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OZET

Sosyo-Mekansal Baglamda Konum Tabanh Mobil Oyunlar: Ingress

Uzerine Bir Arastirma

Bu ¢alismada, fiziksel mekan ile dijital enformasyonu bir araya getiren ve
hibrit mekanlarda hem mekdansal hem de sosyal eksende yeni deneyimler sunan
konum tabanli mobil oyunlar, sosyo-mekansal baglamda ele alinmistir. Konum
tabanli mobil oyunlarin, giindelik yasama etkileri, mekan algisi, kolektif anlati, kimlik
sunumu, sosyallesme ve goézetim unsurlart tizerinden tartisilmigtir. Sosyo-mekansal
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ornegi tizerinden nitel arastirmasi yapilmistir.
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1 GIRiS

Uzag1 yakin etmek, teknolojik ilerlemenin amaclarindan biridir. Bu
amacin Oniindeki en biiylik engellerden biri fiziksel mesafeler olmustur. Ulagim
teknolojileri Urry’ye gore bedensel yolculugu miimkiin kilarken, bunu hep daha
hizli yapmay1 hedeflemistir. Hiz arayisi iletisim ve bilisim teknolojilerinde,
iletisim tarihinin tamamini kapsayan ilerlemelerle sahne bulmustur. Hiz, hareket
kaynaklidir. Hizi artirmak bedenin hareketinin hantalligindan kurtulmak,
mesafelere ragmen eszamanlilik saglayabilmektir. Héalbuki mekin zamani
goriiniir kilmanin, zamanin akigin1 somutlagtirmanin, gorsellestirmenin yoludur.
Bu durumda zaman kendine yeni mekanlar yaratmaktadir. Ornegin sibermekan,
Meyrowitz’in deyimiyle fiziksel mekani terk etmeden, zihinsel olarak uzaga
gitmektir. Dolayisiyla zaman, mekansiz kalmaz. Kendi enformasyonel
hareketliligine uygun yeni mekanlar yaratmaktadir ve bunu iletisim ve bilisim
teknolojileri araciligiyla yapmaktadir. Sibermekanin hareketsiz
sosyallesmesinden ve bedenin kendine yeni viicut bulma arayislarinin bir adim
daha ileri gidip fiziksel hareketlilik ile dijital medya arasinda koprii islevi goren
mobil teknolojiler, zaman ve mekan arasindaki iliskinin ihtiyaclarina gore
bigimlendirilmis bir teknolojidir. Bu ¢alisma, zaman ve mekan dolayiminda,
iletisim ve bilisim teknolojilerinin gliniimiizdeki yonelimi konum tabanli mobil

teknolojilerle ilgilidir.

Konum tabanli mobil teknolojiler, hiz ve dijital enformasyonu odaga
alirken, mekan ve bedeni de elden birakmamaktadir. Bedenen fiziksel mekanda
var olan kullanici, mobil cihaziyla, kiiresel capta hiza sahip kablosuz aglarla,
dijital enformasyona mobil teknolojilerle ulasmakta, konum tabanli mobil
teknolojiler 6zelinde ise bunu mekani konu edinerek yapmaktadir. Soyle ki,
mekana iligkin veri dijitalleserek agda dolagima girmektedir. Bunun ilk 6rnegi,

navigasyon teknolojisidir. Fiziksel olarak bulunulan mekéan ile mobil cihazda o



mekanin dijital temsili olan harita bir araya gelmekte; fiziksel mekan dijital
veriye doniisiirken, dijital harita da fiziksel mekanda bedenin hareketliligini
yonetmektedir. Fiziksel mekan ile dijital enformasyon bir araya gelme
sekillerinden biri, sosyal aglar {izerinden yapilan “check-in”lerdir. Bu durum,
kullanicinin bulundugu mekana, sosyal agdaki profilinde kimlik sunumunun bir
pargasi olarak yer vermesidir. Diger bir sekli de, konum tabanli mobil oyunlardir
ve bu dogrudan bu calismanin konusunu olusturmaktadir. Konum tabanli mobil
oyunlar, fiziksel mekanda hareketlilik ile fiziksel mekanin temsili haritayi, bir
oyun anlatisi ile birlestirmektedir. Oyunun araylizii, insan ile mekan, oyuncu ile
kentli arasina Dourish ve Bell’in deyimiye bir lens olarak girmektedir. Bununla
birlikte, ayn1 oyun anlatisi, hem fiziksel mekanda hareketlilik gerektirip hem de
mobil cihazda oyunun araylizii olan haritanin takibini gerektirirken, iki mekani
anlati aracihiiyla zihinsel olarak birlestirmektedir. Iste bu mekanlar, hem
fiziksel hem sibermekéani birlestiren hibrit mekanlardir ve oyuncunun mekéni

gorme bi¢imlerini etkilemektedir.

Fiziksel mekandaki yiizylize iletisim ile dijital Ogeleri bir araya
getirerek mekansal oldugu kadar mekanin iizerinde yasanan sosyal iligkiler
ekseninde de yeni yonelimler ortaya koyan hibrit mekanlar, giindelik yasam
deneyimlerini etkilemektedir. Mekan zaten iizerindeki sosyal iliskilerden ayri
diisiiniilemeyen bir olgu oldugu i¢in, konum tabanli mobil oyunlar {lizerine

yapilacak arastirma sosyo-mekansal baglam igerisinde tartisilacaktir.

Aragtirmanin ilk boliimiinde oncelikle aragtirmanin baglamini olugturan
sosyo-mekansal yaklasim irdelenecektir. Mekanin koordinatlar iizerinden
matematiksel bir veri olarak statik algilanigindan, sosyal olarak firetilen ve
sosyal iligkilerle karsilikli etkilesim halinde olan dinamik yapisinin kabuliine
dek ortaya ¢ikan kuramsal yaklagimlar 1s181inda sosyolojik yonii ve insan-mekan
etkilesimini mekan algis1 ve mekan bagllig1 lizerinden inceleyen psikolojik
yonii irdelenecektir. Sosyo-mekansal yaklasimin tanimlanmasina yon veren
kuramlar takiben, bilisim teknolojilerindeki gelismelerin mekanin dontigiimiine

nasil bir etkide bulundugu, sibermekan ve mobil teknolojiler {iizerinden



aciklanacak ve konum tabanli mobil oyunlarin zemini olan hibrit mekanlar
tanimlanacaktir. Hibrit mekanlar, konumsal teknolojilere zemin hazirlayan
teknolojilerin izleginde anlatilacaktir. SOyle ki: her an her yerde olma 6zelligiyle
fiziksel mekanin i¢ine gomiilii olan yaygin teknolojiler; fiziksel ve dijital
enformasyonu birlestiren sanal gerceklik, artirllmis gerceklik gibi uygulamalar;
fiziksel mekan ile kullanic1 arasina bir arayiiz olarak giren konumsal medya.
Dolayisiyla ilk boliimiin ilk bagligi, statik mekan anlayisi, sosyal mekan, siber
mekan, mobil teknolojiler ve hibrit mekan iizerinden mekansal doniisiimii

yansitacaktir.

Mekanin doniisiim serliveninden sonra konum tabanli mobil oyunlar,
temel oyun yaklasimlari ve oyunun doniistiirdiigii yonleri {izerinden
tanimlacaktir. Oyun, zamansal, mekansal, sosyal sinirlari, oyun i¢i kurallar ve
oyun toplulugu dinamikleri, gilindelik yasam-bos vakit iligkisindeki yeri ve
kiiltiirel islevi unsurlar iizerinden tanimlanacaktir. Sonrasinda ayni unsurlarin
olusturdugu sablon araciligryla konum tabanli mobil oyunlarin oyun yaklagimina
getirdigi yeni yonler tartisilacak, bu sekilde tanimlanacak ve 6rneklendirilecek;
kenti ve kentin kamusal alanim1 oyunsal mekana doniistirme sekilleri

degerlendirilecektir.

Sosyo-mekansal yaklagim ve konum tabanli mobil oyunlarin kuramsal
ve tarihsel perspektiften degerlendirilmesinden sonraki boliimde konum tabanli
mobil oyunlarin doniistiirdigii sosyo-mekansal deneyimler ortaya koyulacaktir.
Konum tabanli mobil oyunlarin, oyuncularin kenti gérme sekillerinde bir arayiiz
olarak devreye girmesi ve insan-mekan-toplum etkilesiminde yeni yonelimler
yaratmast bu caligmanin temel varsayimidir. Bu amag¢ dogrultusunda, insan-
mekan-toplum etkilesiminde konum tabanlt mobil oyunlarin yeri, belirlenen
ogeler c¢ercevesinde degerlendirilecektir. Bunlardan ilki daha ¢ok sosyo-
psikolojik zemin bulan mekanin algilanmasi ve mevcut algimnin yeniden
iretilmesidir. Sonrasinda konumun kimligin bir parcasi haline gelmesiyle
benligin sunumu ile mekanin kimligi arasindaki iligki; bu tarz oyunlarin kolektif

nitelik gosteren anlatis1 ve kolektif anlatinin kolektif bir imge yaratma siireci



tartigilacaktir. Mekani sosyal iligkilerin bir {iriinii olarak kabul eden yaklagima
binaen oyun ig¢i sosyal iligkiler, kurallar, gliven, etkinlikler, topluluk i¢i ve dis1
ile iletisim ve koordinasyon &geleri agiklanacaktir. Son olarak oyunun mekani
aracsal kullanim sekilleri ve gozetime yonelik agiklar1 {izerinden elestirel bir
bakis sunulacaktir. Bu boliim ¢er¢evesinde tartigilacak olan konum tabanli mobil
oyunlarin  doniistiirdiigii  mekan deneyimleri, bu c¢alismanin odaginm

olusturmaktadir.

Son boliimde ise, bir onceki boliimde degerlendirilen sosyo-mekansal
deneyimler bir konum tabanli mobil oyun olan Ingress iizerinden etnografik
yontemle nitel arastirmayr olusturacaktir. Konum tabanli mobil oyunlarin tiim
oyunlar gibi kiiltiirel islevi ve sosyo-mekansal olarak giindelik yasam tizerindeki
etkilerini ortaya koymak i¢in en uygun yontem etnografik yontemdir. Etnografik
yontem ¢oklu veri toplama teknigi ile uygulanacaktir. Bunlar, katilimer gozlem,
derinlemesine goériisme, arsiv taramasindan olusan etnografik iicleme ve

psikolojik bir veri toplama teknigi olan biligsel haritalamadir.

Bu ¢alismanin sonucunda, konum tabanli mobil oyunlarin, hibrit mekan
ozelligi ve oyunsal unsurlariyla giindelik hayat iizerindeki sosyo-mekénsal

etkilerini ortaya koymak amaglanmaktadir.



2 MEKANIN DONUSUMU VE OYUNSALLASMASI

Konum tabanli mobil oyunlarin (KTMO) sosyo-mekansal etkilerini
konu edinen calismanin bu bdliimiinde, sosyo-mekansal yaklasimin sosyolojik
ve psikolojik unsurlar1 ve bilisim teknolojilerinin etkileri izleginde mekanin
doniisiim stireci, hibrit mekanlar ve bir hibrit mekan deneyimi olan KTMO’lar

ile kentin oyunsal mekana doniisiimii anlatilmistir.

2.1 SOSYO-MEKANSAL YAKLASIM

Mekan onceleri enlem ve boylamdan ibaret matematiksel bir konum
verisi olarak algilanmaktaydi. Hiimanistik cografyacilar ve onlar1 takip eden
yaklagimlarla, insanin mekanla bir biitiinliik i¢erisinde oldugu ve mekéana iliskin
degerlendirmelerde insanin goz ardi edilemeyecegi ortaya koyuldu. Sonrasinda
Neo-Marksist kuramecilarin mekéni bir iiriin olarak ele almasiyla ve Lefebvre’in
mekanin toplumsal {iretimle olustugunu ortaya koyan kuramiyla, insan-mekan
etkilesiminde c¢ift yonlii bir iligkinin oldugu, her bir 6genin digerinden hem
etkilendigini hem de digerinin bi¢imlendiricisi oldugu sosyal bilimlerde kabul
gormistiir. (Lefebvre, 2014, s.25) Sosyolojik bakimdan bu kabulii takip eden
siirecte sosyal-psikologlar da insan-mekan arasindaki iliskiyi mekan algisi,

insanin mekana bagliligi, gibi olgular lizerinden ¢aligmislardir.

Bu bagslik altinda insan mekan iligkisinde hem mekanin sosyolojik ve
ideolojik ¢ergevede iliskileri nasil etkiledigi, hem psikolojik ¢ercevede insanin

mekani algilayis siirecinin temel unsurlari ele alinacktir.



2.1.1 Statik Mekan Anlayisindan Dinamik Mekana Anlayisina

Mekan, ilizerinde meydana gelen eylemlerin hem etkileyicisi hem de
etkileneni oldugundan, sosyal bilimlerin bir¢ok alaninda énem arz etmektedir.
Mekan1 anlamadan, kimlik, kiltlir, toplum, ekonomi ve siyaset arasindaki
iligkileri, toplumsal gii¢ iliskilerini ve mekana iglenmis kiiltiirel kodlar1 ¢6zmek
imkansizdir. Buna ragmen mekanin toplumsal hayattaki etkin roliiniin

degerlendirilmesi ¢ok eskilere dayanmamaktadir.

Geleneksel cografi yaklasimda mekan, eylemlerin gerceklestigi statik
ve edilgen bir diizleme indirgenmistir. Eylemlerin mekan {izerindeki
etkileyiciligi ya da mekanin sosyal dinamikler tizerindeki bigimlendiriciligi
degerlendirilmemistir. Ozellikle, birinci ve ikinci diinya savasi arasindaki
stirecte, konum hedefli hesaplama teknolojilerinin gelismesinin cografyaya
sirayet etmesiyle, mekan matematiksel yOniiyle yiiceltilmisti. Mekanin
hesaplanabilir bir veri olmasinin, cografyayr nomotetik bir bilim statiisiine
tagiyacagmi diisiinen cografyacilar, sozkonusu sayisallasmanin destekleyicisi
olmuslardir. Bu yaklagimda, cografya ve kiiltiir birbirinden ayr1 degerlendirilmis,
kiiltiirlin mekanla temsil edildigi, mekanin kiiltlirle yaratildigi gibi Onemli
noktalar goz ardir edilmistir. (Kaygalak, 2011, s. 3-4) Matematiksel bir
niteligiyle tanimlanan mekén, toplumla iliskilendirilmeksizin koordinatlardan
olusan edilgen bir kavram haline gelmistir. Bu anlayisa gére mekén, koordinat,
konum ve mesafeden ibaret goriilerek nesnelestirilmistir. Halbuki mekan basit
bir nesneye indirgenemez, mekan sosyal bir olgudur ve iizerinde yasayanlara
iliskin bircok sembol igermektedir. Mekan, uzamin {izerinde yasayanlar
tarafindan fiziksel ve duygusal olarak deneyimlenmesiyle olusmaktadir.

(Lefebvre, 2014, s. 26)

Yi-Fu Tuan'a gore mekan, insanlarin uzami anlamlandirmalariyla
olugsmaktadir. Konum ise matematiksel yoniiyle daha uyumlu bir adlandirmadir.
Mekan insanlarin irettigi bir seydir. Mekan1 uzamdan ayiran sey bizim ona

atfettigimiz deger ile ilgilidir. Uzam soyuttur. Mekani eylem ve kimlik



sekillendirmektedir. (Frith, 2015, s.12)

Mekanin toplumla etkilesimde olan etkin bir kavram olarak
tanimlanmasi1 hiimanistik ve marksist cografyacilarla baglamistir. Hiimanistik
cografyayi ilk formulize eden 1976 yilinda Yi-Fu Tuan olmustur. Bu yaklagima
gbre, mekan tanimlanirken iizerinde yasayan insanlar1 goz ardi etmek, konuyu
son derece eksik birakmaktir. Bdylece hiimanistik cografyacilar, insanlar
tarafindan deneyimlenen ve yasanan bir mekan kavramsallagtirmasi
gelistirmiglerdir. (Seamon & Lundberg, 2015) Feminist yaklasim ise mekani,
cinsiyet baglaminda ele alarak, 6zel alan-kamusal alandan, ev i¢indeki iktidar
iligkilerine kadar elestirel bakisi kapsamaktadir. Massey'e gore mekan, bu

karsilagsmalarin ve iligkilerin zeminidir. (Massey, 2013)

Marksist cografyacilar, mekan1 degerlendirirken gii¢ iliskilerinin
yadsinamaz oldugundan hareketle, mekam iktidar miicadelesi ve kapitalist
iiretim modellerinin de yer aldig1 bir ¢ercevede degerlendirmislerdir. Bununla
birlikte Marksist cografyacilara gore mekan, esitsiz toplumsal yapiyr devam
ettiren ve bir yandan da 6zgiirlesmenin araci da olabilecek bir fonksiyondur.
Dolayistyla Marksist kuramcilar, mekani statik olarak degerlendiren pozitivist

yaklagimin, mekanin politik siireclerle bagini agiklayamadigini ileri siirmiistiir.

“Pozitivist paradigmayla birlikte uzun bir zaman igin sosyal bilimlerde
sadece sosyal olay ve olgularin gerceklestigi ‘geometrik uzam’olarak ele
alinan mekan, yapisalci-Marksist yaklasimla birlikte bu siireglerin bir
pargast oldugu kadar basli basina bir etken olarak ele alinmigtir. Mekan,
sosyal siireglerde hem etkili hem de onlarla birlikte sekillenen bir yapu,
ajan ve etken olarak sosyal bilimlerin giindemine girmigstir.”’(Kaygalak,
2011, s.5)

Boylece mekan, matematiksel, edilgen ve somut bir diizlemden,
toplumsal etkilesimin, politik ve ideolojik siireclerin etkisiyle iiretilene evrilmis,
“zamant goriiniir kilma yoluna déniismiistir. Onceleri yalnizca zamana
atfedilen dinamizm mekanla da iliskilendirilmistir. Zamanin getirdikleri
mekanda gozle goriiliir hale gelmektedir ve bu yollar zaman mekan {izerinden

goriiniirliik kazanmaktadir.



Matematiksel yaklagim mekani nesnelestirirken, hiimanistik yaklasim
merkeze insani aldig1 i¢in bu iki yaklagim birbirne zit konumda bulunmaktadar.
Marksist, feminist ve postyapisalct yaklagimlar ise, bu yaklasimlara kendi
perspektiflerinden ¢esitli elestiriler sunmaktadirlar. Gii¢ iliskileri, orgiitlenme,
mekanin ingasi, mekanin yeniden liretimi ve anlam diinyalar1 arasindaki siki
iligskilere vurgu yapmuislar, diger yaklasimlari bu konularda eksik bulmuslardir.
Mekan, insan ve kurumlarin eylemleriyle tretilip gii¢ ile sekillenen bir kavram
olmanin otesinde, hem eylem ile tretilmekte hem de eylem iiretmektedir.
Dolayisiyla, statik degil, aksine hem iireten hem de iiretilen olma o6zelligiyle
dinamik bir yapiya sahipligi boylece de vurgulanmistir. Mekanin dinamikligine

iligkin postmodern bir diisiiniir olan Fredric Jameson durumu soyle etmistir:

“Oyle diigiiniiyorum ki, en azindan ampirik anlamda, yiiksek modernite
doneminde, giinliik hayatimizda, psisik (ruhsal) tecriibelerinmizde,
kiiltiivel ~ dillerimizde — egemen  olan, zamandan ¢ok mekanin
kategorileridir.”

Sosyo-mekansal yaklasim, mekani, tizerindeki sosyal iliskilerle
etkilesimli kabul ederek incelemektedir ve bu ¢alismanin temelinde mekan ve
tizerindeki sosyal iligkiler baglaminda konum tabanli teknolojilere bakmak
bulunmaktadir. Mekanin statik bir kavram olarak tanimlanmasindan sonra
bahsedilen yaklasimlarca sosyal yonii tartisilsa da, mekanin tam anlamiyla
sosyal bir unsur olarak ele alindig1 ve odak noktasinin kent oldugu yaklagimlar

sosyal mekanin kuramsallagmasiyla olmustur.

2.1.2  Sosyal Mekan: Mekanin Uretimi

1970-1980'lerde akademik diigiincede, mekan yeniden diisiiniilen bir
konu haline gelmistir. Mekani, yalnizca insan iligkilerine sahne olan fiziksel bir
zemin olarak gdrme yaklagiminin terk edilerek, mekanin ayni zamanda sosyal
etkilesimlerde belirleyici bir unsur oldugunun kabulii, mekansal doniigiimii
ortaya c¢ikarmistir. Harvey, kent caligsmalarina mekansal bilingle, diger bir

deyisle fiziksel mekanin ve sosyallesmenin birbirinden ayirt edilemez unsurlar



oldugu kabuliiyle yaklagma gerekliligini vurgulamistir. (Haas, 2012, s. 11)

Yi-Fu Tuan ve Edward Relph insanin mekani deneyimlemesiyle
ilgilenmigtir. Relph, mekanin {i¢ karakteristiginden bahsetmistir: resmi yapisi;
iizerinde gerceklesen eylemler ve anlam. Tuan'a gdre ise, insansiz bir mekan
yalnizca cografi bir konumdan ibarettir ve mekdni mekdn yapan insanin
varligidir. Tuan, insan deneyimleri lizerinden tanimladig1 mekan icin topophilia
kavramini inga etmistir. Tuan’in topophilia yaklagimina gore, insan mekan
etkilesimi biligsel, davranissal ve duygusal etkenlere baglidir. Gieryn da, mekani
¢ karaktere ayirmistir: cografi konum; fiziksel parametre; anlam ve degerlerden
olusan kimlik. (Hashemnezhad, Yazdanfar, Heidari, & Behdadfar, 2013, s. 108)
Auge gore ise, antropolojik olarak, mekanin fiziksel ozellikleri, lizerinde
yasayanlara gore belirlenmektedir. Mekéan toplum tarafindan tretilmektedir ve
yasananlar mekani gelistirmektedir. Anlagilacag: gibi, her yaklasimda da insanin
varligi ve mekana insanin atfettigi anlam temel Ozelliklerden biri olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Michel de Certeau ve Henri Lefebvre, mekanin sosyal iiretimi ve
iretilen mekanin bireylerin deneyimlerini nasil etkiledigiyle ilgilenmislerdir.
(Frith, 2015) Dolayistyla mekani sosyal bir yap1 olarak kabul etmenin temelinde
insan ve mekan arasinda bilissel, eylemsel ve duygusal anlamda yogun iliski
oldugu ve mekanin toplumsal iliskilerde aragsal bir nitelik kazanabildigi

yaklagimlar yer almaktadir.

Low ve Altman, sosyal psikolojik bakisla, mekani, kiiltiirel, sosyal ve
bireysel iliskilerin yer aldig1 zemin olarak tanimlayarak durumu 6zetlemislerdir.
Insan-mekan etkilesiminde sdzkonusu iliskilerin irdelenebilmesi icin insanin
mekana baglilig iizerinde durmak oldukca 6nem arz etmektedir. (Gdregenli,
2005) Bu konuya psikolojik perspektifin daha detayli incelendigi bir sonraki
baslik altinda deginilecektir. Fakat 6ncesinde mekanin doniistimii slirecinde ve
heniiz ekolojik/cevresel psikoloji bir disiplin olarak kuvvetlenmemisken,
sosyolojik eksende mekan iizerine hangi kuramsal incelemelerin yapildigina

bakmak yerinde olacaktir.



Henri Lefebvre 1974'te “Mekanin Uretimi” (The Production of Space)
adli eserinde, mekan ile sosyal iligkilerin arasinda diyalektik bir iliski oldugunu
savunan sosyo-mekansal teoriyi tasarlamistir. Neo-Marksist bir diisiiniir olan
Lefebvre, mekan iiretimin yapildig1r yer ve sosyal iliskilerin gerceklestigi bir
diizlem olmanin 6tesinde, iiretilen bir {iriin olarak degerlendirmektedir. Boylece
sosyal iligkileri de, hem mekani iireten hem de mekan tarafindan bigimlendirilen
bir unsur olarak konumlandirmistir. Bu yaklasimda Lefebvre'in temel savi
kapitalist ~ devletlerin, mekan1  kullanarak  gilindelik  yasamimizi
somiirgelestirdigidir. Lefebvre, ortaya koydugu kuramda, sermayenin birikimi
ile kent mekaninin tiretimi arasindaki iliskiyi tanimlayarak Marksizme katkida
bulunmustur. (Haas, 2012, s. 8-10) Mekanin iiretiminden kasit yalnizca
ekonomik iiretim degildir; aura iiretmek, kurumlar, sehir merkezleri, bilgi gibi
toplumu olusturan her seyi iiretmektir. “Lefebvre'e gore mekan, karmagsik
toplumsal iliskilerde ve iiretim bigiminde yalnizca fiziksel, uzamsal bir sey
olarak anlasilamaz. Mekdn halihazirdaki itiretim bigimine o6zgii bilgidir,

eylemdir.” (Kurtar, 2012, s. 352)

Lefebvre, Mekanin Uretimi adli eserinde mekanin toplumsal iiretim
stirecini irdelerken, “Gilindelik Hayatin Elestirisi” adli kitabinda da giindelik
yasam ve kent arasindaki iligkilerin temel noktalarini vurgulamistir. Lefebvre,
Marksist diisiiniirlerin mekanin ideolojik ve siyasi bir ara¢ olarak kullanildigi
diisiincelerinden hareket eden bir diisiiniir olmakla birlikte, bu yaklasimda eksik
gordiigii yerleri tamamlamistir. Lefebvre’e gore mekanin toplumsal iiretimi,
egemenligin yeniden {retimi i¢in egemen simf tarafindan ara¢ olarak
kullanilmaktadir ve her toplum bunu yaparken kendi {retim bigimi

dogrultusunda mekanini da iiretmektedir. (Lefebvre, 2012)

Insanlik var oldugundan beri hayatina devam edebilmek icin kendi
mekanini iiretmistir, fakat burada yeni olan toplumsal gii¢ iliskileri minvalinde
iiretimidir. Sanayi devrimi sonrasinda kapitalist kentin degisim degeri karsisinda,
Lefebvre kentin kullanim degerini 6n plana ¢ikartmaktadir. Bu demek oluyor ki,

kent mekani, sermayenin sermayesi haline gelmistir. Miiteahhitler, bankalar,
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sirketler vb. i¢in kent mekaninin degisim degeri 6n plandayken, kentin
yoksullari i¢in kullanim degeri 6n plandadir, ¢ilinkii kent giindelik yasamin hayat
buldugu mekandir. Lefebvre, kent kaynakli modern kapitalist {iretime
dontlistimii, kentsel devrim olarak adlandirarak, bu konuyu ayni isimli kitabinda
aciklamistir. Kentsel devrim, yani kentin kapitalist bir iirline doniisiimii, fiziksel
mekanla sinirli kalmamakta, kentlinin giindelik yagamini ve tim yasam bigimini
de igine almaktadir. Lefebvre’e gore kentin 6geleri, mekan, giindelik yasam ve
kapitalist sosyal iliskilerin yeniden tiretimidir. Bu demek oluyor ki: Kent, {iretim
iliskilerinin, insanlarin giindelik hayat deneyimlerinde yeniden iiretildigi kiiresel

mekansal baglamdir. (Lefebvre, 2014, 5.205)

Lefebvre mekana iligkin birbiriyle i¢ ice gegmis dgelerden bir trialektik

kurmustur. Soyle ki: (Avar, 2009)

Algilanan Mekan — Mekansal Pratikler: Giindelik
yasamdaki deneyimlerimizi, is-bos vakit ve kamusal-6zel
alandaki aligkanliklarimizi bigimlendiren mekandir. Mekansal
pratiklerle algilanan mekan arasindaki yakin iligki ise soyledir:
Lefebvre’e gore, fenomenolojik bir kavram olan alginin
tamamiyla Ozneye atfedilmesi yetersizdir, algi yalnizca

diistincede degil mekansal pratiklerle iliskilidir.

Tasarlanan Mekan — Mekan Temsilleri: Mekanin
kavramsal temsilini igeren, mimaride, kent planlamadaki temsili
mekandir ve ideoloji, iktidar ve gili¢ ile yakindan iligkilidir.
Algilanan mekanin somutlugu, tasarlanan mekana doniistiiglinde
soyuta indirgenmektedir. Sehircilik ve mimari projelerde, bu
indirgemeci yaklagimla ¢esitli semboller tasarimin igine

yerlestirilmektedir.

Yaganan Mekan — Temsil Mekanlari: Giindelige ara
veren, devrimsel, anlati, siiri sarki gibi sanatsalligi igeren

mekanlardir. Tasarlanan mekanin karmagik kodlamalarina
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direnen ortiik bir elestiri icermektedir. Kullanicilarin yasayarak
olusturduklart deneyimleriyle ve zihinsel imgeleriyle iliskidir.
Bellekle i¢ icedir, anilari, sembolleri ve hayalgiiciiniin etkisini

tasimaktadir.

Sozkonusu trialektikte, algilanan mekan ile tasarlanan mekan arasinda
daimi bir ¢atigsma bulunmaktadir. Soyut olan tasarlanan mekan, iktidarin giicii
ideolojisiyle sekillenerek, algilanan mekan1 manipiile etme arayigsindadir. Bu bir
nevi yabancilasmadir. Lefebvre bunu soyle ifade etmistir: (Lefebvre, 2014, s.

205)

"Eger mekdanm yalnizca geometrik mekdana indirgersek, bu durumda
mekan algimiz ile mekdn tasarumimiz arasinda kapatilamaz bir yarik
agilacaktwr. Ciinkii mekdn algimizin ¢ikis noktas: bedendir. Burada beden
bir ayrimdw, 'kendini ayirabilen'dir. Bu nedenle de soyutlanmus,
geometrik mekdna ve bu tiirden bir mekdn anlayisinin gerceklesme yolu
olan iktidar séylemine direnen tek seydir."

Mekanin gii¢ iligkileri cercevesinde aragsallagsmasi ve Lefebvre’in
ifadesindeki gibi bedenin bu gili¢ iliskilerindeki konumu, insan-mekan
etkilesimini  kuvvetlendiren teknolojilerin yonelimine dogrudan sirayet
etmektedir. Konum tabanli teknolojilerle mekana, giyilebilir teknolojilerle
bedene dokunan teknolojik gelisim, tiim bu iligkiler aginda dikkate degerdir ve
bu caligmanin temel noktalarindan birini olusturmaktadir. Bu konuya ¢alismanin
kapsamindaki konumsal teknolojilerin 6zellikleri sunulduktan sonra geri

dontlecektir.

Lefebvre’in  mekanm1 kapitalizm ve gii¢c iliskileri c¢ergevesinde
konumlandirmasi temel ve belirleyici olsa da, mekan, yalnizca egemen sinif ve
iktidarin bigimlendirdigi bir sey degildir. Ana akimin disinda kalan kisi, grup ve
kimlikler, mekan1 miicadele ve direnis ortamina cevirmektedir. Lefebvre’in
temsil mekanlar dedigi bununla iligkilidir. Kamusal miicadeleler, mekanin
dontistimiine yol agmaktadir. Kentteki bu hareketlilikle, mekan yeniden insa
edilerek, konumlandirilmaktadir. Bununla birlikte, iktidar i¢in ideolojik olarak

kullanilmaktadir. Soja’nin  dedigi gibi, mekanin haritalanmasi, bireyin
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konumunun belirlenmesi hi¢ de masum degildir, aksine siyaset ve ideoloji

doludur. (Okan, 2013)

Foucault’nun incelemelerinde sikca vurguladigi gibi iktidarin
tahakkiimleri daima kendine hapishane, hastane, okul gibi fiziksel mekan insa
etmektedir. Iktidar tahakkiimiinii uygulayabilecegi mekanlar insa ederken,
bununla miicadele etmek isteyenler direniglerini yine mekanin 6zelliklerine gore
bigimlendireceklerdir. Ag toplumunun gii¢ iligkileri, sosyal aglarin 6zellikleri
gibi konfigiirasyonlarla birey-toplum, birey-mekan, toplum-mekéan, kimlik-
mekan iligkilerini doniisiime ugramaktadir. Konumsal medya da bu doniistiiriicii
etkisi olan mecralardan biri oldugu i¢in, toplumsal etkileri incelenirken, mekan
alanindaki etkileri bu incelemenin 6nemli bir katmani olusturmaktadir. (Kaya,

2015,s. 11)

Castells’e gore kent, ortak tiiketimin, yeniden iiretimin ve toplumsal
hareketlerin tiretildigi mekandir. Ortak tiiketim ve Uretimin mekan1 olmasi
sebebiyle, kentsel sorunlar da tiim toplumsal gruplarin giindelik yasamlarinin
temelindeki konut, egitim, saglik vb. tiiketim araglarinin orgiitlenmesine iliskin
sorunlardan olusmaktadir. Kentin toplumsal hareketlerin {iretildigi mekan
olmasina gelince, Castells kent sokaklarindaki toplumsal hareketlerin, toplumu,
kiiltiiri ve mekan1 yarattigimi vurgulamaktadir. Dolayisiyla, kent mekanini
yaratan temel unsurlar, toplumsal hareketler, devlet ve yerel yoOnetimlerdir.
Yaratilan bu mekan, ortak bir tiikketim alani oldugu gibi, emek de burada
uretilmektedir. Ortak tiiketim, devlet ve resmi kurumlarca saglanmaktadir.
Devlet tarafindan saglanan ortak tiiketimde, az 6nce deginilen kentsel sorunlar
ciktiginda, ortak iiretim toplumsal hareketlerin kaynagi haline gelmektedir ve
direnis ya da micadele zemininde emekgiler ve sermaye taraflar
olusturmaktadir. Devletin bu siiregte sermayeden taraf olmasi ya da toplumsal
hareketlerde topluma siddet gostermesi halinde ¢eliskiler artacak, kentsel
sorunlar derinlesecektir. Castells, ag toplumu yaklagimi ¢ercevesinde ise, zaman
disi zaman ve akiglar uzami: kavramlarini ortaya atmistir. Burada onemli olan,

Castells’in mekanin zamani diizenledigi yaklagimidir. (Okan, 2013)
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Harvey, mekani, “insamt bigcimlendiren ve onun tarafindan
bigimlendirilen toplumsal bir boyut” olarak tanimlamistir.  Harvey, kenti
anlamak i¢in, mekdnin bi¢imi, degeri ve toplumsal adalet arasindaki iliskinin
analiz edilmesini Onemsemektedir. 7Toplumsal adalet kavrami gliniimiizde
Harvey’in iizerinde cokg¢a konusulan ve diisiiniilen bir kavramdir ve ana
hatlariyla, ihtiyag, liyakat ve ortak yarara katki unsurlariyla saglanabilmektedir.
Harvey, kapitalizm krizlerine mekan araciliglya getirilen ¢ozlimleri

irdelemektedir. (Harvey, 2003)

2.1.3 insan-Mekan Etkilesimi: Mekan Algis1 ve Ogeleri

Mekan1 iretim pratikleri, mekin imgelemiyle yakindan iligkidir.
“Insanlar, hayata, goriiniimii, goériintiiyii birbirine karistirarak bakarlar:
Dosyalar ve planlar iizerinden insa ederler, imgeler iizerinden satin alirlar.”
(Lefebvre, 2014, s. 103) Mekan algis1 yalnizca mekana degil ayn1 zamanda
oradaki sosyal iliskilere de baglidir. Sosyo-mekansal adlandirmast bu sebeple
kullanilmaktadir. Konumsal medya yalnizca mekan algimizi degistirmez,
bununla birlikte gilindelik yasami sosyal ve mekansal olarak nasil
deneyimledigimizi de degistirmektedir. Mekan1 algilayisimiz {izerindeki etkisini
tartisabilmek icin ¢evresel psikoloji ¢ercevesinde mekan algist ve mekan

bagliligina deginilecektir.

Cevre psikolojisi tanimi ilk kez 1964’te William Ittelson tarafindan
kullanilmistir. Cevre psikolojinin yani sira ekolojik psikoloji adlandirmasi da
kullanilmaktadir. Sosyal psikolojinin bir alt alan1 olan ekolojik ¢evre psikolojisi,
kisaca fiziksel ¢evre ile insan davranislar1 arasindaki karsilikli iliskileri
incelemektedir. Insanlar yasadiklar1 cevreyi algilayislari, o mekan {izerindeki
davraniglarinda etkileyici olmaktadir. Konumsal medya, kullanicinin mekan
algis1 tizerinde doniistiiricii etkiye sahip oldugundan, bu calismanin ¢evre
psikolojisi calismalariyla kesistigi noktalar mevcuttur. Bu sebeple konumsal

medyanin mekan algis1 lizerindeki etkisini anlamaya giden yolda, c¢evre
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psikolojisi, mekan algis1 ve imgelem konularina kisa bir bakis atmak aydinlatict

olacaktir.

Lewin’e gore, bir davranig, insan ile g¢evresi arasindaki iligkinin bir
fonksiyonudur. Buradaki cevre, sosyal cevre ve fiziksel mekani kapsayici
nitelikte kullanilmaktadir. Bu da demek oluyor ki, fiziksel mekan ile insan
arasindaki etkilesim davranigi belirleyici unsurlardan biri ise, insanin mekan
algisi1 ile toplumsallik arasinda da agik bir iliski bulunmaktadir. (Goregenli,
2005, s.8-10) Bu perspektiften bakildiginda Lefebvre’in mekanin toplumsal
iiretimi yaklasimi c¢ok daha anlamli olacaktir. Cevre psikolojiisinin Onemli
isimlerinden Prohansky de yapilandirdigimiz fiziksel ¢evrenin fiziksel oldugu
kadar sosyal bir olgu da oldugunu vurgulamistir. Dolayisiyla konumsal
medyanin etkileri olan ve farkli bagliklar altinda siniflandirilan mekansallik ve
toplumsallik, aslinda son derece i¢ ice konulardir. Konumsal medyanin
toplumsal iligkiler baglamindaki etkilerinin agik¢a goriilebilmesi i¢in ilk adim
mekan algist lizerindeki etkileridir. Toplumsallik ile ilgili detayli inceleme

sonraki boliimlerde yapilmistir.

Relph’e gore mekan algisi, farkli mekanlar1 ve mekanlarin farkli
kimliklerini fark edebilme yetenegidir. Mekéan algisi, insanin g¢evreye iliskin
kodlamalariyla davranisini etkiledigi gibi, s6zkonusu zihinsel kodlar da insanin
mekan1 sekillendirmesiyle iliskili oldugundan, insan ve mekan arasindaki

iletisim ¢ift yonliidiir.

Imge olusturulurken, bir gergeklenir algilandiktan sonra psikolojik ve
kiiltiirel faktorlerin etkisiyle imaj bigime doniismektedir. “Imge, bilgi, duygu ve
diigiincenin gorsellesmesidir.” (Burnett, 2012) Imgeler, gérmenin, hissetmenin,
diistinmenin ve bilmenin gorsellestirilmesidir. Hi¢bir imge, kiiltiirel ve toplumsal
etkilesimin disinda  bulunmamaktadir. Insanlarin  yarattiklar1  imgelerin
yaraticilart olduklar1 kadar icindedirler de. Gorsellestirdikleri ile birlikte var
olurlar. “Imgeler, deneyim, algi ve diisiince arasindaki opak ya da saydam

filmler olarak goriiliir.” (Burnett, 2012)
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Bir mekana iliskin imge ii¢ bilesene ayrilmaktadir: kimlik, yap1 ve
anlam. Oncelikle bir nesnenin diger seylerden ayrilmasi, bir varlik olarak kabul
edilmesi ve tanmimlanmasi gerekmektedir. Bu da nesnenin kimligini ortaya
koymaktadir. ikincisi, imge, nesnenin gozlemciyle ve diger nesnelerle uzamsal
iligkisini icermelidir. Son olarak, nesne gézlemci i¢in duygusal olarak bir anlam
icermelidir. Nesnelerin, yalnizca gorme duyusuyla degil, diger duyularla yogun
bigcimde verili olduklar1 durumlarda okunaklilik sézkonusu olmaktadir.
Dolayisiyla, cevrenin okunakliligi, anlaml, agiklayici, uyarici, ahenkli ve
duygusal zevk verici nitelikteliklerine gore kuvvetlenmektedir. (Lynch, 2015, s.

1-15)

Psikolojik ve
Gergeklik Kiltiirel i ol
Algilanir Faktorlerden mge Lusur
Etkilenir

Sekil 1 Imge Olusum Siireci

Kaynak: Goregenli, M. (2005). Cevre Psikolojisi. Istanbul: Bilgi Universitesi Yaynlari.

Lynch, mekan imgesini yapi, kimlik ve anlamin birarada bulunmasiyla
olustugunu anlatarak ve okunabilirlik kavramini vurgulayarak basladig: kitabini,
kent imgesi 6zelinde derinlestirmistir. Kent imgesi s6zkonusu oldugunda da tiim
mekanlar gibi herkesin imgesi biriciktir. Yine de ¢evresindeki insanlarla iliski ve
isbirligi icerisinde olanlar i¢in yaklagik bir halk imgesi mevcuttur. Kenti
okunabilir kalan ve ayn1 zamanda kent imgesinin bilesenleri olabilecek 6geleri

sOyle siralamistir: (Lynch, 2015, s. 51-95)

* Yollar:

Sokaklar, yaya yollari, toplu tasima alanlari, kanallar ve
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demiryollar1 bu kategoridedir ve kentlinin zihnindeki imgede

oldukca baskin 6gelerdir.

* Kenarlar/Sinirlar:

Kentteki en az iki bdlgeyi birbirinden ayiran, kiyilar,

demiryollari, gelisme bolgesi sinirlari, duvarlar sinir 6gelerdir.

* Bolgeler:

Iki boyutlu, kentin orta ya da biiyiikk 6lgekli alanlaridur.
Insanlar psikolojik olarak bir alan tarafindan gevrelendiklerini

hissetmektedir.

* Diigiim / Odak Noktalar::

Gozlemcinin kente girebilmesini saglayan, bir yerden
digerine yol alirken yogunluk gosteren stratejik noktalar diigim
noktalaridir. Ulasim sistemlerinin  kesistigi kavsaklar diigiim
noktalarina  Ornek  gosterilebilir.  Bir  bolgenin  ¢ekirdegini
olusturabilir, kentin niivesi gibidir ve etkileri ¢evresine yayilabilir.
Bu ozelligiyle yon bulma noktasindan ¢ikip toplanma noktasi
ozelligi tastyabilmektedir ve odak noktasi olarak
adlandirilabilmektedir. Istanbul icin Taksim Meydani buna bir

Ornektir.

- [saret Ogeleri:

Genellikle kolay tanimlanan, bina, dag, levha gibi fiziksel
olusumlardir. Kentin kuleleri, kubbeli yapilari, yiiksek yapilar

bunlara ornektir.

S6zkonusu bes 6ge, birbiriyle i¢ i¢e kentte bulunabilmektedir. Lynch'in
ifadesiyle, “Bolgeler diigiim noktalarimi da barindwrwr, simirlarla tammlanir,

vollarla boliiniir ve isaret ogeleriyle dolup tasarlar.”(Lynch, 2015)
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Bu 6geler, ¢evresel imge i¢in yalnizca ham 6gelerdir. Fiziksel yapiy1
kisisel imge haline c¢eviren, fiziksel 6gelerin birbirleriyle iligkileri, olusturduklar

kimlik ve gozlemci i¢in anlamidir.

Boulding’e gore ise imajlar alt1 tiirden olusmaktadir: (Goregenli, 2005,

s. 23)
Mekansal imaj, bireyin mekan i¢indeki yerinin resmi;
+ Zamansal imaj, bireyin zaman i¢indeki yerinin resmi;
Iliskisel imaj, bireyin bir diizen igindeki yerinin resmi;

Bireysel imaj, bireyin insanlar, roller ve organizasyonlar

biitlinii i¢indeki yeri;
Deger imaji1, imajin degerlerle ilgili pargalari,

Duygusal imaj, imajin duygulanimlarla ilgili pargalaridir.

