei kendi
O0demelerini elindeki dairelerle
yapamaz. [ster yanlig malzeme

de, ister eksik, ister calmak

de. Bu eksik malzemeler, eksik
bilgiler, eksik mesailer, eksik
yonetimler halkalar seklinde
birbirine baglanarak gider. Biiyiik
bir eksiklik olusturur. Eksiklere
bir de cahillik ve kotii niyeti ekle.
Sonugta sadece miiteahhitler
kelepge takilarak hapse girer.

* Sen benden bi’ ayrilsana. Niye
ayni bedendeyiz? Ciinkii biz bir
iilkeyiz. Okumusuyla, cahiliyle,
kadinyla, erkegiyle, enkaz
altindan ¢ikamayan 200 binden
fazla insaniyla hatta gecmis

ve gelecekle ayni bedendeyiz.
Soylediklerin bende yeni kapilar
acti.

* Hocam miiteahhit deyip gegme.
Biz de yatirimciya sunmak igin
projeler hazirlariz. Biitgesini
olustururuz. Isin tiim yapim siirecini
planlariz. Maliyetleri azaltip
verimliligi en iist diizeye ¢ikarmaya
caligiriz.

* Adeta bir reklam sirketini
anlatryorsun.

* Mesela miisteriniz sundugunuz
fikrin en dnemli yerini ¢ikarmanizi
istese ne yaparsiniz, o fikir de
¢Okmiis olmaz m1?

» Hayatta eksik olan her sey ¢oker.
Iste de arkadaslikta da askta da.
Dayanikli olmak igin dogruluk ve
diristliik gerekiyor.

* Bu sabah farkli bir sekilde
uyandim. Igimde bir yabanci vard.
Benim igin fazlaydi. Halbuki
eksikmisim. Diyorum ki sen gimdi
Marag’a ve diger afet bolgelerine git.
Eksik ne varsa bizi haberdar et.

Biz de tamamlamaya ¢aligalim.
Maalesef en tehlikelisi insanlar
arasindaki fay hatti. @
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