Tim bu parcalardan olusan imajin bir islevi olarak eylem ortaya

cikmaktadr.

Relph'e gore mekan algisi, o mekdnin mimari yapilari, topluluklari,
sakinlerinin ve ziyaret¢ilerinin deneyimleriyle olusan anlam ve eylemlerinden
meydana gelen etkilesimli bir iligkiselligin sonucudur. Bu iligkisellikten
hareketle uzamin mekana dontisiimiinde deneyimin vurgulandigini hatirlamak
yerinde olacaktir. Tuan da mekani, ¢evresel ya da sosyal olarak daha iyi
bildigimiz ve deger atfettigimiz olarak tanimlamistir. Galliano ve Loeffler'e gore
mekan, kisisel hafiza, toplulugun tarihi, fiziksel mekanin 6zellikleri ve duygusal
bag ile iligkilidir. Canter'e gore bicim, eylemler ve tasaridan olusmaktadir.
Sampson ve Goodrich'e gore mekan, fiziksel bir yapinin 6tesinde duygularin ve
degerlerin alasimidir. Gieryn ve Stedman'a gore sosyo-psikolojik bir siiregtir.

Dolayisiyla, fiziksel yapi, mekanin tizerindeki sosyal olusumlar, toplulugun
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kiiltiirti, kisinin kimlik, hayalgiicii ve hafizasi, vs. herbiri mekan algisinin

olusumunda etkilidir. (Azizul, Knight-Lenihan, & van Roon, 2016)

Mekan algisini  tanimlamanin  yanisina formiilize etme c¢abasina
girisilecek olursa, hem insan hem fiziksel mekaninin etkilesimini igeren kollara
ayrilmakta ve her kol dallanip budaklanmaktadir. Konuya iliskin tanimlar

sentezlenerek semada Ozetlenmistir.

Mekéan Kimligi

Mekana Mekana
Bagimlilik Baglilik

Sekil 2 Mekan Algis1 Bilesenleri
Kaynak: Azizul, M. F., Knight-Lenihan, S., & van Roon, M. (2016). Sense Shaping Place:

Repositioning The Role Of Sense Of Place Social-Ecological Systems Form A Bioregional
Planning Viewpoint. Journal of Sustainability, Energy and the Environment , 31-50.

Mekan algis1 ii¢ bilesenden olusmaktadir: (Azizul, Knight-
Lenihan, & van Roon, 2016)

Mekana Bagimlilik (Eylemsel bilesen) Mekana
bagimhiligin, fonksiyonel yonii bulunmaktadir. Insanm
ihtiyaclar1  dogrultusunda mekanin  aragsal bir anlam

kazanmasidir.
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Mekan Kimligi (Bilissel bilesen): Mekanin kimligi,
Proshanky'ye gore kisisel deger, inan¢ ve amaclarin fiziksel
mekan ile kesisimidir. Bdylece fiziksel mekan gozlemci

nezdinde anlamli ve amagsal bir nitelik kaanmaktadir.

Mekana Baglilik (Place Attachment) (Duygusal
Bilesen): Mekana baglilik ise aragsal degil duygusal ve

genellikle pozitif bir anlam igermektedir.

Mekan algis1 bilesenlerinden, en genis kapsama sahip olan ve akademik
olarak en cok calisilan mekana baglilik 6gesidir. Icerdigi zengin duygusal
ogelerle, imgenin olusumunda ¢ok daha onemlidir. Ornegin, bir okul kimlik
olarak egitim kurumudur, aragsal olarak egitim almak i¢in gidilen yerdir. Bu
bilgiler okulun imgesinin ¢ergevesini olustursa da, orada 6grenciyken biriktirilen
anilar, giinlerin paylasildigi sosyal c¢evre, Kkiiltiirel yapi, alinan egitimin

uyandirdigi duygu vb. imgeyi derinlestiren, 6znel pargasidir.

Mekana baglilik ise insan, mekan ve insanin mekana bagliligini
olusturan siirecten olusmaktadir. Jean Jacob mekana baglilik insanin oldukca
derin 6zelliklerinden biridir. Insan 6gesi burada hem bireysel hem de kiiltiirel ya
da topluluk 6gesi olarak iki sekilde ele alinabilir. (Hashemnezhad, Yazdanfar,
Heidari, & Behdadfar, 2013) Mekan ise hem fiziksel hem de sosyal olarak ikiye
ayrilmaktadir. Bunlarin arasindaki iliskinin, yani insan mekan arasindaki bagin
olustugu siirec ise bilissel, davranigsal ve duygusal alt kollardan olugsmaktadir.

(Scannell & Gifford, 2010)

Insan Boyutu: Bireysel ve Kolektif Mekan Baglilig:

Bireysel  diizeyde, mekana dair kisisel  baglarimiz
deneyimlerimiz, anilarimiz,vs yer almaktadir. Grup diizeyinde ise, mekan
grup lyelerini birbirine baglayan sembolik bir o6gedir. Bu durumda

mekana baglilik bir toplulugun kiiltiirel degerlerini koruduklar1 siirece
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tekabiil etmektedir. Kiiltiir, grup {iiyelerini mekana baglamakta, grup
iiyelerinin arasinda da baglilik olusturmaktadir. Grup diizeyinde mekan

baglilig1 i¢in ibadethane drnekleri daha agiklayict olmaktadir.

MEKANA
BAGLILIK

insan Mekan
Boyutu Siireg Boyutu

1
‘ Bireysel ’{ Kulturel ’{ Duygusal { Biligsel {Davranlssal { Fiziksel ’{ Sosyal ’

Sekil 3 Mekana Baghhk

Kaynak: Azizul, M. F., Knight-Lenihan, S., & van Roon, M. (2016). Sense Shaping Place:

Repositioning The Role Of Sense Of Place Social-Ecological Systems Form A Bioregional

Planning Viewpoint. Journal of Sustainability, Energy and the Environment , 31-50.
Psikolojik Siirec:

o Duygusal Etki: (Anlam)

Tuan'in fopophilia diye, Relph'in de insan ile ¢evre arasindaki
duygusal bag diye ifade ettigi aitlik duygusudur. Bu duygu insan
psikolojisi i¢in Onemli ve rahatlaticidir. Dogup biiyiiyilip aidiyet
kurdugu kurdugu yerden uzakta olanlarin koksiizliik hissine en iyi

ornek miilteciler olarak verilebilir.
o Biligsel (Bigimsel): Anilar, inang, bilgi ve anlamla iliskilidir.

o Davranigsal (Fonksiyonel): Dogrudan eylemle ilgilidir.

Mekan Boyutu: Mekan boyutu hem fiziksel hem de sosyal
diizeydedir.
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Kent sosyologlarina  gore, mekan baglhihg sosyal unsur
barindirmaktadir ve topluluk algisi gibi adlandirilabilecek kadar kisilerarasi
iletisimler yakinda iligkili igerisindedir. Topluluklar iki ¢esittir: birincisi,
iiyelerinin ilgi alanlar1 ve yasam tarzlarina gore bir araya gelen topluluklar;
ikincisi, cografi konuma gore bir araya gelen topluluklar. KTMO her ikisini bir
arada bulundurdugu icin olduk¢a anlamhidir. Mekansal bag, sosyal bagi
sembolize eder hale gelmektedir. Bu konu mekan kimligi ile de yakinen
iligkilidir. Cross da mekan algisim1 mekan ile sosyal iliskilerin etkilesimi
iizerinden agiklamistir. Bu iliskinin katmanlarimi da, biyografik, manevi,
ideolojik, anlatimsal ve ticari olarak tanimlamistir. (Hashemnezhad, Yazdanfar,

Heidari, & Behdadfar, 2013)

Mekan ve sosyal iliskilerin karsiliklr iligkisini konu edinen ve konuyla
ilgili caligmalara yon veren cografyacilar, antropologlar, sosyologlar, diisiiniirler
ve sosyal-psikologlara deginilmistir. Lefebvre sosyal mekan kuraminin temel
isimlerinden oldugu icin ¢ok¢a deginilmistir. Castells ve Harvey de,
Lefebvre’den hareketle yol kat edenlerdir. Fakat mekanin sosyal yOniinii
yalnizca firetim ekseninde ele almak ve giic iligkileri c¢ercevesinde
degerlendirmek eksik kalacaktir. Bir o kadar etkileyici olan diger taraf, insanin
mekanla kurdugu iliskinin psikolojik tarafidir ve bu de Altman, Low, Lynch gibi
ekolojik psikoloji kuramcilarinin alanma girmektedir. Her iki yonelimde de
mutlak olan ve mekanin seriivenini geri doniilemez sekilde degistiren, mekanin
sosyal iligkilerden ayr1 disiiniilemeyecegi kabuliidii. Bu noktadan sonraki
mekan  pratiklerinin  sekillenmesinde  bilisim  teknolojilerinin  etkisi

yadsinamazdir.
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2.2 BIiLiSIM TEKNOLOJIiLERI EKSENINDE MEKANIN
DONUSUMU

“Mekan siirekli bi¢im degistiren, baska mekanlara dogru
akmakta olan ve doniisen bir olusumdur.”
(Kurtar, 2012, 5. 349)

Sosyo-mekéansal kuramda deginildigi gibi sosyal bilimlerde mekanin
dontistimii gerceklesmis, mekanin sosyal iliskileri, sosyal iliskilerin de mekani
bi¢imlendirdigi, kapitalizm, modernite, kent, giindelik yasam ekseninde kabul
gormiistiir. Bilisim teknolojileri de sosyolojik olarak kendine bu iliski iizerinde
zemin bulmustur. Bu ¢alismanin konusu sosyo-mekansal baglamin igerisinde
mobil ve konum tabanli teknolojileri irdelemek olsa da sosyal mekandan mobil
kiiltiire giden siiregte sibermekana ve mobil teknolojilere deginmek yerinde

olacaktir.

2.2.1 Sibermekan: Hareketsiz Sosyallesme

1990'larda bilisim teknolojileri gilindelik hayata niifuz etmeye
baglamistir. 2000'lerde yiikselise gecen mobil cihazlar, gilinlimiizde konum
tabanli teknolojik alt yapiyla biitiinlesmistir. Mekanin doniisiimiiniin bilisimsel
kismi, sibermekan, mobil ve kablosuz teknolojiler, son olarak da mobil ve
konum tabanli teknolojilerle li¢ asamada sekillenmistir. Goggin bunu konumsal

doniisiim (Locational Turn) olarak adlandirmistir. (Ozkul, 2014, s. 16-21)

Yeni iletisim ortamlariyla izleyiciden kullaniciya doniisen birey,
cevresiyle kurdugu iletisimin bir benzerini dijital mecralarda da kurabilir hale
gelmistir. Gerek sosyal aglar gerekse video oyunlari, kullanici i¢in bir mekan

haline doniisiirken, bu mekan sibermekan/siberuzam gibi adlandirmalarla
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tartisilir olmustur. Sibermekanin ag, yazilim ve donanim gibi her teknolojik
altyap1 unsuru ve sibermekan tizerindeki her toplumsal olusum kendi kurallari,
kosullari, olanak ve etkileriyle bilisimin arastirma alanina girmistir. Toplumsal
yap1, ekonomi, kiiltiir, bireylerin kimlik olusumu, eglence gibi unsurlar bu
cergevede yeniden degerlendirilmektedir. Bilisim teknolojileri ve yarattigi tiim
olgularin giindelik yasama derinlemesine niifuz etmesiyle, dijital mecralar
insanin giinliik rutinin 6énemli bir kismina mekan olusturur hale gelmistir. Tiim
bu unsurlar diisiintildiiglinde dijital mecralar bizatihi kendi ekosistemlerini

olusturmuslardir.

Sibermekan, insanlarin aglar {lizerinde bir araya gelebildigi,
enformasyon paylasabildigi, calisabildikleri, aligveris yapabildikleri, oyun
oynayabildikleri, bedensel olarak yer degistirmeden iginde bulunabildikleri alan
anlamima gelmektedir. Internetin hayatimiza girisiyle, aralarinda biiyiik fiziksel
mesafeler olan insanlar bile dogrudan iletisim kurmaya baslayinca akademik
literatiirde 1990-2000’lerde bu yersizlesme olarak ifade edilmistir. Meyrowitz
bunu fiziksel ve sosyal mekanin ayrismasi olarak tanimlamistir. (Wilken, 2008,

5. 39)

Kentlesmeyle birlikte Durkheim’in yaklagimindaki toplumsal isbdliimii
mekanik yapidan organik bir yapiya evrilirken, Tonnies’in topluluk iliskileri
iizerindeki yaklasimda ifade edildigi gibi cemaat yapisi cemiyete doniismiistiir.
Bu demek oluyor ki, cemaatteki zorunluluk hali yerini insanlarin kendi irade ve
tercihleriyle dahil olabildikleri cemiyete birakmistir. Daha az sayida fakat daha
kendine benzes insanla iletisim kurmak tercih edilir olmustur. Bu durum bir
yandan da simirli insanla iletisim halinde kalmak anlamina gelmektedir.
Teknolojik gelisim bu sinirlar1  kaldirma yoniinde ¢oziimler {iretmistir.
Sibermekan, hem birbirine benzes insanlarin birbirini bulmasi kolaylastirma
hem de bunu yaparken sinirlar1 ortadan kaldirarak kitalararast mesafelere bile
ulagma imkani tanimasiyla yeni bir topluluk sekli olusturmaktadir. Varnali,
dijital kabileler olarak adlandirdigi bu topluluklar1 sdyle tanimlamaktadir:
(Varnali, 2013, s.20)
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“Yoresel cemaatlere benzeyen, ancak bu defa ortak ilgi alanlar
ekseninde ¢evrimigi mecralarda toplanan yeni insan gruplari (dijital
kabileler) tiiremis ve insanoglu aidiyet ve kimlik arayisina yanit
verebilecek yeni sosyal olusumlar kesfetmistir.”

Fiziksel mekéanda biraradalik gerektirmeyen bu sosyallesme bicimine
Maria Bakardjieva hareketsiz sosyallesme (immobile socialization) adinm
vermistir. Bu sosyallesme bicimi kisilerarast iletisim i¢in genigs imkanlar
sunmakta, kolektif eyleme ve kamusal katilim imkanlariyla fiziksel mekanin
etkilesimine benzerken, fiziksel birliktelik gerektirmeyisiyle hizli ve kiiresel bir

ozellik gostermektedir. (Bakardjieva, 2003)

Sibernetik ile ayn1 kokii paylasan sibermekan (sibernetik+mekan), ilk
kez, bir bilimkurgu yazari olan William Gibson’in “Neuromancer” adli
romaninda kullanilmistir. (Gibson, 2012) Sibermekéan kendi igerisinde yeni
topluluklar, kiiltir ve kimlik olusum siire¢leri meydana getirmistir.
Sibermekanin tanimlar1 hep bilisim teknolojileri ekseninde yapilsa da geleneksel
iletisim araglarinin da bir sibermekan sunup sunmadig: tartisilabilir. Ornegin
Bruce Sterling sibermekani telefonlar ilizerinden Orneklendirmistir. Sterling’e
gore, “Sibermekan bir telefon gériismesinin gergeklestigi yerdir. Masanizda
duran plastik aletin, telefonun i¢inde degil veya baska bir sehirde bir baskasinin
telefonunda. Telefonlarin arasindaki yer... ”dir. (Sterling, 2002) Bedenden azade

bu iletisim sekli kullanicida farkli algisal deneyimler yaratmaktadir.

Teknolojik gelisimle yeniden sekillenen imge olusumu ve imge-alanlar
iizerine yazig1 “Imgeler Nasil Diisiiniir?” adli kitabinda Burnett’e sibermekani

sOyle tanimlamstir: (Burnett, 2012)

“Sibermekan, dijital teknolojiler yoluyla yaratilmis ve muhafaza edilmis
bir mekandan ¢ok daha fazlasidir. Iletisim aglarini ve kiiltiirel, bilimsel
ve politik etkinligin c¢egsitli bi¢imlerini icine alan sibermekan, bir
etkilegim tiirtiniin metaforudur. Bu durum, imge-alanlarin iletigim siireci
tizerindeki rolii ve etkisini etkilemektedir.”

Sibermekanin sosyal, kiltiirel, politik vb. pratiklere kismen zemin
olusturdugu noktada, sibermekanin fiziksel mekanla kiyaslandigr goriilmekte,

fiziksel mekanin ne denli yerine gegebilecegine dair tartigsmalar ortaya
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cikmaktadir. Halbuki bu iki mekan arasinda iliski var olmakla birlikte, bu iki
mekan birbirinin yerine ge¢cmeyen iki ayri1 olgudur. Buradaki benzerlik ve
uzakliklar belirleyen sey, tipki Lefebvre’in algilanan ve tasarlanan mekanindaki
ayrimlar1 gosteren, kendini ayirabilen seydir: beden. Sibermekanin i¢inde viicut
bulma (embodiment) aracimiz bilgisayarin donanim 6geleridir. Fiziksel mekanda
sabit duruyorken, sibermekanda yolculuk yapmamizi saglayan araglar
donanimsal araglardir. Bu durum bedenimizin sibermekanla etkilesim
olanaklarmm1 ciddi  bicimde indirgeyerek, sibermekdn deneyimlerini

kisitlamaktadir. (Kut, 2009)

Sibermekandaki dolasima iliskin Meyrowitz ‘fiziksel mekani terk
etmeden, psikolojik olarak mekandan uzaklagmadr” ifadesini kullanmistir. (de
Souza e Silva & Frith, 2014, s. 38) Fiziksel ve psikolojik dolagimin ayriklig1 bir
siirlama olarak kabul ediliyorsa, sinirlamalarin azalmasiin yolu teknolojik
gelisimin bedeni eksene alarak gelisimiyle miimkiindiir. Nitekim giyilebilir,
yaygin teknolojiler ve hem fiziksel hem dijital enformasyonu biraraya getiren

hibrit teknolojiler tam da bu noktada 6nem arz etmektedir.

2.2.2 Mobil Teknolojiler: Sibermekén ile Fiziksel Mekan
Arasindaki Koprii

Mobil olan hareket edendir. Hareket bir mekanda ya da mekanlar
arasinda gerceklesmektedir. Dolayisiyla mekan yoksa hareketlilik de yoktur.
Mobil iletisim, farklt mekéanlara ragmen iletisim kapasitesini artirmistir.
(Malpas, 2012) Mobil teknolojiler, ulasim teknolojilerini kapsayan fiziksel
hareketlilik ile internet ve medyay1 iceren enformasyonel hareketlilik arasinda
koprii islevi gormektedir. (Sheller & Urry, 2006, s.3) Bu koprii, sibermekana
fiziksel mekana eslik edebilme niteligini kazandirmistir. Fiziksel mekan ile
sibermekanin ayni diizlemde bulusmasi, hibrit teknolojilerin yaratacagi anlamsal

i¢ iceligi saglamasa da iki ug¢ arasindaki gegisin en temel tagidir.
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Mobil olma hali ya da hareketlilik (mobility), fiziksel hareket ile
iletisim noktalar1 arasinda karmasik, akiskan bir baglantidir. Bu bakis agisi
yalnizca mobil teknolojileri degil, insanin ulagim teknolojilerini de i¢ine alan
hareketliligini, mekandaki dolasimini ifade etmektedir. Urry, mobiliteyi
insanlarin ve seylerin bir 6zelligi olarak ifade etmektedir. Diger bir yandan bir
diizensizlik olarak da anlasilabilmektedir. (Hannam, Sheller, & Urry, 2006)
Sosyolojide yatay ve dikey olarak, sinifsal bir anlam igeren toplumsal
hareketlilik, fiziksel anlamda da yerini bulmustur. Zira mobil teknolojilerin
getirdigi Wellman’in deyimiyle mekandan bagimsizlagsma, bir¢ok sosyolojik

acilim1 olan bir mobil kiiltiir yaratmistir.

Hareketlilik, halihazirda mekan ve insan iligkilerini kapsayan bir
kavram iken, bilisim teknolojileriyle yepyeni kiiltiirel acilimlar sunmustur.
Biraraya gelme sekillerinin ve topluluk yapisindaki doniisim bu kiiltiirel
doniistimlerden biridir. Nitekim Rheingold'un smart mobs tabirindeki mob
ifadesi mobilitenin kisaltmasi oldugu gibi diizensiz ama hizla biraraya gelebilen

kalabaliklar1 da ifade etmektedir. (Rheingold, 2002, s. 161-171)

Mobil medya, mekanda dolagim ozgiirliigiinii kisitlamadan kullanim
imkan1 sunan mobil cihazlarla ve kablosuz iletisim aglariyla iletisim kurulabilen
ve eszamanli olarak sibermekandaki igerige erisim saglayan medyadir. Bu hem
cografya hem fenomonoloji perspektifinden incelenen bir konudur. Dolayisiyla
mekan ile yakindan iligkilidir ve mekanla iligkimizi farklilastirmistir. (Frith,
2015) Mobil teknolojiler, kent mekéan1 ve giindelik yasam ile diyalektik bir iligki
igerisindedir. Bu iliskinin merkezinde ise su ii¢ unsur bulunmaktadir: kullanic,

mobil cihaz ve servisler.

Mobil teknolojilere iliskin c¢alismalar, cep telefonlarmin c¢ikisiyla
birlikte fiziksel olarak uzak olan insanlari hareket halinde olmalarina ragmen
birbirleriyle iletisim kurabilmesi tizerineydi. Cep telefonu ile konusan kisi, adeta
onu c¢evreleyen mekandan kopmakta, iletisim kurdugu kisiyle baska bir
diizlemde yer almaktaydi, bulunduklar fiziksel mekandan izole olmaktaydi. Bu

tipkt sibermekan anlatilirken deginilen Sterling’in sabit telefon ornegine
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benzemektedir. Zihinsel kopus hali her ikisinde de aymidir fakat mobil
teknolojiler o deneyimi yasarken fiziksel hareketlilige de imkan vermektedir ve
mekanimn siirlayiciligindan bagimsizlagmayr saglamaktadir. Dolayisiyla mobil
teknolojilerin ilk caligmalar1 cep telefonlar1 iizerinden ve kullaniciyr mekandan
koparan, mekanin sinirlarindan bagimsizlastiran bir sey olarak incelenmekteydi.
Akillr telefonlarin kullaniciyla bulusmasi, telefonun yalnizca sesli konusma ya
da mesajlagma amach kullanilmayip, cebimizdeki bilgisayarlar niteligini
kazanmas1 mekan baglaminda farklilik yaratmistir. Buradaki onemli nokta,
kullanicinin sibermekana erisim yaparken, fiziksel olarak bilgisayar basinda

olma siirinin ortadan kalkmis olmasidir.

Kentteki hareketlilik, insanin kentle iliski kurma bi¢imini dogrudan
etkilemektedir. Bir yerden bir yere gitmek i¢in kullanilan ulasim teknolojilerinin
Otesinde, insanin yalnizca kentle 6znel bir iliski kurma bi¢imi, ayn1 zamanda
modernizmin kentte dolasan insan sembolil flandrler bunun 6rnegidir. Burada
sozkonusu olan hareketlilik ¢ok boyutludur: fiziksel, cografi, kiiltiirel ve
ekonomik boyutlar1 bulunmaktadir. (Covery, 2011, s. 47-49) Bununla birlikte,
mobil olma halinin, kentte dolasmanin oyunsallikla da iligkisi bulunmaktadir.
Flanorler bu cok boyutlu hareketlilikle, kenti c¢esitli oyunsal eylemlerle
degerlendirmektedirler. Flanodr, /udic bir eylemde bulunarak kenti gezerken,
dolastigr kent gergektir. Dolayisiyla, oyun ile kentin gergekligi i¢ ice
geemektedir. (de Souza e Silva & Hjorth, 2009, s. 5-7)

Robert Luke, flandriin postmodern hali olarak phoneur tanimlamasin
yapmustir. Luke phoneur lizerinden mobil cihazlarin aragsallasmasini elestirmis,
kapitalist sistemin ideolojisinden bagimsiz kalamayan bir tiiketici betimlemistir.
Bu kullanict modeli, Luke’a gore, iktidarin gézetimini pesinen kabul etmektedir.
Phoneur, kentteki dolasimiyla, kimligini de dolagima sokmaktadir ve kapitalist
sermayenin avina doniismektedir. (Luke, 2005) Elestirel bakisin yani sira,
burada konuya iliskin 6nemli olan nokta, mobil teknolojilerin sé6zkonusu iligkiler
agindaki giiciidiir. Mobil cihaz tasimak ve dijital enformasyona her an her yerde

ulagsmak, kullanicinin hareketliligine iliskin verinin agda dolasima girmesi

28



anlamina gelmektedir.

Sheller ve Urry'nin Yeni Mobilite Paradigmas: (New Mobility
Paradigm) dedikleri mobil kiiltiir, mekanin dinamiklige evrilme siirecinin
devamidir. (Sheller & Urry, 2006) Geleneksel anlayista zamana dinamik,
mekana statik bir deger atfedilirken, bu yaklagim sosyal mekan kuramiyla
doniistiigiine bu c¢alismanin basinda deginilmistir. Mobil teknolojiler, bu
dinamiklesme halini kuvvetlendirmis, enformasyon sirkiilasyonunun hizi,
mekanin dinamiklesme hizina donilismiistiir. Mobil teknolojiler, fiziksel mekanin
dijital enformasyonla iligkisinin gostergesi olmasinin Stesinde postendiistriyel

kentin de sembolil olmustur. (de Souza e Silva & Hjorth, 2009)

Cep telefonlart 20-25 wyillik siliregte yalnizca sesli konugsma ve
mesajlasma i¢in kullanilsa da 1979'dan itibaren iiretici sirketler, tasarimcilar, vs.
kullanicilarin mekaninin bu iletisime katma yoniinde ¢alismalara baslamislardir.
Boylece bir sonraki boliimde etraflica incelenecek olan konumsal medya tiirleri
mobil iletigimin i¢ine girmis ve kullanicilarin mekandan kopmak yerine mekanla

deneyimleri yogunlagsmaya baglamistir. (de Souza e Silva & Sutko, 2013)

2.3 HIBRIT MEKANLAR VE KONUMSAL MEDYA

“Sibermekan insanlarin gittigi bir
yer ise, hibrit mekdan insanlarin bulundugu
verdir. Bizim torunlarimiz sanal ve ger¢egi

birbirinden ayirmamiza tuhaf goziiyle
bakacaklar. Ciinkii gelecekte bu imkdnsiz
hale gelecek. Daima ¢evrimigi olacagiz.”

William Gibson

Sibermekanla gelen hareketsiz sosyallesme, mobil teknolojilerle

hareketi, konum tabanli mobil teknolojilerle de mekan1 kazanmistir. Biligim
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teknolojilerinin bu asamali gelisimi, 6nce mekansal ayrismaya yol agmis gibi
goziikmekle birlikte nihayete yaklastigi noktada yine sosyallesme, fiziksel
mekan ve hareketliligi bir araya getirmis, istelik bu siirecte enformasyon

teknolojilerini bu iliskiye dahil etmistir.

Geleneksel hatlariyla incelenen sosyal mekan, bilisim teknolojilerinin
evre evre gelisimiyle yine Oziine en yakin haline evrilmistir. Yakin donem
oncesine kadar elbette ki konum tabanli teknolojiler var olsa da standart
kullaniciya hitap eden diizeyde degildi. Cesitli projeler kapsaminda kullanilan
uygulamalar ya da yon bulma amagli yazilimlardan ibaretti. Fakat giinlimiizde,
akilli telefonlarin GPS ile ve mobil internet agiyla bulusmasiyla, sosyal aglar,
mobil oyunlar, navigasyon araglari vb. olmak iizere hemen hemen her kullanicin
akilli telefonunda konum tabanli bir uygulama bulunmaktadir. Hibrit
teknolojilerle, fiziksel mekan ile sibermekani birlestirmekte, teknoloji-mekan-
insan bir aradalifiyla, hibrit mekanlar1 yaratmaktadir. Bununla birlikte sozii
edilen konvansiyonel araglarin yerine giyilebilir ve rahatca tasinabilir

teknolojiler almaktadir.

Mobil cihazlarin giindelik yasamimn bir pargast haline geldigi
giinlimiizde, artik fiziksel mekadn — sibermekan ayriliginin kalmadig
sOylenebilmektedir. Konum tabanli teknolojilerin mobil cihazlara uyumlu hale
gelmesiyle de, sibermekan fiziksel mekana tasinmakta ve sibermekan, fiziksel
mekanin {izerinde bir katman olusturmaktadir. Mobil cihazlar araciligiyla,
kullanci ile internet arasindaki iliski daha dinamiklesmis, konumsal medyayla da
internet fiziksel mekanin i¢ine gomiilii hale gelmistir. Yaygin teknolojilerin
varliginin artmasiyla, dijital enformasyonun fiziksel mekéna gomiilii olma
ozelligi artmaktadir. (Crabtree & Rodden, 2008) Dijital enformasyon fiziksel
mekan ile kullanic1 arasinda bir arayiiz haline gelerek, mekani genisletmekte,
mekanin okunabilirligini ve kullanicinin  kent algisin1  doniistiirmektedir.
Dolayisiyla sibermekan ve fiziksel mekan {iist iiste gelerek hibrit mekdn olarak
tanimlanan {giincli bir mekan yaratmaktadir. Chee, bu sebeple {igiincli mekan

(third place) adlandirmas1 yapmustir.
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Konum farkindaligi olan cihazlarin ortaya c¢ikist ve konum tabanli
hizmetlerin  gelismesiyle, kent ile iliskimize dair veriler tutulabilir,
kaydedilebilir, okunabilir hale gelmistir. Bu demek oluyor ki, sosyal mekan
Ogeleri hesaplanabilir ve yonetilebilir formlara doniismiisiir. Konumsal medya

ile mekani tanimlama ve sunma sekillerimiz degismistir. (Barreneche, 2012)

Weiser’in smiflandirmasindan hareketle bu tez igerisinden tartisilacak
ve incelenecek teknolojilerin, yarattigi ekolojilerin temel farkliliklar1 kisaca

soOyledir: (Crabtree & Rodden, 2008)

Mobil medya, dijital ortamlar aracilifiyla fiziksel
alanlar1 baglamaktadir. (Cep telefonuyla konusurken cografi
mesafenin 6nemini yitirmesi, mobil teknolojilerin uzag1 yakin

etmesi gibi.)

Yaygin teknolojiler, dijital olani fiziksel ¢evrenin

i¢ine gdbmmektedir.

Karisik Gergeklik, dijital ile fizikseli

kaynagtirmaktadir, biriyle digerini zenginlestirmektedir.

Hibrit mekanlar, fiziksel ile dijitalin i¢ ice

girmesiyle, bir arada bulunmasiyla olmaktadir.

Buradaki her maddenin kesisiminde bulunan konumsal medya ise tezin
ana konusunu olusturmaktadir. Konumsal medya, kullanicinin kullandig1 mobil
cihazlar ile veri aligverisi yaptig1 dagitik ve goriinmez yaygin teknolojilerin
olusturdugu bir yap1 olmasinin yani sira gergek ile sanali ve fiziksel ile dijitali

birlestirdigi i¢in hibrit bir mekan yaratmaktadir.

de Souza e Silva, hibrit mekani baglantili mekan (connected space),
mobil mekan ve sosyal mekan olmak iizere ii¢ yoniiyle degerlendirmistir: Mobil
cihazlar ve kablosuz aglar ile kullanici, bilgisayar basinda oturup cevirmeli

baglant1 ile internete girdigi gilinlerdeki gibi, internete girme eylemini
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deneyimlememekte, ¢linkii daimi olarak agda bulunmaktadir. Buradaki bagl:
hem kullanicinin daima aga bagli olusu hem de agin fiziksel mekana baglilig
olarak ¢ift yonlii algilanabilmektedir. Bu sebeple, fiziksel ve dijital mekanlar
ayr1 varliklar olarak degerlendirmedikleri Japonya’da yapilan arastirmalarca
desteklenmistir. (de Souza e Silva, 2006) MIT’nin medya laboratuvarinda
caligmalar yapan Ishii’nin hibrit mekanlarla ilgili tanimlaria bakilacak olursa,
Ishii Oncelikle masaiistii bilgisayar kullanimmin iki yonlii degistigini ifade
etmistir. Bunlar, bilgisayarlarin masaiistiinden bedene tasinmasi ve giindelik
yasamimizi slrdiirdiiglimiiz fiziksel mekana taginmasidir. Bunlardan birincisi,
giyilebilir teknolojilerle saglanmaktayken, ikincisi yaygin teknolojilerle
gerceklesmistir. Dolayisiyla, sozkonusu teknolojiler, dijital enformasyonu

somutlastirarak (tangible) yaparak sibermekan ile fiziksel mekani birlestirmistir.

Manovich ise, giyilebilir ya da yaygm teknolojiler kullanildiginda,
mekandan veri ¢ikartarak gozetim amagh kullanilabilecegini ya da dijital veri ile
fiziksel mekanin genisletilerek, fiziksel mekanin dijital veri alanina (dataspace)
doniistiiriilecegini belirtmektedir. Dolayisiyla, her tanimda da vurgulandig: gibi
goriilmektedir ki, hibrit mekanlardan bahsedebilmemiz i¢in, fiziksel mekan ile
sibermekanin biraradaligr mecburi oldugundan, hibrit mekanka baglantili mekan

olma 6zelligi géstermektedir.

Hibrit mekanlar s6zkonusu oldugu kesinlikle mobil teknolojileri igine
alan bir olgudan bahsedildigi aciktir. Konumsal medya ya da hibrit mekanlarin
mobil cihazlar olmadan diisiinlilemeyecegi vurgusuna agiklik getirmek igin,
mobil teknolojiler kuramcisi John Urry’nin yolculuk incelemeleri incelemeye
degerdir. Urry, yolculugu bes ¢esit olarak siniflandirmistir. Bunlar: nesnelerin
fiziksel hareketi; diissel yolculuk; sanal yolculuk; iletisimsel yolculuk ve
fiziksel/bedensel/maddesel yolculuktur. Konumsal medya ile hareketlilik de
hibrit bir nitelik kazanmaktadir, ¢linkii Urry’nin siniflandirdig1 bes yolculuk tipi
bir arada bulunabilmektedir. Dolayisiyla de Lange’e gére bu konumsal medya

aracilifiyla hareketliligin hibritlesmesidir. (de Lange, 2009)

de Lange’e gore, konumsal medya, mekanlar1 ve hareketliligi, onlara
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ilave enformasyon ve anlam ekleyerek genisletmektedir. Konumsal medya ile
kullanici, ¢evrimi¢i olup olmadigini, nerede oldugunu, hangi yone dogru hareket
halinde oldugunu, mevcut konuma iliskin kisisel deneyimlerini vb.
paylasabilmektedir. Bu paylasimlar etiketlenerek ya da bu paylasimlara diger
kullanicilarin yorumlar1 eklemlenerek yayilim igerisine girmektedir. (de Lange,
2009) Buradan hareketle, dijital enformasyon fiziksel —mekandaki
hareketleri/yonelimleri etkileyecegi (artirilmig gerceklik) gibi fiziksel mekandaki
hareketlerin dijital mekanm genislettigi (artirilmis sanallik) de sdylenebilir.
Dolayisiyla, sibermekan ile fiziksel mekan birlikteligi ¢ift yonli

gerceklesebilmektedir.

Hibrit mekanlar, mobil olma &zelligi sebebiyle kamusal alanda yer
almaktadir ve bu da o mekana sosyal olma 6zelligi getirmektedir. Sonug olarak
hibrit mekanlarin ortaya ¢ikisinin sonuglar1 sdyledir: sibermekan ile fiziksel
mekan arasindaki siirlar bulaniklagsmistir; dijital kavrami gézden gegirilmelidir;
ayn1 sekilde fiziksel mekan, artik i¢inde bulundurdugu hibrit mekanlar goz
ontline alinarak degerlendirilmelidir; sosyallesme ve iletisim sekilleri doniisiime
ugramistir. Tiim bunlarla birlikte, mobil teknolojiler araciligiyla sibermekéandan
hibrit mekéana gecis, fiziksel mekanin dijital enformasyondan ayrilamaz bir
nitelik kazandigin1 gostermekte ve bu durum kamusal alandaki sosyallesme ile
iletisimin temel 6gelerinden biri haline gelmektedir. Sosyallesme ve iletisime

iliskin etkileri sonraki boliimlerde irdelenecektir.

Toplumsal mekan yaklagimlariyla, mekan matematiksel tanimlamalarin
baskinligindan arinmis, politik, ideolojik ve toplumsal baglama oturtulmus olsa
da, kiiresel kapitalizmle birlikte kiiresellesme soylemleri mekanin Onemini
azimsayici yonde olmustur. Bilisim teknolojilerindeki gelismeler, kiiresellesme
coskusuyla kullanciyr mekandan bagimsizlagtiran dgeler olmakla yiiceltilmistir.
Mobil teknolojilerdeki gelismeler insanin mekanla ve mekan iizerindeki sosyal
etkilesimle ilgili pratiklerini farklilastirsa da tamamen mekandan bagimsizlagsma
yaklagimlar {itopik niteliktedir. Ciink{i mekan daima énemi korumustur. Nitekim

bu caligmaya konu olan konumsal medya da, yersizlik, mekandan kopus
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ovgiilerini yeniden diisiinmeye iter nitelikte ve teknolojik gelismenin panzehirini
yine kendisinin trettigi yaklasimini destekler yondedir. GPS gibi konum tabanli
teknolojilerin bir kism1 mekan1 geometrik uzam olarak kullanimini kolaylastirict
yonelimle sunmaktayken, konumsal medya konum verisinin sosyal iligkilerle

icice var oldugu sosyal aglar, mobil oyunlar ve uygulamalar vb. kapsamaktadir.

Mekan deneyimimizi etkileyen ve mekansal donilisiimiin simdilik son
halkasini olusturan hibrit mekan 6gelerinin teknolojik gelisimden bahsetmek
yerinde olacaktir. Hibrit mekani olusturan teknolojilerin ilk agamasi, yaygin
teknolojilerdir. Ikinci adim bu teknolojilerle sanal ile gergegi bir araya getiren
benzer ama farkli hibrit mekan deneyimleridir. Son olarak, konum tabanli
teknolojilerin sosyal aglar ve mobil oyunlara entegre olmasiyla olusan ve sosyo-
mekansal deneyimleri doniistiiren konumsal medyaya deginilecektir. Ug asamali
teknolojik gelisimin son halkasi konumsal medya, hibrit mekéanlarin sosyo-

mekansal baglamina en uygunudur.

2.3.1 Teknoloji Evriminin Uciincii Dalgasi: Yaygin Teknolojiler

“En derin teknolojiler, gozden
kaybolanlardir. Giindelik yasamin dokusuna
ondan ayirt edilemeyecek kadar
islemiglerdir.”

Mark Weiser

Weiser’in 1970’li yillardaki teknolojik gelismelere iliskin Ongoriisi,
bilisim teknolojilerinde {igiincii bir dalganin baslayacagi yoniindeydi. Ilk dalga,
birgok kullanicinin paylastigi anabilgisayarlar (mainframe) iken; ikinci dalga,
Weiser’in bu smiflandirmay1 yaptigr yillarda yiikselen kisisel bilgisayarlardir.
Ugiincii dalga ise, dagitik bicimde bulunan ve daimi olarak bir kullanic

miidahalesi gerektirmeksizin kendi kendine c¢alisan yaygin teknolojilerdir
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(ubiquitous computing). Asagidaki grafikte de goriildugi gibi, yaygin
teknolojilerin yiikselisi 1990’11 yillara tekabiil etmektedir.

—Mainframe {one computer, many

16 4 people)
—PC {one person, one computer)

— Ubiguitous Computing {one
person, many computers)

‘Sale‘s.«"l' r

1840 =
1945
1350
1955
1960
1965
1970
1975
1920
1925
1530
1995
2000
2005

Sekil 4 Teknolojik Gelisimin U¢ Dalgasi

Kaynak: Weiser, M. (1991, Eyliil). The Computer for the Twenty-First Century. Scientific
American , s. 94-104.

Teknolojik akimlar temel 6zellikleriyle soyle ifade edilmistir:
Birinci Dalga: Bir bilgisayar, ¢ok kullanici;
Ikinci Dalga: Bir bilgisayar, bir kullanict;

Ucgiincii Dalga: Cok bilgisayar, bir kullanic.

Yaygin teknolojiler, elektronik araglarin fark edilirligi olmaksizin
caligmaktadir. Kullanic1 cihazlarla fiziksel diinyasiyla etkilesim kurdugu
dogallikta iletisim kurmaktadir. Boylece bu teknolojiler bedenimiz ve
cevremizle akigkan, anlik bir iligki kurmaktadir. (Farman, 2012) 1980°de Steve
Mann’in baglattig1 giyilebilir versiyonlar gibi uygulamalar, yaygin teknolojileri

sokaga tagiyan en can alic1 6rneklerdir.

Teknolojik donanimin tglincii dalgasini olusturan teknolojilerin en
onemli ozelligi, yersiz yurtsuzlugundan kaynaklanan, giindelik yasamla i¢ ige
gegebilir olma nitelikleridir.  Yaygin  teknolojilerin, giindelik yasama

derinlemesine niifuz edisini, Weiser soyle ifade etmistir: “En derin teknolojiler,
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gozden kaybolanlardwr. Giindelik yagamin dokusuna ondan aywt edilemeyecek

kadar islemislerdir. ”(Weiser, 1991)

Weiser ve Palo Alto Research Center (PARC) arastirmacilarinin
calistig1 bir konu olmasinin yani sira, 80’lerin sonu - 90’larin bas1 gibi IBM’deki
miihendisler ubiquitous computing yerine pervasive computing adlandrimasiyla,
ayn1 teknolojiler {lizerine calismaya baslamislardir. Tarihsel siirecte en fazla
yirmi bes senelik bir gegmisi olan ve post-desktop olarak da adlandirilan yaygin
teknolojiler, teknolojiyi giindelik yasamin igine goriinmez bir sekilde entegre
etme arayislarinin sonucunda dogmustur. Bu alandaki Oncii arastirmacilar,
yaygin teknolojilerin olumlu etkilerini 6ne ¢ikarirken, siipheci ve elestirel

yaklagimlar da mahremiyet ihlaline gebe olan baskici yonlerini 6ne siirmiistiir.

Weiser, yaygin teknolojilerin ¢agini, sakin teknolojilerin ¢agi (the age
of calm technologies) olarak ifade ederken, Alan Kay ise Ucgiincii Paradigma
(Third Paradigm Computing) olarak adlandirmistir. (Weiser, 1996) Weiser,
kullanicilarin tek ve biiyiik bir bilgisayarla degil, ¢cevreye ve ¢cevredeki nesnelere
gomiilii yiizlerce ama kiiglik bilgisayarlarla etkilesim iginde olacagini One
stirmekteydi. Weiser’a gore bilgisayarlar dikkatimizin merkezinden, kenara
dogru ¢ekilmiglerdir. Dogrudan manipiilasyon gerektirmeksizin, kullaniciya ait
bir cihazdan O6te ¢evrenin dogal bir unsuruymus gibi caligmalar1 esas
almmaktadir. Tam da bu sebeple durgun teknoloji (calm technology)
adlandirmasini yapmaktadir. Sakin ve sessizce enformasyon alan, ileten, isleyen
bu teknolojiler ¢ogu zaman kullanici farkinda olmadan bunlar1 yapmaktadir ve
kullanicinin  hedefinde oldugu enformasyon bombardimanini azaltarak
durgunlagsmaktadir. Bu durumu Weiser soyle ifade etmistir: (Weiser & Brown,

1995)

“Durgun teknoloji bizi evimizde hissettirir ya da tanmidik bir mekanda...
Cevremiz islevini yerine getirdigi zaman, biz de ¢evremizde ne oldugunu
gorebilen insanlar oluruz. Caba sarf etmeksizin bir¢ok tamidik detayla
baglanti kurariz. Cevremizdeki diinya ile bu baglanti seklini, biz

‘locatedness’ olarak adlandiriyoruz ve bu bize ¢evremizin verdigi giizel
bir hediyedir.”
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Weiser’in calm technology deyiminin ilk Orneklerinden en bilineni
Natalie Jeremijenko tarafindan gelistirilen Dangling String’dir. Bu 6rnek
tizerinden calisan cihazin hissedilirliginin azalmasinin, onu gilindelik yasamda

daha goriinmez kilacagi gosterilmektedir. (Weiser & Brown, 1995)

Weiser ve arkadaglari, yaygin teknolojiler iizerine caligmaya 1988
yilinda basladiklarinda, ilham kaynaklarindan biri kullanicilarin bilgisayar
basindayken, sanal mecralara dalarak tiim diinyadan soyutlanmalar1 olmustur.
Yaygin teknolojiler fikri, kullaniciyr giindelik yasamdan izole etmeyecektir.
Sanal gerceklik, kullaniciyr simiile edilmis ortamlara ¢ekerken, yaygin
teknolojiler, bilgisayar1 insanlarin yagam alanlarina ¢ekmektedir. (Weiser, 1994)
Sanal gerceklik, gergegin sanal mecraya bir aktarimidir. Fakat yaygin
teknolojilerde sanal ya da dijital unsurlar gercek mekana ve nesnelere

eklemlenmektedir.

Sanal gerceklik ve yaygin teknolojiler arasindaki karsitliktan hareketle,
goriinmez teknolojiler i¢in “cisimlestirilmis sanallik” (embodied virtuality)
terimi  kullanilmistir.  Ciinkii yaygin teknolojiler, bilgisayarlar1 yalnizca
elektronik yapilar olmaktan c¢ekip alarak, sanalligi fiziksel diinyanin igine
gommektedir. Bu durum yaygin teknolojilerle artik konum ve dlgegin dnem
kazandigini gostermektedir. Yaygin teknolojiler, kisisel bilgisayarlar gibi nerede
oldugu Onem arz etmeyen cihazlar degil, kendi konum bilgisine sahip

bilgisayarlardir. (Weiser, 1991)

Sanal gerceklik gibi kendi ekosistemini kurmak yerine, ¢evreyle ve
glindelik yasamla birliktelik arz edecektir. Fakat bunun igin cihazlarin, klavye,
ekran gibi cevresel cihazlardan arindirilmasi, agirliginin tasinabilecek kadar
azaltilmasi gibi bir takim fiziksel Ozelliklerinin gelistirilmesi gerekmektedir.

(Weiser, 1993)

Teknolojinin insanin yasam alaniyla i¢ i¢ce olmasi, dagitik bir sekilde
mekanda bulunmasi ya da kullanicinin iizerinde tasmabilir olmasi anlamina

gelmektedir. Bu sebeple, yaygin teknolojiler, mobil teknolojilere iliskin
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aragtirmalarin baglamasina yol agmistir. Weiser’in yaklasimina gore, insanlarin
yagamlarinda deneyimleri ve Ortlik bilgileri gibi goriilmeyen seylerin giict,
bilgisayar teknolojilerinin gelisiminde de etkileyici olmustur. Bir seyi yeterli
diizeyde Ogrenen insan, artik onu farkinda olmaksizin yapmaya baslamaktadir.
Bu oOrnek, goriinmezligin, insan psikolojisinden teknolojik gelismelere intikal
ettiginin gostergesidir. Bu etki dogrultusunda, yeni isletim sistemleri, aglar,
protokoller, araytizler vb. olusturulmus ve her an her yerde olan bu teknolojiler,
yaygin teknolojiler olarak adlandirilmiglardir.  (Weiser, 1996) Bilisim
teknolojilerine erisim her yerde miimkiin olmaktadir ya da olacaktir.
(Duvarlarda, masalarda, bileklerimizde, gozliiklerimizde vb.) Yaygin
teknolojilerin amaci, teknolojik araclarin kullanim alanini genisletmek ve
fiziksel ¢evrenin hemen hemen her alaninda kullanilabilir bir nitelik
kazandirmaktir. Zaten yaygin teknolojileri, sanal ger¢ekligin karsisinda bir
konumuna getiren de, enformasyonu fiziksel diinya ile i¢ ice gegirmesi ya da
fiziksel diinya deneyimlerini genigletmesi; bununla birlikte enformasyonun her
yerde erisilebilir olmasidir. (Weiser, 1993) Her an her yerde iletisimi saglayan
bir altyapi1 i¢in, mobil cihazlar diyebilecegimiz, Weiser’in gogebe olarak ifade
ettigi, ¢evrenin igine gémiilii bilgisayarlarin iletisimi esastir. Kablosuz aglar,
sozkonusu altyapmin lokomotifi niteligindedir ve konumsal hareketliligi

getirmistir. (Weiser, 1996)

Adam Greenfield yaygin teknolojiler i¢in everyware ifadesini
kullanmaktadir. Giindelik yasamdaki tiim eylemlerimize enformasyonun niifuz
etmesidir.  Dijital teknoloji ve arayiizler, c¢evrede dagitik sekilde
bulunmaktadirlar. Paul Dourish bilgisayarlarin artik masa iizerinde duran bir

kutu olmadigin1 ve gdzden kayboldugunu vurgulamaktadir.

Ubicomp,  pervasive, ambient ve tangible adlandirmalar farkli
arastirmacilar tarafindan aymi teknolojiler i¢in kullanilmaktadir. Galloway de
bir¢ok akademisyen gibi ubicomp ve pervasive deyisini tercih ederken, bunun
aciklamasinda bu teknolojilerin dagitik yapist bu adlandirmalarin daha iyi

bi¢cimde ifade ettigini vurgulamaktadir. (Galloway, 2008) Konuyla ilgili birgok

38



adlandirma yapilmistir:

Ubiquitous Computing, Pervasive Computing, Mobile Computing, Smart
Phones, Wearable Computing, Calm Technology, Spimes, Internet
Protocol v6, Invisible Computing, Seamless Computing, Wi-Fi, Ambient
Intelligence, Augmented Reality, Mixed Reality, Radio-Frequency
Identification, Intelligent Environments, Internet-Of-Things, Physical
Computing, Networked Objects, Smart Dust, Things That Think, Global
Positioning System, Tangible Media, Mixed-Reality Games, Thinglinks,
Body Area Networks, Blogjects, Context-Aware Computing, Cell ID,
Spychips, Everyware, Participatory Panopticon, Smart Homes, Ambient
Findability, Geospatial Web, Sensing Technologies, Physical Metaverse,
Locative Media, Pervasive Play...

Manovich tiim {igilincii dalga teknolojilerini sOyle siralamistir:

(Manovich, 2005)

Yaygin  Teknolojiler: ~ Weiser’in  yaklasimi
lizerinden, masaiistli bilgisayardan ¢ok sayida, kiiciik ve

mekanda dagitik bulunan bilgisayarlar olarak tanimlanmustir.

Artirllmis  Gergeklik:  Dijital  enformasyonun

gerceklik lizerinde kullanicinin goriisiine eklemlenmesi.

Kullanicinin cevresinde fiziksel mekani,
kullaniciya insan-bilgisayar etkilesiminin bir unsuru olan,
Tangible media adlandirmasiyla bilinen MIT’den Hiroshi Ishii
“insanlar, bitler ve atomlar arasindaki goriilmeyen arayiizler”

ifadesiyle gbzden kaybolan teknolojilerdir.

Giyilebilir Teknolojiler: Telekomiinikasyon
cihazlarinin giysilere gomiilmesi ya da bedene entegre

edilmesidir.

Akilli Binalar: Mobil uygulamalarla donatilmig

binalardir.
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Akilli Nesneler: Kullanicisini algilayan ve ona
gore etkilesimde bulunan ve internete bagli nesneleri ifade

etmektedir.

Kablosuz Konumsal/Lokasyon Hizmetleri: Mobil
cihazlar gibi tasmabilir ve internete bagli cihazlara konum

tabanli hizmetleri dagitir.

Yukaridaki tiim adlandirmalar, konuyla ilgilenen bilim adamlari,
mihendisler, girisimciler, kuruluslar, tasarimcilar, sanatgilar, aktivistler gibi
cesitli meslek gruplarindan insanlar tarafindan yapilmistir ve bu sebeple herkes
kendi ¢aligma alanina yakin bir adlandirma kullanmistir. Fakat akademik olarak
en c¢ok kabul gormiis adlandirmalar ‘ubiquitous computing’ ve ‘pervasive
computing’dir. Hepsinin ortak yani, hissedilmeyen arayiiz niteligiyle iliskilidir.
Bu teknolojilerin basarisi arayiiziin hissedilirliginin azalmasiyla olciilmektedir.
Donald Norman’in (1990) ifadesi durumu O6zetlemektedir: “Arayiiziin asil
problemi arayiiz olmaktiv. Arayiizler engelleyicidir. Arayiiz iizerinde ¢aba

)

harcamak yerine igimle ugrasmak isterim.’

Weiser, gelecegin bilgisayar niteliginin goriinmezlik olduguna, yaygin
teknolojiyi tanimlarken sik¢a deginmektedir. En iyi aracin, goriinmez oldugu
vurgulamaktadir. Insanoglu hep dogal olam taklit ederek, kendine metalar
iretmistir. (Bu sebepledir ki, kazma kiirek insan uzuvlarinin uzantisi gibiyken,
ucaklar dogadaki kuslarin taklididir.) Dolayisiyla dikkat ¢ekmeyen ve doganin
bir parcastymig gibi c¢alisan sistemlerden bahsedilmektedir. Weiser,
goriinmezligin daha iyi anlagilabilmesi i¢in Sosyal ve Beseri Bilimler alanindaki
caligmalara  dikkat c¢ekmektedir. Yaygin teknolojilerle masaiistiinden
bagimsizligimi ilan eden bilisim teknolojilerinin, goriinmezlik 6zelliginin altini
cizerken, metafor olarak ¢ocukluk donemini kullanmistir ve soyle ifade etmistir:

(Weiser, 1994)

“Goriinmez teknolojilerin, bize goriinmezligin degerini hatirlatacak bir
metafora ihtiyact vardwr. Bunun igin, oyuncu, temellerin atildigi, daimi
ogrenme stireci olan, biraz gizemli ve yetiskinlerce hizlica unutulan
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cocukluk donemini oneriyorum. Bizim bilgisayarlarimiz daima bizimle
olmasina karsin varligi kolayca unutulan ama yasamlarimiz boyunca
bizimle olan ¢ocukluk gibi olmalidir.”

Bu vyaklasim en iyi arayiiz olmayandw yaklasgiminin temelini
olusturmaktadir. Teknolojiyi goriinmez kilmak ve gilindelik yasamin igine
gommek arzusu, iitopik bir vizyon olan teknolojik gelisimin kiiltiirel ve tarihsel
nosyonlarini birbirine baglamak/iliskilendirmekten temelini alir. Bunu takiben,
teknoloji toplumsal sorunlari ¢6zmede daha etkili olacak ve kiiltiirel ihtiyaglar
karsilayarak yasam kalitemizi arttiracaktir. Mark Weiser, ubicomp olarak
kisaltmasini kullanmayi tercih ettigi ve 1995 yayinladigr adli yazisinda sdyle

der: (Weiser & Brown, 1995)

“Giindelik yasamin dokusuna igleyen teknolojinin etkisi on kat artacaktir.
Teknoloji gomiilii ve goriinmez hala geldikge, gercekte neyin daha onemli
olduguyla ilgili  kizginhigimizi  ortadan  kaldirarak  yasamimizi
durgunlastirir.”

Giyilebilir teknolojilerde kullanilabilen, ses arayiizii 6rnek olarak ele
alinabilir. Konusarak cihazla etkilesim kurabilmek, dokunularak kurulan
iletisimi bile rafa kaldirmakta ve bdylece kullanicinin herhangi bir sey ile
mesgulken bile o cihazt kullanabilmesini kolaylastirmakta, ayni zamanda
sozkonusu etkilesime hiz kazandirmaktadir. Bu o6rnek bilisim teknolojileriyle
kullanmaya baslanan kullanici araylizlerinden anlasilanin disinda bir 6rnektir.
Clinkii anladigimiz tarzda bir arayiiz ortadan kalkmistir. Grafiksel olarak arada
bir katman bulunmamakta ve konusarak iletisim kurmak miimkiin hale
gelmektedir. Iste bu ya da baska teknolojik gelisimlerle arayiiziin kazandig1 yeni

nitelikler, arayiiziin goriinlirliigli konusunda tartismalar yaratmistir.

Oncelikle arayiiz tarihsel gelisimine kisaca bakilacak olursa, arayiiz
sOzcligliniin tarihi bilgisayar ve iletisim teknolojilerinden daha Oncelere
dayanmaktadir. Ornegin biyomolekiillerle yiizey arasindaki etkilesimi saglayan
arayiize biyolojide biyo-arayiiz denilmektedir. Fakat bilgisayar ve iletisim
teknolojileri kapsamindaki arayiiz en temel tanimla bir cihaz ile kullanicinin
etkilesimde bulunmasini saglayan aractir. Arayiliz, Johnson ve Levy’e gore,

iletisimin aracis1 olarak tanimlanabilmektedir. Ciinkii iki u¢ arasinda
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enformasyon sunumunu  gerceklestirmekte ve  Dbirinin  digeri i¢in
anlagilabilirligini saglamaktadir. Arayiiz, isminden de anlasilacag: gibi kullanici
ile bir mekanizma arasinda yer alan, kullanicinin bir mekanizmay:r manipiile
etmesini saglayan ve mekanizmanin da kullaniciya enformasyon vermesini
saglayan ortamdir. Endiistri {irlinlerinde, iiriinii calistirmak amaciyla yapilan bir
arayliz (Solid User Interface) oldugu gibi, etkilesimli ortamlarindaki hali
kullanict arayiizlidiir (Graphical User Interface-GUI) bulunmaktadir. Endiistri
drtinlerinin arayiizli tipki bir cihazin agma kapama diigmesi ya da kumandasi
gibiyken, GUI’de devreye fotografik, sinemasal, illlistratif, tipografik ve
miiziksel unsurlar daha yogun big¢imde girmektedir. 1984’te Apple Xerox
PARC’1n ¢alismasinin sonucunda olusturulan pencere, ikon, menii vb. ile DOS
satirlarindan  kurtulmak miimkiin olmus ve grafiksel kullanici arayiizii
diinyasinin kapilar1 aralanmigtir. Giiniimiiz teknolojileri ile de arayiiz tasarim1 ve
ozellikleri giinden gilinde degisim gostermekte ve derinlesmektedir. Bununla
birlikte arayliz tasarimi ne kadar dogru yapilmis ise, kullaniciy1 o denli igine
cekecek ve daha genis kitlede kullaniciya hitap edecektir. Fazla detaydan ve
bilinmeyen unsurlardan arinmis yalin bir arayiiz tasarimi1 daima daha kullanisl
olmaktadir. Zaten arayiiz tasariminin sosyoloji, antropoloji, dil bilim, yapay
zekd, ergonomi, sosyal psikoloji, bilgisayar miihendisligi gibi disiplinlerle
iligkili disiplinleraras1 bir alan olmasi, arayiiziin insana ve anlagilabilirlige en
yakin noktada durmasi gerektiginin gostergesidir. (Ozcan, 2008) Bu bilgi
1s18inda mobil araylizler, artirllmis gergeklik uygulamalar, giyilebilir
teknolojiler, ses kullanicit arayiizleri vb. disilniildiigiinde, kullanicinin o
teknoloji ile biitiinlesmesinin neden anlamli oldugu ve neden giindelik hayata bu

denli kolayca niifuz edebildigi anlagilmaktadir.

Farman da arayliz taniminin Johanna Drucker’in yaklagimina yakin
oldugunu ifade etmektedir. “Arayiiz deneyimi olusturmaya aracilik eden
cevredir.” “Kullanici deneyimini olusturan alandir.” Bu alan bir¢ok metaforla
ifade edilmistir: pencereler, kapilar, esikler. Jay David Bolter ve Richard
Grusin’in arayiizsiiz arayiiz (interfaceless interface) yaklasimina gore butonlarin,

pencerelerin, sekmelerin olmadigi, fark edilir higbir aracin olmadigi, bunun
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yerine kullanicinin fiziksel diinyayla oldugu gibi dogal bir sekilde etkilesime
girdigi arayiizlerdir. Bolter ve Grusin, Weiser’in yaklasimini yenilemektedirler.

(Farman, 2010)

Glintimiiz teknolojileri diistintildiigiinde artik ekranlarin  Gtesine
gecilmektedir. Ciinkii ekranlara dayali tasarim diisiincesi, dogal olmayan, insan
dogasina aykir1 addedilen ve kullanilabilirlik bakimindan yetenek ve zaman
gerektiren unsurlardir. Buna ¢o6ziim olabilecek segenek NoUI (No User
Interface)’dir. Tasarim metodolojisinin gelecege yonelik hedefi dijital arayiizler
olmaksizin basit teknolojik kullanim1 saglamaktir. Samsung tasarimcis1 Krishna,
bu ilkeyi agiklamak i¢in araba kapilarinin kilidini agmak i¢in kullanilabilen akilli
telefon uygulamasi iizerinden gitmistir. Arabanin kapilarin1 agmak igin telefon
araciligiyla yapilan islemler, telefonu kilidini a¢mak, sifreyi girmek,
uygulamalar arasindan aranani bulmak, uygulamay: agmak, araba Kkilitlerini
acma sekmesini bulmak, sifresini girmek ve kapilar1 agmak. Fakat akill1 telefonu
aradan ¢ikardigimizda anahtarin kilidi agma tusuna basilabilir ve arabaya
binilebilir. Bu ornekteki gibi bazi durumlarda teknoloji siireci uzatmaktadir.
Burada iPhone uygulamasi ancak anahtari arabanin igerisinde unutmak gibi

durumlarda bir alternatif olabilecektir. (Krishna, 2016)

Kullanict araylizii bilgisayarin ihtiyaglarina 6zel tasarlanmis bir
etkilesim metodu saglamaktadir. Kullanici arayiizii kullanmak i¢in sifreleri ve
kullanim kurallarin1 bilmek zorundadir. Fakat NoUI yaklasiminda, tasarim
kullanicr ihtiyaglarini odak noktasi olarak almaktadir. Buna ornek olarak, ilk
ilkenin Orneginin devami olarak su verilebilir: arabanin kapilar1 arabanin
sahibinin yaklagsmasiyla birlikte agilmaktadir ya da saat alarm1 kalkmak istenilen
siirecteki en dogru uyku evresinde ¢almaktadir. Ornegin eve takilan bir termostat
ornegi olarak Nest verilebilir. Kullaniciyr takip etmektedir. Kullanicinin kagta
kalktigini, evde ne kadar siire gec¢irdigini, genellikle hangi 1s1y1 tercih ettigini vb.
kaydetmektedir. Herhangi bir araylizii olmaksizin topladigi veriye gore

davranmakta ve kullaniciya yanlizca output vermektedir. (Krishna, 2016)

1998’de Donald Norman “The Invisible Computer”adli kitabinin
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onsozilinde soyle yazilmistir: “Norman bilgisayarlart kullanmanin nigin kadar
zor oldugunu ve ni¢in karmagsikligin onun dogasinda oldugunu gosterir. Tek
¢oziim, insanlarin yasamlarina ve ihtiyaglarina gore diizenlenmis cihazlarin

gelistirilmesidir.”

2.3.2 Fiziksel Mekani ve Dijital Enformasyonu Birlestiren
Teknolojiler

Sanal ve gercegi bir araya getiren teknolojiler, Karisik Gergeklik
(Mixed Reality), Artirllmisg Gergeklik (Augmented Reality), Artirilmis Sanallik
(Augmented Virtuality) ve Hibrit Gergeklik (Hybrid Reality)’dir.

Sanal ve gercek kelimeleri bir araya gelince sanal gergekligin fiziksel
ile dijitali birlestiren bir teknoloji olup olmadigina deginmek gerekmektedir.
Sanal gerceklik terimini ilk kez Myron Kreuger, 1973’te ortaya atmustir. Yil
2001°e geldiginde de hala sanal gercgeklik vb. teknolojilerle ilgili yolun daha ¢ok
basinda oldugumuzu sdylemistir. Sanal gercekligin su anki durumunu elinde bir
palet olmayan ya da {i¢ boyutlandirma yapamayan insanlarin magara duvarlarina
yaptiklar1 resimlere benzetir. Zamanla teknolojinin bir¢ok duyuya hitap
edebilecegini dngdrmektedir, nitekim aradan gegen on yili agkin siirede meydana
gelen teknolojik gelismeler de o yondedir. Ancak burada alt1 ¢izilmesine gerek
duyulan nokta, yalmzca teknolojik gelisim degildir. Asil can alict nokta
kullanicilarin sanal mekan yaratabilecek konuma gelmesi ve isin yazilimcilarin
tekelinden ¢ikmasidir. Yazilimeilarin inisiyatifinde kalan iiretim siirecinde yeterli
donlistimiin saglanmadigin1 ifade eder. Alt1 ¢izilen bu nokta olduk¢a Onemli
olacak ki, glinlimiizde video oyunlarinin bile birgogu kullaniciya igerik yaratma
imkant sunmakta, kullanicinin yaraticiligina son derece 6nem verilmektedir.
Sanal gerceklik bu bolimde anlatilacak teknolojilerle karsit konumda
bulunmaktadir. Ciinkii sanal gerceklik yalnizca gercek olanin simiilasyonu olma
niteligini tasimakta ve iki uzamin kesisiminde bulunmamaktadir. Sanal

gercekligin cisimlestirilmemis ve gercek konumdan bagimsiz olma 6zelligine
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karsin konuyla iligkili teknolojiler cisimlestirme (embodiment) ve konumsallik

vurgusunu tagimaktadir.

Artirllmis  Gergeklik, Karisik Gergeklik, Hibrit Gergeklik gibi
teknolojilerle, bilgisayarlagma masaiistiinden, gercek diinyaya kaymistir.
Boylece, fiziksel ortamlar ve nesneler dijital veri ile doldurulmaktadir.

(Galloway, 2008)

Karisik Gergeklik, fiziksel ile dijital diinyanin
kombinasyonudur, mekani/uzami anlamla doldurur ve hibrit
mekant  olusturmaktadir. Karisitk gergekligin - iki  sekli
bulunmaktadir, Artirilmis Gergeklik ve Artirilmis Sanallik.
(Galloway, 2008)

Artinlmig  Sanallik ise, gercek Ogelerle, sanal

gercekligi genigletmektedir.

Artirllmis Gergeklik, sanal gergeklik ile fiziksel
mekan ve nesneleri genisletmektedir. Artirilmis Gergeklik,
fiziksel nesnenin iizerine, sanal nesneleri bindirir ve bunu
gercek zamanli olarak yapmaktadir. Bdylece kullanicilarin
sanal1, gercek gibi deneyimlemelerini saglamaktadir. Weiser’in
yaygin teknolojiler yaklasimimna Artirilmis Gergeklik daha
yakindir.

Genigletilmis  Gergeklik:  Falk’in =~ Artirilmus
Gergeklige yakin yaklagimidir. Fakat ikisi arasinda ufak farklar
vardir.  Artirldlmis  Gergeklik,  ¢evremizdekilere  karsi
izlenimlerimizi  zenginlestirirken, Genisletilmis  Gergeklik
disavurumu  giliglendirmektedir ve oOzellikleri gdmiiliidiir.
Agiklamak gerekirse, Artirilmis Gergeklikte sanal Ozellikler
gercek nesnenin lizerine eklenir ama gergcek nesne degisime

ugramaz, yalnizca kullanicinin algt ve deneyimi bundan
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etkilenmektedir. Artirilan  Ozellikler Artirilmis  Gergeklik
uygulamalarinin olmadig1 yerde yoktur ve kalict degildir.
Artirllmis  Gergeklikte  kullanici  enformasyonu  kontrol
etmektedir, Genisletilmis Gergeklik ise ancak enformasyon

akisin1 kontrol edebilmektedir

Karisik Gerceklik ‘
A ———————>

Gergek Artirilmis Artirilmis Sanal
Mekan Gergeklik Sanallik Mekan

Sekil 5 Kanisik Gerceklik

Kaynak: de Souza e Silva, A. (2006). From Cyber To Hybrid: Mobile Technologies As Interfaces Of
Hybrid Spaces. Space & Culture , 9 (3), s. 261-278.

Bunlarin arasinda son yillardan en ¢ok iizerinde durulan artirilmig
gergeklik olmustur. Milgram ve Colquhoun, akademik caligmalardaki artirilmis

gerceklik tanimlarini ii¢ ana gruba ayirmislardir:

Giyilebilir teknolojilerle, fiziksel mekanin grafiksel
veri ile kaplanmas;

Gergek mekanin sanal nesnelerle genisletilmesi;

Gergek ve sanal ¢evrenin karigima.

Bu ¢ tarzdaki tanimlamanin ilk ikisinin dogrulugunu kabul eden
Milgram ve Colquhoun, ii¢lincli tanimi olduk¢a genis bularak ve gercek ile
sanalin biraradaligini artirilmis sanalligin da karsiladigi savi tlizerinden, o tanim

icin karigik gerceklik adlandirmasi yapmaislardir. (de Souza e Silva, 2006)

Artirillmis gerceklik ve karisik gerceklik kavramlar fiziksel ve dijitali
birarada barindiran hibrit mekanlar olmalarmma ragmen, birbirlerinden

farkliliklar1 vardir. Milgram ve Colquhoun artirilmis gergeklik kullanimin
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Ornegin, bas lstli kameralar gibi mobil cihazlarla, fiziksel mekanin {izerine
serilen dijital grafiksel veri ile fiziksel mekanin genigletilmesi olarak
tanimlayabilmektedir. Karigik gerceklik ise birincil mekanin gercek mi yoksa
sanal m1 oldugundan emin olunmayan durumlarda kullanilmaktadir. Dolayisiyla
karigik gerceklik hem artirilmis gerceklik hem de artirilmis sanalligi kapsayan

bir kavramdir

Manovich’in artirilmis mekan ile yaklagimina verdigi ilk 6rneklerden
biri kamera gozetimidir. Bu uygulama fiziksel mekandaki veriyi yakalayip,
dijital aga eklemektedir. Diger 6rnegi ise GPS aracilifiyla fiziksel mekandaki
mobil kullaniciya dijital konum enformasyonunun gonderilmesidir. Her iki
yaklasimda da sanal ile gercek mekan arasindaki sinir bulaniklagmaktadir.
Manovich’e gore, artirilmis mekan (bu adlandirmayi kullanmaktadir) ‘fiziksel
mekandan veri ¢ikarilmas1 ya da fiziksel mekanin veri ile doldurulmasi’dir.

(Manovich, 2005)

Artirillmis gergeklik, artirilmis sanallik ya da tiim kanisik gerceklik
uygulamalar i¢in yalnizca gercek ve sanalin birlesmesini saglayan teknolojik
kullanimin varlig: yeterlidir. Bu yaklagim sosyal ve iletisimsel unsurlar1 i¢inde
barindirmamaktadir. Fiziksel gergeklik ile grafiksel dijital enformasyonun iist
iste gelmesi, artirillmis gerceklik ya da karisik gerceklik adlandirmasi igin

yeterlidir. (de Souza e Silva, 2006)

Masaiistii  bilgisayar teknolojisinin bedenlerimize ve yasadigimiz
fiziksel mekanlara dogru evrildigini ongdren Ishii, giyilebilir teknolojiler ve
yaygin teknolojilerden hareketle karisik gerceklik i¢in “bitlerin elle tutulabilir
hale gelmesiyle sibermekan ile fiziksel mekan arasinda bir koprii
olugmustur. ’der. Ishii, bitleri fiziksel mekanlara indirgeyen arayiizlere vurgu
yapmakta ve bu vurgusuyla Milgram ve Colquhoun’un tanimini bir adim 6ne
gotiirmektedir.  Clnkl  “sézkonusu  arayiizlerin  dijital  enformasyonu
algilayisimizi ve fiziksel ile dijital uzam algimizi yeniden yapilandirdigini” ifade

etmektedir. (de Souza e Silva, 2006)
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Artirilmis
Sanalhk

Artirilmis
Gergeklik

T —

Karisik
Gergeklik

@ Mobilite + iletisim

Hibrit
Gergeklik

Sekil 6 Hibrit Gergeklik

Kaynak: de Souza e Silva, A. (2006). From Cyber To Hybrid: Mobile Technologies As Interfaces Of
Hybrid Spaces. Space & Culture , 9 (3), s. 261-278.

de Souza e Silva, yukaridaki tanimlamalari, fiziksel ve dijital mekénin
biraraya gelmesini anlatmakla sinirli kaldigini, bunun mobil iletisimle birlestigi
noktanin gozardi edildigi gerekcesiyle elestirmektedir. Ciinkii mobil iletisim
olmadiginda sosyal ileigkilerin eksik kalacagini ifade ederek tamamlanmis
tanimlamay1 hibrit gerceklik olarak adlandirmaktadir. Kuramciya gore, hibrit
gercgeklik, sanal ve gercek uzamda olan tiim sosyal deneyimlerin karsimidir. (de

Souza e Silva, 2006)

Hibrit gerceklik, kullanicinin mobil cihazlar araciligiyla baglandig: bir
sosyal g¢evredeki fiziksel ve dijital unsurlarin birlesmesi, fiziksel ve dijital
uzamin sinirlariin  bulaniklasmasidir. Bu tanim birgok c¢alismada hibrit
gergeklik i¢in kullanildig gibi artirilmis gergeklik ve karisik gerceklik ig¢inde
kullanilmaktadir. Tipk1 yaygin teknolojiler i¢in yapilan onlarca adlandirma gibi,
bu konuya iliskin de farkli adlandirmalar bulunmaktadir. Fakat bu calisma
kapsaminda kullanilacak olan hibrit mekan tanimlamasidir. Zira hibrit mekan
hem dijital hem fiziksel enformasyonu birlestirdigi gibi sosyal iligkilerin

varligin1 vurgulamaya gerek birakmamakta, zaten ilk boliimde bahsedildigi gibi
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mekan sosyal iliskilerle birlikte var olmaktadir.

2.3.3 Konumsal Medya ve Yeni Kent Deneyimleri

Konumsal medya, iletisimin ve mekanin birbirine bagli hale
gelmesidir. Konumsal medyada, igerik kullanicinin kullandig: cihazin disindaki
bir kaynak tarafindan yonetilmekte ve diizenlenmektedir. Konumsal farkindalig:
olan cihaz, belirli bir alana girdiginde, konumsal enformasyon goriilebilir hale
gelmekte, hatta uygulamalarin bildirimleriyle kullanicin dikkatine sunulmaktadir
ve uygun formattaki veriyi GPS gibi bir teknoloji araciligiyla indirebilmektedir.
Bu isleyis, kullanicinin bir miidahalesi olmaksizin gergeklesmekte, bu da yaygin
teknolojilerle konumsal medya arasindaki iligkinin yakinliginin en basit 6rnegini

sunmaktadir.

Konum (location), onceki ¢alismalarda, anlamdan yoksun yer ve
mekanlar olarak tanimlanmaktaydi. Cografi koordinatlar olarak tanimlanan
konum, akademik olarak ancak mekan ve uzam tanimlanacagi zaman telaffuz
edilmekteydi. Fakat konum tabanli teknolojilerin popiilerlik kazanmasiyla,
konum yeni bir ilgi alan1 haline gelmistir ve dinamik bir anlam kazanmistir.
Ciinkli konum artik daimi olarak degisen dijital enformasyona sahip olan mekan
haline. (de Souza e Silva & Sutko, 2013) Dijital enformasyon mekana eklenmis

(attached) nitelik kazanmigtir.

Konumsal medya (locative media) adlandirmasi Karlis Kalnins
tarafindan 2003'te ortaya atilmistir. Konumsal medya haritaciligin ronesansi
gibidir. (Frith, 2015) Konumsal medya artirilmis gerceklik ve yaygin
teknolojilerle yakindan iliskili olmasinin yan1 sira her biri birbirinden farklidir.
Artirllmis gergeklik, (6nceki boliimde artirilmis gerceklik ve hibrit gerceklik
arasindaki farkta temas edildigi gibi) sosyal boyuta degil, yalnizca teknolojik

boyuta odaklanmaktadir. Yaygin teknolojiler ise, gomiilii, goriinmez teknolojiler
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ve onlarin isleyislerine odaklanmaktadir. Konumsal medya, bu teknolojiler
araciliglyla olusan mekanla, cihazla ve diger insanlarla etkilesimi konu

edinmektedir.

Konumsal medya ile kullanici, hem fiziksel cevrede hareketliligine
devam etmekte hem de oyun oynayabilmektedir. Konum tabanli sosyal aglarla,
hareket halindeyken fotograf paylasip etkileyebilmekte, yorum yazabilmektedir.
McGonigal’a gore, KTMO, giindelik nesneleri ve mekanlar etkilesimli
mecralara doniistiren ve kullanicilar1 etkilesime daha acik hale getiren

uygulamalardir. (McGonigal, 2011)

Kullanicilar, mobil ve konum farkindaligi olan cihazlar ve konum
tabanli sosyal ag ya da oyunlar araciligiyla konum bildirimi yapabilmekte ve
etraflarindaki fiziksel diinyaya ait somut 6geleri etiketleyebilmektedirler. 1999
yilinda Ben Russell’in “Internet gercek diinyamizin icine sizmaya basladi”

ifadesini dogrulayan etkilerden biri de budur. (de Souza e Silva & Frith, 2010a)

Akilli telefonlarin cografi mesafeyi onemsizlestirmesi ve asilabilir hale
getirmesi, akademik literatiirde olumlu bir 06zellik olarak addedilirken,
kullanicilari, gevreleyen mekandan koparmasiyla da elestirilmektedir. Telefonla
konusmak ya da mesajlasmak, cevreyi gérmezden gelerek, fiziksel olarak ayni
ortamda olmadig1 bir kisiye ilgi ve dikkati vermektir. Dolayisiyla, mobil iletisim
kullanicilar1 mekan ve konumdan bagimsizlagsmakta, izole edilmektedir. Cep
telefonlarinin ortaya ¢ikmasindan yaklasik yirmi yil sonra ¢esitli arastirmacilar,
medya sanatcilari, girisimciler vb. mobil cihazlarin konugma ve mesajlasma
disinda da kullanilmast  ve kullanic1 ile seyleri fiziksel mekana
yerlestirebilecekleri bir teknolojik gelisimin gerekliligini fark etmislerdir.
Boylece, bu arastirmaci, tasarimci ve sanatcilar, mobil cihazlarin mekandan
bagimsiz 6zelliginden hareket edenlerin aksine, konum tabanli oyunlari, mobil
not projelerini (annotation) vb. gelistirmiglerdir. Bu tarz projeler, mobil
cihazlarin kullanicilarin g¢evrelerindeki mekanla iligkisini nasil gii¢lendirdigini
vurgulamaktadir. Fakat yakin zaman oOncesinde gelistirilen bu teknolojiler

siradan bir mobil cihaz kullanicist i¢in kullanilabilir 6zellikte olmamaktadir.
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Ornegin, 2003 yilindaki konum tabanli bir proje olan ‘The Familiar Stranger’
icin kullanicinin cihazina 6zel bir yazilim yiiklemesi gerekmekteydi ya da 2002
yilindaki konum tabanli bir oyun olan ‘Botfighters’ oyuncunun yerini, GPS ile
degil, tiggen seklindeki dalgalara boldiigii alanlar igerisinde gostermekte ve
nokta atig1 konum bildirimi yapamamaktaydi.(de Souza e Silva & Frith, 2010a,
s. 501) Yeni akilli telefonlarla ise, GPS ve Wi-fi birlesimiyle, konum belirleme
islemi ¢ok net bir sekilde yapilabilir hale gelmistir. Bununla birlikte akill
cihazlara yiiklenen uygulamalar ile konum belirleme 06zelligi, navigasyon,
yakindaki bir yeri bulma, bir arkadasin yerini 6grenebilme gibi kullanish
uygulamalara entegre edilmistir. Bdylece konum tabanli hizmetler ve sosyal

aglar, mobil iletisimin ayrilmaz ve temel bir unsuru haline gelmistir.

Konumsal medya ile iletisim ortamlari, fonksiyonel olarak mekanla
baglanmaktadir. Bu c¢ergevede mobil teknolojiler, cografya ve kent alanlarinin
kesisimi aragtirma gerektiren bir konu haline gelmistir. Ozellikle, teknoloji
kullanimi ile fiziksel-dijital mekanlar arasindaki iliskide ve mekan temsili ile
mekansal pratiklerde konumsal medyanin araciligi analiz edilmelidir; bununla
birlikte siyasi gii¢ iliskileri ¢er¢evesinde konumun yeri disiplinlerarasi ¢ercevede
tanimlanmalidir. Bu baglamda, 2005-2009 yillar1 arasindaki zaman diliminde
konumsal teknolojilere evrilme siirecinin ticari tarihi onem arz etmektedir.
Ciinkii sozkonusu siiregte konumsal medyaya olan yonelim donilismeye
baglamistir. Baslangicta, konuyla ilgili uzmanlasma arayislari, anaakim
kavrayisla sekillenmistir ve artan tiiketici ilgisiyle odak noktasina oturmustur.
Burada iki faktor harekete gecirici nitelikte olmustur. Bunlardan birincisi
Google’in cografi konumlandirma hizmetleri iken, ikincisi de birka¢ yil sonra
ortaya ¢ikan iPhone gibi ve akilli telefon olarak adlandirilan cihazlarin yaygin
kullanimidir. Gordon ve de Souza e Silva’ya gore, haritalama teknolojileri, GIS
(geographic information system) yazilimlari, geolocation endiistrisi, askeri
amaclarla 6nemli bir konumda yer almasina ragmen, 2005 Subat’inda Google’in
Google Maps’i baslatmasiyla ve API (application programming interface)
uygulamasiyla, GIS teknolojileri siradan kullanicinin kullanima sunulmustur.

Bunu takiben iPhone kullanimiyla da, mobil kullanicilar, yazilimcilar, mobil
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teknoloji sektorli vb. i¢in konumsal medya hizmetleri glindelik yasamin i¢inde
yer almaya baslamistir. Konumsal medya ile sosyo-mekansal ve sosyo-teknik
etkilesimlerin donilisiimii ¢ok yonlii irdelenmeye agik bir konudur. (Wilken,

2012)

de Souza e Silva ve Sutko, sozkonusu teknolojilerin gilindelik
yagamdaki etkilerini mekansallik, toplumsallik ve gézetim olarak ele almislardir.
Mekana iligkin pratikleri dontistiiren ve mekanin hem algist hem deneyimi
etkileyen yoniiyle mekan tizerinde etkileri aciktir. Sosyal iliskileri diizenlemede,
planlama ve organizasyon siirecinde kullaniciya vakit kazandirict etkisi
bulunmaktadir. Bununla birlikte gozetime iligkin etkisi de tartisilmistir. (de

Souza e Silva & Sutko, 2013)

20. ylzyilin teknolojileri, gorsel ve isitsel kiiltiire odaklanirken, 21.
yiizyilin teknolojilerinin karakteristigi su ii¢ Ozelligi tasimaktadir: konumsal,
mobil ve sosyal. Google Maps, Facebook Place ve Foursquare basta olmak tizere
bu tip uygulamalarla, c¢evrimi¢i ve c¢evrimdisi arasindaki ikilik bozularak,
beraber olmanin yeni bir bi¢imi olugsmustur. Bu yenilik, kimlik, kisilik ve mekan
arasindaki iliskiyi dOniistiirmistiir. Bir yandan bir arada olmanin yeni
yonelimleri meydana gelirken, diger yandan da kuruluslar i¢in essiz bir gdzetim

araci ortaya ¢ikmaktadir.

Mobil ve yaygin teknoloji cihaz ve servisleriyle dosenmis olan mekan,
konumsal medyanin konusudur. Boylece kent mekanlarinda yeni deneyimlerle
yeni bir algiya sebep olmaktadir. Yeni medyanin getirdigi yeni mekansallik,
siberkiiltiir ¢er¢evesinde, sanal mekan, sanal topluluklar, sanal kurumlar, web
sanat1, e-0grenme, e-devlet, e-ticaret gibi kavramlarla bedenin elektronik bir
doniisiim gecirmesine sebep olmustur ve bu upload ¢agi olarak adlandirilmistir.
Konumsal medyayla, dijital unsurlarin fiziksel mekana ve gercek yasama

katilmasiyla download ¢aginin ortaya ¢iktigindan bahsedilmektedir.

Internet geylerin i¢ine s1zmakta, konum vurgulanmakta ve enformasyon

gercek diinyayla daha giiclii bag kurmaktadir. Sibermekanin yarattigi yonelimler
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gercek diinyada yeni bir bolgesellik olusturmaktadir. Konum tabanli hizmetler
ve teknolojiler, kamusal alandaki deneyimleri yeniden yapilandirmaktadir.
Konumsal medya hem enformasyonel hem de fiziksel anlamda hareketlilik
kazandirmaktadir. Konum tabanli hizmetler ve teknolojilerin, enformasyonun
bolgeselliginin, yayginliginin ve fonksiyonelliginin bu déniisiimii Foucault’nun
heterotopia yaklasimiyla bagdastirilmaktadir. (Lemos, 2012) Foucault’'nun
kavraminda birden fazla zamansalligin ve mekansalligin biraradaligi ifade

edilmektedir. (Zeftiro, 2012)

Internetin haritalarla birlesmesiyle akademik arastirmalarda inceleme
konusu haline gelen konumsal medya, mekénla ilgili oldugu kadar sosyal
iligkiler alaninda da doniistime yol agmaktadir. Son yillarda konuyla ilgili yogun
caligmalar1 bulunan isimlerden, Eric Gordon ve Adriana de Souza e Silva, net
locality adlandirmasiyla mobil teknolojiler ile giindelik yasamin icinde yeni
yonler bulan konumsal farkindaligi, ayni adli kitaplarinda incelemektedirler.
Iddialar ise, teknoloji ile mekanin etkilesiminin varlig1 yeni olmasa da, mobil
arayliziin kullanicinin mekan deneyimlerinde yeni yonelimlere sebep oldugudur.
Konumsal farkindaligin yeni teknolojilerle kazandig temel yonelim, isbirligi ve
katilmin bir aract olarak, mekansal enformasyonun sosyallesmesidir.
“Enformasyon, cografi alanda konumlanmasiyla (yani geolocated bir nitelik
kazanmasiyla), sosyal etkilesimin baglami ve igerigi haline gelmektedir”.
Lefebvre’e gore mekan sosyal iliskilerin i¢inde kuruldugudur ve sosyal iligkiler
tarafindan kurulmaktadir. Yazarlar, konuyu demokratiklesme c¢ercevesinde
incelemekte ve haritalama ve icerik paylasiminin bu kolektif siirecinin bir formu
olup olmadigimi tartismaktadirlar. Konumsal medya, g¢evrimici platformdaki

topluluklari fiziksel mekana tasimaktadir.(Ozkul, 2013)

Google’in Street View kameralarindan Foursquare’e kadar birgok
konum tabanli hizmet ve sosyal ag, kisisel veri glivenligi ve mahremiyet
bakimindan tartismalara neden olmustur. Ciinkii konum tabanli hizmetler
yalnizca ticari anlamda teknolojinin en biiyliyen sektorli olmakla kalmamakta,

aynt zamanda kullanicinin giindelik yagaminin merkezinde kendine yer

53



edinmektedir. (Wilken, 2012)

Lemos’un Onerdigi konumsal medya tipolojisine gore bes kategori
bulunmaktadir. Bu kategorilerin her birinde, konum tabanli teknolojilerin
mekanin  yeniden anlamlandirmasina yonelik o6zellikleri  bulunmaktadir.
Enformasyonun bu konumsalligi mekan, hareketlilik ve topluluk arasinda yeni
yonelimler yaratmaktadir. Lemos’un tipolojisindeki kategoriler sOyledir:

(Lemos, 2012)

Elektronik Kent Notlar1 (Annotations) :

Kent mekanlarina mobil cihazlarla birakilan mesajlar, notlardir. Analog
medya olan poster ve grafitti gibi fiziksel pratiklerin, dijital ve
konumsal medya ile kazandig1 bigim, goriinmeyen niteligidir. Artirilmis
gerceklik uygulamalariyla, kent duvarlarmma elektronik bir yazi
yazilabilir ve ¢iplak gozle goriilmemesine karsin, bagka bir mobil cihaz
kullanicis1 ayni uygulamayla gorebilmektedir. Bu fiziksel diinyaya
elektronik bir katman eklemektir ve fiziksel mekani genisletmektir. Bu
ozelligiyle yalnizca fiziksel mekanin niteligini  ve algilanist
degistirmekle kalmaz, ayni zamanda yeni bir kiiltiirel nitelik
olusturmaktadir. (Ornekleri: Yellow Arrow, Sonic City, MurMur, Node
Explore)

* Haritalama ve Cografi Konumlandirma:

Kent alanindaki haritalama ve iz stirme hareketleridir. Fotograf, metin,
video, ses gibi enformasyonu haritalarla iliskilendirmektedir. (geo-tags,

Flickr)

* Mobil ve Konum Tabanli Sosyal Aglar:

Konum tabanli sosyal aglar araciliiyla bagkalarinin konumunu bilmek,
sosyallesmeyi ve yon bulmayr etkilemektedir. Bunu arastiran

caligmalarda kentteki hareketlilik ve konum farkindalig1 arasindaki

54



korelasyon Olgiilmektedir. Konum tabanli sosyal aglar, sosyal aglar
fiziksel mekan ile eslestirir. Anlik mesajlasma imkani sunan bu sosyal
aglar, c¢evrimi¢i olanlar1 degil fiziksel olarak yakindakileri
gostermektedir. Genel hatlartyla konum tabanli sosyal aglarin
ozellikleri sunlardir: (1) konumsal farkindalik ozelligiyle otomatik
olarak kullanicinin konumu gdstermektedir; (2) gercek zamanli tim
kullanicilart kentin haritast tizerinde gostermektedir. (de Souza e Silva
& Sutko, 2011) (Ornekleri: Foursquare, Swarm, Loopt, Brightkite,
Whrrl, Centrl, CitySense)

* Konum Tabanli Mobil Oyunlar:

Kentin fiziksel mekaninin iizerine oyunun dijital arayiiziiniin ve
anlatisinin  bir katman olarak eklendigi ve kentte hareket halinde
oynanan oyunlardir. (Ingress, Botfighters, Geocaching, Uncle Roy All
Around You, Can You See Me Now, Pac-Manhattan, mScape)

Yukaridakilerden herhangi bir konumsal medya uygulamasinin,
tasarlanmis olan arayiizli, niteligi bakimindan, kullanicinin etkilesimini
etkilemektedir. Arayiiziin insan-bilgisayar etkilesimindeki Onemi Onceki
boliimlerde vurgulanmistir. Konum tabanli medya s6zkonusu oldugunda
araytiizlin niteligi hem insan-bilgisayar etkilesimi hem de insan-mekan etkilesimi
icin 6nem kazanmaktadir. O ylizden medyanin igerik sekillerine degindikten
sonra arayiiz sekillerine de kisaca deginilecek olursa da temel bir gruplama

asagida verilmistir: (de Souza e Silva & Sutko, 2011)

Gorsel ve Aural:

Konumun gorsellestirilmesi ile bir anlati igerisinde sunulmasi arasinda
fark bulunmaktadir. Arayiize ve anlatinin bir araya gelmesi arayliziin
kullaniciyr i¢ine ¢ekme oranimi artirmaktadir. Bu iki arayiiz arasindaki

fark Google Maps ile KTMO arasindaki fark gibidir.
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Eponymous ve Anonymous:

Anonim araylizler kullanicilar1 konumlarina gore gruplamakta,
kullanict kimliklerini géstermemektedir. Kentte hangi mekanlarin ya da
bolgelerin kalabalik ya da tenha oldugunu gérmenin miimkiin oldugu
fakat hangi kullanicinin nerede oldugunu gérmenin miimkiin olmadigi
arayiizlerdir. “Eponymous” (Brightkite, Loopt, Wrhll) arayiizler ise,
kullanici profillerinin goriiniir oldugu, konumsal olarak kesistigi diger
kullanicilar  tarafindan bilinebilirlik  saglayan Foursquare gibi

araylizlerdir.

Mobil cihazlarla internetin zaman ve mekani1 doniismiis, mobil internet
glindelik yasamla i¢ ice gegmistir. Konum verisi dijital enformasyonun giderek
daha da 6nemli bir kismin1 olusturmaktadir. Konumsal veri ile insanlarin fiziksel
mekandaki navigasyonu ve diger insanlarla etkilesimi degismektedir.
Sibermekan gilindelik yasamdan farkli goriilen bir metaforken, konumsal medya
glindelik yasamla i¢ igedir. Dolayisiyla konumsal medya “cevrimici verinin

cevrimdisi deneyimleri nasil sekillendirdigini gostermektedir. ”(Frith, 2015)

de Souza e Silva ve Sutko’nun konu c¢ercevesinde inceledigi {i¢
sosyolojik kuramdan biri olan Goffman’in benligin sunumu, mobil cihaz
kullanicilar i¢in kullandiklar1 cihaz, kimliklerinin bir parcasi olarak ele alinmasi
yerine benligin sunumu konumsal medya ile mekdnin sunumu seklinde
incelenmistir. Simmel’in kurami ise kamusal alanda giiven, Ozgiirlik ve
anonimlik &geleri iizerinden ele almmustir. Ornegin, cep telefonu kullanicilart
mekani bagimli kalmadiklar i¢in daha 6zgiir hissederler. Bununla birlikte mobil
cihazlarin kullaniciyr mekandan soyutladiklar1 goriisii yerine araya teknolojik bir
filtre (blase yaklagimi) olarak girdikleri ifade etmislerdir. Simmel’in dakiklik ve
zamanin koordinasyonu yaklasimindan hareketle konum tabanli teknolojilerin
mekani koordine etmede saatin yerini aldig1 one siiriilebilir. Diger kuram olan ve
Simmel’in kuraminda temel bulan sokak sosyallesmesi (street sociability) sosyal
etkilesimlerin oyunsal (playful) dogasin1 ve sokaktaki rastlantisal unsurlar

vurgulamaktadir. Bu ii¢ kuram, konum tabanli sosyal aglarin sosyallesmeyi
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artirip artirmadigini incelemek icin yon verici nitelik tagimaktadir. (de Souza e

Silva & Sutko, 2011)

Yaygin teknolojiler, enformasyon ile mekani dijital medya araciligiyla
birbirine baglamistir. Bu bag, kenti doniistiirmektedir. Dijital enformasyon, kenti
degistirici bir etkiye sahiptir. Cevre, akilli (smart) hale gelmektedir. Ciinki
gomiilen c¢ipler, algilayan, toplayan, kaydeden, ileten yapilardir. Rheingold’a
gore burada sanal ile materyal diinya arasinda bir igbirligi olugmaktadir. Bu
isbirligini actual olarak adlandirmaktadir. (Farman, 2012)1998 yilinda iiretilen
4.8 milyar mikro islemcinin yalnizca %2,5’u kisisel bilgisayarlar i¢indi. Geriye
kalan mikro islemcilerin hepsi her yere dagmik haldedir. (Galloway, 2008)
Boylece, dijital katmanin akigskanlig ile fiziksel alanin kalicilig1 ve devamliligi
birlesmektedir. (McCullough, 2004) Bu yeni kentin dogast ii¢ katmanlidir:
cografi; sosyal ve dijital. (Charitos, Mitrakou, & Rizopoulos, 2008)

Galloway, yaygin teknolojiler ve konumsal medya ile sekillenen kenti
networked city olarak adlandirirken, “gédstergebilimsel unsurlarla materyalin,
sanal ile aktiielin kombinasyonu” olarak tanimlamaktadir. Mimarinin daima
teknolojiden etkilenmesinden sebep, yeni teknolojilerin networked city ya da
cybercities yaklagimlarin1 dogurmasi sasirtict degildir. Dijital enformasyon, kent
deneyiminde fiziksel ¢evre kadar sekillendirici olmaktadir. Mitchell, “In City Of
Bits” adli kitabinda, bilgisayar aglarinin sokaklar kadar kent yasaminin temeli
haline geldigini tartismaktadir. Mitchell’e gore, bu kent yapisinda sosyal yasam,
telepresence (sanal varligin baska bir fiziksel konumda iletisim teknolojileri

sayesinde var olmasi) nitelik kazanmaktadir. (Galloway, 2008)

Castells ise bu kent mekaninin doniisiimii konusunu Akislarin Uzami
(Space of Flows) iizerinden ele almaktadir. Donilisen kent igin diger bir
adlandirma sentient citiesdir. Yazarlara gore “yazilimlar, tugla ve har¢ gibi
kentin yapi taslart haline gelecektir” Donilisen yeni kent zeka ile
sarmalanmaktadir ve yaygin teknolojiler akigkan yapisiyla her yere niifuz
etmektedirler. Novak’a gore bu kent post-fizikseldir. Kentlerimiz arayiizlerle

ayirt edilemez hale gelecektir. (Galloway, 2008)
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2.4 KENTIN OYUNSAL MEKANA DONUSUMU: KONUM
TABANLI MOBIL OYUNLAR

Konum tabanli mobil oyunlar (KTMO), fiziksel mekan ile dijital
enformasyonun birlestigi hibrit mekan uygulamalart olmanin yani sira,
oyuncularin1 fiziksel mekanda bulusturmasiyla, ylizylize etkilesim olanag:
sunmasiyla ve oyun anlatisinin arayiiz olarak oyuncu ile kent arasina girmesiyle
mekan algis1 lizerinde etkileyici olmaktadir. KTMO, oyun tanimina yeniden
bakmayr gerektirecek yenilikler barindirmaktadir. Bunun igin bu baslik
cercevesinde Oncelikle oyun tanimina ana hatlariyla deginilecek, sonrasinda

KTMO tanimlanacaktir.

2.4.1 Oyun ve Oyunun Temel Unsurlari

“Insan yalnizca oyun oynadigi yerde
tamamen insandur...” Schiller

Oyunun mekani, zamani/siiresi, kurallari, sosyal etkilesimi, bedenle
iligkisi, sihirli cember icerisindeyken oyuna kapilma hissi, giindelik yasam ve
bos vakit ile iligkili konumlandirilist ve bulundugu konumda tagidig: sihir gibi
unsurlar oyunu olusturan unsurlardir. Oyunun kendine has unsurlarinin yani sira
bilisim teknolojileriyle oyunun edindigi yeni yonelimler de tanimsal ya da
islevsel degisiklikler yaratmaktadir. Keyif vericiligi de, kiltiirel rolii de,
aracsallagsmas1 da bu unsurlar ile teknolojinin arasindaki etkilesimle dogrudan
iligkilidir. Bu sebeple bu boliimde oyun tanimlanacak, giindelik yasam ve bosa
vakit igerisindeki konumuna deginilecek, oyunsal mekan ve zaman irdelenecek

ve oyuna kapilma hissi lizerine tartigilacaktir.
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2.4.1.1 Oyunun Tanimlanmasi

En temel tanimiyla oyun belli bir yer ve zamanda, kurallar1 olan,
goniilli katilimla gergeklesen (ciddi-olmayan), bir yandan da ciddi olana hazirlik
niteligi tagiyan bir faaliyettir. Fink’e gore amag¢ degil amaca giden yolda alinan

keyifle iligkilidir. (Fink, 2015, s.311)

Tirkge’de her ikisi de oyun olarak ifade edilen game ve play Sales ve

Zimmerman'a gore birbirini igermektedir: (Sallen & Zimmerman, 2003, s. 71)

Game, play'in alt kategorisidir. Cilinkii play kategorisi
birden ¢ok oyunsal eylemi icermektedir ve oyunsallik igeren tiim eylemleri

ifade etmektedir, game bunlarin arasindadir.

Play, game’in alt kategorisidir. Ciinkii game karmasik bir

yaptya sahiptir ve kurallar, oyunsallik ve kiiltiir onun bilesenleridir.

David Parlett, oyunlar1 formal ve informal olarak ikiye ayirmstir.
Informal oyunlar, bir ¢cocugun cevresindeki objelerle oynamasi gibi dolaysiz
iken, formal oyunlar anlami ve sonu olan oyunlardir. Sonu, kurallar1 ve bu
kurallara gore bir kazanani oldugu anlamina gelmektedir. Parlett, informal
oyunu play, formal oyunu game olarak adlandirmistir. Buradan hareketle play,

game in daha az formal hali diyebiliriz. (Sallen & Zimmerman, 2003, s. 72)

Clark C. Abt, game, bir ya da daha fazla bagimsiz karar vericinin,
kurallar izin verdigince amaglarmma ulagsma c¢abasidir. Bu tanim oyuncuyu
vurgulayan bir oyun yaklagimidir. Abt'a gére oyunun dort anahtar 6gesi soyledir:

(Sallen & Zimmerman, 2003, s. 72)

Oyun bir eylem, stireg, etkinliktir.

Oyun aktif olarak karar verecek oyuncular

gerektirir
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Oyunun amagclari olmalidir

Oyunun yapisin1 olusturan ve etkinlik alanini

sinirlayan kurallari olmalidir.

Parlett ile Abt'in tanimlarini karsilagtirilacak olursa, her ikisi de oyunun
bir amaci oldugunu belirtmistir. Parlett kurallar1 anlam c¢ergevesinde, Abt
baglamin smirlanabilmesi i¢in gereklilik yoniinde tanimlasa da her ikisi de
kurallar1 vurgulamistir. Salen ve Zimmerman, Abt'in etkinlik adi altinda verdigi
oyuncularin karar verme siireclerinin, anlam dahilinde de degerlendirilebilecek
bir unsur oldugunu, zira oyuncularin verdikleri kararin oyunun anlamli bir ¢iktist

oldugunu belirtmislerdir.

Johann Huizinga, 1938'de Homo Ludens adli ¢alismasiyla, kendinden
onceki oyun arastirmacilarina gore ¢igir agmistir. Metin And, Oyun ve Biigii adli

kitabinda s6ze Huizinga'nin etkisini vurgulayarak baslamistir: (And, 2003, s. 27)

“Nasil Darwin, insan-hayvan ayrimi, Freud ise us¢ul-usdisi ayrimi gibi
ikilikleri bozmuglarsa, Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra Hollandali tarihci
Johan Huiinga da Homo Ludens adli incelemesiyleénemli bir ikiligin
dengesini bozmusg, insan kiiltiiriine yeni bir boyut getirmisti. Homo
Faber (yvapimct insan), Homo Sapiens (diistiniir insan) ikilisinin
karsisina tigiincii bir insan, Homo Ludens'i (oyuncu insan) ¢ikarmistir.”

Huizinga'nin oyun taniminda, oyun (play); (Sallen & Zimmerman,

2003, s. 73)
Giindelik yasamin disinda;
Ciddi olmayan;
Tamamiyle oyuncunun kendini kaptirdigi;

Maddi kazang ve kar ile iligkili olmayan;
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Kendine ait zaman ve mekan sinirlari olan;
Kurallari olan;

Kendini dig diinyadan ayiran sosyal gruplar

yaratan;
bir eylemdir.

Huizinga taniminda oyunun somutlastiritlamayan ozelliklerine dikkat
¢cekmistir. Oyuncuyu tamamen igine alan ama ciddi olmayan yonii, oyunda olma

(being play) hissini oldukca giizel tanimlamistir.

Roger Caillois, 1960'larda Huizinga'nin c¢aligmasini “Man, Play and
Game” adli calismasinda genisleten Fransiz bir sosyologtur. Caillois oyunu

asagidaki 6geler lizerinden tanimlamistir: (Sallen & Zimmerman, 2003, s. 74)

Oyun serbest bir eylemdir. Eger zorunlu olsayd: ¢ekici ve

eglenceli olmazdi;
Belirli bir mekan ve zaman sinir1 vardir;
Oyunun sonucu dnceden bilinmez, belirsizlik tasir;
Oyun maddi bir kazang ya da iiriin vermez;

Gilindelik hayatin  kurallarim1  askiya alarak kendi

kurallarini olusturur;

Oyuncuda, gercek hayata eslik eden ikincil bir gergeklik
oldugu ya da serbest bir ger¢cekdisilik oldugu hissi yaratir.

Oyun ludus ve paidia olarak iki tipe ayrilmaktadir. Ludus kuralli, paidia
ise serbest oyun anlamma gelmektedir. Ingilizce'de de game kuralli, play serbest

oyunu ifade etmektedir. Callois play'i daha detayl1 kategorilendirmistir.
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e Mimicry: Temsil, taklit

e Alea: Sans oyunlari

e Agon: Miisabaka

e [linx: Bedensel performans gerektiren oyunlar

Bernard Suits, “Grasshopper: Games, Life and Utopia” adli agustos
bocegi ile karincanin hikayesini oyun cercevesinde bir nevi yeniden anlattig
kitabin yazari filozoftur. Suits'in asagidaki 6gelerden olusan tanimi oyun iyi
degil de daha ¢ok oynama eylemi i¢in yapilmistir:(Sallen & Zimmerman, 2003,
s. 76)

Oyun oynamak bir eylem, etkinliktir;

Serbest bir tercihtir, oyuncu gereksiz engelleri asmak i¢in

miicadele etmeye goniillii olarak karar vermektedir;
Oyunun bir amaci vardir;
Oyunun kurallart vardir;

Oyunun kurallar1 oyuncunun davranigini sinirlamaktadir,

bu da onu daha az verimli yapmaktadir;

Oyun kurallarin kabul edildigi anlamina gelmektedir.

Suits'in taniminda digerlerinden farkli olan kurallar1 verimlilikle
iligkilendirmesidir. Bununla birlikte gerekli engelleri oyuncunun asma haline

deginilmistir.

Chris Crawford, oyunda anlati ve etkilesim {iierine calisan bilgisayar
oyun tasarimcist bir yazardir. “The Art of Game Design” adli kitabinda, oyun

icin dogrudan kisa bir tanim sunmamistir. Ama oyunun dort dnemli 6zelliginden
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bahsetmistir.(Sallen & Zimmerman, 2003, s. 77)

Oyun gercekligin alt kiimesi gibidir. Kurallar1 olan, tiim

pargalar1 birbiriyle etkilesim i¢inde ¢alisan kapali bir sistemdir.

Etkileisim oyunun ¢ok o&nemli bir faktoriidiir. Oyun

etkilesiminde bir sebep sonug iligkisi bulunmaktadir.

Tiim oyunlarda yer alan {i¢iincii temel 6zellik ise ¢atigma,
cekismedir. Bir kazananin olmasi i¢in yasanan c¢ekisme, oyundaki

etkilesim diizeyini artirmaktadir. Bu asama oyunun bir amaci olmasiyla

iliskilidir.

Catigsma tehlike dogurur, tehlike zarar gérme riski dogurur,
zarar gormek de istenmeyen bir seydir. Oyunun kurallarinin varligi ve
gercekte zarar gormeyecek olunmasina ragmen bu tehlike hissini yagamak

gercegi deneyimlemek gibidir.

Crawford'un “representation”daki oyunun gergeklikle kurdugu iliski
Caillois'in “make-believe” olarak adlandirdigi 6zelllige benzemektedir. Ustelik

yakindan bir sistem iligkisi kurmaktadir.

Greg Costikyan, hem oyun tasarimcist hem de oyunlar {izerine birgok
makalesi bulunan bir yazardir. “I Have No Words and I Must Design” adli
makalesinde oyunu sdyle tanimlamistir: “Oyun, oyuncu olarak adlandirilan
katilimcilart olan, bu katilimcilarin amaca ulasma yolunda kaynaklar1 yonetmek
icin kararlar aldiklar1 bir sanat bi¢imidir.” Bi1 tanimdaki anahtar kavramlar

asagidak gibidir: (Sallen & Zimmerman, 2003, s. 78)
Oyunlar kiiltiirlin bir bigimi olarak tanimlanmaktadir;

Oyunlar secimler yapan aktif katilimcilara ihtiyag
duymaktadir;
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Oyuncu kararlart kaynak kullanimuryla iligkilidir;

Oyuncularin karar vermede motivasyonlar vardir;

Oyunun amaci bulunmaktadir.

Costikyan da Crawford gibi dijital oyun tasarimcisidir ve karar verme,
etkilesim gibi 6gelerde benzer vurgulari yapmislardir. Costikyan'in farkli yam

oyunu sanatla bagdastirmasidir.

Elliot Avedon ve Brian Sutton-Smith, oyun aragtirmalarinda yirminci
ylizyilin 6nemli akademisyenlerindendir. “Oyunlar, bir kazanan olmasi igin
tammlanan kurallart olan, katilimcilarin  miicadele ettigi  goniillii  bir
deneyimdir.” Onlarin oyun i¢in anahtar kavramlari sdyledir: (Sallen &

Zimmerman, 2003, s. 78)

Oyunlar baz1 fiziksel ve entelektiiel eylem bigimlerini

igerirler;

Gondilli, serbest bir eylemdir;

Oyuncular aras1 miicadele barindirir;

Kurallar1 vardir;

Esitsiz bir sonu vardir. Ciinkii kazanan ve kaybeden vardir.

Kitaplarinda tiim bu arastirmacilarin tanimlarma yer veren Salen ve
Zimmerman, konuya iliskin giizel bir derleme yapmakla kalmayip kendi
tanimlarini da gelistirmislerdir. “Oyun, oyuncularin yapay bir miicadele icin bir
araya geldigi, tamimlanmis kurallari olan, sayisal sonuglarla tamamlanan bir

sistemdir.” (Sallen & Zimmerman, 2003, s. 78)

Sistem, Salen ve Zimmerman'mm oyun yaklasimmin temelini

olusturmaktadir;
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Oyuncular, aktif olarak oyunu oynayacak katilimcilardir.
Oyun oynamayr deneyimleyebilmek i¢in oyunun sistemiyle etkilesimde

bulunmaktadirlar;

Oyunlar gercek hayattan zaman ve mekan sinirlariyla

ayrilmaktadirlar;

Tim oyunlar bir gilic catismast icermektedir. Buradaki
miicadele, ¢cok oyunculu bir miicadele seklinde olabilecegi gibi tek bir

oyuncunun oyun sistemiyle miicadelesi seklinde olabilir;

Kurallar, oyunun ¢ok énemli bir par¢asini olusturmaktadir.

Oyunu yapilandiran sey kurallardir;

Oyunlarin sayilabilir amag ve sonuglar1 vardir. Bir oyunun
sonunda, Sayisal bir sonug¢ alarak kazanan ya da kaybeden olmaktadir.

Sayisal sonuglar1 olmasi oyunu “play” eyleminden ayriran bir 6zelliktir.

Gordon Calleja, dijital oyunlarin 6gelerini sdyle ifade etmistir: (Calleja,
2011, s.10-15)

* Oyuncu: Yalnizca oyunu oynayan olmanin &tesinde, sosyal ve

kiiltiirel 6gelerle de iliskilidir;

= Semboller: Hem kurallar1 hem simiilatif c¢evresel 06geleri

kapsamaktadir;
* Oyunun ve ¢evrenin yapisal 6zellikleri;

» Fiziksel Ortam: Oyunun oynandig fiziksel mekan ve araci ifade
etmektedir. PS3 ya da kisisel bilgisayar olmasi arayiiz

farkliliklar1 sunacaktir.

Salen ve Zimmerman oyun {iizerine sOyle bir gruplama yapmislardir:

(de Souza e Silva & Hjorth, 2009)
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Oyun oynamak (game play): Bir oyun igerisinde

olmak;

Oyunsal eylem (ludic activities): Oyun kadar
kurallar1 net degil, topla oynamak gibi, hayali ¢ocuk oyunlari
gibi;

Oyunsallik (being playful): Cok daha genis bir
oyunsalliktir.

Salen ve Zimmerman oyunun yapisal pargalarini, kurallar, oyun (play)
ve kiiltiir olarak tanimlamaktadirlar. Kurallar oyun sisteminin yapisal
pargalaridir, oynama asamasi oyuncunun oyun ve diger oyuncularla etkilesimini
iceren deneyimsel asamadir, kiiltiir ise oyunun igerisinde yer aldig1 kiiltiirle

iliskisini i¢eren kavramsal kismidir.

2.4.1.2 Oyunun Kiiltiirel Islevi

Kiiltiir en genel tanimiyla, bir toplum ya da toplulugun paylastigi
degerler biitliniidiir. Edward Tylor'a gore kiiltiir, “sosyal olarak sekillenen insan

diistince ve davraniglar:”dir. Kiiltlir: (Sallen & Zimmerman, 2003, s. 507)
Tarihseldir, toplumsal miras, gelenektir;
Davranigsaldir, 6grenilmis insan davranisidir;
 Normatiftir, yasamak icin gerekli kurallar1 kapsar;

Fonksiyoneldir, insanlarin  sorunlari ¢Ozlip bir arada

yasayabilmeleri ve ¢evreye uyum saglayabilmelerinin bir yoludur;
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Zihinseldir, karmasik diislinceler, 6grenilmis aligkanliklardir;
Yapisaldir, diisiince, sembol ve davranislarin etkilesimini igerir;

Semboliktir, toplum tarafindan paylasilan sembollere dayanur.

Oyun toplumsal bir miras olmasi, kurall1 yapis1 ve insanlarin sorunlarini
¢Ozilip birarada yasayabilmelerinin provasi niteligiyle, oyunun da kendi
sembollerine sahip olmasi ve oyuncunun zihinsel diinyasina hitap etmesiyle

kiiltiiriin 6gelerini tagimaktadir.

Huizinga'nin oyun aragtirmalarindaki 6nemi, oyunun dogasini ve
kiiltiirel islevini incelemis olmasidir. Huizinga'ya goére oyunun zevkli yani
mantiksal yorumlar1 reddetmektedir. Hayatin her alanina sirayet etmis, goniilli
bir eylem ve kiiltiirel bir iglevdir. (Demirbas, 2014) Huizinga'nin kitabinda oyun

kiiltiir iliskisini son derece net vurgulayan ciimle soyledir:

“Oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim kiiltiir kavramint ne kadar
daraltsak da, bu kavram her haliikarda bir insan toplumunun varligini
kabul etmelidir; ve hayvanlar kendilerine oyun oynamalarint 6gretmesi
icin insanlart beklememislerdir” (Huizinga, 2013, s. 16)

Oyunu kiiltiirel cer¢evesinde diistinmek, sihirli ¢emberin smirlarinin
Otesine bakmayi, disarida gergek kurallarla etkilesimini  g6zoniinde
bulundurmay1 gerektirmektedir. Kiiltiiriin ¢ok¢a tanimini yapmak miimkiindiir
ama oyun arastirmalari i¢in kiiltiirin en yalin tanimi sihirli ¢emberin disinda ne
oldugudur. Konuyu kiiltiirel perspektiften ele aldigimizda oyunun igsel
siirlarinda kalacak bir degerlendirme yapmak yetersizdir. Salen ve Zimmerman,
oyunun genel semasini ¢izerken, ilk adimi oyunun yapisal 6gesi olan kurallar
olarak tanimlamaktadir. Kuralli insa edilmis haliyle ve sihirli ¢cemberin ¢izdigi
zaman mekan smirlariyla oyun kapali bir sistemdir. lkinci 6ge iginde
eylemselligi ve sosyalligi barindiran play 6gesidir ki bu sistemi yar1 agik hale
getirmektedir. Son 6ge olan kiiltiir, sihirli ¢emberin disindan igine getirdigimiz
iligki ve toplumsal rollerin etkisinde oldugu i¢in tamamen acik bir sistemdir.

Dolayisiyla oyunlar kiiltiirii yansitabilecek zenginligi barindirmaktadir, kiiltiir
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iizerinde doniistiiriicii kuvvete de sahiptir. Salen ve Zimmerman oyunu kiiltiiriin
temsili olarak gormektedirler. Oyun {izerine yorumlayict bir okuma yapilacak
oldugunda antropoloji ve kiiltiirel ¢alismalardaki analizlere benzer bir inceleme

siireci gergeklesmektedir. (Sallen & Zimmerman, 2003, s. 513)

Ovyun kiiltiir diizeyinde agik bir sistemdir. Bununla birlikte, ¢evresiyle
anlam alisverisi yapmaktadir. Ozellikle, agik kaynak kodlu oyunlarda, oyuncu
oyunun bir pargasini olusturmakta ve kiiltiirel diizeyde daha deneyimsel
olmaktadir. Bu deneyimler sihirli gemberin gegirgenligini artirmaktadir. (Sallen
& Zimmerman, 2003, s. 536) Goffman, oyunun oyuncuyu metaforik bir zarla
cevirdigini, bu zarin oyunun disindaki eylem ve etkinlikleri segip, filtreleyip,
doniistiirerek gecirdigini ifade etmistir. (Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 9)

Bu oyunun kiiltiirel diizeyine yakin bir ifadedir.

2.4.1.3 Opyunun Bos Vakit- Giindelik Yasam Iliskisinde Yeri

)

“Oyunsallik siradanligin i¢cinde uykudadir.’
Montola

Bos zaman ile giindelik yasam arasindaki iliski diyalektik bir iliskidir.
Ciinkii ikisi arasinda hem bir birlik hem de bir ¢eliski vardir. Bos zaman ile
caligma zamani arasindaki iliski, is gilinleri ile haftasonlarinin ayrimi kadar basit
degildir. Feodal diizende ¢aligan insan ile gelisebilen insan birbirinden farkliydi.
Lefebvre’in gelisebilen insan dedigi burjuva, is bolimii ve toplumsal pratigin
disinda yer almaktaydi. Dolayisiyla kol emegi ile kafa emegi birbirinden
ayrismis vaziyetteydi. Kol emegiyle calisan ise, tarim toplumunda caligma

zamani ile giindelik yasamini birbirinden kesinlikle ayiramazdi.

Lefebvre, gilindelik hayat nerededir, calismada mi1 bos zamanda mu,
insanlarin g¢evresiyle temasi hangi zaman diliminde gerceklesir gibi sorulara

yanit aramistur. Bunun i¢in Oncelikle bos zamanin evreleri sunulmustur:
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(Lefebvre, 2012)
Pazar giinii aileyle yapilan yliriiyiis gibi bos zaman aktiviteler;

Sinema ekrani karsisinda oturmak gibi yabancilastirict etkisi de

olan daha pasif bos zaman aktiviteleri;

Mesleki uzmanlasma disindaki tekniklere bagli olan, fotograf

cekmek gibi kiiltiirel bos zaman aktiviteleri.

Dolayisiyla, bos zaman, kimileri i¢in bosluk iginde bir kagisi, kimileri
icinse teknik deneyim gibi hissedilir bir yasami icermektedir. Sanayi devriminin
getirdigi kosullarla birlikte, tarim toplumundan farkli olarak parcali calisma

diizenine gegen emekgiler igin genel bir bos vakit ihtiyacit dogmustur.

Modernlesmeyle birlikte de iletisim araglarindaki gelismelerle radyo,
televizyon gibi kitle iletisim araglari, bos vakit makineleri olarak tanimlanmstir.
Modern cagda, kitlelerin bos zaman ihtiyaglariyla ilgili en g¢arpict gereklilik
kesin kopugstur. Cilinkii bos zaman, giindelik hayattan kopmalidir. Giindelik

hayattan koptugu ol¢iide keyif vericiligi ve eglence niteligi artmaktadir.

Friedman, bos zamani 0zgiirlik, ¢alisma zamanini ise zorunlulukla
0zdeslestirmistir. Tekniklerin biitiinii yasam kosullarin1 her an degistirmektedir.
Friedman’a gore: “Yasamin her anina teknik giderek daha fazla niifuz etmistir.”
Teknik, insanin ¢evresinde her gecen giin daha fazla yogunlasmaktadir. Insanin
makineyle iliskisi giindelik hayatin biitiinline yayilmaktadir. Boylece bir yandan
caligma rasyonel oOrgiitlenirken, bir yandan da bos zaman oOrgiitlenmektedir.
Calismada oldugu gibi bos zamanda da yabancilagsma riski vardir. Bos zaman

giindelik olanin i¢inde giindelik olmayan olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Bos zaman ve giindelik yasam arasindaki diyalektik iligkinin, oyun ile
iliskiselligine gelinecek olursa, oyunun bir bos vakit aktivitesi olup olmadigi
konusu dikkat cekmektedir. Huizinga, bunu “Oyun bir gorev degildir, bos zaman

icerisinde gergeklestirilmektedir” ciimlesiyle ifade etmistir. (Huizinga, 2013)
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Lefebvre'e gore insanlarin bos zamanlarina ayrilmis faaliyetler diis, hayalgiicii,
sanat, oyun, ahlak vb.dir. Bu faaliyetlerin keyfi yoniiniin karsisinda giindelik
yasam 'olumsuz' olarak algilanmaktadir. (Lefebvre, 2012, s. 91)Huizinga'ya
gore, “oyunun mevcudiyetiyle her yerde, giindelik hayattan farklilasan
belirlenmemis bir eylem niteligi olarak karsilasiriz.”(Huizinga, 2013, s. 20)
Oyun her seyden 6nce goniillii bir eylemdir. Oyun oynamaktan zevk alinir ve bu
da oOzgiirlikle bagdastirilabilir. Huizinga, “Oyun giindelik ya da asil hayat
degildir, oyun giindelik hayattan kag¢arak kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir

faaliyet alani.” tanimlamasin1 yapmustir. (Huizinga, 2013, s. 25)

Fink, oyun-giindelik yasam ayrimina genel yaklasimi ifade ederken,
aslinda oyunun yasamin vazgecilmez ve vazgegilmezliginden sebep oldukga
ciddi yanmi ayni ifadeye sigdirmistir. Oyunun ciddiyetle iligkisi tiizerine

yaklasimlar1 kitabinda sdyle ifade etmistir:

“Bilindigi gibi oyun, bir dinlenme, kafa dagitma, keyifli bir vakit
gecirme olarak, ciddi ve sorumluluk tastyan yasama etkinligi karsisina
¢tkarilyyor.  Deniliyor ki, insan  hayatt anlama  miicadelesi
verirken,erdem ve ¢caligkanlik, itibar, seref ve namus, iktidar ve refah ve
benzeri seyler icin ¢abalayp dururken gerceklesiyor. Oyun ise ara sira
verilen mola ya da ara niteligindedir ve yasamin esas, ciddi icrasiyla
olan iliskisi de bir bakima tipki uykunun uyanma ile olan iliskisi gibidir.
Insan ara sira angaryamin boyundurugundan kurtulmali, kendisini
biteviye c¢abalarin baskisindan bir kez salivermeli, islerin yiikiinii
tizerinden atmali, boliinmiis zamanin darligindan kendisini ¢ekip zaman
konusunda biraz daha basina buyruk hareket edebilmeli, hatta bu
bollugu da oyalanarak bertaraf edebilmeli. Hayatimizi idare ederken,
gerginlik ile rahatlama arasinda, is ile kafa dagitma arasinda gider
gelir ve buruk haftalar ile sen bayramlar arasindaki o iinlii regeteyi
uygular dururuz. Béylece oyun, insan hayatimin ritmik akisi i¢inde
mesru bir yer ediniyor. Oyun bir tamamlamadw;, biitiinleyici bir
fenomendir.” (Fink, 2015, s.14)

S6zkonusu yaklasimlara itirazin1 oyunun kenar degil esas bir fenomen

oldugunu vurgulayarak ifade etmistir:

“Oyun, insan hayatimin yoresindeki bir kenar fenomen, yalnizca ara
swra ortaya ¢ikan tesadiifi bir fenomen degildir. Oyun, esasen insan
varolusunun ontolojik yapisimin bir par¢asidir; hayati 6neme sahip
temel bir fenomendir. Yagsamin diger goriingiilerinden tiiretilemeyen
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ozel ve bagimsuz bir fenomendir.” (Fink, 2015, s.14)

2.4.1.4 Sihirli Cember: Mekdnsal ve Zamansal Sinirlar

Her oyun zamansal ve mekansal sinirlarla g¢ercevelenmistir. Sihirli
¢ember, oyunu giindelik yasamdan mekan ve zaman olarak ayiran, oyuncuyu
icine aldig1 varsayilan oyun zeminidir ¢ogu zaman bir imgedir. Oyunun vuku
buldugu yerdir ve oyuncu sihirli ¢emberin igine girince oyun baslar. Oyuna
sistem yaklagimiyla bakildiginda da sihirli cember kapali bir sistem olan oyunu
dis diinyadan ayiran sinirlardir. Crawford'un taniminda bahsedildigi gibi gercek
hayattan ayirmasiyla tiim risk ve miicadele unsurlarina ragmen giliven hissi
yaratan siirlardir. Oyuna girmek ve oyundan ¢ikmak sihirli gember araciligiyla
olduk¢a belirgindir. Bu net smirlar KTMO ile ileriki bolimlerde yeniden

tartigmaya agilacaktir.

Salen ve Zimmerman, oyun oynamanin sinirlarin1 anlayabilmek i¢in
once oyunsal bir eylemin igerisinde bulunmanin sinirlarinin bulanikligindan
bahsederek baslamiglardir. Bir ¢ocugun dikkatini oyuncak bebeginin ¢ekmesi,
onu eline almas1 ve bir slire sonra birakmasi siirecindeki oyunsal unsurlarin
smirlar1 ne kadar belirgindir? Ya da televiyon izlerken kucagindaki oyuncak
bebeginin sagiyla oynadiginda bunun ne kadari oyun ne kadari giindelik
yasamda televizyon izleme eylemidir? Dolayisiyla burada sinirlar daha bulanik
iken, kurallar olan oyunlarda, iki ¢ocugun birlikte oynayacagi oyunlarda, (game)
sinirlar tlizerine sOylenebilecek daha ¢ok bulunmaktadir. Dijital oyunlarda bu

siir daha da belirgindir. (Sallen & Zimmerman, 2003)

Huizinga, oyunun goniillii gergeklestirilebilecek bir dogasi oldugu ve
sosyo-mekansal yonleriyle giindelik yasamdan ayrildigini ortaya atmuistir.
Oyunun giindelik yasamdan ayrilisin1 6rneklerken, arena, sihirli ¢gember, sahne,
ekran, tenis kortu gibi oyun alanlarina Ornekler vermistir. Huizinga sihirli

cemberi, giiniimiizde kullanilan terimlesmis haliyle kullanmamis, oyun

71



aragtirmalarinda bir terim haline gelmesi biraz daha zaman almistir. (Huizinga,

2013)

Sonrasinda Bateson ve Goffman, meta-iletisimin oyunsal etkilesimleri
nasil sekillendirdigi ile ilgilenmislerdir. Ornegin oyunsal unsur baridiran boks
mac1 siddetin algilanig1 {izerinde anlam degisikligi yaratiyorsa, oyunsal
unsurlarin  gilindelik yasamda anlamlandirdigim kavramlar iizerine etkisini
diisiiniilmesi gibi. Apter, oyunun yapisinin oyun siiresince katilimciyr korumasi
tartismistir. Son olarak, Salen ve Zimmerman tiim bunlar ic¢ine alan yapiyi

tanimlamak i¢in sihirli gember kavramini kullanmiglardir. (Montola, 2011, s. 4)

Burada oyunun kapali sistem yaklagimiyla, sihirli ¢emberin sinirlari

arasindaki iligkiyi Bernard DeKoven'in tanimi1 netlestirmektedir:

“Swmirlar oyunu giindelik yasamdan aywmaya yardimcit olur. Oyunun
kurgusal yamini hayatin gercekliginden ayirma konusunda onemli bir
fonksiyona sahiptir. Ovyle ki, oyun, oynamak istemeyecegimiz
gerceklikleri giivenlice disarida birakir.” (Sallen & Zimmerman, 2003, s.

93)
Montola’ya gore, geleneksel anlamda sihirli ¢ember metaforik bir
sosyal sozlesme, ritiielistik bir anlagsmadir. Bu anlasma oyunu dis diinyadan izole
etmekte, oyuncularin disaridan kisisel gecmislerini ya da giindelik yasama

iliskin motivasyonlarini oyuna tasimalarini engelleyen bariyerler kurmaktadir.

(Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 11)

2.4.1.5 Opyuna Kapilma, Sihir ve Mutluluk

Oyun, oyuncuyu sihirli gemberinin i¢inde cazibesi ve siiriikleyiciligiyle,
keyif vericiligiyle tutmaktadir. Bir oyuna bir siire boyunca angaje olma
deneyimi, oyuna kapilma halidir (immersion). Bir ¢ocugun oyuncaklariyla
oynadig1 oyuna dalip ¢evresinde olup bitenleri umursamayisi da, bir yetiskinin

dijital oyunlara kapilip vaktin nasil gectigini fark etmeyisi de, oyunun keyif
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vericiligiyle, anlatisinin yogunluguyla oyuncuyu i¢ine ¢gekmesine ve oyuncunun
oyuna kapilmasina ornektir. Oyun anlatis1 ve 6zellikleriyle, oyun oynayani i¢ine

almaktadir.

Oyuna kapilma halini, Murray daha ¢ok dijital oyunlar1 diisiinerek,
sOyle ifade etmistir:

“Tiim incelikleriyle simiile edilmis bir mekdna yolculuk, icerigi ne olursa
olsun keyif vericidir. Biz bunu kapilma/dalma olarak ifade ediyoruz.
Oyuna kapima/dalma, fiziksel olarak suyun altina dalma eylemininden
tiireyen metaforik bir kavramdir.”” (Montola, Stenros, & Waern, 2009, s.
155)

Fink, oyuna kapilma halini diislinsel olarak uzaklagmak olarak ifade

etmistir ve keyif vericiligini vurgulamistir: (Fink, 2015, s.11)

“Oyun daima, anlaml bir bigimde aydinlanmis bir hadisedir, yasanmuis
bir icradir. Biz, oyun oynamamin hazziya yasiyoruz. Kendimizi yogun
bir bigcimde oyuna verdigimiz pek ¢ok durumda her tirlii derin
diigiincenin epeyce uzaginda kaliriz. Yine de her oyun insan hayatinin
kendi kendisiyle bir miinasebetidir.”

Marvin Minsky, 1980 yilindaki yayininda, uzak bir mekanda fiziksel
olarak bulunmadan, algisal olarak bulunma hissini tartismis ve bunu
“telepresence”  olarak  adlandirmistir.  Dijitallesmeyle  ¢oklu  ortamin
geribildirimleri kullanici algisint bu anlamda doyurarak orada olma halini daha
yogun yasatmaktadir. Oyun ¢ercevesinde bu algisal yogunlugu hissederek oyuna
kapilmak, oyun i¢in pozitif degerlendirilen bir 6zelliktir. (Calleja, 2011, s.18-25)
Dolayistyla oyun, iki diizleme sahiptir. Hem ger¢ek diinyanin insaniin gercek
bir davranisidir hem de gergekdisi bir sanal diinya i¢indeki rol icab1 deneyimdir ,

bu eszamanlilik i¢cinde ger¢eklesmetedir. (Fink, 2015, s.79)

Laura Ermi ve Frans Mayra, oyun deneyimleme modellerinde ii¢ ¢esit

oyuna kapilma hali belirlemislerdir:

Algisal: Ozellikle dijital oyunlarda, oyuncunun
duyularina hitap ederek, gorsel, isitsel olarak etkileyici unsurlar

araciligiyla oyuncunun oyuna kapilmasi, ¢ok boyutlu diinya hissi
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ile oyunun ig¢ine girmesidir.

Engel-Basar1 Temelli: Engel ve yeteneklerin
dengeli olmasi, oyuncunun sikilmaksizin oyunu oynamasini
saglamaktadir. Oyuncunun oyundaki devamliligini saglayacak bir

basar1 ve kaybedis dengesi gerekmektedir.

Hayalgiiciine Dayali: Oyuncunun anlati ve oyun
diinyasi tarafindan absorbe edilmesi, oyun karakterinin kimligini

sahiplenmesidir. Oyunun dinamik bir anlatis1 olmalidur.

Brown ve Cairns tarafindan oyunu oynayanlarin mesguliyetlerine gore
derecelendirilirken, fotal immersion bu derecelendirmenin en yiiksek seviyesidir.
total immersion ig¢in ise oyuncularin gerceklikten kopma ve tiim dikkatini
yalnizca oyuna verme, gercekligi yalnizca oyun sistemi olarak algilama hali
olarak tanimi yapilmistir. Bu yaklasimda dikkat ¢eken kisim, fiziksel diinya ile
oyun uzami arasindaki ayrimin net bir sekilde kabul edilmesi, fantezi ile

gercekligin birbirinden tamamen ayristirilmis olmasidir.” (de Lange, 2009, s. 11)

Glinlimiizde insanlar dijital oyunlar1 oynayarak c¢okca vakit
gecirmektedirler ve dijital oyun sektorii dev bir endiistri haline gelmistir. Bu
oyunlarin, igerigi, mantigi, yapisi, anlatisi, oyuncularin hayalgiiclinde etki
birakmaktadir. Oyun arastirmalarinda oyuncu psikolojisi degrlendirilirken sik¢a
bagvurulan kuramlardan biri Csikszentmihalyi'nin Akis Kurami'dir. Sonrasinda
Chen oyun ve mutluluk iligkisi iizerinde ¢alismistir ve McGonigal da oyunu
daha iyi bir diinya i¢in olumlayanlardandir. Huizinga da oyunun keyif veren

yOniiniin digerlerinin dniine gecen kuvvetli bir yon oldugunu vurgulamistir.

Csikszentmihalyi'ye gore oyun oynarken yasanan mutluluk hissi
yabancilasmanin tezatidir. Akis, oyun etkinligine oyuncunun bagka higbir seyi
umursamayacak kadar kaptirmasidir. Akis deneyiminin temel bilesenleri: beceri
gerektiren zorlayict bir etkinlik; eylemle farkindaligin ortaya c¢ikisi; agik

hedefler ve geri bildirim; eldeki ise yogunlasmak; denetim paradoksu; 6z
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bilincin kaybedilmesi; zamanin doniisiimiidiir.

“Alag, belli bir hedefi olan ve siirekli bildirim sunan zorlayici bir
etkinlige, etkinligin kendisiyle biitiinlegip oz bilinci ve zaman algisin
yitirecek  kadar  yogunlasip  becerileri  gelistirerek  siirecin
denetlenebilecegi yanilsamasinin yasanmasidir. ”’(Demirbas, 2014, s. 59)

Csikszentmihalyi akisi yabancilasmanin karsisinda konumlandirmistir.
Marx'in yabancilasma kavrami, is¢inin tlim zamanini harcadigi ve yaptigt isin
tamamindan bihaber olusuyla iliskilidir. Akis i¢in ise harcanan zaman
miktarindan bagimsiz olarak zaman algis1 degismektedir cilinkii keyif veren ve
kapilma hissi uyandiran bir eylem olarak oyun zamanin su gibi akip gectigi
algis1 yaratmaktadir. (Demirbas, 2014, s. 58-60) Iscinin yabancilasma yasadig1
isi ile oyuncunun keyif aldigi oyun aldigi oyun arasindaki iliski lizerinden
hareket edince yine oyun-bos vakit ayrimiyla yolunu kesismektedir. Fakat
burada, bu ¢aligma ekseninde oyun tanimiyla ilgili iizerinde durulmak istenilen,
oyuncuyu i¢ine ¢eken, oyuncunun kapildigi bir etkinlik olmasinin oyunun yapi
taglarindan biri oldugudur. Oyuna kapilma diizeyi oyuncunun aldig1 keyifle
dogrudan iliskilidir.

Oyun, keyif, haz, kapilma, mutluluk ve iitopya c¢ercevesinde
degerlendirilmelidir. Ciinkii hem i hem egitim alaninda, sosyal aglarda hep
oyunlagtirma egilimi yogunluktadir. Bir seyi keyif verici hale getirmek i¢in
oyunlastirma kullanilmaktadir. Bu elbette endiistriyel bir yaklasimdir ve oyunun
aracsallagsmasidir. Oyunlastirilan sey daha keyif veren, keyif verdigi i¢in arzu
edilen ve endiistriyel olarak bu haz paketiyle iiretilip, i¢erisine ideoloji koyulan
bir metaya doniismektedir. Fakat oyun 6zelinde bakacak olursak, keyif veren,
anlatisina ¢eken ve sihirli gemberin disindan zihnen oyuncuyu uzaklastiran bu
aktivitenin mutlulukla bir iliskisi {izerine arastirmalar da mevcuttur. Zira Fink’e
gore her oyunun tinsel bir unsuru vardir ve oyun hareket sevincinden, birikmis
enerjinin desarj edilmesinden daha fazlasidir ve yasamin kolaylasmasi, nesesi ve

mutluluk i¢i vaha olabilmektedir. (Fink, 2015, s.280)

Eger kapitalizmin golgesinden ¢ikarilabilecek olsaydi oyun kendi
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icerisinde McGonigal'n TED konusmasindaki gibi mutluluk veren ve Omri
uzatan niteligi yiiceltilebilirdi. (McGonigal, 2012)Oyun iitopyalarin tasariminda
bir yolculuk yapmamizi saglar. Bununla Dbirlikte bu yolculukta
deneyimlediklerimiz, McGonigal’a gore bizi gercek diinyanin zorluklarina
hazirlamaktadir. Adorno, “Oyunlar bilingsizce dogru yasami prova ederler.”
ifadesindeki gibi oyunlar gercek yasama hazirlik olarak kabul edilmistir.
(Demirbas, 2014, s. 28) McGonigal oyunun bu niteliginden hareketle gergeklige
hazirlayarak gercek engelleri daha kolay asilabilir hale getirdigi ve mutlu edici
ozelligiyle daha giizel bir diinya i¢in oyunun Onemini vurgulamaktadir.
McGonigal, “Reality is Broken” adli kitabinda oyunlarin insan1i mutlu ettigine

dair savin1 agagidakilerle desteklemektedir: (McGonigal, 2011)

* Oyunlar zorunlu olmayan engeller sunmaktadir. Gergek
hayattaki  gibi mecburi  degildir. Ustesinden  gelmek
mecburiyetinde olmadigimiz engelleri goniillii olarak karsimiza
aliriz. Bu kigisel gliclimiiz ve basetme yetenegimizi gelistirdigi

icin gergek hayatin sorunlari kolaylastirmaktadir.

» Ger¢ek hayat oyunlara gore sikicidir. Oyunun temelinde

eglence, haz vardir, bizi daha iyimser yapmaktadir.

* Oyunlarin verdigi gorevler asilabilir, tatmin edicidir, 6zgiliven

destekleyicidir.

* Oyunlarin verdigi giiven ve umut gercek hayatta basarisizlik

endisemizi azaltmaktadir.

= Oyuncu, oyun topluluguyla giiclii baglar kurmaktadir, oyun gibi
bir deneyim iginde olmak insanlari birbirlerine daha gii¢li

baglarla baglamaktadir.

» Biiyiik bir biitiiniin parcas1 gibi hissetmek, insana yasami degerli

hissettirmektedir.

* Oyun hayata hazirliktir, zor gergeklikler icin motive etmektedir.
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»  Oyun, odiillendirmektedir.

» Yabancilarla bile yakinlagtirmaktadir. Oysa ger¢ek hayat
izoledir. Oyun yalnizlik hissine iyi gelmektedir.

* Oyundaki basarisizligt hazmetmek daha kolaydir ve insani

gercegin zorluguna hazirlamaktadir.

* Oyun igerisindeki igbirligi birlikte hareket etme deneyimlerini

gelistirmekte, toplumsal yasama olumlu etkide bulunmaktadir.

McGonigal’in oyunu olumlayist bir temele dayansa dahi, oyunun daha
iyi bir diinya, daha mutlu insanlar i¢in etkisi bu denli vurgulanirken, madalyonun

diger yiiziindeki oyunun aragsallasmas1 kismini gérmezden gelmistir.

2.4.2 Konum Tabanh Mobil Oyunlar: Oyun Taniminin G6zden
Gecirilmesi ve Kentin Oyunsallagsmasi

Konum tabanli mobil oyunlar, mobil cihazlar, konum verisi, kent
kiiltiirti, kablosuz iletisim, kurgu ve anlatinin kesistigi noktada yer alan ¢ok

yonlii ve zengin kiiltiirel 6geler barindiran yeni oyun deneyimleridir.

KTMO’larin diger mobil oyunlardan ayrildig1 nokta, oynayabilmek i¢in
fiziksel mekanda dolagmak, hareket etmek gerekliliginin olmasidir. Fiziksel
mekanda oynanan oyunlardan farki ise, mutlaka mobil bir cihazi arayiiz olarak
kullanma gereksiniminin varligidir. Jeger KTMO’larin 6zelliklerini mobil, hibrit
mekanda oynanan ve sosyal oyunlar olarak {i¢ yOniinii vurgulayarak
tamimlamigti. Oyunun temel Ozellikleri: oyuncular arasinda iletisim; alani
haritalama; oyuncunun hareketliligi; internete bagl olmaktir. (Hinske, Lampe,

Magerkurth & Rocker, 2007)

KTMO hem kent mekaniyla hem de oyun i¢indeki ve disindaki

insanlarla etkilesimimizi farklilastirmaktadir. Bu sebeple KTMO’larin etkileri
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mekansal ve sosyal olarak siniflandirmak miimkiindiir. Hibrit oyunlarla ya da
uygulamalarla, kamusal ve 6zel alanlar arasindaki sinir bulaniklagmaktadir.
Bununla birlikte bos zamanlar ile mesai saatleri de i¢ i¢ce geg¢mektedir.
S6zkonusu oyunlarin oyunculari, kentin sakinleridir. Bu oyunlar araciliiyla
birbirlerini tanimayan kent sakinleri, oyunun hedeflerine ulasmak ugruna
birbirlerine giivenmek durumunda kalmaktadirlar. (de Souza e Silva & Sutko,

2008)

Konum tabanli mobil oyunlar genellikle ¢cok oyunculudur. Oyuncu
fiziksel mekanda cografi olarak konumlandirilmis sanal &gelerle etkilesime
ge¢mektedir. Oyuncular arasi etkilesim ve igbirligi oyunun karakteristigini
olusturmaktadir. Cok oyunculu oyunlarin dijital 6rnegi MUD’lardir. MUD’larda
sosyal dijital bir ¢evre iginde bulunsa da oyuncu, fiziksel olarak ayni mekani
paylasmak zorunda degildir.(de Souza e Silva & Hjorth, 2009) Oyunlarin yeni
mantig1 s0yle 6zetlenebilir: eszamanli olarak en az iki alanda yer almaktadir;
oyun alani ile gercek yasam eylemlerini bir araya getirmektedir. Florence Chee,
konumsal nitelikli ¢ok oyunculu oyunlari bos vakit- giindelik yasam ya da
kamusal alan-6zel alan ikiliklerinin disinda ve hepsini kapsayan oyun alani
sunmalarindan dolayi, bu oyunlarin oynandigr mekéani iiciincii mekan olarak

ifade etmistir. (Hjorth, 2013)

KTMO’lar ya da hibrit ger¢eklik oyunlari, farkli mekanlarin bir arada
kullanilmasinin ~ avantajlarmin  iizerine kuruludur. Ug tasarim bilesenini
barindirmaktadir. Bunlardan birincisi, oyuncu oyunu oynarken fiziksel anlamda
hareket etmektedir. Ikincisi, ¢ok kullanicili oldugu igin isbirligi gerektirmekte ve
sosyal etkilesim oyunun énemli bir yoniinii olusturmaktadir. Ugiinciisii, oyunun
alanim1 geleneksel oyunlardan farkli olarak dijital-fiziksel ve temsil mekanlar
kapsayacak sekilde genisletmektedir ve bdylece yeni mekansal algilar
yaratmaktadir. En 6nemli 6zelligi, en az iki mekanda eszamanli yer almasidir.
Yine de, mekanlar tam olarak birbirinin {izerine binmeyebilir, daha ¢ok sosyal
eylemler aracilifiyla eklemlenir ve birlestirili. KTMO, yalnizca fiziksel ve

sibermekanin biraradalig lizerinden degil ayn1 zamanda anlati, bellek ve sosyal
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deneyimler iizerinden de diistiniilmelidir. (Hjorth, 2011, s.101)

KTMO, kenti oyun alanlarina ¢evirmektedirler. Bu oyunlar, hem oyun
mekaninda yeni bir mantik yaratmakta; hem ger¢ek yasamla oyun alanlari
arasindaki iliskiyi doniistiirmekte; hem de kentte mobil olma motifleri ile kent

alanlarmin algisin1 doniistiirmektedir.

KTMO’larin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlayan teknolojilere hibrit
mekanlar ¢ergevesinde deginilmisti. Oyun 6zelindeki drneklere bakilacak olursa

belli bagh 6rnekler soyledir:

= Geocaching:

GPS tabanli ve dis mekanda oynanan ve 2000 yilinda bu yana diinyanin
bir¢ok yerinde takip edilen bir hazine av1 ¢esitidir. Oyunun amaci oyuna
gomiili GPS ozelligi lizerinden hazineyi bulmak, bir kutuya koyarak
mekan icinde bir yere gizlemektir. Oyuncular hazineyi bulduklarinda,
kutunun i¢indeki defteri imzalayip tarih yazmaktadirlar ve sonra yeniden
saklamakta ve bunu ¢evrimic¢i olarak paylasmaktadirlar. Oyun igindeki

iletisim genellikle eszamanli degildir ve fiziksel nesneye odaklanilmistir.
=  Gowar:

Konum farkindalig1 olan sosyal strateji oyunudur. Oyuncular fiziksel
Facebook mekanlarin1 ziyaret etmekte, kendi birliklerini yoneterek,
hiikiimdarliklarin1  kurmaktadirlar. Ama¢ mekanin o anki sahibinin
miidaafasin1 agmak, mekani1 fethetmek ve diger oyuncularla etkilesime

gecmektir.
= Alien Revolt:

Konum tabanli mobil oyundur. Oyunun &ykiisiine gore bir grup yaratik
diinyay1 ele gecirmeye calismaktadir. Oyuncular 3 km cevrelerindeki
oyuncular1 telefonlarinin radar ekranindan gorebilmektedir. Oyunculari

birbirleriyle yarismakta ve bu miicadeleden elde ettikleri puanla seviye
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atlamaktadir.
Mogi:

2003-2006 yillar1 arasindan oynanmis konum tabanli ¢ok oyunculu
oyundur. Oyunda hem mobil cihaz hem de bilgisayar basinda katilim
gosteren iki oyuncu cesidi bulunmaktadir. Burada amag bilgisayar
basindaki oyuncularin genis harita iizerinden soskakta mobil cihazli
oyuncuyu yonlendirmesidir. Hem konum tabanli hem de igbirligi olan bir

oyundur.
Botfighters:

2001 yilinda oynanmaya baslanmis bir konum tabanli oyundur.Oyunda
her oyuncu bir robot savasg¢t ile temsil edilmektedir ve ama. Diger

oyucular1 yok etmektedir. Iletisim SMS iizerinden kurulmustur.
Zombies, Run!:

2012 yilinin konum tabanli mobil oyunudur.Oyuncular kostuklar: siirece
gerceklestirebildikleri gorevleri tamamlamaya ¢alismaktadirlar. Hayatta
kalmalar1 i¢in toplamalar1 gereken malzemeleri toplamaktadirlar.Oyun
baslangicini takip eden bir iki hafta igerisinde apple magazasinda en ¢ok

indirilen saglik uygulamasi olmustur.

Konum tabanlt mobil oyunlar ve hibrit mekanlar kapsaminda anlatilan

tim teknolojiler giindelik yasam-oyun iligkisini doniistiirmiistiir. Klasik oyun

tanimlarinda, oyunun bos vakit aktivitesi olarak nitelendirilerek giindelik

yagamdan ayr1 tutuldugu oyun tanimina iliskin boliimiinde tartisilmistir. Fakat

mobil, yaygin ve konumsal teknolojilerle birlikte oyunsallik gilindelik yasama

daha kolay niifuz edebilecek nitelik kazanmistir. (Montola, Stenros, & Waern,

2009) Nitekim yukaridaki oyun Orneklerinden anlasilacagi gibi, fiziksel mekan

oyunun bir unsuru olmus ve kentte oynanan oyunlar mekansal olarak giindelik

yagamda zemin bulmustur.

KTMO ile “oyun giindelik yasam igerisine niifuz etmektedir” gibi

80



ifadeler ¢okca kullanilmaktadir. Bu oyunun klasik taniminda tartisilan giindelik
yasam-oyun arasindaki iligkiyi akla getirmektedir. KTMO ile sézkonusu iligkiyi
gozden gegirmek yerinde olacaktir. Ornegin, Huizinga, oyunu, oyuncuyu
tamamiyla i¢ine alan ama ayni zamanda gilindelik yasamin ve ciddiyetin disinda
bir alan olarak tanimlamistir. Bu yaklagim klasik oyunlar1 ve video oyunlarini
diistindiigiimiizde dogrudur. Bu yaklasimi1 destekleyenler, yapay oyun ortamini
sihirli ¢ember ile kapali bir sistem olarak adlandirmaktadirlar. Boylece oyun
gercek yasamla ayr1 bir yerde konumlandirilmis olur. Konum tabanli mobil

oyunlar ile oyunun yagamimizdaki dogal varlig1 6n plana ¢ikmaktadir.

Dourish ve Bell'e gore, konum tabanli teknolojiler mekéni
algilamamizda yeni bir lens islevi gormekte ve fiziksel mekana oyunsal bir
katman eklemektedir. (Dourish & Bell, 2011) Yine de Souza e Silva ve Hjorth'a
gore, konum tabanli mobil oyunlar ve aglar, kent oyunsallastirmaktadir. (de
Souza e Silva & Hjorth, 2009) Yani oyunlar ve tiim oyunsal nitelik gdsteren
medya, giindelik hayattaki deneyimleri ve iligkileri modifiye etmektedir.
(Richardson & Hjorth, 2014) Konum tabanli mobil oyunlar, giindelik yasami
kusatir, bOylece oyunsallik giindelik yasamin ayrilmaz bir parcasi haline
gelmektedir. Kullanic1 ya da oyuncu diinyayr oyun goziiyle yorumlamaktadir.

(Montola, Stenros, & Waern, 2009)

Giindelik yasam ile oyunsal 6geleri birlestirme yetenegi ve oyunu
sokaklara tagiyarak sihirli cemberin disina ¢ikarma eylemi, konum tabanli mobil
oyunlart diger oyun tiirlerinden ayirmaktadir. KTMO, oyunun arasina goriinen
yapisint  genisletmektedir. Ciinkii diger oyunlar temsili mekan iginde
gerceklesmektedirler. Temsili mekan klasik oyun anlayisinda oyunun oynandigi
sinirh fiziksel mekana, video oyunlarinda da sibermekana bagka deyisle oyunun
temsil edildigi bilgisayar ekrenina tekabiil etmektedir. RPG, MMORPG, MUD
vb. oyunlardan farkli olarak konum tabanli mobil oyunlar1 yalnizca giindelik
yasam ile oyunu birlestirmekle kalmamakta, ayn1 zamanda oyuncuyu hareketli
olmaya itmektedir. Fiziksel mekan iizerinde hareket kabiliyeti yalnizca giindelik

yagamla i¢ i¢ce gegen yapisiyla oyun nosyonunu yeniden yapilandirmakla
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kalmamakta, ayn1 zamanda kentteki hareketliligi ve baskalariyla etkilesimi

iceren oyunsal eylemlerin etkilerine dikkat ¢ekmektedir.

Yeni mekansal ve oyunsal yaklagimi kavramsallagtirmak ve yeniden
ifade etmek i¢in, de Souza e Silva ve Sutko, ii¢ temel kriteri esas almislardir.
Bunlar: oyun ile giindelik yasam arasindaki bag; giiven ve kurallar {izerine
kurulu oyuncu toplulugunun iligkisi; ve anonimlik ile gézetim araciligiyla kimlik

yapilandirmasidir. Soyle ki: (de Souza e Silva & Sutko, 2008)

Birincisi, konum tabanli mobil oyunlari, oyun ile giindelik

yasami iki yonden birbirine baglamaktadir: deneyimsel ve mekéansal.

o  Deneyimsel Yon: Konum tabanli mobil oyunlar
giindelik yasam ile oyunu birlestirmekte, boylece oyun giindelik

yasam eylemlerimizden birini olusturmaktadir.

o  Mekansal Yon: Konum tabanli mobil oyunlar,
farkli mekanlar1 birlestiren ya da tamamlayici olan diger

oyunlardan bir adim ileridedir.

Ikincisi, konum tabanli mobil oyunlar bir topluluk olarak
varsayllir ve buradaki topluluk birden fazla mekéana yayillmistir.
Sézkonusu toplulugun &rgiit yapist dogrudan giiven ile iliskilidir. iki
tarafli bir gozetimin kuruldugu bu tip oyunlar mekani, yabancilara
giivenilen gilivenli bir yere doniistiirmektedir. Yine de, hibrit gerceklik
oyunlar1 giindelik yasam ile oyunu birlestirdigi icin, giiven oyunsal
eylemden yasamin giindelik eylemlerine dogru sizmaya baslar. insanlar,
kamusal alanda kurallarin varligi ve bu kurallara herkesin uydugu

varsayimi ile kalabaliklar icerisinde rahat etmektedirler.

Ugiinciisii, konum tabanli mobil oyunlar, birilerinin
kimligini deneyimlemek i¢in gilivenli ortam sunmaktadir. Buradaki
anonimligin giiveni gbézetimin hibrit oyunlar i¢ine gomiilii yapisiyla,

public play dogasin1 hem garanti altina alir hem de geliskilidir.
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KTMO’larin giindelik yasamla i¢ ige gegmesi oyunun sihirli gemberinin
sinirlartyla, zamansal ve mekansal olarak sundugu deneyimler iliskilidir. Sihirli
cember, oyunun tanimsal boliimiinde tartigilmisti. Oyunun zaman ve mekanina
iliskin ¢izdigi sinir ve giindelik yasamdan oyunu ayirma 6zelligi vurgulanmaisti.
KTMOIlar1 tanimlarken, Montola, odagin1 buraya almaktadir ve KTMO bir nevi
oyunun sosyal sézlesmesi olan sinirlar1 genislettigini ifade etmektedir. KTMO
tanimini da, en temel haliyle, sihirli cemberin sinirlarin1 zamansal, mekansal ve
sosyal olarak genisleten oyunlar olarak yapmaktadir. KTMO, nereye giderse
yanlarinda gotiirdiikleri sihirli gemberleriyle birlikte glindelik yasamin icerisinde
yer alan bir oyun diinyasidir. Diger oyun tiirleri gibi ¢evreden mekansal olarak
soyutlanmaz, aksine ¢evreyle i¢ ice hareket etmektedir. Zamansal olarak belirli
oyun siirelerine boliinmemis, bilhassa kent oyunlarinda 7/24 devam eden,
zamansal olarak gercek hayatla benzerlik gosteren ve is-bos vakit ayrimi
tasimayan oyunlaridr. KTMO'In mekansal ve zamansal yoOnleri elbette sosyal
iletisimde de yeni yonelimler ortaya koymaktadir; hem oyun grubu igerisinde
etkilesimi derinlestirmekte hem de sihirli ¢emberin disindakilerle etkilesim

yaratmaktadir. (Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 12-16)

de Souza e Silva ve Sutko, oyunun, yasamin bir pargasi olmasindan da
ote giindelik yasamin mekanina ait oldugunu vurgulamistir. Bunu mekansal bir
yaklagimla ifade etmektedirler. Sihirli ¢emberin artik klasik anlaminda
olmadigimni ifade etmektedirler. Hibrit mekanlar, fiziksel, dijital ve temsili
uzamlarin en az ikisinin bir araya gelmesiyle olusmaktadir. Dolayisiyla konum
tabanli mobil oyunlar mekan algisini sihirli ¢gemberin disina ¢ekmektedir. (de

Souza e Silva & Sutko, 2008)

Bir¢ok yazar oyun ile giindelik yasam ayrimina karsidir. Onlara gore
oyun, en kaba yorumuyla, insan yasaminin yan faktorlerinden biridir, ara sira
yapilan siirekliligi olmayan bir seydir. Ontolojik olarak oyun yasamin diginda bir
unsur olarak ele alinmaktadir, ¢linkii oyuncuyu hayattan izole eder ve bunu

belirli bir siire ve mekan igerisinde yapmaktadir. Fakat konum tabanli mobil

83



oyunlar, bu yaklasimdaki smirli bir zaman ve mekan kavramini ortadan
kaldirmakta, oyun anlayisin1 bu kisitlamalardan ozgiirlestirmektedir. Ciinki
tamamiyla zamani oyun zamanina, mekani da oyun mekanina doniistiirmektedir.
Hibrit gergeklik oyunlari gibi eylemler, oyunu giindelik yasamin daima

gerceklesen bir unsuruna doniistiirmektedir.

Kentin oyun mekanina doniismesi, yalnizca oyunun kent haritasi
iizerine kurulmasiyla yeterli diizeyde agiklanamaz. Kentin oyunsal mekana
doniigmesi, insanin kentle etkilesiminde, kentli kimligiyle oyuncu kimligini
biraraya getirmesiyle ilgilidir. Bu da ancak oyuncunun algisal siirecindeki
doniistimle miimkiin olacaktir. Kente oyun arayiiziinden bakmak, kenti oyunsal
mekan olarak gormenin derecesi, oyunun anlatisi ve oyuna kapilma haliyle

yakindan iligkilidir.

Hibrit mekan deneyimleri kullaniciy: fiziksel anlamda saran bir etkiye
sahiptir. Konum tabanli mobil oyunlar gibi anlatisiyla bu fiziksel her an her
yerdelik birlesince, oyuna kapilma deneyimleri bazi yonleriyle doniisiime
ugramistir. Bunlardan bir tanesi glindelik yasamlar i¢ igeligi ve fiziksel mekanda
oyun oyunama deneyimiyle birlesince, oyunun anlatisinin, oyuncuya daha
gercekei gelmesi olacaktir. Diger yonden, oyuna kapilma ile keyif, {itopyaya
yolculuk ve sihir iligkisinde, oyunun sihir hissini yaygin teknolojilerin

araylizliyle gliclendirmis olmasidir.

Hinske, Lampe, Magerkurth ve Rocker (2007) konuya iliskin
arastirmalarinda, oyun gergekligini fiziksel, sanal ve hibrit olarak ayirarak
oyunsal unsurlarla iligkilerini derecelendirmislerdir. Oyuna kapilma halinin
hibrit gerceklikte en yogun oldugunu ortaya koymuslardir. Oyuna kapilma
hissinin yogunluguyla oyuna duygusal bagliligin dogru orantili oldugu ileri
stiriilmektedir. Turkle, simiilasyon ne ister diye sormakta ve sorusunu kapilma
hali olarak yanitlamaktadir. Kapilma diizeyi ne kadar yiiksekse simiilasyonu

gercekten ayrimak o kadar zordur. (Turkle, 2009)

Tognazzini’ye gore, kullanict arayliziiniin tasarimiyla sihir kadar
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yakindan iligkili olan higbir alan bulunmamaktadir. Gegerli ve giincel
teknolojilerin hicbiri sihirden bagimsiz disiiniilememektedir. Teknolojinin
illistrasyon yaratiminda bu denli kullanimi teknoloji ile oyunsal 6gelerin ve sihir
yaratiminin miimkiin olusudur. Sihirli bir diinyanin tattirdigi oyunsal nitelik,
kullaniciyr bu tarz teknolojilere baglayan unsur olmaktadir. Bilinmeyen bir
seylerin giicii ve kontrolii, geleneksel sihir algisinin zeminini olustururken,
goriinmez (yaygin teknoloji) ortamlara gegis, sihir hissi veren alanlar yaratabilir.
Kapilarin sihirli bir s6z ya da jestle (gesture-based) agilmasi, kapiya kendimizle
ilgili enformasyonun 6nceden verilmis olmasi1 demektir. Bu giindelik yasam

icerisinde giiclii bir sihir ve etkileyicilik katmaktadir. (Nolan, 2006)

Oyunsallik giindelik yasamin igerisindedir ve kent sokaklart mobil
teknolojiler olmadan da oyunsal aktivitelerin mekani olmustur. Fakat kentteki
oyunsallik unsuru elbette mobil ve konumsal medya ile yogunlagmis, sihirli
anlatilarin gercek mekéani olmustur. Galloway’e gére KTMO, kenti oyunsal bir
mekana doniigtiirme siirecini, kenti daha etkileyici ve dikkat cekici bir hale
getirmek suretiyle gergeklestirmektedir ve mekant daha oOnce goriilmeyen
sekliyle deneyimleme sansi vermektedir. (Galloway, 2008) Boylece giindelik
yagamin siradan ve bilinen kenti, KMTO ile yeni bir yon kazanmaktadir. Oyun
anlatistyla once farklilasir, sonra oyunsal unsurlarla yeniden kesfedilir. Bu kent

deneyimini oyunsallastirmakta, kenti oyunsal mekana ¢evirmektedir.

Montola, KTMO’larin kentle iligkisinden hareketle, insan-kent
etkilesimini etkileyen bu oyun tarzinin, kamusal alandaki kentliyle de etkilesimi
etklieyecegini vurgulamistir. KTMO, fiziksel olarak kamusal alan1 paylastigimiz
ama zihinsel olarak ayni1 oyuna kapilma hissini yasamadigimiz yabancilara, bir
diger deyisle sihirli gemberin disindakilere sirayet etmektedir. Bununla birlikte
zamansal olarak giiniin her saatine yayilan, tekrarlanamayan dogrusal bir oyun
anlayis1 vardir. Kurulu bir oyun alaninda degil ¢ogu zaman giindelik yagsamda
kullandigimiz kent sokaklar1 gibi mekanlarda ve sihirli ¢emberin disindakileri
icine alacak sekilde oynanmaktadir. S6zkonusu oyunlar alternatif bir gergek

sunmaktadir. Bunu “giindelik yasamin ortasinda ve etkisinde kurallar
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degistirerek oynamay: saglayarak yapmaktadir.” (Demirbas, 2014) Bu sebeple
Montola bu oyunlarla sihirli ¢emberin smirlarinin genigledigini ve oyun ile
giindelik yasam arasindaki smirin bulaniklagtigini ileri siirmektedir. Bunlarla
birlikte, giindelik yasamla i¢ ige gegen oyunlarin, oyunun keyfini ve sihrini
giindelik yagama tasidigini belirtmistir. (Montola, 2011) Fakat bu tartismaya agik
bir konudur. Giindelik yasamla oyunun i¢ ige gecmesi kabul edilebilir olsa da,
oyun mu giindelik yasama sihir katiyor yoksa giindelik yasam mu1 ciddiyetiyle
oyunu golgeliyor, bunlar son boliimde yapilan nitel arastirma iizerinden

tartigilacaktir.

Sonug olarak, klasik oyun anlayis1 i¢in asagidaki 6gelerin varlifindan

sOz edilebilir;

= Sihirli ¢gember i¢ine oyunu alan disinda gergek yasami

birakan bir sinirdir;
* Oyuna tamamen kapilma hali;
=  QOyun siirlar igerisinde eylem 6zgiirligi;
= Kurallarin varligi.

KTMO’da ise kentin ve kamusal alanin oyunsal mekana doniistiigiinii

savunan Hjorth ve e Silva, Huizinga’nin bu tanimin sdyle giincellemektedir:

= QGergekle oyunun arasindaki smir siliklesmistir, zamansal ve

mekansal olarak sihirli gember genislemistir;

* Oyuna kapilma oyun mekani ile sinirli kalmamakta, giindelik
eylemlerimizin gerceklestigi fiziksel mekan1 da kapsamakta ve

taninan mekanin yeniden kesfini saglamaktadir.

Ikinci maddede vurgulanmak istenen aslinda anlatinin kenti zihnimizde
yeniden lrettigi ve bildigimiz mekani1 bagka bir gézle yeniden kesfettigimizdir.

Montola’nin vurguladigi noktalar ise soyledir:
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= Sihirli cemberi zamansal, mekansal ve sosyal olarak genisletmistir;

» Insanlarin oyunsal ya da ciddi smiflandirmalar arasinda gegirgenlik
saglamigtir. Gergek ve kurgu ayrimi yerine, belirsizlik ve kesinsizlikten

beslenmektedir;

» Toplumsal norm ve davranis bicimlerine meydan okumaktadir. Ozellikle

kamusal alanda etkileyici olmustur;

= @iindelik yasamin dogrudanligi oyuna, oyunun da keyif vericiligini ve

sihri giindelik yasama getirmistir.

KTMO’in oyun tanimi {izerindeki etkilerinin neler oldugu ya da
olabilecegi buraya kadar aktarilan oyuna iliskin tartismalarda ortaya koyulmaya
caligilmistir. Tezin nitel arastirmasinin anlatilacagi boliimde, konuya iliskin

Ogeler somut bir oyun tizerinden tartisilacaktir.
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3 SOSYO-MEKANSAL CERCEVEDE KONUM TABANLI
MOBIL OYUNLAR VE GUNDELIK YASAM

KTMO, sihirli ¢gemberi genisletmesiyle, oyun i¢i oldugu kadar oyun
disindaki insanlarla da etkilesim yaratmasiyla ve oyuncunun kentle etkilesimini
etkilemesiyle, geleneksel tek oyunculu video oyunlarindan, board oyunlarindan
ve bazt RPG’lerden farklilik gostermektedir. KTMO, oyun tanimi {izerine
yeniden diisiinmemizi saglasa bile, asil vurgulanmasi gereken taraf, oyuncunun
kenti algilayis1 ve giindelik yasamdaki diger insanlarla iliskisini {izerindeki
etkileridir. Uzun vadeli etkileri lizerine net yorum yapmak su an bulundugumuz
yerden pek miimkiin olmasa da, sézkonusu KTMO iki alanda genis etkileri
oldugu ve olacagr ongoriilmektedir: mekansal ve mekan iizerinden yapilanan
sosyal yonii. Sosyo-mekansal baglam bu sebeple bu c¢alismanin ana eksenini

olusturmaktadir.

3.1 HIiBRIiT MEKANDA iNSAN-MEKAN ETKIiLESiMi:
KONUM TABANLI MOBIL OYUNLAR VE KENT iMGESI

KTMO, kullanicr ile fiziksel mekan arasina bir arayiiz olarak girmekte,
mekani gorme bi¢imimizi ve dolayisiyla algilama bigimimizi degistirmektedir.
Kent iizerinde oynanan bu oyunlar, hem arayiizii hem anlatisiyla kentin zihinsel

imgesini bi¢imlendirmektedir.

KTMO’lar kentliye, her giin gegtikleri yerlerde bile heniliz daha ¢ok
kesfedilecek yerler oldugunu hatirlatmaktadir. Oyuncunun mekanla yeniden bir
iligki kurmasini saglamakta, kenti merak etmeyenleri bile kesfe siiriiklemektedir.

Tim bunlar bir arada disiiniildiiglinde goriilen o ki, KTMO, oyunsallig
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giindelik yasamin i¢ine gomerken kent ile algisal iliskiyi de etkilemektedir. (de
Souza e Silva & Hjorth, 2009)

3.1.1 Kenti Okumak: Yon Bulma, Kesif ve Yeni Mekan imgesi

Konum tabanli teknolojiler koordinasyon, isbirligi ve iletisimi de igine
alan kentteki hareketliligi ve mekanin kullanict goziindeki karakterini
etkilemektedir. (de Souza e Silva & Sutko, 2013) Mobil ve konum tabanh
teknolojilerle giindelik yasamda konumsal farkindalik yogunluk kazanmistir.
Teknoloji ile mekanin etkilesimi tabii ki yeni bir olgu degildir, fakat mobil
teknolojinin kullanict ile mekan arasina bir arayiiz olarak girmesi uzun siireli bir
gecmise sahip degildir. Insan-mekéan etkilesiminde, dijital enformasyon kentim
lizerine bir katman olarak serilmis, mekanla iligkimizi ve mekéan
deneyimlerimizi etkilemistir, konum verisi sosyallesmistir. Adriana de Souza e
Silva ve eRic Gordon bu durumu Net Locality Paradox olarak adlandirmistir.

(Ozkul, 2013)

Konumsal medya sanat kuramcis1 Ben Russell, 1999 yilinda basilan
kitabinda, “Eger bir cihaz size tamimadiginiz bir mekdana iliskin bir bakis
sunuyorsa, bu sizin o mekdani deneyimlemenizi degistirmektedir.” ifadesini
kullanmistir. (de Souza e Silva & Frith, 2010a, s. 490) KTMO, mekana bakist,

gorme bi¢imlerini ve o mekanin algilanisini etkilemektedir.

Insanin mekandaki varligi, ¢evrenin fiziksel 6zellikleriyle yon bulma ve
kesfetme tizerinden iligki kurmasi ve biitiinliik hissetmesidir. Algilama siireci
yon bulma giidiisii, kesfetme, konumlandirma izleginden gider. Yon bulma ve
kesif birbiriyle olagan bir iliski igerisindedir. Yeni yerler kesfetmek insanin
dogasinin bir pargasidir. Kesfetmek i¢in yon bulma araciliiyla ¢evre taninmakta
ve zihinsel olarak haritalanmaktadir. (Calleja, 2011, s.73-74) Dijjital oyunlar

icerisinde bu deneyimler genislemis, KTMO ile yeni bir nitelik kazanmistir.
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Konum tabanli teknolojiler, aragsal anlamda ilk y6n bulma
deneyimleriyle kullanicinin hayatina girmistir. Navigasyon uygulamalari
aracilifiyla kentte yon bulma ve rota tayini amacgl kullanilmistir. Navigasyon
araglariyla yeni yerler de kesfedilmektedir. Bu deneyimler kentin kent imgesini
etkilemektedir. Bununla birlikte konum tabanli sosyal aglar ve konum tabanl
mobil oyunlarla, hem sosyal iligkilerin hem anlatinin bu duruma
eklemlenmesiyle, konumsal medya kullanicinin kente bakiginda bir lens islevi

istlenmekte ve kenti okuma ve imgeleme de daha derin etkiler olusturmaktadir.

Oncelikle yon bulma ve imge iliskisine deginilmelidir. Mekan algisina
deginilen boliimde daha detayli ifade edildigi gibi insan, mekani
anlamlandirmakta ve zihninde mekana iliskin imajlar olusturmaktadir. Insanin
yasam alanmi tanimasi ve zihnine kodlamasi, insanin g¢evrede yon bulma
arayistyla dogrudan iligkilidir. Konum tabanli teknolojilerin de kullanicinin
giindelik yasamina ilk girisi, navigasyon cihazlar1 ve mobil cihazlardaki
navigasyon uygulamalariyla yon bulma iizerinden bi¢cimlenmistir. Yon bulma,
Lynch’e gore tamamen igglidiisel olmadigi kanitlanmis bir olgudur. Yon bulma

stirecinin stratejik halkasi ¢evresel imgedir. (Lynch, 2015)

Lynch’e gore insanlarin kent algisi biitlinciil degildir, deneyimleri
barindiran pargali bir algi bigimidir. iImge hem anlik duyularin hem de gec¢mis
deneyimlerin bir Uriiniidiir. Her birey kendi imgesini yaratip tasidigi igin verili
bir gercekligin herkesteki imgesi farklilik gostermektedir. Buna ragmen, ayni
kentte yasayanlarin kente dair imgeleri oldukc¢a ortak ozellikler tasimaktadir.
Ciinkii kenti tasarlayan kent planlamacilari, kent sakinleri arasindaki uzlagsmay1
ortaya koyan imgelerle ilgilenerek buna gore tasarim yapmaktadirlar. Cevreden
alinan  enformasyonu yorumlamak ve hareketi yonlendirmek i¢in
kullanilmaktadir. Dolayisiyla kentteki hareketi saglayan edinilmis imgelerdir.

(Lynch, 2015)

Eyles, mekanin, yasayanlarina {iriin, hizmet gibi firsatlar sunmasini
mekanin aragsal algilanisi olarak ifade etmistir. Mekanin sosyal kullanimi ise

izerindeki sosyal etkilesimleri iceren kismidir. Konum tabanli teknolojiler,
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mekanin hem sosyal hem aragsal kullanimina olanak tanimaktadir. Ortaya ¢ikis
amacit elbette ki yon bulma gibi aragsal kullanima hizmet etmek amaciyla
olmustur. Ozkul, arastirmasinda, katilimcilarin konumsal medyayr aragsal
kullanimlarini, kaybolma korkusu, dakiklik ve planlama, kisisel giivenlik olarak
gruplamigtir. Konum verisinin, kaybolma endisesini azaltmasi, kullanicinin
mekanda kendisini daha gilivende hissetmesine, mekana asina olmasina yol
acarak mekana bagliligi ve dolayistyla mekan1 algilama siirecini etkilemektedir.
Konum verisi find my iPhone gibi ozelliklerle ve kullanicinin sosyal aglarda
yakinlariyla paylastigi konum verisiyle bulundugu yere iligkin giivenlik ve ayni
zamanda olumlu yoniiyle bir gézetim ya da gilivenlik 6rnegidir. Tiim bunlar
kullanicinin kent sokaklarinda, bilmedigi yerlerde kendini daha az tedirgin
hissetmesine yardimci olmakta ve bu mekanla daha derin iliski kurmasina,
mekana iligkin daha detayli imge kurmasina olanak tanimaktadir. (Ozkul, 2014,

s. 82-87)

Foursquare gibi sosyal aglar iizerinden check-in yapan kullanicilar,
kayith veriyi bir sonraki gelislerinde ayni mekani daha kolay bulmak icin de
kullanmaktadir. Licoppe’un Mogi oyunu {izerine yaptig1 arastirma
gostermektedir ki kullanicilarin kentteki kisisel hareketlilik (personal mobility)
kararlar1 oyun bilesenlerinden etkilenmektedir. (Frith, 2013, s. 249) Kent
icerisinde gitmek zorunda oldugumuz yerleri sikici bir is olmaktan ¢ikararak,
yeni kesiflere 6nayak olmakta ve giindelik yagama yeni deneyimler katmaktadir.
KTMO, genelde oyuncularin daha hi¢ gezmedikleri ya da seyrek gezdikleri
yerlere gitmelerine vesile olacak sekilde tasarlanmaktadir. Bununla birlikte
kentte rota tayininde ekili olmaktadir. Ornegin, bir mesafeyi kat etmek icin
metro kullanan biri, KTMO oynamaya baslayinca, kablosuz aglardan
faydalanabilmek icin otobiise binebilir ya da aym yere giden farkli yollar
kullanabilir. Bu kentteki rotay1 KMTO araciligiyla belirlemektedir. Boylece
oyuncu kafasinda kenti yeniden kavramsallastiracaktir. Bununla birlikte, oyunun
eylemleriyle bir mekani yeniden deneyimleyen oyuncu, o mekanla bagka bir

psikolojik etkilesim igerisine girecektir.
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Ozkul'a gore, konumsal veri yalnizca yon bulmak icin degil, kaybolma
endisesinden uzaklagsmak ve kentin yeni yonlerini kesfetmek i¢indir. Yeni yerler
kesfetmek ya da bildigimiz yerlerin yeni yonlerini kesfetmek, glindelik yagamin
monotonlugundan uzaklastirmaktadir. Ozkul'un arastirmasindaki katilimcilarin
cogu, Google Maps, Serendipitor, WikiMe gibi uygulamalarla rastgele bir rota
cizerek kentte dolasmayr deneyimlediklerini sdylemiglerdir. Bunun gibi
deneyimlerle yeni kesifler yapip mevcut kent imgesinin yenilemek, mekanla
yeniden baglilik kurmakla iligkilidir. Bilinmeyen bir mekan kesfetmek i¢in bu
tarz uygulamalar kullanan katilimcilar da mevcuttur. Arastirmada, konumsal
farkindaligin (locational awareness) gercek diinyanin yerine ge¢medigini,
yalnizca kente iligkin imgeyi yeniledigi, konumsal veri ile deneyimleme sekliyle
ona yeni bir boyut kazandirdigi ve bilinmeyen mekanlarin da kesfine araci

oldugu vurgulanmustir. (Ozkul, 2014, s. 92-95)

Whrrl, Yelp, Socialight gibi uygulamalarla kullanicilar, mekana iliskin
yorum ve goriislerini post etmektedir. Mekanin kimligini ve sunumunu etkileyen
bu yon ilerleyen boliimlerde tartiglacaktir. Burada 6nemli olan, s6zkonusu mobil
uygulamalarla yapilan check-inlerin, takipgilerine kesfedilmeye acik yeni rotalar

sunmasidir.

Yabanct mekanlarda bulunmak, insanda hayatin giindelik alaninin
disinda olma hissi yaratmaktadir. Kent oyunlarinda bilhassa yasak ya da kentin
kullanim alanm1 diginda kalan bolgelerde gezinmek, hem oyun hissini, hem
heyecan1 hem de giindelik yasamdan uzaklagma hissini canlandirmaktadir. Boyle
bolgeleri iceren bir kent oyunu tasarlaniyorsa, tasarimcilar tiim riskleri goz
ontine almak ve gerekli resmi izinleri de almak zorundadir. Yabanc1 hatta kentin
atil koseleri, oyun anlatisiyla birlikte bir oyun alanina doniisecektir. Oyunun
verdigi gliven hissi ve oyun anlatisina kapilma hissiyle oyuncular kenti kesif
yolculuklarina baslayacaklardir. Bedenen ve zihnen oyuna kapilma hissi

oyuncuya heyecanl anlar yagsatmaktadir.

Bu tarz oyunlara, oyuncu siirekli hareket halinde oldugu icin exergames

de denmektedir. Fiziksel aktiviteyi oyunla birlikte keyifli hale getirerek bir
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yandan saglikli bir faaliyete de siiriiklemektedir. Zaten spor dallarinin igindeki
oyunsal unsurlar Huizinga'nin Homo Ludens'te tartistigi bir seydir ve spor
dallar1 da cazibesini oyunsalliktan almaktadir. Exergames i¢in bunun bir ilham
konusu olduguna Montola kitabinda deginmektedir. (Montola, Stenros, &

Waern, 2009)

Konumsal medya, kentte yon bulma, kenti kesfetme ve deneyimleme
konusunda yeni yonelimler getirmistir ve bu Ozellikleriyle Sitliasyonist
Enternasyonel’lerin diger bir deyisle Durumcular’in pratiklerini (Flanor, Derive)
canlandirma niteligi olup olmadig1 baz1 akademik c¢aligsmalara da konu olmustur.
Her yil New York’ta diizenlenen ve ¢agdas psikocografya festivali olan
“Conflux Festival”deki yogun talep gostermektedir ki, Durumcular’in kenti kegif
teknikleri oOzellikle kent oyunu (play) vurgusuyla yeniden kesfedilmek
istenmektedir. Londra ve Amsterdam’daki festivallerde de kenti oyunsal bir
doniisiime ¢abas1 gozlemlenmektedir. Flanagan’a gére konumsal medya tabanli
kent oyunsallig1 ile psikocografya arasindaki iligkisellik, konum tabanli kent
oyunlarindan ayristiritlmalidir. Ciinkii Flanagan, konum tabanli oyunlarin kenti
nesnellestirdigini diisiinmektedir. Konum tabanli teknolojiler kentin oyunsal ve
sanatsal Ogelerini deneyimlemek i¢in kullanilabilmesini psikocografya ile
iligkilendirse dahi, dogrudan konum tabanli oyunlar1 elestirmektedir.

(McGarrigle, 2010)

Insanlar mekanlarla ilgili konusurken, anlaticnin sdyledikleri,
dinleyenin zihninde o mekéana iligkin bir algi olusmaktadir. Konum tabanh
enformasyon, bu algiyr gii¢lendiren bir etkiye sahiptir. Bir mekana iliskin
konumsal veri, o mekani ziyaret edenleri ya da mekanin etkinliklerini igeren
gecmisini sosyal ag ya da oyunlar araciligiyla gérmek, kullanic1 da daha once
gormedigi mekanla ilgili bir alg1 yaratmaktadir. Mekana gomiilii olan konumsal
veri, mekana iligkin yeni bir anlati sundugu gibi yeni bir kenti okuma sekli de
olusturmaktadir. Foursquare gibi sosyal aglar ya da konum tabanli mobil oyunlar
kentin okunabilirliginde etkilidir. (de Souza e Silva & Frith, 2014) Mobil ve

konum tabanli iletisim teknolojileri, kentin geleneksel okunabilirligini
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degistirmistir. (Ozkul, 2014, s. 132) Bilhassa konum tabanli mobil oyunlarin
kentin okunabilirligi lizerindeki etkisi oyuncuyu kente harekete ittigi i¢cin daha

giicliidiir.

Manovich'e gore web’in en temel iki karakteristigi veritabanlar1 ve
araylizlerdir. Araylizler, bizim veritabanindaki verileri anlayabilmemiz,
isleyebilmemiz ve ulagabilmemis i¢in elzemdir. Arayiizlerin bir enformasyonun
okunmasindaki rolii hayatidir. Bilisim c¢aginda arayiizlerin giicii gilindelik
yasamda hissedilir olmus, konum tabanli teknolojiler de kent ile aramiza arayiiz
olarak girerek buna giiclii bir 6rnek teskil etmislerdir. (de Souza e Silva & Frith,
2014) Okunabilirligin derinlesmesi, yeni anlamlar, imgenin yeniden {iretimi ve

kent anlatisinin yenilenmesi demektir.

Insan mekéan etkilesimi dogrudan etkileyen teknolojiler dijital mobil
teknolojilere kadar ulasim teknolojilerinden ibaretti. Ulagim teknolojileri bedeni
uzaktaki bir mekana tasmabilir kilmaktaydi. Dijital teknolojiler, gériinmeyeni
gorilinlir kilarak gilindelik yasamin okunurlugunda yeni yonler yarattr. Mobil
teknolojilerle, mekanla iligkili yeni bilgi tiirleri ortaya c¢ikmaktaydi. Konum
tabanli mobil teknolojilerle ise, hem mekansal hem sosyal iletisimimizin sinirlar
genisledigi gibi dijital mekansal veri mekanin okunabilirligini etkilemektedir.
Michael Hardey'e gore dijital konumsal enformasyon, kenti gdrme,

deneyimleme ve anlamada yeni bi¢imleri sunmaktadir. (Hardey, 2007)

Teknolojik gelisimin mekan algisina iligkin doniisiimiine deginen
Burnett’e gore analog donemden farkli olarak gilinlimiizde yaratilan imgeler,
insanlarin dijital aygitlarla olan etkilesimlerinin {iriinii olacaktir. Bu yaklagim,
cevreyle aramiza giren teknolojik aracin, algimizi  doniistiirdiigliniin
gostergesidir. Sanal mekanlar, degiskenleri artirmakta ve Ozellikle oyun
deneyimini yogunlastirmaktadir. Mobil cihazlar ya da yaygin teknolojilerin
imgelerin gorsellestirilmesiyle iligkili olarak Burnett 2005°te yazdig1 kitabinda
sOyle der: (Burnett, 2012)

“Dijital aygitlar ufalip daha tasinabilir hale geldik¢e, giindelik
deneyime, insanlarin karsi karsiya geldigi giindelik meselelere
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katithmlart da gittikce daha fazla merkezilesecektir. Zekd, giderek bir
paylasim ve isbirligi meselesi haline gelecektiv. Hi¢bir aygit ya da birey
farkli bilgi ve enformasyon gruplarimin biitiin anahtarini  elinde
tutmayacaktir.”

Montgomery mekanin okunabilirligini, Lynch'in belirledigi bes 6genin
organizasyonunun derecesi olarak tanimlamistir. (Frith, 2013) Bu o6zellik ¢evre
psikolojisinin aktarildigi boliimde de vurgulandigi gibi kentin kolay algilanabilir,
taninabilir ve kentte kolay yon bulunabilir olmasini saglamaktadir. Dourish ve
Bell'e gore konumsal medya, kentin okunabilirligini artirarak, giindelik yasamda
goriilmeyeni  goriiliir kilmaktadir. Brewer ve Dourish'e gore, bir mekanin
okunabilir ve anlasilir olmasi igerdigi mesaji iletebildigi anlamina gelmektedir.
(Brewer & Dourish, 2008) Konumsal medya da mekanin mesajinin ortaya
cikmasinda etkilidir ve okunakliligi artirmaktadir. Diger bir deyisle, mekanin
insanlarin gbzline goriiniisiinde yeni yonler yaratmaktadir. Dourish ve Bell
durumu soyle ozetlemektedir: “Bilisim teknolojileri, ézellikle mobil aglar ve
konum tabanli teknolojiler, kentin gérmede yeni bir lens islevi gormektedir.”
(Frith, 2013, s. 250) Jordan Frith, Foursquare'in kentin okunakliligin1 nasil
etkiledigi lizerine yaptig1 derinlemesine goriigmelerde, Onemli iki sonuca
ulagmistir. Bunlardan birincisi, konumsal medyanin mekénin okunakliligini
artirdig1 yoniinde iken ikincisi bunu saglayanin Foursquare'deki oyunsal unsurlar
oldugudur. Bu arastirmasiyla Dourish ve Bell'in konumsal medyanin zihindeki
mekan okuabilirligini etkiledigi savini dogruladigini ifade etmistir. (Frith, 2013,
s. 257) Frith, arastirmasin1 her ne kadar bir konum tabanli sosyal ag olan
Foursquare iizerine yapmis olsa da, vardigi sonu¢ KTMO i¢in de kapsayicidir.
Zira kentin okunabilirligini Foursquare’in oyunsalligiyla iligkilendirmistir.
Dolayisiyla kent imgesinin etkileyicisi yalnizca konumsal 6zellik degil oyunsal

0zellik de oldugu i¢in KTMO kapsayici nitelik géstermektedir.

Ingrid Richardson, mobil fenomenolojiyle iliskili yazisinda, algiy1
mikro ve makro Ol¢eklerde degerlendirmistir. Mobil oyunlarin gorsel, isitsel,
konumsal vb. duyusal nitelikleriyle birlikte cevresel ve mekansal algimiz
iizerinde yarattig1 etkinin, bireysel sekline Chan'in yaklagimindaki gibi mikro,

kolektif deneyimlerle gerceklesen sekline de makro algi adlandirmasini
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yapmustir. Bu algilama sekillerinin gilindelik yasamdaki deneyimlerimizi ve
viicut bulma (embodiment) sekillerini etkiledigini ifade etmistir. Richardson, de
Souza e Silva, Farman, Follert, Copier gibi bir¢ok kuramcinin konum tabanli
mobil oyunlar1 hibrit bir ontolojinin varligina 6rnek olarak gosterdiklerini
vurgulamistir.  Konum tabanli mobil oyunlar, bedenler, aglarin/dijital
enformasyonun ve fiziksel mekanin birarada olusuyla ilgilidir. Bu tarz
oyunlarda, tim g¢evre icerisinde bedenin konumunun farkindalig1 ve yon bulma

diirtiisti, hareket algis1 birbiriyle iliskilidir. (Richardson, 2011, s. 420)

Konum tabanli mobil oyunlar1 oynayanlar, kentte dolagimlarina es
zamanli olarak kentin sokaklarina ve mimarisine iliskin algisal bir yolculuk da
yapmaktadirlar. Bununla birlikte, mobil cihazlarindan ulastiklar1 dijital
enformasyon bu mekanlar1 genisletmekte, fiziksel ve dijital arasinda bir bag
olusmaktadir. Bu bag, giindelik yasamin arayiiziine dontigmektedir. (Richardson,
2011, s. 426)

* Fiziksel *Haritalar, * Mekanin
mekan ﬁ'zaigaefl gibi zihinsel

pratikleri temsili

mekanin temsili

! ! !

temsili KTMO Kent imgesi

arayuzu

Sekil 7 Lefebvre'in Trialektigi ve Hibrit Mekanin U¢ Katmanh Yapist

Konum tabanli teknolojiler s6zkonusu oldugunda mekani {i¢ katmanl
bir yap1 halinde diisiinmek miimkiindiir. ilk katman fiziksel mekan, kentin ta

kendisidir. ikincisi teknolojik oyun diinyasi, oyunun dijital verisi, anlatisidir,
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yani oyunun dijitalize ettigi kentin tasarimidir. En {ist katman ise anlatiyla
birlesmis olan kurgusal diinyadir. Oyun ilk katmandaki fiziksel mekani, {igiincti
katmadaki gibi algilamamizi saglamaktadir. Bu ii¢ katmanli yapt Lefebvre’in
kent trialektigine benzetilebilir. Mekansal bakisi Lefebvre’in mekan trialektigi
iizerinden bir konum tabanli mobil oyun i¢in yeniden diisiindiigiimiizde; birincisi
yollar, araclar, binalardan olusan kentin ta kendisidir; ikincisi kentin mobil
cihazin ekranindaki temsili haritasidir; {i¢iinciisii ise, kurgusal ve anlatis1 olan
oyun diinyas: ve bizdeki imgesidir. Mobil cihazlar, oyuncu tiim giin boyunca
oyun diinyasinin i¢ine girip ¢ikmaktadir ve bulundugu mekana gore oyunsal
eylemlerini gergeklestirdigi icin oyunsal eylemler giindelik yasamin pratikleriyle

kaynasarak, giindelik yasamin i¢ine gomiilmiistiir.

Bu sebeple KTMO, mekan iki biitiinleyici yonden birlestirmektedir.
Birincisi, oyun mekanini ve oyunun anlatisin1 kentin siradan yasaminin {izerine
yerlestirmektedir. KTMO oyuncuya giin siiresince oyun diinyasinin i¢ine girme
ve ¢ikma sansi vermektedir. Boylece oyun ve kent mekani ayirt edilemez ve
bulanik hale gelmektedir. Sokaklarda yiirlimek, oyunun sanal dgelerini toplama
haline gelebilir. ikincisi, KTMO, fiziksel mekanla oyunun anlatisini
bilestirmesinin Otesinde, ayni zamanda aym1 mekanda birden bulunmaktadir.
Burada oncelikli bir mekéan yoktur ikisinde de ayni zamanda bulundurmaktadir.
Bu iki mekan birbirine temsili aktaran arayiliz ile (oyunun mobil cihazdaki
haritas1 gibi) baglanir. Sonug olarak, KTMO, mekanlarin bu i¢ iceligiyle, kente
iliskin imgemiz iizerinde belirleyici olma giiciinii barindirmaktadir. (de Souza e

Silva & Sutko, 2008)

3.1.2 Bellekteki Kent Imgesinin Yeniden Uretilmesi

Hayattaki anilarimiz bir zaman ve mekanda var olmus, hafizamiza da o
mekan ve donemin oOzellikleriyle yerlesmistir. Mekan, anilarimizin yalnizca

zemini degildir, aym1 zamanda bir pargasidir. Mobil ve konum tabanli
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teknolojiler, deneyimlerimizi anlamlandirma, muhafaza etme, paylasma
konusunda yenilikler sunmug, bu da deneyimlerimizin zihinde depolanarak
hatiralara doniisme siirecini etkilemistir. Mekansal veriyi depolama 6zelligiyle
de hatiralarimizin yeniden animsanmasi konusunda da bir ara¢ haline gelmistir.
(Ozkul, 2014, s. 133) Bu iliski, hatiralarimizin kodlama ve depolanma siireciyle
ilgili oldugu kadar, tekrarlanan yapisiyla tiim bu siirecin ve mekansal imgenin
yeniden retilmesiyle de iligkilidir. Zaten kentin okunabilirligi, bu
okunabilirlikle hatiralar1 bellege almak, kendine ait Oykiiyli yazmak ve bu
okunabilirlikle mekan kimlik insasi, hepsi birbiriyle oldukca ic¢ ice

pozisyondadir.

Konumsal medya mekana iligkin bellegimizi iki yonlii etkileyebilir:

Birincisi, “check-in”ler, mekana iliskin notlar,
mekanda cekilen fotograflar vs. birikerek mekana iligkin
eylemlerin giincesi niteligine ulagsmaktadir. Konumsal medya
burada hatiralarimizi ve ge¢misimiz biriktirme, mekanin
hafizamizdaki anlatisin1  sakli tutma yeridir. Geg¢misin,
hatiralarin  ve gilindelik yasamin dijital dokiimantasyonu

niteligindedir.

Ikincisi, gerek sosyal agdaki mekan iizerinden
etkilesime girdigimiz kullanicilar gerekse konum tabanli mobil
oyunun oyun toplulugunda kolektif hareket ettigimiz oyun
arkadaglarimiz  olsun, mekan temelli gelisen sosyal
etkilesimlerimiz zihnimizdeki mevcut kent imgesini yeniden

yapilandirmaktadir.

Gazzard’a gore, konum tabanli mobil uygulamalarla, kullanici
cevrimi¢i haritada kendi mekanini isaretleyerek, mekansal olarak kendi tarihini
ve kiiltlirlinlin enstantelerini sunmaktadir. Konum tabanli sosyal aglar, daha ¢ok
check-in’lerle biriktirme iizerine kuruludur. Bir antropolog olan Augé non-place

kavramiyla, moderniteyle gelen koklerimizi salmadan gelip gegtigimiz
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mekanlart ifade etmistir Ruhu olmayan bu mekanlara havaalanlari,
siipermarketler, otel zincirleri 6rnek verilmektedir. Gazzard, bu mekanlarin
Foursquare gibi araglarla kisisellestirilerek ve anlamlandirilarak mekéana
doniistiirtildiigiinii ifade etmistir. Konum tabanli mobil oyunlarda ise, oyunun
sanal objelerini toplamak i¢in oyuncu kentte hareket halindedir. Bu biriktirme
amaciyla hareket ederken, yeni kesifler ya da mevcut imgenin yeniden
yazilmasina iliskin deneyimler yasamaktadirlar. (Gazzard, 2011) Lee Humpreys,
Dodgeball'u kullanicilarin hayatlarinin gegtigi mekanlarin bir katalogu olarak

tanimlamigtir. (Humphreys, 2012)

Biz biriktirdikge ve yeni deneyimler ekledik¢e mekana iliskim imgemiz
yenilenmekte ve mekana baglhihigimiz degismektedir. Bu da mekanin
dinamikliginin en biiyilk gostergesidir. Mekan algimiz, kisisel tarihimiz,

iliskilerimiz ve deneyimlerimize gore sekillenmektedir. (Frith, 2015)

Mekéana baglhiliktan bahsederken vurgulandigr gibi, insan giiclii
deneyimler yasadigi, uzun vakit gecirdigi ve ¢ok¢a anlam ve deger atfettigi
mekanlara daha c¢ok baglanmaktadir. Hafizasinda biriktirdigi olumlu anilar,
mekan ile daha koklii bir iliski kurmaya sebep olmaktadir. Piley'e, mekani birgok
ozelliginin yaninda, anilarimizin sembolii olarak vurgulamigtir. Marcus, mekan
hatiralar1 tlizerine c¢alismasinda, insanlarin ¢ocukluk mekanlarini kendilerinden
biliyiik olan yakinlariyla sosyal iligkileri {izerinden tanimladiklarin1 ortaya
koymustur. Zira bizi hafizamizdaki mekana gdtiiren animsanan duygulardir.

(Azizul, Knight-Lenihan, & van Roon, 2016, s. 114-115)

Dijital enformasyonun mekan-imge iliskisindeki giiciinii ve hatiralarla,
kisinin kigisel tarihiyle yakinligin1 Burnett su ifadesiyle desteklemektedir:
(Burnett, 2012)

“Imgeler giderek, yalmzca bireylerin kisisel tarihlerini degil, insanlarin
kendi  arsivlierindeki  enformasyonlarla  siirdiirdiikleri  iliskileri
kaydetmenin de ana aract olacaklardw. Bu anlamda, daha énceki analog
imgeler, tarihsel degisim ile imge, kimlik, bilgi ve enformasyonun bir
suireklilik dahilinde nasil dolasima girdiklerinin ve gecmiste nasil
dolasima girmis olduklarinin igaretleri olacaktr. Bu siireklilik, zorunlu
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olarak iletisim aracina ozgii olmayan mekanlart yaratir, bu mekanlart
olanakli kilar. Sanal olan ile gercek olan arasindaki yapay ayrimlarin
artik pek de giictiniin olmamasinin nedeni budur.”

Gecmisteki deneyimlerimiz ve hafizamizdaki hatiralarimiz, yakin
zamanda yagsadiklarimizin etkisiyle yeni anlamlar kazanirlar. Yasanmisliklarimiz
biriktikce, ge¢misteki deneyimlerimizi farkli degerlendirip, yeni iligkisellikler
icerisine alabiliriz. Bu hatiralarin yeniden degerlendirilmesi, bir nevi yeniden

uretilmesidir.

Bunting'e gore konum tabanli mobil oyunlar dnce bilinen bir mekani
yeniden  kesfedilebilir, yeniden algilanabilir hale getiritrken Once
yabancilastirmakta  (defamiliarization, = unmapping), sonra  yeniden
yapilandirmakta ve yeniden kesfedilen mekana yeni anlam ve degerler
yiikleyerek, o mekana iligkin imgeyi yeniden yapilandirmaktadir (remapping,
reconstruction). Oyun anlatist kenti yeni anlamlarla sunarak oyuncuya yasadigi
kenti kesfedilmeye hazir bir yer olarak sunarken, oyuncu da bildigi mekénlar
oyun i¢indeki yeni deneyimleri ve kisisellestirmeleriyle  yeniden
anlamlandirmaktadir. Konum tabanli mobil oyunlar, kentlinin kent icerisindeki
bilindik deneyimlerini beklenmeyen oyunsal bir maceraya doniistiirmektedir.
(Bunting, 2014, s. 166-169) Gazzard'a gore, oyun igerisinde ayn1 mekanlar farkl
ve vyeni anlamlariyla ziyaret edilmekte, dijital enformasyon mekanla
baghligimiz1 artirmakta, eski mekanlara yeni bir 151k getirmektedir. Dijital
enformasyon ve oyunsal unsurlarla mekan kullanict nazarinda yenilenmektedir.

(Gazzard, 2011)

Konumsal medya kullanici ile mekanin arasina bir arayiiz gibi
girdiginde mevcut mekansal imgeyi yeniden yapilandirmaktadir. Ornegin,
Ozkul'un arastirmasma gore, kullanicilar 'Google maps'i hem ydn bulma, hem
bulundugu yeri bilmek hem de arkadaslarinin nerede oldugunu gorebilmek i¢in
kullandiklarini, bunun giindelik yasamlarinin bir rutini haline geldigini ifade
etmislerdir. Boylece Google Maps zihindeki harita haline gelecek kadar c¢ok
kullanilmaktadir. Dolayisiyla zihindeki kent imgesi konum tabanli medya ile

yeniden yaratilmaktadir. (Ozkul, 2014) Baska bir 6rnek olarak; konum tabanli
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mobil oyun tasarimcilart mekani 6zellikle 'hack'lemektedir. Oyuncularin mekan
algilarini once bilinen mekandan yabancilastirmak, sonra yeniden yapilandirmak
tizerinden gerceklestirmektedir. (Hjorth, 2013) de Souza e Silva ve Frith'e gore,
konum tabanli mobil oyunlara katilimla daha 6nce hi¢ deneyimlenmedigi haliyle
kolektif bir konum yapilandirmasi ger¢eklesmektedir. Oyun toplulugu, kolektif
olarak mekan iizerinden yeni deneyimler paylagmaktadir. Boylece mekan yeni
anlamlar kazanmakta, daha Once goriilmemis yonleriyle goriilmektedir; kent
yeniden okunmakta ve yeniden anlatis1 yazilmaktadir. (de Souza e Silva & Frith,

2014)

3.2 KIMLIK - MEKAN iLiSKiSi: MEKANA BAGLILIK VE
MEKANIN SUNUMU

Sosyal medya ile birlikte kullanicilar olusturduklart profillerde kendi
kimliklerini sunmaya, kendilerinin diizenledikledikleri bir vitrin olugturmaya
baglamiglardir. Bu vitrini olusturan unsurlardan biri olarak konum verisi de
sirece dahil olmus, bulunduklart mekanlar da check-in’ler araciliiyla
kimliklerine eklemlenmeye baslamistir. Mekana iliskin dijital enformasyon,
kimligin bir par¢ast haline gelmekte, mekanin kimligi ile kullanicinin kimligi

birbirine eklemlenmektedir.

Kisileraras1 iletisim mobil teknolojilerle oldukc¢a karmasik bir hal
almistir. Konumsal medya da iletisimimizi ve etkilesimlerimizi bizi ¢evreleyen
fiziksel alana gore haritalama Ozelligini katmistir. Konumsal veriler,
etkilesimlerimizin ge¢migini gOsteren sanal izlere donlismiis ve diger
kullanicilarin bulundugumuz mekanla ilgili fikir sahibi olmalarin1 saglar hale
gelmistir. Kullanicilar arasindaki etkilesimlerin gegmisi diger kullanicilar igin

mekana iliskin fikir vermektedir.

Kamusal alan dogasi itibariyle sosyallesmenin bulundugu bir alandir.
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Konum tabanli mobil uygulamalar, bizim g¢evremiz ile ilgili deneyimlerimizi
degistiren bir etkiye sahiptir ve kamusal alandaki sosyal etkilesimlerimizi
yeniden yapilandirmaktadir. Konumsal medyanin kullanict deneyimi tizerindeki
temel etkilerinden biri yakinlik algisin1 degistirmesidir. Kullanicilar fiziksel
olarak birlikte olmadiklar1 diger kullanicilarla etkilesim kurabilmenin Gtesinde,
diger kullanicilarin bulunduklart mekdna bir asinalik hissi duymaktadirlar.
Konumsal medya, kullanicilarin konumsal bir igerik iiretirken ¢evreleriyle ilgili
ne disiindiiklerini etkilerken, diger kullanicilarin mesajlariin kisisel iligkilerini

bicimlendirmede de nasil etkili olacagini belirlemektedir.

Diisiinceler, fikirler, kisisel iliskilerdeki konumsal medyanin etkisiyle
farklilagmaktadir. Crawford’a gore benzer insanlar mobil medya ile birbirlerini
rahatca bulabilmektedirler. Bu sebeple sosyal aglar kullanicilara arkadaglarinin
arkadaslarini listelerine eklemek i¢in 6nermektedir. Crawford’a gore, birbirini
taniyan insanlarin etkilesimleri ve iligkileri konumsal medya ile gliclenmektedir.

(Bilandzic, 2013)

Sosyo-mekansal ¢ercevede, kimlik ve mekan iliskisi i¢in su iki nokta

vurgulanabilir:

Birincisi, konumsal medya araciligiyla mekam
sahiplenme ve aitlik hissidir. Bu durum mekan algisinin bir

0gesi olan mekana baglhilik ile iligkilidir.

Ikincisi, kimlik sunumunun mekanin sunumuna
dontismesidir. Boylece kimlik iizerinden mekan, mekan

tizerinden kimlik sunumu yapilmaktadir.

Cevresel psikoloji ¢ercevesinde mekan algisinin anlatildigr boliimde,
mekana baglilik, mekan algisinin bir unsuru olarak anlatilmistir. Konumsal
medya, mekana baghilig: etkileyicidir ve mekana olan bagliligimiz o mekandaki
inanlara yonelik his ve diisiincelerimizi etkileyebilmektedir. Ornegin,

Schwartz'in arastirmasindaki katilimcilar, mayor sistemi iizerinden sahiplik
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hissettikleri mekanda bulunduklarinda, kendilerini mekandaki diger insanlardan
daha 06zel hissettiklerini ya da kendilerine ait hissettikleri mekanda check-in

yapan insanlara yakinlik hissettiklerini ifade etmislerdir.(Schwartz, 2015)

Schwartz, mekan baghligini konum tabanli sosyal aglar {izerinden
inceledigi ve Cevrimici Mekan Baglhiligi (Online Place Attachment) yaklagimini

gelistirdigi makalesine c¢arpici bir Twitter alintisiyla baglamaktadir:

@lamAru: “Baska bir Starbucks'a gittigimde Foursquare'de 'mayorn
oldugum Starbucks'a ihanet etmis gibi hissediyorum”

Burada Schwartz ihanet sozcligiiniin gliclii anlamin1 vurgulayarak, bir
mekana baglilik, sahiplik ya da aidiyet hissetmenin derinligine dikkat
cekmektedir. (Schwartz, 2015) Bu aslinda Gordon ve de Souza e Silva'nin hibrit
mekanlar iizerine yaptiklari ¢alismada belirttikleri gibi, konumsal medyanin
etkisinin hem c¢evrimi¢i hem de ¢evrimdist alanda etkileyici olmasina bir

ornektir. (Gordon & de Souza e Silva, 2011)

Schwartz ¢aligmasin1 Low'un mekana baglilik 6gelerini eksene alarak
yapilandirmig, konum tabanli sosyal aglar lizerinden mekana bagliligt dlgme
denemesinde mekanin adi, sahiplik duygusu ve etkinlikleri temel unsurlar olarak
belirlemistir. Foursquare iizerinden yapilan bir arastirma oldugu i¢in, sézkonusu
sosyal agm niteliklerine uygun unsurlar bunlardir. Ciinkii Foursquare,
kullanictya mekani1 adlandirma, mekéna iliskin notlar birakma, liste olusturma
gibi icerik liretim sanst vermektedir. Diger yandan, sistem 'mayor'lik denen
sahiplik {izerinden islemektedir. Son olarak da Foursquare'de kullanilan
mekanlar sosyal aga iligkin etkinliklere ev sahipligi yapabilmektedir.
Foursquare'in 6zelliklerinin &tesinde, bu ¢aligma kapsaminda bu sosyal agin
onemi, fiziksel mekan ile dijital enformasyonun i¢ igeligine giizel bir 6rnek
olmasi, mekan iizerinden sosyal iligkileri dijital veri ile sekillendirebilmesidir.

(Schwartz, 2015)

Schwartz’in yaklasimiyla degerlendirilen sahiplik, bir kullanici ile

mekanin 6zdeslesmesine yol agmaktadir. Bu durumda kullanicin kimliginin bir

103



parcasina doniisen konumsal veri, mekanin bir kullanici lizerinden algilanmasi
anlamma da gelmektedir. Bununla birlikte Evans, mekana iligkin verinin
paylasimint  Bourdieu’nun  sosyal sermayenin bir  parcast  olarak

degerlendirmistir. (Evans, 2015)

Goffman benligin sunumunda, yabancilarin dig goriintislerinden
hareketle edindigimiz yargilart kuramlastirir. Bu kuram, dogrudan yiizylize
iletisim tizerine kurulmustur ve bu yaklasimda uzaktan iletisim bizi fiziksel
mekandan koparan bir sey olarak algilanmaktadir. Mekanin sunumunda da
reklam, dekorasyon gibi 6geler kullanilirken, konumsal medya ile kullanicilarin
paylastiklart enformasyon iizerinden mekéna iliskin bir intiba olugmaktadir.
(Goffman, 2009) de Souza e Silva ve Sutko, Goffman’in benligin sunumu
kuramini, mekanin sunumuna uyarlamiglar. Tanidik olanin daha cazip ve ¢ekici
gelmesinden  hareketle, bir mekana konumsal medya aracilifiyla
arkadaslarimizin oradaki varligi eklenince, mekan daha ilgi cekici bir yere
doniismektedir. Sosyal cevre ile mekan birbirinin etkileyicisidir, mekan ve
sosyal iligkiler etkilesimli olarak iiretilmektedir, dolayisiyla konum tabanl
sosyal aglar ile sosyal ¢evremizdeki insanlarin vakit gecirdigi mekanlar1 gérmek,

o mekana iliskin, insanlar iizerinden bir imge edinmemizi saglayacaktir.

Goffman’in benligin sunumu yaklagimmin arayiizler aracilifiyla
mekanin sunumuna doniistiiriilmesine geri donersek, mekanin sunumu, hem
kullanicr ile mekan arasindaki hem de kullanic ile diger kullanicilar arasindaki
koordinasyonu etkilemektedir. Ornegin, bilinen bir mekanda yabancilarin
etkinlikleri diger kullanicilarla 1ilgili crowdsourcing niteligi tasimaktadir.
Kullanict bildigi mekanin 6zellikleri tizerinden oradaki yabancilarla ilgili anlam
cikarmaktadir. Daha az taninan ya da bilinen bir mekan s6zkonusu oldugunda
da, eger o mekan daima popiiler ise, mekana iliskin merak uyandirmaktadir. Yani
konumsal medya araciligiyla, bilinmeyen bir mekan bile ¢ekici hale
gelebilmekte ya da taninmayan insanlarla ilgili mekandan hareketle fikir sahibi

olunabilmektedir.

Rost’a gore mekan algimiz yalnizca cografi koordinatlara bagh degildir.
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Bir mekan oradaki eylem ve etkilesimlerle daha anlamli ve tanimlanabilir bir
hale gelmektedir. Bir mekanla ilgili O6nceki mekansal bilgi, mekanla ilgili

konumsal igerigin degerini etkilemektedir.

Bir mekanin kimligi mekanin kendi kendine olusturdugu bir sey
degildir, haritadaki koordinatlar1 ya da fiziksel 6zellikleri kimliginin tamamini
ifade etmez. Mekanin kimlik olusumunda insanlarin ona atfettigi deger ve
anlamlar temeli olusturmaktadir. Insanlarin mekana deger atfetmesi, mekéan
iizerinde yasanan sosyal etkilesimle ve kiiltiirel 6gelerle iliskilidir. Iletisim ve
ulagim teknolojilerinin gelisimi, uzaktaki insanlarin erisimi ve kendi kiiltiirel
renklerini katmalar1 da mekanin kimligini etkileyen unsurlardan biridir. Ayni
sekilde baska yerleri goren insanlar ya da kitle iletisim araglariyla gitmedikleri
yerler hakkinda fikir sahibi olup hatta baglilik hissedenler, gordiikleriyle kendi
mekanlarin1 kiyaslama egilimindedirler. Meyrowitz'e gore bu kiyaslama da
mekanlara yeni anlamlar yiikleyerek kimligini etkilemektedir. Yine de giindelik
hayatta, kent sokaklarinda insanlarin kafelerde bulugmasi, toplu tagimayla bir
yerden bir yere gitmesi devam etmistir. Mobil ve konum tabanl arayiizlerin
hayatimiza girmesiyle, fiziksel konumun Oneminin mutlakligi, insanlarin
kimliklerinin ingasindaki 6nemi ve bdylece sosyallesmenin bir parcast olusu
acikliga kavusmustur. Konumsal veri, konum ile kimligin arasindaki bag islevi
gormektedir. Ciinkii konumsal medya, mekdanin sunumuna imkan tanimaktadir.

(de Souza e Silva & Frith, 2014)

3.3 SOSYAL TEMSIL VE KOLEKTIF ANLATI: KENTIN
OYKUSUNU BERABER YAZMAK

Hikaye anlaticiligi, sozli kiiltlirtin aktarim sekli ve insanlari birarada
tutan unsurlardan biri iken dnce modernlesme sonra dijitallesmeyle geleneksel
bigimden tamamen uzaklasti. Walter Benjamin bu durumu “Hikaye

anlaticilarina az rastlyyorsak, bunda enformasyon agumn belirleyici bir rolii
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vardwr.” olarak ifade etmistir. Hikaye anlatimi kolektif bir siirectir ve
yasananlarin tekrar1 ile ortam bir anlam dizgesi yaratilmaktadir. Hikayeler
tizerinden yaganmayanlar bile deneyimlenirken, bunun koletif 6zelligi ortam

imgelem olusturmaktadir.

J. Hillis Miller, anlatinin tanimlanmasi i¢in {i¢ anahtar kavram

vurgulamistir:(Sallen & Zimmerman, 2003, s. 380)

Her anlati1 bir baslangica, baslangigtaki durumun
degisimini iceren siirece, nihayetinde de bu degisimin
¢oziildiigii kavrayisini saglayan sona sahiptir. Tiim bu siire,

anlatinin olay orgiisiinii olusturmaktadir.

Bir anlati elbette yalnizca birbirini takip eden
olaylar dizi degildir. Sozkonusu olaylar1 yasayan karakterler

bulunmaktadir.

Anlatinin  bi¢imsel sunumu bir Oriinti  ve

tekrarlardan olugmaktadir.

Yaygin teknolojilerle, anlati yeni bir evre yasamaktadir ve kullanict i¢in
yeni mekan algis1 yaratmaktadir. (Rieser, 2005) Konumsal medyayla ise hem
anlati hem de mekan etkilesiminde yeni yonelimler ortaya ¢ikmakta ve anlati,
mekan, insan etkilesiminde konumsal medya dikkat ¢ekmektedir. Ozellikle,
konum tabanli mobil oyunlar, bu iliskide olduk¢a kuvvetli bir etki sunmaktadir.
Oyunlardan ilham alarak senaryosu olusturulan filmler ya da dogrudan ayni
anlatiy1 igeren kitaplar oldugu gibi, bir film ya da kitabin anlatisinin konum
tabanli mobil oyunlara uyarlamasi olan, bir yandan da transmedya niteligi

tastyan anlatilar da mevcuttur.

Juul'a gore oyunlar etkilesimli hikaye anlatim aracidir. Anlati ile oyun
arasindaki iliski kendini en ¢ok KTMO’larda gostermektedir. Oyun
arastirmalarinda konuya iligkin tartisma sozkonusu etkilesimli iletisimin

dogrusal anlat1 ya da dogrusal olmayan anlati niteligiyle iliskilidir. Oyun - anlati
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iligkisinde, i¢ ice gegen bir yap1 bulunmaktadir. Hem oyun anlatisiyla gelir, hem

de oynarken anlat1 yazilmaktadir. (Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 61)

Ozellikle, kent mekaninda diger oyuncularla isbirligi halinde oynanan
oyunlarda, oyuncularin kentteki hareketliligi, diger oyuncularla kurduklar
etkilesim, vb. Ogelerle yeni hikayeler ortaya c¢ikmakta, oyuncular oyunun
Oykiisiiniin gidisatin1 kendileri yaratmaktadir. Burada oyuncularin kendilerini
oyuna ne kadar kaptirdiklar1 6nemli oldugu gibi, oyuna kapilmanin sosyal
boyutu bununla iliskilidir. Her oyuncu kentteki patikasi, eylemleri ile kendi

hikayesinin anlaticisina donlismektedir. (de Lange, 2009)

Costikyan'a gore, anlati dnceden planlanmis bir boncuk dizisi gibi
dogrusaldir. Oyun ise olasiliklarindan sebep liggen gibidir; tepe noktasi oyunun
baslangicidir, alt koseler de alinan sonuca gore varilan noktalardir. Bu sebeple,
oykiiye benzetilmeye calisildikga, oyun Ozelligi azalmaktadir. Juul,“Games
Telling Stories” adli kitabinda oyun ve anlati arasindaki iligkiyi ii¢ arglimanla

belirtmektedir:(Juul, 2001)

Anlatiy1 her sey i¢in kullaniriz. Biitlinctil bir

yaklagimdir. Anlat1 hayat1 anlagilir kilmaktadir.

Bircok oyun anlatt Ozelligi gostermektedir.
Oyunlar genellikle baslangigta anlatiyla baslamaktadir. Oyunun
basinda oyuncuya anlati aktarilir ve sonrasinda oyuncu bu
diinyaya giris yapar. Burada oyuna anlam katma c¢abasi

bulunmaktadir.

Bu yaklasim oyun anlatisin1  dogrusal kabul

etmektedir.

Brenda Laurel ise, etkilesimli oyunun, anlatinin popiiler anlamim
degistirmeyecegini  diisiinmektedir.  Anlatinin  anlamma  iliskin  degil,
olusturulmasina iliskin farkliliga dikkat ¢ekmek gerekmektedir. Bu farklilik
konum tabanli mobil oyunlardaki kolektif eylemden kaynakli olarak, kolektif
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temsil, kolektif anlat1 ve kolektif bir kent imgesinin kurulmasiyla iliskilidir.

Moscovici, toplumsal temsilin, anlam ve 6zelliklerini, nasil ortaya ¢ikip
birbirleriyle nasil pekistiklerini incelemistir. Toplumsal temsil yaklagiminda,
bireysel hafiza yerine, toplumsal hafizanin islevi esas alinmaktadir. Toplumsal
temsiller, kisilerin neler konustuklari, deneyimlerine goére nasil tutum
gelistirdikleri, nasil toplumsal gergeklikler olusturduklari, davranislarinin nasil
bi¢gimlendigini incelemektedir. Sosyal psikolog, Serge Moscovici, kamusal
alanda diisiincelerin nasil doniistiigliyle ilgilenmistir. Moscovici’nin yaklagimina
gore, toplumsal temsil, diislince, deneyim ve degerlerden olusan bir sistemdir.

(Hoijer, 2011)

Kolektif temsiller, kolektif bir yapmin fikir, deger ve inanglariyla
gelismekte, toplumsal dayanismayla birliktelik saglamaktadir. Birbirine
benzeyen insanlardan olusan topluluklarin algisal gergekligi birbirine benzer.
(Varnali, 2013) Durkheim, “Dini Hayatin Ilkel Bigimleri” adli kitabinda, kolektif
temsilleri dini ritiieller iizerinden aciklamistir. Dini ritliellerin etkilesimiyle
kolektif temsillerin yaratildigr ve kolektif temsillerin 6zerklesme ya da deger
degisimine de 6n ayak oldugu belirtilmistir. Kolektif temsillerin giicii, bireyi
asan toplulugu kapsayan yapisindan kaynaklanmaktadir. Moscovici de sosyal
temsil kuramimi Durkheim’dan etkilenerek gelistirmistir. Sosyal temsiller,
iletisimle ortaya c¢ikip diinyanin anlamdirilmasinda fonksiyoneldir. Kolektif
olarak bir grup tarafinda ortaya ciktiktan sonra, 6zerk varliklar olarak hareket
etmektedirler. Sosyal temsilin bir fonksiyonu, tanidik olmayani tanidik
yapmasidir ve bunu nesnelestirerek yapar. Moscovici’nin terminolojisinde, bu

siire¢c demir atma olarak ifade edilmektedir. (Hoijer, 2011)

Kolektif temsiller, iletisim esnasinda iiretilmekte, degismekte ve
yayllmaktadir. Bu durumda iletisim aracinin doniisiimii, toplumsal temsil
iretimini elbette etkilemektedir. Hayalgiicii de bireylerin kamusal alanda
iiretilen temsillerinde etkileyicidir. Konum tabanli oyunlar da kendi anlatisi ile
hayal giiciinii sosyallesmede etkili hale getirmekte ve kolektif oyun 6zelligiyle

kolektif bir anlat1 slireci meydana getirmektedir.
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Alternatif gergeklik oyunlarinin mottosu Bu bir oyun degildir!’dir (This
is not a game). Yalnizca mekansal 6zelliginden degil, anlati yapis1 diisiiniilerek
bdyle bir motto edinilmistir. Bu oyunlarin zaman1 gercek hayat gibi dogrusaldir,
geri ¢evrilemez, tekrarlanamazdir. Video oyunlarindaki gibi ayn level tekrar
tekrar oynanamaz. Anlatisi ise dogrusal degil etkilesimlidir. Bu da kurgulanmis
olan temel oyun anlatistnin {izerine yazilan anlatinin oyuncularin elinde
oldugunu gostermektedir. Kolektif bir anlat1 yazilmaktadir. Ornegin, Mogi ya da
ILF gibi oyunlarda, oyuncular fiziksel olarak ayni yerde olmamalarina ragmen,
kentin temsili mekani iizerinde bulugmaktadirlar. Sokak oyunculari, ¢evrimigi
oyuncularla iki boyutlu oyun ekrani iizerinden iletisim kurmaktadir. Oyunda dort
farkli mekan vardir: ¢evrimi¢i oyuncunun takip ettigi bilgisayar ekranindaki
modellenmis diinya, sokak oyuncusunun mobil cihazindaki iki boyutlu kent
haritasi, kent ve ¢evrimi¢i oyuncunun fiziksel olarak bulundugu yer. Oyun, bu
dort mekan1 kapsamaktadir. Cevrimici oyuncu ile sokak oyuncusu birbirini
tamamlayan enformasyona ulagsa da tamamen birbirinin aynisi degildir.
Cevrimi¢i oyuncularin, dijital eylemleri fiziksel mekanda sonu¢ verdigi i¢in
oldukc¢a gercektir. Boylece oyun, fiziksel olarak bir arada olan ve olmayan tiim
oyuncular arasinda bir sosyal etkilesime neden olmaktadir. Bdylece, birlikte
eylem alarak oyunu oynamakta ve oyunun anlatisini kolektif olarak

yazmaktadirlar. (de Souza e Silva & Sutko, 2008)

Konumsal medyanin kullanicilara birbirleriyle ve mekanlarla farkli
etkilesim imkanlar1 vermesinin sonuglarindan biri de, kent mekaninin iiretiminde
isbirliginin ortaya ¢ikmasidir. Buradan hareketle konumsal medya, mekéanlarin
ve insanlarin hikayelerin anlatildigi bir yere doniismektedir. Oyun anlatisinin
fiziksel mekan iizerine eklemlenmesi, fiziksel mekan ile mobil kullanici
arasindaki baglantiyr doniisiime ugratmaktadir. Agdaki kullanici igin, oyuna
dalmak suretiyle ¢evresel mekan artik kopulabilir bir sey degildir. Aksine

oyunun bagli basina bir unsurudur.

Konum tabanli mobil oyunlar bir puzzle 6zelligi gostermektedir ve tek

kisinin tamalayamayacagi biliylikliiktedir. Oyuncuyu kolektif eylem almaya
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itmektedir, oyuncu sosyal bir agin parcasi haline gelmektedir. Kolektif hareket

basarili olma ihtimalini de gii¢clendirmektedir.

Jesper Juul terminolojisinde, giiclii anlatis1 olan oyunlar, siirekliligi
olan, oyuncunun oynarken ilerleme halinde oldugu oyunlardir. (games of
progression) Bu oyunlarda bir dizi halinde engellerin sunuldugu ve oyuncunun
bunlar1 agarak oyun igerisinde ilerlemesini ifade etmektedir. Satrang gibi
kurallarina gore oynanan, dizi halinde bir oyun anlatis1 olmayan bu kategoride
degildir. (games of emergence) (Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 149)
Konum tabanli mobil oyunlar, ilk gruba daha ¢ok yakinlik gostermekle beraber
daha yogun bir siire¢ icermektedir. Ciinkli oyunun mevcut anlatisina ilaveten,

kolektif eylem sirasinda yeni hikayeler yazilmaktadir.

de Souze e Silva ve Frith, kent anlatisindan bahsettikleri yayinlarinda,
Néstor Gracia Canclini kentte yilirimenin anlatiyla i¢ ice gectigini, kente
yiirlimenin imgeler yarattigin1 ifade etse de, aslinda kiiresellesmeyle birlikte,
kentin tarihi, kiiltiirel ve sosyal dokusu kaybolmasa da kiiresel etkiler altinda
kaldigin1 vurgulamistir. Sonu¢ olarak Canclini, uyumlu, kentin kendine has,
derin Oykii olusturmasinin miimkiinatin1 sorgulamaktadir. Buradaki endise
kentin anlatisinin kiiresellesmesi, genellesmesidir. de Souza e Silva ve Frith, bu
soruya “kenti yeniden oykiilestirmek miimkiindiir” olarak yanit vermektedir, zira
konum tabanli arayiizler kent anlatis1 i¢in oldukc¢a 6nemli bir rol oynamaktadir.
(de Souza e Silva & Frith, 2014) Konum tabanli mobil oyunlar anlatinin
yogunlugunu artirsa da kiiresellesmeye iliskin endisenin varlig1 tartigmaya

agiktir.

Dogas1 geregi bir grup insanin kolektif oyunuyla ortaya ¢ikan anlatidir.
Oyuncularin zihnindeki hikdye yalnizca oyun tasarimcisinin yazdigindan ibaret
degildir, kesfettikleri ipuglari, deneyimledikleri kolektif deneyimler, topluluk
etkinlikleri, vs. hepsi i¢ ice gecmektedir. Oyuncuya gore hem diegetic anlati
vardir, hem de oyunun puzzlemni nasil ¢ézdiiklerinin hikayesi bulunmaktadir.
Birincisi, dagitik anlati, ikincisi kolektif anlatidir. Kolektif anlatida oyuncular

kendi deneyimlerini birlikte anlatilagtirmaktadir. Oyunun once toplulugu
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kurulur, sonra bu topluluk deneyimlerini paylasarak kendi hikayesini
yazmaktadir. Oyunlarin ¢evrimigi iletisim araglart da oyunun kolektif anlatisini
olusturmay1 giiclendiren alanlardir. Strateji belirmek, oyunla ilgili forum
tartismalar1 yapmak, oyunun bir nevi kanaat onderleriyle iletisim kurmak vs.
(Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 150-151) Kolektif anlati, bir toplulugun
kendini sunumu, toplu Oykiilerinin insasidir. Katilimcilarin paylagimlariyla
olusan, zamansal olarak gercek yasam gibi dogrusal bir bi¢im gostermeyen

anlatilardir. (Marino, 2014)

3.4 KONUM TABANLI MOBIL OYUNLARDA SOSYALLESME
BiCIMLERI

3.4.1 Oyun Toplulugu icerisindeki Etkilesim

Insanlarin oldugu her yer gibi oyun igerisinde de sosyal etkilesimin
varlig1r kaginilmazdir. Salen ve Zimmerman oyun igerisinde sosyal etkilesim iki
seviyede gruplamiglardir. Birincisi oyuncu sihirli gemberin i¢ine girdikten sonra
karsilastiklariyla kurdugu iletisimdir, buna i¢ etkilesim denilmektedir. ikincisi,
sihirli ¢emberin disindan oyuna taginan sosyal roller, Oncesinde kurulmus
arkadagliklar gibi oyun igindeki tercihleri etkileyen etkilesim sekillleridir.
(Sallen & Zimmerman, 2003, s. 460)

Oyun giindelik yasam deneyimlerinden dogan ve giindelik yasamla ile
i¢c ice gecmis deneyimsel bir eylem olarak anlagilabilir. Yazarlar, Simmel’den
hareketle aligveris Ornegi iizerinden gitmiglerdir. Yiizeysel olarak aligveris
ihtiyaclarimizi satin alma eylemi olarak giindelik yasamin bir parcasidir;
bununla birlikte mekansal ve sosyal deneyimlerle oyunsal bir karakteristik
tasimaktadir. Ornegin her giin ise magazalarla dolu bir cadde iizerinden

yiriiyerek isine gidip gelen birini diislindiigiimiizde, ise gitme eylemi (siradan
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bir eylem) ve aligveris (ya da windowshopping) (oyunsal bir eylem) bir arada
yapilabilir. Boylece siradan bir eylem olan ige gitme eylemi siirecinde, aligveris
yapmak, magazalara bakmak, insanlarla iletisime gegmek vb. gergeklesmektedir.
Dolayisiyla ornekteki kisiyi ise gotliren cadde yalnizca bir mekan olmaktan
cikarak sosyal iligkilerle sarmalanan oyunsal bir alana donlismektedir.
Giliniimiizdeki AVM Kkiiltiiriiniin bu denli yayilmasinda insanlar kapali bir oyun
kutusu gibi gelmesinin etkisi tartistlmalidir. Oyunsalligin  odak noktasi
etkilesimlerdir. Yazarlarin buraya kadarki yaklagimi Simmel’in metropol ve
zihinsel yasama iliskin yaymi 1s1ginda olusturmuslardir. Fakat oyunsalligin
kentteki varlig1 ile kentin dogrudan bir oyun unsuru haline gelmesi arasindaki
ayrimi vurgulamaktadirlar. Konum tabanli mobil oyunlar oyunsal deneyimlerin
ortaya ¢ikisini kolaylastirmaktadir ¢iinkii sosyo-mekansal o6geleriyle kentteki
etkilesimi giiclendirmektedir. Dolayisiyla deneyimsel olarak siradan olani
oyunsalliklar birlestirmektedir. Ciinkii ‘benim’ siradan evden ise gitme
deneyimim, ‘bizim’ ‘oyunsal’ deneyimimize donligmektedir. Ayni zamanda,
benim evden ise giderken gectigim mekan, bizim oyun mekanimiza
doniismektedir. Bireysel olan, topluluk etkilesimine doniismektedir. (de Souza e
Silva & Sutko, 2008) Wittgenstein, oyun toplulugunun bu kolektif yapisini, aile
yapisina benzetmektedir. Aile i¢indeki birbirinden farkli karakterdeki kisilerin,
kolektif bir yasam tarziyla olusturduklar1 biitlinsellik, oyun gruplarindaki
kolektif eylemin modellendigi yerdir. (Calleja, 2011, s.8)

Oyunun sihirli ¢emberi igerisindeki sosyal etkilesim kendiliginden
ozerk bir oyun toplulugu olusturmaktadir. Oyun toplulugunu, oyuncularin kisisel
ozellikleri, birbirleri ile etkilesimleri, oyunun kurallar1 vs. etkilemektedir. Ayni1
oyunu oynayan oyuncular, farkli davranis sekilleri ortaya koyabilmektedirler. Bu
kisisel oOzelliklerinin ya da toplumsal Ogretilerinin sihirli ¢emberin igine
taginmasiyla ilgilidir. Baz1 toplumlarin oyuncular1 kolektif eylemi tercih edip
grup halinde hareket etmeyi tercih ederken, bazilar1 bireysel oynmay1
secebilmektedir. Kisisel ozellikler ya da toplumsal kodlar oyuncu davranigi
konusunda ¢esitlilik gosterse de, sihirli ¢cemberin igerisinde kurallarin etkisiyle

farkliliklar azalmakta ve belli oyuncu tiplerine doniismektedirler. Bartle’in
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taksonomisi genel anlamda belirlenmis oyuncu tiplerini gostermektedir. (Bartle,

1996)

» Bagarililar: Oyundaki seviyeleri gecip, puan, ekipman vs
toplaylp, oyunun somut odiillerini toplamay1 tercih eden

gruptur.

= Kagsifler: Oyunun haritasina hakim olmak isteyen, yeni bir yer,

obje vb kesfetmekten keyif alan oyuncu grubudur.

= Sosyallesenler: Oyun i¢i hedeflerden ¢ok sosyallesmeyi hedef
edinmis oyuncu grubudur. Oyun i¢i ve oyun dis1 etkinlik ve

sosyallesme imkanlarindan keyif alirlar.

» Vurucular: Rekabetten keyif aldiklar1 gibi rekabet sirasinda karsi

tarafi yitkima ugratmaktan keyif alirlar.

. DIGER
OYUN DUNYASI
OYUNCULAR
MUCADELE BASARILILAR VURUCULAR
KESIF KASIFLER SOSYALLESENLER

Sekil 8 Bartle Taksonomisi: Oyuncu Tipleri

Kaynak: Bartle, R.A. (1996). Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit
MUDS. mud.co.uk.

Oyunlar gerceklige gore daha yogun iletisim sunmaktadir. Oyunlar
giiclii sosyal baglar kurmakta ve sosyal etkilesim agini biiyiitmektedir. Oyun
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sebebiyle daha ¢ok vakit gecirdigimiz ve etkilesimde bulundugumuz kisilere
kars1 daha fazla pozitif duygu ve diisiinceler (prosocial emotions) edinmemize
sebep olmaktadir. Oyun grubunda yeni insanlarla tanisabildigimiz gibi
halihazirda tanidigimiz arkadaslarimizla da oyun toplulugunda yer alabiliriz.
McGonigal'a gore halihazirdaki arkadasliklar bile oyun arkadasligiyla birlesince
derinlesmekte, giiclenmektedir. (McGonigal, 2011, s. 91) Kurdugumuz yakin
iligkiler birleserek bir biitlinii olusturmakta ve biiyiik bir biitiiniin pargasi haline

gelmek oyuna baglilig: gliclendirmektedir.

Bir biitiin olusturmak, biraraya gelmek ¢ogu zaman ortak mekani
paylagmakla kuvvetlenen bir olgudur. Ayni sekilde, insan mekan etkilesiminde,
insanin mekan algisin1 derinlestiren, hafizasindaki mevcut imgeyi yeniden
yapilandiran ya da mekana bagliligi kuvvetlendiren etkenlerden biri mekan
iizerindeki sosyal etkilesimlerdir. Low, 6zellikle topluluk etkinliklerinin, insan
mekan iligkisi i¢in 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Periyodik kutlamalar,
cesitli etkinlikler, festivaller, hem topluluga mensup insanlar arasindaki hem de
insan ile etkinligin yapildigt mekan arasindaki iliskiyi kuvvetlendirmektedir.
Kent sokaklariin, oyunsal unsurlar tasiyan eylemlere sahne olmasi flanorliik ile
baglamis olsa da sokak sanatlari, sokak sporlari ve oyunlar1 (parkour) gibi

etkinlikler devamlilik gostermistir.

Oncelike mobil teknolojiler, biraraya gelme deneyimlerini etkilemistir.
Ozellikle Occupy eylem niteligi tastyan topluluk hareketlerinin mutlak iletigim
aract olmustur. Konumsal medya ise halihazirda mekanla iliskiyi
kuvvetlendirmesine ragmen, konum tabanli mobil oyun gruplari genis caph
etkinlikler diizenleyip bir araya gelmektedirler. Badge sistemiyle c¢alisan
oyunlarda, oyun topluluklar1 etkinlik giiniine 6zel bir badge tamimlayarak,
etkinlige katilmi odiillendirmektedir. Oyun, anlati, 6dil ve oyun grubunun
biraraya gelmesiyle gecirilen bir giliniin sonunda, mevcut mekana iligkin
imgemiz kolektif bir aidiyetle degisebilecektir. Schwartz'in Cevrimi¢i Mekan
Baglilig1 yaklasiminda ifade ettigi gibi, mekan bagliliginin kolektif hali meydana
gelmektedir. (Schwartz, 2015)
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3.4.1.1 Giiven ve Kurallar

Oyun grubunda sosyal etkilesim kurulabilmesi i¢in oyunucunun hem
kendini giivende hissetmesi hem de oyun arkadaslarina gilivenebilmesi
gerekmektedir. Oncelikle oyuncunun oyun igerisinde kendini giivende
hisssetmesi, oyunun tanimlandig1 bdliimlerde de deginildigi gibi sihirli gemberin
ve kurallarin varhiiyla iligkilidir. Sihirli ¢ember oyunu gilindelik hayattan
ayirarak amansal ve mekansal simirlar1 ¢izerken, oyun kurallar1 da oyuncu
eylemlerinin sinirlarim1 ¢izer. Bu siir duygusu oyuncuya giiven duygusu
verebileceginden kurallar ve giiven duygusu birbiriyle iliskilidir. Ik seviyedeki
gliven oyun ile oyuncu arasindaki, ikinci seviye kalabalik icerisinde baskalarina
glivenebilme, topluluk olabilmeyle ilgilidir. Kurallar ve buna bagli olarak
toplulugun giiven igerisinde yasamasi toplumsal sdzlesme mantigin

cagristirmaktadir.

Kurallar, oyunun mantiksal ve matematiksel yapisini olusturmaktadir.
Oyuncu eylemlerini sinirlayan, agik, tekrarlayan yapilardir. Juul, kurallar soyle

tanimlamastir:

“Oyuncu, oyunu ¢ift yonli bir siire¢ olarak tecriibe eder, bu siirecte
oyunun kurgusu da oyuncuya kurallar: anlamast igin ipuglart sunar. Bu
kurallar da oyuncuyu, oyunun kurgusal diinyasini tahayyiil etmeye
iter.” (Demirbas, 2014)

Salen ve Zimmerman'a gore oyun tasariminda yapr kurallarla
baglamaktadir. Kurallar tasarlanan sistemin organizasyonunu saglamaktadir,
oyun (play) oyuncunun bu sistemi deneyimlemesidir, kiiltiir ise sistemde yer
alan ve sistemle biitlinlesen daha genis bir baglamdir. Oyun kurallarmi ¢

seviyede incelemislerdir: (Sallen & Zimmerman, 2003, s. 4-5)

Islevsel Kurallar: Oyunun yapisal temelini
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olusturan, oyuncularin eylemlerine rehberlik  olusturan

kurallardir.

Asli Kurallar: Soyut, matematiksel kurallardir.

Temel oyun mantigini yansitir.

Ortiik Kurallar: Yazili olmayan, etikle iliskili,

teamiuil kurallaridir.

3.4.1.2 Koordinasyon ve Isbirligi

Mobil teknolojilerle kullanict her an her yerde ulagilabilir olmustur.
Bunun en biiyiik katkilarindan biri giindelik yasamin diizenlenmesi ve
planlanmasinda, is ve bos vakit eylemlerinin kolay koordine edilmesindedir.
Konumsal medya ile koordinasyonun sinirlar1 genislemis, daha esnek ve anlik
hale gelmistir. Konum tabanli sosyal aglarin birincil amaci, kentteki
sosyallesmeyi koordine etmektir, konum tabanli mobil oyunlarin da ikincil
fonksiyonudur ve kenti kesfetmek i¢in gerekli koordinasyonu saglamaktir.
Koordinasyon mobil ve konum tabanli olarak ikiye ayrilabilir. Mobil
koordinasyon, mekanin belirtilmesi, zaman ve mekanin ona goére koordine
edilmesi iken konum tabanli koordinasyonda mekan gorsellesir ve o kadar 6n
plandadir ki zaman sorgulanmaz. Bir diger deyisle gorsellesen mekan kent

meydanindaki saat iglevi goriir. (van den Akker, 2015)

Smartmobs, crowdsourcing, distributed collaborative intelligence gibi
kavramlar cografi olarak dagimik gruplarin mobil teknolojiler aracilifiyla
koordine olmasi, bir araya gelmesi ya da birlikte bir seyi tamamlamasini ifade
etmektedir. Birbiriyle etkilesim halinde bulunarak hareket halinde bulunanlar ya
da mobil topluluk bi¢imi olusturanlar mobil kiiltiiriin meselesidir. (Molz, 2011)

Bu mobiliteye konumsal verinin de eklenmesiyle s6zkonu koordinasyonda yeni
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yonelimler ortaya ¢ikmistir.

Koordinasyon ve koordinasyonla iligkili olan zaman ve zamani
planlama, Simmel’e gore kentteki sosyal yasamin birarada tutucu etkenidir. Bu
sebeple kent meydanlarindaki saat kuleleri onemlidir ve Simmel bu metaforu
kullanmaktadir. Eszamanlilik zaten zamanin koordinasyonuyla iliskilidir. Zaman
kentteki eylem ve iliskilerin diizenleyicisidir. Bu sebeple Simmel’e ve Carey’e
gore zamanin koordinasyonu ayni zamanda mekaninda koordinasyonu anlamina
gelmektedir. Fakat biiyliyen sehir ve niifuslar gézoniine alindiginda, saatler ya da
dakiklik/eszamanlilik sosyal yasami organize etmede yetersiz bir yontemdir. (de

Souza e Silva & Sutko, 2011, s. 815)

Arayliziin farkliliginin koordinasyon moduna iligkin farklilik yarattig
ifade edilmisti. Anonim arayliz yabancilar ve mekanlarla, Sokak
Sosyallesmesi’nin sans eseri karsilasma halindeki koordinasyonu saglamaktadir.
Anonim arayiizde mekandaki kisilerin kimler oldugu bilinmedigi ig¢in
kargilasmalar hala sansa baghdir. Eponymous arayiizlerde ise, kullanici
yakinindaki kullanici arkadaglarinin nerelerde oldugunu gorebilmektedir.
Dolayisiyla sans unsuru devreden ¢ikmakta, hedef odakli olmaktadir. Bu da isin
oyunsalligimi yok etmektedir. Eponymous arayiizlerin ortaya ¢ikardiglr sey
teleological navigation yani amagsal yonelimdir. Anonimlikte sans unsuru
hakim iken, eponymous da amagsallik 6n plandadir. (de Souza e Silva & Sutko,

2011)

“chance encounters” ile “teleological navigation” arasinda fark, konum
tabanli sosyal aglar ile konum tabanli mobil oyunlar arasindaki farka
benzemektedir. Her ikisi de kullanicilar1 yeni yerler kesfetmeye ve yeni
insanlarla tanigsmaya tesvik etmesine karsin bunu farkli hatta zit sekillerde
yapmaktadirlar. Konum tabanli sosyal aglar, uygulamay1 kullanmak suretiyle
kullanicinin bagkalariyla iletisimini ve koordinasyonunu hedeflemektedir. Bunun
sonucu olarak mekan hakkinda fikir sahibi olunmaktadir. Konum tabanli mobil
oyunlar ise, oyuncuyu oyunu oynamak i¢in yeni mekan kesfine siiriiklemekte ve

mekani kesfetme sirasinda diger oyuncularla biraraya gelerek sosyallesmektedir.
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Amaci1 Oncelikle, kent mekanini oyunlastirmaktir. iletisim ve koordinasyon
bunun sonucunda gerceklesmektedir, asil amag¢ degildir. Sosyal aglarda ise

oncelikli amag iletisim ve koordinasyondur.

Konumsal medyanin anlik karar almayr ve kentte rota tayinini
etkiledigine deginilmisti. Kamusal alanda bagkalariyla iletisim ve koordinasyon,
diger kullanicilarin konum bilgisine gore sekillenmektedir. Mobil ve konum
tabanli teknolojilerin kullaniciya sagladig1 her an her yerde olma 6zelligi, hem is
hem bos vakit faaliyetlerinde ve giindelik yasamin koordinasyonunda etkileyici
olmaktadir.(de Souza e Silva & Sutko, 2013) Konumsal medya araciligiyla
kullanicilar, konum verisinin 6tesinde kullandiklar1 sosyal agin ya da mobil
oyunun yapisina bagl olarak, diger kullanicilarin arkadaslarini, tanimadiklari
kullanicilarin  gegtikleri mekanlar1 ve mekanlara iliskin degerlendirmelerini,
cevrimigi/cevrimdist olma durumunu, ne yone dogru hareket etmekte
olduklarini, bulunduklar1 mekanlarla ilgili yorumlar1 vs. goérebilmektedirler.
Boyle ozelliklerle, konumsal medya ile mekan algis1 ve kentteki hareketi
doniisiime ugrayan kullanicinin kamusal alandaki insanlarla da etkilesimine de

konum tezahiir etmektedir.

Oncelikle, kullanici ile mekan arasina bir arayiiz olarak giren mobil
uygulamalarin niteligi, kullanicinin diger insanlarla arasindaki sosyallik tizerinde
belirleyicidir. Yani, kullanilan sosyal ag ya da mobil oyun, kullanicinin demir
atilmig iligkilerindeki insanlarla iletisimini mi saglamaktadir yoksa belirli
mekanlardan gelip gegen tanimadigi insanlarla m1? Bunlarin hepsi arayiiz
farkliligina gore belirlenmekte ve arayiiziin bu niteligi de kullanicinin sosyallik,
giriskenlik ve eglence seklini etkilemektedir. Dolayisiyla oyun toplulugu
icerisindeki iliskiyi ve igbirligini de etkilemektedir.

Nova ve Girardin, arayiizleri MLA ve NoMLA olarak ikiye ayirarak ve
iki cesit arasindaki farklara bakarak konumsal farkindaligin igbirligi iizerindeki
etkilerini incelemislerdir. MLA (mutual location awareness) kullanicilarin
birbirlerinin konumunu gordiikleri uygulamalar iken, NoMLA’da kullanicilar

konum verisi olmaksizin ses ya da metin ile haberlesmektedirler. Arastirmanin
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sonucunda, Nova ve Girardin, NoMLA kullanicilarin daha siki bir iletisimde
olduklarini, birbirlerinin hareketlerini daha iyi takip ettikleri tespit etmislerdir.
Bu aragtirmanin ongoriilmeyen sonucunun da gosterdigi gibi konumsal medya
ile 1lgili, kamusal alanda iletisim ve koordinasyonu artiracagi, kentteki
karsilasmalar1 kolaylastiracagi, kamusal alan deneyimlerini arttiracagi gibi
ongoriileri de sorgulamak yerinde olacaktir. (Nova, Girardin, & Dillenbourg,

2010)

Arayiizlin niteligi iletisimin dogrudan ya da dolayli olmasini
etkilemektedir. Iletisimin dogrudanligi aktif ya da pasif olmakla iliskilidir. En
dogrudan iletisim sekli sesli iletisimdir. Ornegin, telefonda konusan iki kisi,
zamansal olarak eszamanlidir. Mesajlasmak ise zamansal olarak asenkrondur,
fakat P2P iletisimdir. Fakat konumsal medya araciligiyla post edilen bir mesaj,
hem asenkrondur hem de alicis1 belirsizdir. Dolayisiyla dogrudanligi en az olan
mecra konumsal medyadir. GPS kullanimi gibi anonim arayiizler, dolayli ve
pasif iletisime yatkindir. Foursquare gibi eponymous arayiizler ise hem dogrudan
hem de dolayli iletisime olanak tanimaktadir. Kullanici hem statiistinii hem de
konumunu giincelleyebilmektedir. Arayiiziin dogrudan ya da dolayli olmasi
kullanim amaciyla iligkilidir. Burada Onemli olan arayiiziin enformasyon
arayisina m1 yaradigi yoksa yon bulma amaclhh mi kullanildigidir. Diger
kullanicilarin olusturdugu konumsal enformasyona ulasim sansi, kullaniciy1 kent
mekanina daha tanidik kilmaktadir. Baska kullanicilarla iletisim kurmak,
mekanlarla da bag kurmak anlamina gelmektedir.(de Souza e Silva & Sutko,

2011, s. 807-808)

Humphreys yayminda Dodgeball’un  parochialization’a  sebep
oldugundan bahsetmektedir. Parochialization, insanlarin kamusal alanda sosyal
ve konumsal enformasyonlari, digerleriyle bir miistereklik algisina sahip olmak
icin paylasmalar1 anlamina gelmektedir. Ornegin, bir grup arkadas konum
bilgileriyle bir toplanti koordine edebilirler. Arkadaslarinin konum bilgilerine
gore planlar degistirerek kendilerine yeni bir rota tayin edebilirler. Yeniden yon

belirleme kararlarin1 mesafe ve gidis siliresini goz Onilinde bulundurarak
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alabilirler. (Humphreys, 2010)

Citysense uygulamasi gibi kullanict eylemlerinin yogun oldugu yerleri
harita lizerinde gosteren uygulamalar ise kullanicinin, 6rnegin gitmeyi planladigi
mekanin ¢ok kalabalik olmasi halinde oraya gitmekten vazge¢mesi gibi, plan
degisikliklerine sebep olabilmektedir. Mekanin temsili kullanici i¢in koordine
edici bir fonksiyona sahiptir. (de Souza e Silva & Sutko, 2011) Buna ilaveten,
bir kullanici takip ettigi kisilerin 6nceki mekan se¢imlerine gore, o an bulundugu
mekan1 bilmiyorsa bile bir c¢ikarimda bulunabilir. Bunun tersi ise
crowdsourcingdir; tanimadig1 insanlarin tavsiyesine gére mekan se¢imi yapmak

gibi.

Konumsal medyayla kullanicilar, randevularinin ve sosyal yasamin
koordinasyonunda, zamanin yonetiminden (belirli bir saatte bulusmak igin
s0zlesmek) daha ¢ok gorsellesen mekéana gliven duymaktadirlar. Bu sebeple de
Souza e Silva ve Sutko’nun tezi, koordinasyon daha dogrudan bir hale gelmekte

iken iletisimin daha dolayl1 hale geldigi yoniindedir.

3.4.2 Sihirli Cemberin Disindakiler: Yabancilarla Etkilesim

Bircok ¢aligma gostermektedir ki konumsal medya yabancilarla
karsilagmay1 kolaylastirmaktadir. Konumsal uygulamalar, beklenmedik sosyal
ve mekansal deneyimleri yasamayi, kent uzamindaki koordinasyonu
kolaylastirarak zemin hazirlamaktadir. Konumsal medya oyunlari, oyunculari
cevrelerini kesfetme ve diger oyuncularla tanisma konusunda tesvik edicidir.
Humphreys’e gore mobil sosyal aglar, kentte kimin kiminle etkilesimde olacagi
konusunda degisiklik yaratmamaktadir. Daha ¢ok, giliven duygusuyla kamusal
alana katilma konusunda tesvik edicidir. Bununla eszamanli olarak, kamusal
sosyallesme, beklenmedik seyler ve kalabalik igeren kamusal alanin estetik

tutkularinin ~ vitrinini ~ olugturmaktadir.  Kullanicilarin =~ konumsal medya
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davraniglar1 ve motivasyonlar1 zaman iizerinden olusmaktadir. (Humphreys,

2010)

Bircok konum tabanli uygulama, ¢Opcatanlik ya da ilgi ¢ekici bir
mekan bulma gibi belirli etkilesimleri kolaylagtirmaya doniik olarak
tasarlanmigtir. Bazi konum tabanli sosyal aglar ise, amagclar acgikca
gostermeksizin konum bilgisini goriiniir kilma 06zelligine sahiptir. Sosyal
etkilesimlerimiz ~ kamusal alan  algmzin  degisime  ugramasindan
etkilenmektedir. Toplumsallik penceresinden bakildiginda, KTMO, oyun
toplulugu ile kent sakinlerinden olusan toplulugu birlestiriyorsa, o zaman
insanlarin etkilesimlerinde bir kayma oldugu sdylenebilir. Bdylece oyun,

cevrimi¢i ve ¢evrimdisi topluluklar arasinda koprii olusturmaktadir.

Konum tabanli sosyal aglar, koordinasyon ve iletisim agisinda
yetenklerimizi  gelistirse de, Humphreys Dodgeball iizerinden yaptigi
aragtirmasinda insanlarin yeni kisilerle tanismak yerine halihazirda tanmidiklar
insanlart1 bulmak i¢in bu uygulamalar1 kullandiklarini ortaya koymus. Bu
durumun da bir ¢esit sosyal molekiilerlesmeye sebep oldugu yoniinde elestiride
bulunmustur. Bununla birlikte, kullanicilar yeni insanlarla tanisiyorlarsa dahi bu
insanlarin hep ayni1 demografik Ozelliklere sahip olduklarini belirtmistir.
Dolayisiyla, bu teknolojilerin kentin cesitliligini maskeledigini ve tesadiifi
karsilagmalarin farklilar arasinda degil benzerler arasinda oldugunu ifade

etmistir. (Humphreys, 2012)

Konum tabanli mobil oyunlar, sihirli ¢gemberin disindakileri oyun 6gesi
olarak kullanabilmektedir. Sihirli ¢cemberin disindakiler, oyunun izleyici olarak
konumlandirilmis olsa dahi, oyun iizerinde etki gosterebilir ya da sonradan
katilimcist olabilir. KTMO ile oyunun fiziksel mekani genislemis, zamansal
kisitlar1 ortadan kalmistir. Boylece giindelik yasamin zaman mekéan diizleminde
her alanina sizan KTMO, anlatinin disinda kalan yabancilar1 da etkiler hale
gelmistir. Yabancilarin oyuna katilimi seyirciden tamamen katilimciya kadar
bir¢ok sekilde gerceklesebilmektedir. (Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 14)

KTMO'da zamansal ve mekansal genislemenin gerceklesmesiyle sosyal anlamda
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da sihirli ¢cemberin disindakileri ig¢ine alan bir genisleme gerceklesmektedir.
Sokaktaki yabanci, anlatiya katiliminin farkinda olmayabilir de. Oyun
tasarimcilari tarafinda bu durum o6zellikle eklenen bir 6zellik olabilecegi gibi
baska tasarim oOzelliklerinin getirdigi ikincil bir ozellik gibi de ortaya
cikabilmektedir. Dolayisiyla tasarim asamasinda tasarimcinin soracag iki soru;
sihirli ¢emberin disindakilerin oyunu nasil etkileyecegi ve oyundan nasil

etkilenecegi lizerinedir. (Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 117)

Oyunun zamansal anlamdaki genislemesi, oyunun oynanip
oynanmadiginin siire bakimindan bulaniklagmasidir. Aym1 sey mekanin
sinirlarindaki bulaniklasma i¢in de gecerlidir. Sosyal iliskilerdeki doniisiim ise,
cesitli seviyelerdeki katilim ve oyuna iliskin farkindalik bakimindan etkili
olmaktadir. Sihirli gemberin digindakilerin oyuna katilimi sézkonusu oldugunda,

katilim ile oyuncu olmak arasindaki farka da dikkat ¢gekmek gerekmektedir.

Sosyal genigleme, zamansal ve mekansal unsurlarla dogrudan iligkilidir.
Mekansal ya da zamansal genisleme saglamayan bir oyunun, sosyal iligkiler
ekseninde de bir yayilim saglamasi miimkiin degildir. (Bu bagimlilik “Mystery
on Fifth Avenue” 6rneginde gosterilmis. Ornek KTMO tiirlerinde agiklanip
burada da Ornek verilebilir) Yaygin oyunlarda, sihirli ¢emberin disindakiler,
oyun ile engel, tanik, seyirci, toplanacak puanlar, oyuncu-katilimci gibi gesitli

sekillerde etkilesimde bulunmaktadir.

Bir oyun tasarlanirken, tasarimci i¢in onemli noktalardan biri oyunun
anlasilirhigi/farkindaligidir. Oyunun nasil aktigi, anlatistnin nasil oldugu ve
oyuncuya nasil hitap ettigidir. Oyuncular agisinda oyunun farkindaligi,
kabataslak ii¢ derecede tanimlanabilmektedir. Birincisi, bir oyuna taniklik
ettiginden ya da oyunun bir parcasi haline geldiginden haberi olmayan farkinda
olmama halindekilerdir. Yar1 farkindalik durumdakiler, bir seylerin oldugunu
fark edip tam ne oldugunu anlayamayanlardir. “aware state” oyunlar ise, bir
oyunun oynandigi ve kimin oyuncu olup kimin olmadigini fark edenlerdir. Fark
etmis olan katilimcilar, disaridan en iyi anlasilabilecek olanlardir, diger ikisini

disaridan tahmin etmek zordur ve eylemleri siirprizlere agiktir. Farkina varanlar
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izleyicilerin varligindan haberdar oyuncularin i¢inde yer alir. Fark etmis olan
durumdaki katilimci, oyuna kusbakisi bakiginda eksiklik yasar, yari1 farkinda
olma hali daha eglencelidir.(Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 119)

Transmedya 6rnegi olan KTMO, oyun anlatisina farkli katilim bigimleri
sunabilmektedir. Ornegin, Google''n oyunlarindan Ingress kitap serisi ile
Endgame de televizyon serisi ile oyuna alternatif mecralarla transmedya bigimi
sunmaktadir. Bu tip orneklerde, bazilar1 anlatinin televizyon serisini izlemeyi
tercih ederken bazilar1 oyununu oynamayi tercih edebilir. Hatta oyunun anlatisi
icinde bile, baz1 oyuncular fiziksel mekanda diger oyuncularla deneyimlemeyi
tercih ederken, bazilar1 oyunun bir alt dali olan (subgame) mobil oyunu mobil
cihazindan bireysel olarak oynamay1 tercih edebilir. Farkli kullaniciya farkli
icerik sunularak, ayn1 anlatiya dahil edilmektedir. S6zkonusu durum bir anlatiya
farkli bi¢imlerde katilimi, sihirli ¢embere farkli mecralardan dahil olmay1
olanakli kilmaktadir. Farkli mecralardan &te, oyuna farkli katilm sekilleriyle
farkli oyun formlar1 tecriibe etmektedirler. Christy Dena’ya gore, farkl
“audience”a farkli icerik ve bigimler sunmak, farkli diinya deneyimleri yasamay1

kolaylastirmaktadir. (Montola, Stenros, & Waern, 2009, s. 121)

Oyun anlatisina farkli bigimlerde dahil olmanin yani sira, anlatiya dahil
olmak gibi bir amag gilitmeksizin oyun topluluguyla etkilesime girmek de bir
katilim bi¢imi olarak degerlendirilebilmektedir. Anlatiya dahil olma amaci
olmaksizin kentte yer alan insanlarin, KTMO oyuncular1 nezdinde oyuna dahil
olan bir unsur olarak algilanmasi1 miimkiin olabilmektedir. Bu durumda kamusal
alanda yabancilarla etkilesimimizin, kent mekaninda gerceklesen KTMO i¢in de
sireklilik gosterdigini ve giindelik yasamin bir pargast olmasi savini

destekledigini sOyleyebiliriz.

KTMO dogas1 geregi sihirli cemberi kent mekaniyla i¢ i¢e sundugu icin
yabancilar da oyun mekaninda yer almaktadir. Oyunu oynarken sihirli ¢emberin
disindakilerle etkilesim olanagi en az kamusal alandaki gilindelik etkilesimimi
kadar olasidir. Bununla birlikte oyunun tasarimi oyunculari sihirli ¢emberin

disindakileri igeri almak i¢in yapilandirilmis olabilir. Oyunun sosyal diizlemdeki
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genislemesi i¢in bu iyi bir ara¢ olacaktir. Bunun ig¢in;(Montola, Stenros, &

Waern, 2009, s. 121-122)

* Oyunculara, oyunun disindakilerle etkisim gerektirecek
gorevler verilebilir. Ornegin oyunculara gorev olarak oyun

disindakilerle fotograf ¢ektirmeleri verilebilir.

* Oyun disindaki kisileri nesnellestirerek oyunun bir objesi

3

haline getirmektedir. Ornegin, “ yabancilar1 toplanabilir ve puan

degeri olan nesneler halinde sunabilir.

* Oyuncularin  digerlerinin  oyuncu olup olmadigini

bilmeksizin oynamalarini gerektiren anlatilar kurmaktir.

Giindelik hayatla oyun anlatisinin i¢ ice gectigi ve sihirli ¢ember ile
kamusal alanin kesistigi oyunlarda, oyuncular, oyunun planli parcalar: ile
giindelik  yasamin tesadiifi = O0geleri arasindaki farkli ¢ogu aman
kavrayamayabilirler. Bu tarz oyunlarda, giindelik yasam ile oyunun sinirlar1 kafa
karistirmakta, oyuncular ger¢ek hayattaki her seyi oyunla iligkili algilamaktadir.
Clinkii oyun, oyuncular1 her seyi bir ipucu olarak algilamaya yonlendirmektedir.
McGonigal bunu oyuncunun siirekli etrafinda dolagan ve digerleriyle ona yardim
etmek icin igbirligi yapmis olan birinin varligini hissetme halini pozitif paranoya

seklinde ifade etmektedir. (McGonigal, 2011)

Her sey oyunun bir pargasitymis ve herkes oyun oynuyormus gibi
hissetmek, KTMO'da eglencenin ana kaynagidir ve oyun tasarimcilari igin
oyunun yayginlasmasinda oOnemli bir faktordiir. Bu sebeple bu hissi
yasatabilmek i¢in, sokaktaki vatandas da onem arz etmektedir. Kamusal alanda
oynanan oyunlarda, oyunun disindaki insanlarla beklenmedik ve ani iletisim
kurulabilmektedir. Oyunun tasarimi, oyunculara kendilerini yabancilardan
yardim isteyecek giivenlikte hissetmelerini saglayabilir. Bunu bagaran oyunlarda

oyun sosyal anlamda ¢ok daha canli ve hareketli bir hal kazanmaktadir.

Sihirli ¢gember, oyunculara sosyal normlarin disina ¢ikma hatta yikma
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konusunda bir bahane islevi goérmektedir. Cindy Poremba, “brink games”
kavramin1 dikkate alir ve bu adlandirmay:1 giindelik yasam ile oyun arasinda

catisma ¢ikaran oyunlar i¢in kullanmaktadir.

Sonug¢ olarak, KTMO hem mekan algis1 hem de sosyal iliskiler
konusunda hem pozitif hem de negatif doniistiriicii etkiye sahiptir.
Tanimadigimiz insanlarla etkilesim kurma gerekliligi yabancilarin birbirine
giivenmesi konusunda olumlu bir 0&zellik olabilecegi gibi, toplu gdzetim

sistemlerine zemin olusturabilmektedir.

3.5 OYUNSAL MEKANIN ARACSALLASMASI VE GOZETIiM

Dijital tabanli oyunlar sokakta oynanan sek sek gibi klasik oyunlardan
farkl1 olarak tasarimcilarin detayli bir trinidir. Bu firiin kullanicilara ayni
zamanda bir anlatinin, bir diinya goriisiiniin, bir sistemin aktarimidir. Bu haliyle
oyun Althusser’in devletin ideolojik aygitlarindan biri olarak tanimladigi medya
ozelligi gostermektedir. KTMO hem ideolojik mesajlar1 oyunculara iletebilecek
bir medya olabilecegi gibi kenti kullanimiyla mekan1 da aragsallagtirmaktadir.
Diger bir yandan, KTMO ile daimi konum verisinin bir veritabaninda toplaniyor
olmas1 gozetime iliskin endiseleri akla getirmektedir.  Gilinlimiizde akill
telefonumuz ya da mobil cihazimizdaki bir¢cok uygulama tarafindan halihazirda
gozetleniyor olmak, bu oyunlar igin gozetim anlaminda yeni bir alan
acmayabilir. Oyle olsa dahi, oyuncularmn birbirlerini takip etmeleri hiyerarsik
degil yatay bir gozetim sekli olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglik altinda
oyunsal mekanin aragsallasmasi ve gozetim konularina deginilerek elestirel bir

bakis sunulacaktir.

125



3.5.1 Oyunsal Mekanin Aracgsallasmasi

Bos zaman-caligsma zamani arasindaki ayrim evden ige giderken yoldaki
zamant bile kapsamaya baglamistir. Modernizimle gelisen bos zaman tizerindeki
denetim politikalari, konumsal medya gibi teknolojilerle postmodern g¢agin
zaman lzerindeki denetim sekillerini giliclendirmistir. Kullanicilarin, ise
giderken yolda ge¢irdikleri vakit bile konumsal medya ile oyunsal bir nitelik
kazansa da bir yandan da manipiile edilebilir bir nitelik kazanmaktadir. Konum
tabanli mobil oyunlarla, bir bog zaman faaliyeti olarak goriilen oyun, calisma
yasaminin hatta ev ve is arasinda yolda gecen zamanin bile bir pargasi haline
geldigine gore, kapitalizmin her boslugu elimizden alircasina miidahaleci

olusuna dikkat cekmek yerinde olacaktir.

Bos zaman ve c¢alisma zamani arasindaki ayrim endiistri devrimiyle
belirginlesmis ve kapitalizm bos zamani ¢alisma zamanindan sonra hak edilen
bir 6diil paketiyle sunmaya baslarken aslinda tiiketicinin bos zamanina yo6nelik
de tahakkiim gelistirmistir. Oyun bir bos zaman aktivitesi ¢er¢evesindeyken bu
hedefe girdigi gibi, giindelik hayati1 kapsayan niteligiyle konum tabanlt mobil
oyunlar hedefin 6l¢egini biiyiiterek daha biiylik tahakkiim sekilleri sunmaktadir
ve aralarda kalan kiigiik bosluklart doldurmaktadir. Bununla birlikte, bos
zamanini sokaklardan uzak ve kontrol altinda geciren kitleyi sokaga ¢ekerek,
bos zaman manipiilasyonunu bir yoniiyle delmektedir. Soyle ki; Neo-Marksist
kuramcilar olan Clarke ve Critcher, on dokuzuncu yiizyilda bos zamana yonelik
diizenleme c¢abalarinin, is¢i sinifini kamusal alandaki mevcudiyetini en aza
indirmek {izere tasarlandigin1 belirtmektedir. Sokaklarda kapt oOnlerinde
konusanlar1 ya da sokakta oyun oynayan g¢ocuklari evlerine gonderme ¢abasi,
onlarin kamusal alani1 tahrip ettigi diistincesinden kaynaklanmaktaydi. (Metcalfe,
1988) Orta smif icin ise giiniimiizdeki AVM Kkiiltiirli, yine sokaktan uzak ve
kontrol edilebilir bir alanda tiiketimin tesvik edilmesi icin gelistirilmistir.
Buradan hareketle, konum tabanli oyunlar ticari ve gozetim olanaklariyla

aracsallik gosterse de kentliyi sokaklara davet etmektedir.
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Oyun, ozellikle dijital oyunlarla birlikte ciddi bir endiistri haline gelmis,
kiiltiir endiistrisi olara ifade edebilecegimiz biiyiik carkin 6nemli dislilerinden
birini olusturmustur. Oyunun kendisi aragsallagirken, dijital oyun araglariyla
(oyun konsollari, ekranlar, mobil ya da sanal gerceklik cihazlari, vb.) birlikte

hem ticari hem de kiiltiirel anlamda endiistriyel alanda payin1 biliyiitmiistiir.

“Dijital oyunlarda oyuncular sohbet odalarina katilmakta, oyun esyasini
alip satmakta, oyun videolarini izlemekte ve tabi oyun oynamaktadur.
Tasarim ve programlama perspektifinden bakildiginda, oyuncularin
kendi oyun igeriklerini tirettigi, oyunlarimin tasarimini ve kodlarini simirl
da olsa doniistiiriip baska oyunlar haline getirdigi durumlar da

diigtiniildiigiinde oyun genis ¢apta iiretilen kiiltiirel bir iiriin olarak
goriilebilir.” (Demirbas, 2014, s. 26)

Konum tabanli oyunlar da bir¢ok video oyunu gibi ger¢ek parayla
oyuna iligkin satin alma pratikleri igermektedir. Bununla birlikte akill
telefonlarda uygulama olarak indirildigi igin, halihazirda uygulamanin kendisi
ticretli olabilmektedir. Bu anlamda konum tabanli mobil oyun endiistrisi de
gelismektedir. Yine de yakin gelecekten video oyun endiistrisiyle ekonomik
anlamda boy oOlciisebilecek gibi goziikmemektedir. (Leorke, 2015) Zira video
oyunlar1 i¢in cihaz cesitliligi de daha c¢oktur. Ancak konum tabanli mobil
oyunlarda akilli telefonlar ve gii¢ yedegi ya da kulaklik gibi ¢evresel donanimlar

yeterli olmaktadir.

Bir kiiltiir endiistrisi olan oyun, elbette ideolojik aygit niteligi tasiyan
bir medyadir. Sicart, The Sims adli oyunun tiiketim kiiltliriinii olumlayan yoniinii
vurgulamigtir. Garite ise oyun oynamanin kendisini ideolojik bir eylem olarak

ele almistir: (Demirbas, 2014, s. 38-39)

“Garite i¢in oyuncunun oyunun oznesi olarak kurulmasi Althusser'deki
ideolojik  6zne olarak kurulmasina benzemektedir.  Oyunlardaki
segenekler, anlatimin farkli yonlerde ilerleme imkani oyuncunun ozgiir
davranabilecegi illiizyonu yaratir, halbuki sonug¢ta oyunun yéniinii
belirleyen oyun sistemidir.”

Burada ideolojiye goniillii kulluk eden birey, oyuncu kimligiyle de oyun

sistemine teslim olmaktadir. Oyun anlatis1 sundugu segenekler kadar 6zgiirliik
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alan1 sunsa da temel yazilimin simrlart belirlidir. Konum tabanli mobil

oyunlarda anlatinin sinirlart oldukga genislemektedir.

Oyun ve aragsallikla ilgili Demirbag'in elestirel yaklagimi sdyledir:
(Demirbas, 2014, s. 48)

“Eger gerceklik kurgusal yapidaysa, hayat en basindan beri biraz
sanalsa, oyunlar bunu bize gosterme imkdani sunuyorsa, toplumsal
yvasamin, ¢alismanmin veya iliskilerin oyunlasmast ne ifade etmektedir?
Oyunlasma Zizek'in  kullandigt Lacanci 'fantezinin katedilmesinin’
hayatin i¢ine yedirilmesi midir? Veya Frasca'min 'ezilenlerin oyunlart’
giindelik yasamimizin bir pargasi haline gelerek toplumsal, bireysel
sorunlarimizin yasandiklari yerde yasayanlarca farkedilerek dramatik
bir sahne oyununa olan mesafeyle ve farkindalikla ¢oziilecek midir?
Benjamin'in kavramlariyla séylersek dijital olarak yeniden iiretilebildigi
cagda estetik bir yapit olarak oyun formunun politize edilmesi midir
sozkonusu olan, yoksa ideolojik-politik olanmin estetize edilmesi ile mi
karst karsiyayiz? Oyunlastirma kelimenin ¢agristirdigt gibi ozgiirlestirci
bir doniisiim olmak zorunda degildir, tam tersinin gergeklesmesi de

’

miuimkiindiir.’

Oyun oynamak Fink’e gore, ontolojik olarak hayatin temel
fenomenlerinden biridir ve oyun oynamak giizeldir. Fakat Demirbas’in
ifadesindeki gibi konuya diger perspektiften bakmak da gerekmektedir. Bu
temkinli yaklasim KTMO s6zkonusu oldugunda elden birakilmamalidir. Ciinkii
giindelik hayata islerligi ve Weiser’in deyimiyle giindelik hayatin dokusuna

derinlemesine niifuz etme niteligiyle KTMO’lar etkili ve gii¢lii bir medyadir.

3.5.2 Yatay Gozetim

Konum tabanli mobil teknolojilerin giindelik yasamda kullaniminin
artmastyla, mahremiyet, gdzetim ve giivenlik konular1 dikkate alinmasi gereken
diger bir yondiir. Hiikkiimet ve sirketler tarafindan kullanicinin gozetimi ve

kullanicilarin  birbirlerini gbzetlemeleri (colleteral surveillance) bu konu
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kapsamindaki iki gozetim tiiriidiir. (de Souza e Silva & Sutko, 2013, s. 16-17)

Gorlinmez teknolojiler, ¢evrelerini algilamakta ve diger bilgisayarlarla
iletisime gecmektedirler. Kendi kendilerine isleyisleri, onlarin varligin
unutturmaktadir ve bu o6zellikleriyle giivenlik ve mahremiyet savucularmin
hedefi haline gelmektedir. Yaygin teknolojileri gozetim perspektifinden
degerlendiren bircok yazar, baglanti ve konuma iliskin verinin bir sekilde
koruma altina alinmasi gerektigini ¢linkii bu verilerin mahrem oldugunu fakat
buna karsin kiiltiir ve teknolojinin elbirligiyle bunu imkéansiz kildiklarini iddia
etmektedir. Weiser ise gilivenli bir sistem kurma Onerisinde bulunmakta ama
bunun garantisi olmadigin1 vurgulamaktadir. Bununla birlikte, tehlikeli bir sey
yapildiginin farkinda olmak daha 6nemlidir. (ubiquitous surveillance) Augustin
Araya, bilisim teknolojilerinin esas potansiyelinin en iyi yaygin teknolojilerle
anlagilabilecegini ifade etmektedir. Diger teknolojilerin aksine, yaygin
teknolojiler, faaliyetleri smrli alanlari etkileyici olarak goriinmezler ama
giindelik yasamda devrim yaparlar. Dolayisiyla yaygin teknolojiler, teknolojik
mutlakiyetin bir bigimi gibidir ve giindelik yasamin siddetli teknolojik etkisinin
girisimi gibidir. Bu yaklasimina ilaveten, Araya, yaygin teknolojileri, 6tekiligin
imhas1 olarak niteler. ‘Ubiquitous surveillance’ i¢in elektronik tasma (electronic
leash) ifadesini kullanmistir. Ciinkii yaygin teknolojiler, calistiklar1 diinyay:
kullanictya unuttururlar ve kullanic1 farkinda olmaksizin veri toplamaya,
islemeye, depolamaya ve iletmeye devam ederler. Iste bu ‘otekinin’, ‘Steki

diinya’nin unutulmasidir.

Manovich 2002 yilinda yazip, 2005 yilinda giincelledigi yazisinda
yaygin teknolojiler ve konumsal medya gozetimin doniisiimiine deginmistir.
Oncelikle, video gozetimden bahsetmektedir. Video gdzetim, yaygin hale
gelmektedir. Cilinkii uzun, kiigiik, kablosuz aglara bagli, yaygin teknoloji
nitelikleriyle video gozetim ekipmanlar1 her yerdedir. Fakat bunun konumsal
medya ile iligkili kismi, i¢in hiicresel verinin giindelik hayatimiza girmesine
vurgu yapmaktadir. Boylece yaygin gozetim teknolojileri, fiziksel mekani ve o

mekanin sakinlerini veri nesnesine ¢evirmekte, hiicresel veri ya da Wi-fi ile
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topladig1 veriyi mobil kullanicilara iletmektedir. (Manovich, 2005)

Olumsuz ve gozetime hizmet eden yonlerinin altin1 ¢izen aragtirmacilar,
yaygin teknoloji altyapilar1 ve arayiizleri i¢in ‘goriiniirliik’ 6nermektedirler.
Chalmers’a gore, goriiniirliik, dijital medyanin fiziksel dogasini hatirlatmaktadir.
Gortilebilir tasarim, sorunlu yonleri ve Ozellikleri de gorebilme avantajini
kullanictya sunmaktadir. (Galloway, 2008) Fakat su an ki akim ve insan-
bilgisayar etkilesimde makbul olan gériinmeyen arayiiz yaklasimidir. Insan ile
teknoloji arasindaki bag, arayliziinde goriinmeyisiyle insan-doga etkilesimi
kadar olagan bir nitelik kazanacaktir. Bu sebeple goriilebilir tasarim beklentisi,
gozetime bir 6nlem olarak goriilse de sdzkonusu teknolojik gelisim i¢in olasi

degildir.

Gozetim ve mahremiyet ihlali diisiiniilirken bunu ii¢ gruba ayirmak
miimkiindiir. De Souza e Silva bunu iki gruba ayirmistir: Birincisi, yukaridan
asagiya dogru olan ve devlet ve kuruluslar tarafindan olan goézetim; ikincisi
kullanicilar arasindaki gozetimdir. (de Souza e Silva & Sutko, 2013) Fakat buna
ticiincii bir ¢esidi daha eklemek yerinde olacaktir: asagidan gozetim ya da karsi

gozetim. (Sousveillance)

Bu ¢ ¢esit gozetimde kolektif eylemin gergeklestigi oyunlarda yatay
hali degerlendirilebilecek bir unsurdur. Hulsey ve Reeves, KTMO ile
hayatlarimizin Google ve Facebook gibi sirketlerin veritabanlarina, dolayisiyla
dijital sermayeye eklemlendigini vurgulamiglaridir. Oyuncularin giindelik
yasamlar1 genis bir mekansal ¢ercevede biitlinsel halde takip edilebilmektedir.
(Hulsey & Reeves, 2014) KTMO, siirekli konum verinin iletilmesine ragmen,
dikey gozetim sekli i¢in diger mobil uygulamalardan yine de c¢ok farkli bir
konuda degildir. GPS kullanildigr miiddet¢ce, KTMO olmasa dahi (ki yol bulmak
ya da trafikten kagmak i¢in ¢okc¢a insan navigasyon kullanmaktadir.) konum

verisi veritabanlarina iletilmektedir.

KTMO’da dikey gozetimde farkli olan taraf, yatay gozetimdir.

Oyununun anlatisina ve teknik Ozelliklerine gore farklilik gosterse dahi,
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oyuncularin birbirlerinin nerede olduklarindan haberdardir ve buradaki tehlike

giiven iligkileri topluluk ici etkilesime baglilik gostermektedir.
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4 INGRESS UZERINE ETNOGRAFIK BiR ARASTIRMA

Konum tabanli mobil oyunlarin sosyo-mekansal etkileri Onceki
boliimlerde tartisilmistir. Bu boliimde bir KTMO oyun olan Ingress iizerinden
nitel aragtirma yapilmistir. Ingress’in secilmesinin sebebi, kiiresel ¢apta erisimde
olan en gelismis konum tabanli mobil oyun olmasidir. Bununla birlikte sosyo-
mekansal analize niteliksel olarak uyum saglamaktadir. Insanin mekanla
etkilesimini ve mekan {izerindeki sosyal iligkilerin bu etkilesimdeki
bicimlendirici etkisini kapsayan sosyo-mekansal ¢ercevede, Ingress’in bir arayiiz

olarak devreye girmesinin etkileri bu boliimde ortaya koyulmustur.

4.1 ARASTIRMANIN AMACI VE KAPSAMI

Arastirma, konum tabanli mobil oyunlarin sosyo-mekansal baglamdaki
etkilerini ortaya koymak iizerine temellendirilmistir. Kuramsal béliimde, konum
tabanli mobil oyunlarin, hem mobil hem de oyunsal nitelik tasiyan arayiiziiyle
insan-mekan-toplum iligkisindeki etkileri tartisilmistir. Bu tartigmalardan yola
cikarak asagidaki arastirma basliklart belirlenmis ve bu 6gelerin sinanmasi
arastirmanin amacini  olusturmustur. Bu siire¢ iki asamali bir sekilde

gerceklesmistir.

Oncelikli adim konum tabanli mobil oyunlarin oyun olgusunun sosyal
ve mekansal yoOnlerini degisiklige ugratip ugratmadigini sinamaktir. Sosyo-
mekansal bir degisim ya da gelisimin kabulii halinde, kuramsal degerlendirmeler

1s181nda degerlendirilecek analiz unsurlart soyledir:

» Konum tabanli mobil oyunlarin kenti kesif ve algilamasi

tizerindeki etkilerini belirlemek;
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» Kimlik ve mekan arasindaki iligkiye konum tabanli mobil

oyunlarin etkisini ortaya koymak;

= Kolektif anlatiy1 olusturma siirecinde kamusal alandaki iletisim

ve igbirligi bigimleri analiz etmek;

*  Oyun toplulugu i¢inde yer alan ve mekan etkilesiminde etkisi

olan dinamikleri belirlemek;

* Oyunun aragsal kullanimini sorgulamaktir.

Belirlenen 6gelerin sinanmasi i¢in bir konum tabanli mobil oyun olan
Ingress segilmis, katilime1r gozlemle yukaridaki arastirma unsurlarinin gozden
gecirilmigtir. BOylece hazirlanan yonlendirici sablon iizerinden etnografik
yontem detaylandirilarak, amaca uygun veri toplamak i¢in ¢oklu veri toplama

teknigi uygulanmstir.

4.2 ARASTIRMANIN ARACI: INGRESS

Sosyo-mekénsal yaklagim, toplum ve mekan iliskisinin ¢ift yonli bir
iliski oldugu yoniindeki varsayimlarda temel bulmaktadir. Insanin mekan ile ve
toplum ile iligkisi zaten ¢ift yonliidiir. KTMO’larin araya girmesiyle insanin hem
mekanla hem toplulukla ve nihayetinde kent - oyun toplulugu iliskilerinin yer
aldig1 sosyo-mekansal ¢ercevede etkisini dlgmek i¢in Ingress arastirmanin araci

olarak tanimlanabilir. S6zkonusu durum asagidaki gibi modellenmistir.
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SOSYO-MEKANSAL YAKLASIM

KENT OYUN
TOPLULUGU

INGRESS

T

OYUNCU

Sekil 9 Arastirmanin Araci Olarak Ingress

Ingress, Google Ingress adiyla Niantic Lab’in Google catisi altinda
tasarladigr ve Kasim 2012’de kapali beta siiriimiinii, Ekim 2013’te agik beta
stirimiinii sundugu ve Aralik 2013°te genel Android kullanicilarina, Temmuz
2014’te 10S kullanicilarina sunulan konum tabanli mobil oyundur. Sonralar
Niantic Lab.’in Google’dan ayrilmasiyla birlikte oyunun adindaki Google
ifadesi kaldirilmistir. Arastirma kapsaminda Ingress toplulugunun bir pargasi

olunarak Ocak 2014 — Haziran 2016 aras1 katilime1 gézlem gerceklestirilmistir.

Ingress, fiziksel mekan ile dijital enformasyonu “seni saran diinya
goriindiigii gibi degil” mottosuyla birlestiren bir hibrit gerceklik uygulamasi,
konum tabanli mobil bir oyundur. Ingress icerisinde birbiriyle miicadele eden iki
takim bulunmaktadir: Direnisgiler (Resistance) ve Aydinlar (Enlightened).
Oyuna ilk giriste oyunun hikayesi aktarilmakta ve oyuncudan bir taraf se¢mesi
istenir. Anlatiya gore, CERN’deki bilim adamlar1 Higgs Bozonu’nu kesfetmek
icin yaptiklar1 ¢alismalar sirasinda Egzotik Madde (XM — Exotic Matter) adi
verilen bir madde kesfetmislerdir. Bu madde Shaper adi verilen uzayh 1rk ile
baglantilidir. XM’ler diinyaya portal adi verilen fiziksel mekan Ogeleri

aracilifiyla yayilmistir. Oyunu oynamak ic¢in kentte fiziksel olarak hareket
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etmek gerekmektedir. Oyunun Google Maps iizerine yapilandirilmis haritasi

tarayici (scanner) olarak adlandirilmaktadir.

INGRESS

— -
(| L]1PORTAL
|

la25m Smn

Sekil 10 Ingress Acilis Ekram ve Tarayici

Ingress’in anhik kiiresel durumu gosteren harita bulunmaktadir.

www.ingress.com/intel {izerinden tiim diinyadaki portal, portallar arasi baglanti

ve ele gecirilmis alanlar1 takimlarin renginde gérmek miimkiindiir.

......

e T R

Sekil 11 Intel Haritasi
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Oyunu fiziksel mekan ile iligskilendiren temel 68e, oyunda ugruna
miicadele edilen egzotik madde XM’in fiziksel mekanlarda var olmasidir. XM
icin portallar1 ele gegirmek isteyen fakat amaclari birbirinden farkli iki grup
bulunmaktadir. Bunlardan biri, XM’in diinyaya yayilmasi ile insanligin yeni bir
evrimsel siirece gegecegini ve insanligin gelisecegini savunan Aydinlar
(Enlightened) XM’i ele gecirerek insanligin daha iyi bir duruma evrilmesi i¢in
bu maddeyi kullanmak isterken, diger grup olan Direnisciler (Resistance)
Shaper’larin insanlig1 esir alabilecegini ve insanligt korumak gerektigini
savunurlar ve buna engel olmak icin sézkonusu maddeyi ele gegirme
cabasindadirlar. Her iki takimin oyunculari da oyun anlatisindan ajan olarak
adlandirilmaktadir. Aydinlanmacilar yesil, Direnig¢iler mavi renkle temsil

edilmisgtir.

Sekil 12 Ingress, Direnis¢iler ve Aydinlar Logolar:

XM ugruna verilen miicadele, XM’lerin diinyaya ¢ikip kapisi olan ve
genelde  yakiminda  yogunlukla  bulunduklart  portallar  {izerinden
gerceklesmektedir. Portallar, kentte yer alan gergek mekanlardir. Google Maps
iizerine kurulan oyunda portallar giindelik yasamda etrafimizi saran kent
Ogeleridir. Portallarla etkilesime girmek i¢in portallarin fiziksel olarak yakinina

gitmek gerekmektedir. Oyunun arayiiziinde ajan kendi konumunu gevresi 40
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metrelik bir cemberin merkezi olarak gérmektedir. Ajan ancak o ¢emberin igine
giren portallar iizerinde eylem gerceklestirebilmektedir. Oyuncular yalnizca
kendi konumlarin1 gérmekte, diger oyuncularin konumunu gérememektedir.
Dolayisiyla oyunu oynamanin yolu portal ile 40 metrelik bir ¢emberin i¢inde
kalacak kadar yakinina gitmekle miimkiindiir. Onceleri sanat eserleri,
ibadethaneler, tarihi ve kiiltiirel 6nem ifade eden tiim mimari portal iken,
sonrasinda daha ¢esitli mekanlar da portal niteligi kazanmistir. Her iki takiminda
oyunculari, portallar1 ziyaret ederek, o portallar1 ele gecirmeye (capture)
caligmaktadir. Direnisgiler’in ele gegirdigi portallar mavi, Aydinlanmacilar’in

ele gecirdigi portallar yesil renkte iken, ndtr portallar gri renktedir.

Sekil 13 Mavi, Yesil ve Notr Sekil 14 Yeni Portal Ekleme
Portallar

Oyunun simdilerde kapali tuttugu fakat ilk yillarinda kullanimda olan
bir 6zelligi oyuncularin portal eklemesiydi. Oyuncular portal olabilecegini
disiindiikleri yerlerin fotografin1 ¢ekip, mekana iliskin tanimlama yapip
gondermekteydi. Oyun sirketi tarafindan degerlendirilen bu Oneriler, uygun
goriiliirse haritaya eklenmekteydi. Cok fazla dneriden dolay1 simdilik bu 6zellik

kapal1 tutulmaktadir.
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Bir portal1 ele gecirmek i¢in en az bir resonator yerlestirmek (deploy)
gerekmektedir. En fazla sekiz resonatorun eklenebildigi portalda, zamanla enerji
seviyesi diiseceginden sarj edilmelidir, aksi halde enerji seviyesi biterek
notralize olacaktir. Sarj etmek i¢in portala gitmek gerekmektedir ya da o portalin

anahtar var ise (portal key) uzaktan da sarj etmek miimkiindiir.

Ele gecirilen portallar sekiz adet resonatore sahip olmasiyla birlikte
“link” butonu aktif hale gelir ve portallar birbirine baglanabilir (link) hale
gelmektedir. Birbirine baglanan portallarin arasindaki uzakligi gosteren uzaklik
birimi MU’dur (Mind Units). Ug portalin birbirine baglanmasiyla ise {iggen
seklinde alanlar (field) olusturulur. Ucgen seklinde olusturulan her alan,
olusturan takimin rengini almaktadir ve o tliggenin i¢i o takimin sahipligini
gostermektedir. Uggen alanlari birbirine ekleyerek olabildigince biiyiik alan1 ele
gecirmek ve bunu siirdiirmeye calismak takimlarin oyun igerisindeki hedefini

olusturmaktadir.

Sekil 15 istanbul Intel Haritas1: Baglanti ve Alan Gériiniimii

Kaynak: https://www.ingress.com/intel 11.06.2016 14:20:06

Kars1 takima ait portal, baglanti ve alanlar1 yok etmek icin atak
yapilarak once portal notralize edilip, sonra ele gecirilebilmektedir. Tiim bu
siire¢ kolektif bir sekilde gergeklestirilebilir ve bir portalin resonatorleri birden
fazla oyuncu oyuncu araciligiyla tamamlanabilmektedir. Ajanlar takim

arkadaslarinin portallarin1 sarj ederek, mevcut durumu elbirligiyle siirdiirme
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cabasindadir. Takim oyunu olan Ingress’de tiim bahsedilen eylemler AP (Action
Points) getirmektedir. Oyun toplam 16 seviyeden olusmaktadir. Ik 8 seviye AP
ile ilerlenirken, son 8 seviye de AP yeterli olmamakta, istenilen rozetler

tamamlanmalidir.

Oyunun temel mantigini anlatmak i¢in su ana kadar deginilen portal,
portallar aras1 baglanti, alan disinda ¢okga eylem ve resonatorlerin disinda ¢okga
malzeme bulunmaktadir. Ingress i¢cinde kullanilan malzemeler (item), portallarin
“hack”lenmesiyle yoluyla elde edilmektedir. Hack eylemi ele gecirme eylemi
degil, o portal lizerinde malzeme elde etme eylemidir. Portal anahtarlar1 da hack
yoluyla elde edilmektedir. Bir ajan hem kendi takimi hem de diger takimin
portallarinda malzeme elde edebilmekte, bunlar envanter (inventory) olarak
saklanmaktadir. Her malzemenin sekiz seviyelik vesiyonu bulunmaktadir ve

seviyeler malzemelerin giiclinii ya da dayanakliligin1 gostermektedir.

<1 // INVENTORY < / INVENTORY

—
Resonator  [x8] | [x10] Xmp Burster  [x2]
| x12] )

[
|
|
V4 Very Common

Very Common J

Sekil 16 Resonator ve Xmp Burster

Sikca kullanilan malzemeler portallar yerlestirilen resonatorler disinda
kars1t portali noétralize etme amaghh atak i¢in kullanilar silahlar “Xmp

burster’lardir, daha kuvvetli ama daha az alanda etki gostereni de “ultra
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strike”dir. Bir portali daha dayanikli ve korunakli hale getirmek icin kalkanlar
(shield) bulunmaktadir. XM deposu “power cube”, malzemeleri i¢inde tutan

kapstiller (capsules), vb cok¢a malzeme bulunmaktadir.

<] // INVENTORY <] // INVENTORY

T Ultra Strike  [x21] | [x2] | Portal Portal Shield [x8]

Pq

[x4]

o

N

A

-

| Y

R

Very Rare

Sekil 17 Ultra Strike ve Portal Shield

Oyunun araylizii, Google Maps’in oyun anlatisina uygun tasarlanmis
hali gibidir. Ayni haritada portal niteligindeki mekanlar yer almakta, tim
baglantilar, alanlar, her portali elinde tutan oyuncu, takim bilgileri ve portala
iliskin bilgiler goziikmektedir. Bununla birlikte oyun anlatisi icerisinde ajan
olarak adlandirilan oyuncular, kendi puanlarini, aldiklar1 rozetleri, yiiriidiikleri
mesafeyi, oyun igerisindeki tiim eylemlerinin sayisal yansimalarinin yer aldig
ajan sekmesini gorebilmektedir. 2014’te oyuna eklenen gorevler (missions)
sekmesi bulunmaktadir. Gorevler, kullanicilarin olusturdugu ve birden fazla
ziyaret edilecek portali igeren listedir. Bununla birlikte oyun toplulugunun
iletisim kurabilecegi mecralar1 gosteren topluluk sekmesi, fracker, beacon gibi

licretli malzemelerin satildig1 magaza bulunmaktadir.

Ingress oyuncularinin oyun igerisinde mesajlasabilecegi COMM 06gesi,

oyuncunun belirledigi kilometre ¢apinda alandaki oyuncularin yazigmalarini
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filtrelemektedir. Her iki takimm oyun ig¢i eylemlerini ve mesajlagmalarini
gosteren “All”, yalnizca oyuncunun kendi takiminin mesajlagmalarini gdsteren

“faction” ve bildirimleri gosteren “alerts” alanlar1 bulunmaktadir.

Oyun genel hatlariyla tanimlanmistir. Arastirmanin detaylandirildigi

boliimlerde Ingress’in daha detayli yonleri tartisilacaktir.

4.3 ARASTIRMA YONTEMI

Sekil 18 Arastirma Yontemi
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4.3.1 Etnografik Yontem

Etnografik yontem giindelik yasamda insan davraniglarmin kiiltiirel
zeminde sebep sonug iliskisi ortaya koymak amagli uygulanan nitel bir
yontemdir. Bir toplulugu gézlemleyerek, o topluluga iliskin betimleme yapmayi
saglamaktadir. Bircok sembolik etkilesimciligi zemin alan arastirmalarda
siklikla kullanilan bir yontemdir. Sembolik etkilesimcilik, insanlarin yasadiklar
cevreden oOgrendikleri ve kodladiklar1 semboller ve sosyal topluluk
etkilesimleriyle bu sembollerin paylasimiyla ilgilenmektedir. Sosyolojik ve
psikolojik 6geleri i¢inde bulunduran ve insanlarin 6znel siire¢ ve eylemlerinin
toplulukla iligkisi bakimindan bu arastirma sembolik-etkilesimci gergeveye ve
etnografik yonteme uyum saglamaktadir. Etnografik yontem, tiimevarimsal bir
yontemdir; iligkilerin hayat buldugu alanin gozlenmesini gerektirmektedir;
aragtirmacimnin uzun siireli ve toplulugu olusturanlarla yakin iligkisini
gerektirmektedir; ¢ok katmanli bir yontemdir ve birden fazla veri toplama
tekniginin bir arada kullanilmasini gerektirmektedir; katilimecilarin duygu ve
diisiincelerine bagvuruldugu icin arastirmaci ile incelenen toplulugun iletisimi

onemli bir yere sahiptir. (Angrosino, 2008, s.5-18)

“Etnografi, sosyal ortamlarda sergilenen insan davranmislarinin
altinda yatan kiiltiirel ve baglamsal nedenleri ¢éziimlemeye yarayan
nitel bir kegif teknigidir.” (Varnali, s.13)

Iletisim mecralar1 ile sosyal dinamikler elbette ki ¢ok girift bir iliski
icerisindedir. Iletisim ve bilisim teknolojilerinin giindelik yasamimiza getirdigi
her yenilik, sosyallesme deneyimlerimizi de doniistiirmiistiir. Buna bagli olarak
arastirma yontemleri de yeni iletisim mecralarinda hayat bulan sosyal iliskileri
Olcebilmek tizerine evrilmistir. Bunlardan biri ¢evrimigi topluluklarin hayatin bir
parcast haline gelmesiyle, etnografik yontemin dijital iletisim ortamlarina uyum

saglayarak netnografiye evrilmesidir.

Sibermekanla dijital diizlemde gergeklesen sosyallesme deneyimleri,

sanal topluluklar, video oyunlar1 gibi bircok konuda g¢esitlilik gosterirken,
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dijitallesme tiim bu deneyimlere iliskin veririnin depolanabilir 6zelligiyle,
etnografa not defterinde biriktirdiklerinin bir ¢ogunu hazir sunacak hale
gelmistir ve daha genis topluluklari gdzlem sans1 vermistir. Internet ya da ag
etnografisi, Kozinets'in taktigi isimle netnografi teknigi olmustur. Cevrimigi
verilerin “insanlarin ve toplumun birbiriyle iletisime ge¢me sekli ve koordine
olma yollart iizerinde devrimsel etkileri” oldugunu belirtmistir. Dijitallesme,
enformasyonun toplanmasi, depolanmasi ve analizinde bir devrim yarattig1 gibi

etnografik arastirmalar i¢in firsatlar sunmaktadir.

“Dolayistyla netnografi, ¢evrimigi ortamda etnografik bir arastirma
vapmak ig¢in gerekli adimlart kodlayarak yapilan arastirmanin ve
bulgularin raporlanmasini anlamli ve tutarli kilar.” (Varnal, s.9)
“Netnografi, etnografik arastirma prensiplerine bagh kalinarak online
topluluklarin etkilesimsel varolusunun altindaki dinamikleri kesfetmeye
yarayan, sistematik, hizli ve etkili bir yontemdir.” (s.13)

Dolayisiyla  bir  toplulugun  kiiltiiriniin,  topluluk  iyelerinin
davraniglarinin altinda yatan nedenlerin, ortak bilinglerinin ve kimliklerinin
analizi ancak ve ancak iletisim mecralarmin goézlenmesi ile miimkiindiir.

(Varnaly, s.21)

Konum tabanli mobil oyunlar1  sosyo-mekansal baglamda
degerlendirmek, giindelik yasam i¢indeki dinamiklerle Ortiismektedir. Bu
sebeple etnografik yontem bu aragtirma i¢in uygun bir yontemdir. Bu
arastirmada bir oyun toplulugu olan Ingress toplulugunun gézlemlenmesi, ortak
biling ve mekan deneyimlerinin izinden mekéan ile iliskilerinin tepsit
edilebilmesi i¢in etnografik ve netnografik yontem birlikte kullanilmistir. Zira
Ingress hem ¢evrimig¢i hem ¢evrimdisi ortamda veri toplama imkani sunan hibrit
gerceklik uygulamasidir. Dolayisiyla yapilan arastirma hem geleneksel
etnografik yonetimi hem de netnografik yontemin kolayliklarin1 kapsamakta ve

hibrit bir nitelik gostermektedir.
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4.3.2 Veri Toplama Teknikleri

Bu arastirma kapsaminda kullanilacak olan etnografik yontemde,
birbirini desteklemek amaclh {i¢ ayakli veri toplama teknigi (ethnographic
triangulation) kullanilmistir. (Angrosio, 2008, s.36-51) Mekansal algiya iliskin
verinin toplanmasinda bu yontemlere destekleyici bir yontem olarak, ¢evresel
psikolojide kullanilan haritalama teknigi de dordiincii bir teknik olarak

kullanilmistir.

4.3.2.1 Katilimci Gozlem

Gozlem  arastirmacinin  toplum  dinamiklerini  uzun  siireli
gozlemlemesiyle edindigi bilgiyle iliskilidir. Katilmer gozlem ise,
aragtirmacinin digaridan goézlem yapmakla kalmayip, gozlemledigi toplulugun
bir parcasi olmasi, onlarla birlik icinde hareket etmesi ve bdylece topluluk

dinamiklerini daha derin ve anlasilir ortaya koyabilmesi anlamina gelmektedir.

Katilmer gozlem, arastirmacinin  gozlemledikleri iizeriden notlar
alarak; dijital veri lizerine ¢alisiyorsa kayit altina alarak gerceklestiriken bir veri
toplama teknigidir. Bu yolla edinilen veri uzun siire biriktirildiginde anlamli ve
detayli sonuglar gostermektedir.. Etnografik arastirmalar i¢in calismanin genel
cergevesini belirleyen gozlem olsa dahi, gdzlemci de duygusal davranmak ya da
objektifligini kaybetmek gibi durumlara diisebilir. Bu sebeple ek veri toplama
yontemleriyle desteklenmesi, sonuglarinin tutarlilik igerisinde olmasi arastirmay1

giivenilir kilacaktir.

Malinowski’ye gore arastirmact gozlemledigi toplulukla en az bir yilini

birlikte gegirmelidir. Bu ¢alisma kapsaminda, Ingress’e Ocak 2014 — Haziran
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2016 arasindaki yaklasik 2,5 yillik siiregte katilim gosterilmis, Tiirkiye’de
neredeyse oyun oynanmaya basladigindan itibaren oyunun oyuncusu olarak

katilimct gozlem yapilmistir.

Kuramsal bilgiler ve katilimcr gézlem verileri araciligiyla arastirmanin
ana hatlar1 olusturulmus, belirleyici oldugunu tespit edilen 6geler belirlenip

diger veri toplama teknikleriyle derinlemesine incelenmistir.

4.3.2.2 Derinlemesine Goriisme

Derinlemesine goriisme, hem objektifligi kaybetmemek i¢in dogrudan
yonlendirmemeyi hem de konuya iliskin gerekli veriyi ¢ikarabilmeyi
kapsamaktadir. Bu sebeple katilimciya sorulan sorular konunun eksenini
belirleyip katilimciyr yonlendirecek kadar acik ama cevabi kesinlike manipiile
etmeyecek kadar smirli olmalidir. Bu sebeple yar1 yapilandirilmis soru kalibi
etnografik arastirmalar i¢in uygundur. Ingress iizerine yapilan derinlemesine

goriismelerde de bu tarz sorulardan yararlanilmigtir.

Katilimcilar Ingress Istanbul oyuncularidir. Toplam 14 oyuncu ile
ylizylize goriisiilmiistiir. Bu oyuncular her iki takimdan 7’ser tane olmak iizere
iki gruba ayrilmaktadir. Gorligmelerin tamami anlik olarak kayit altina alinmus,

yaklasik 16 saat 30 dakikalik ses kaydi olusmustur.

Aragtirma igerisinde Resistance takim1 oyuncular R, Enlightened takimi
oyunculart E harfleriyle birlikte numaralandirilmistir. Temel demografik

ozelliklerin takimlara gore asagidaki tablolardan verilmistir.
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Tablo 1 Resistance Katihmcilarinin Demografik Verileri

RESISTANCE | SEVIYE YAS | CINSIYET | MESLEK
R1 10 22 Erkek Ogrenci
R2 11 40 Kadin Stratejist
R3 14 43 Erkek Yazilimci
R4 4 35 Kadin Dis Tic. Uzm.
RS 14 30 Erkek Yazilimci
R6 6 37 Erkek Yazilimci
R7 12 23 Erkek Ogrenci

Tablo 2 Enlightened Katihmcilarinin Demografik Verileri

ENLIGHTENED | LEVEL YAS CINSIYET | MESLEK
E1l 13 42 Erkek Bilgi Islem
E2 16 27 Erkek Akademisyen
E3 14 36 Erkek Sistem Miih.
E4 14 30 Erkek Yazilimci
ES 14 32 Erkek Grafiker
Eé6 13 28 Kadin Akademisyen
E7 14 31 Erkék .5 istem

Sorumlusu

Ingress erkek oyuncularin yogunlukta oldugu bir oyundur. Katilimcilar

arasindaki dagilimda da erkek oyuncularin sayica fazladir.

“Kadin “Erkek

Grafik 1 Katilimcilarin Cinsiyet Gore Dagilim
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Yas gruplart belirlenmis ve oyuncularin yaglar1 bu dagilima gore
verilmistir. Mavi takimin yas ortalamasi 32,85 iken Yesil takimin 32,25°tir.
+Ingress’in 2013’te yapilan arastirmada diinya capindaki yas ortalamast 30,5

olarak bulunmustur. Orneklemin yas ortalamasi diinya ortalamasina yakindir.
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Grafik 2 Katimcilarin Yas Gruplarina Gore Dagilimm
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Grafik 3 Katihmcilarin Seviyelere Gore Dagilim
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Katilimcilarin seviyeleriL9-L12 ve L12-L16 araligindadir. Bu oyuncular, uzun

stireli ve Ingress’i daha fazla deneyimlemis oyunculardir.

4.3.2.3 Arsiv Taramasi

Arsiv taramasi, konuya iliskin arsiv verilerini, g¢esitli kayitlari
kapsamaktadir. Cevrimigi topluluklarda, ¢ok¢a veri birikmekte ve incelenebilir
durumda olmaktadir. Bu arastirma kapsaminda Ingress’in sundugu dijital veriler
olan oyunun gelisim siireci ve oyuna bagli anlik mesajlagsma araci olan COMM
incelenebilecek arsiv niteligi gosteren konusma kayitlaridir. Bununla birlikte,
katilime1 gozlem araciligiyla goriilmiistir ki, oyuncular iletisim kurmak igin
daha c¢ok bagka anlik mesajlagsma programlarin1 kullanmakta, hatta kendilerine

seviye, semt vb Ozelliklere gore bir¢ok alternatif grup kurulmaktadir.

Cok fazla grup oldugu i¢in ve aragtirmacinin bdyle durumlarda seviye,
takim, semt gibi smiflandirmalarin her birinde bulunamayacagi i¢in dijital
verinin ¢ok azina ulasilabilir durumdadir. Ingress arayiiziinden ulagilan verilere,
oyuncu kimligi ile dahil olunan anlik mesajlasma gruplarina ve oyunun Google+
iizerindeki etkinlik sayfasina ulasmak miimkiin olmustur. Buradaki verilere
dogrudan igerik analizi yapilmamis, yalnizca yukaridaki iki veri toplama

teknigini desteklemek amagli biriken igerik incelenmistir.

4.3.2.4 Haritalama

Yukarida belirtilen etnografik yontem i¢in Once pilot arastirma
yapilmistir. Pilot arastirma arastirmanin esas seklini almakta oldukga etkili

olmus ve bir konudaki eksikligi meydana ¢ikarmistir. Soyle ki, Ingress’in sosyo-
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mekansal cergevede incelendigi bu arastirmanin bir kismini da insan-mekan
etkilesiminin sosyal-psikolojik kismi olusturmaktadir. Bu yaklasim igerisinde
mekan algist1 bulunmaktadir. Mekan algist insanlarin zihninde yer alan
imgelemler oldugu i¢in gozlem ya da arsiv taramasi ile erisilebilecek bir alanda

olmadig1 gibi derinlemesine goriismeler de yetersiz kalmistir.

Oyuncunun  dikkatini mekana c¢ekmek ve sozlii ifadelerle
yonlendirilmeksizin Ingress’in mekan algisi {lizerinde etkisini gérmeye biraz
daha yakindan bakabilmek i¢in, oyunculara en ¢ok oyun oynadiklari semtin

krokiye benzer basit haritalar ¢izdirilmistir.

Cevresel psikolojide kullanilan haritalama teknigi, tam olarak
psikolojik bakis agisiyla yorumlanmamais, yukarida bahsedilen tiglemeye destek

olusturmustur.

Zihinsel haritalama yonteminde, aym1 mekani farkli insanlarin nasil
algiladig1 tizerinden gidilmistir. (Goregenli,2005) Lynch, bir sehrin sakinlerine
yasadiklar1 semti ¢izdirmis, ayni mekanin farkli imgelerini ortaya koymustur.
Sonra ayni arastirmayr tekrarladigi iilkeleri birbiriyle haritalar iizerinden

yorumlamistir. (Lynch, 2015)

Ingress’in bu konudaki kisiti, Istanbul’'un ¢ok biiyiikk bir kent
olmasindan dolay1r her oyuncudan tiim kentin taslagini ¢izmesi istenememistir.
Aksi halde derinlesmek zor olacaktir. Bu sebeple en c¢ok Ingress oynadiklari

semti ¢izmeleri istemistir.

4.3.3 Arastirmanin Simirhihiklar:

Arastirma yoOnteminin, arastirma modelinin gorsellestirildigi sekilden de (bkz.
Sekil 18) anlasilacagi gibi, ¢oklu veri toplama teknigi kullanilmistir ve bu

aragtirmanin giivenilirligini artirmaktadir. Bununla birlikte hem dijital hem
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fiziksel ortamda uygulanabilen veri toplama tekniklerini sunmasi (diger bir

deyisle hem etnografik hem netnografik yonteme agik olmasi) veri zenginligini

ve veri akisinin siirekliligini saglamistir. Buna ragmen arastirmanin sinirliliklar

sOyledir:

Mekan algisinin olusum siireci zihinsel bir siire¢ oldugu i¢in
katilimct gézlem ve derinlemesine goriismenin temas edemedigi
noktalar i¢in haritalama yontemine basvurulmustur. Bunun i¢in
katilimcilaradan harita c¢izmeleri istenmistir. Her oyuncu
cizmedigi gibi ¢izilen haritalardan tek basma analiz yapilacak
kadar veri ortaya c¢ikarmamistir. Ancak destekleyici diizeyde

yardimci olmustur.

Arsiv taramasinda, oyunun basladigi yildan bu zamana kadar
biriken mesajlar, etkinlik sayfalarindaki paylasimlar ve
oyuncularin olusturdugu gorsel ve biiltenler arsiv niteligi
gbstermistir. Incelenen anlik mesajlasma gruplar1 oyuncunun
seviye, semt, vb. gore ayrildig1 i¢in, yalnizca katilimecinin var
oldugu gruplarla sinirl kalmistir. Diger etkinlik sayfalari, oyuna
iliskin paylagimlar, mizahi gorsellerin biiyiikk bir kismi1 6znel
paylasimlar oldugu i¢in kapali oyun grubuna 6zel materyaller
oldugu icin calisma kapsaminda alintilanamamistir. Yalnizca
aragtirmactya yon ve fikir vermek amagli degerlendirmede

kullanilmistir.

Sonug¢ olarak, en basta da ifade edildigi gibi, kiiltiirel yapiy1

cozlimlemek iletisim aracinin niteligi lizerine caligmaktan gegiyorsa, yontem

iletisim aracinin 6zelliklerine gore belirlenmistir. Oldukc¢a kalabalik ve karmasik

bir yapisi olan Ingress, kuramsal ¢ercevede ortaya koyulan 6geler 1s18inda 6nce

katilimer gozlemle formiilize edilmeye calisilmistir. Gozlem sirasinda hem

dijital hem fiziksel veri toplanmistir. Oyun haritas1 ve iletisim kanallarinda
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cevrimici, topluluk etkinlerinde de fiziksel gézlem yapilmistir. Hibrit mekanlarin
lizerine yapilan gozlemde, arastirma yontemi de hibritlesmistir. Go6zlemin
cizdigi ana gerceve yardimiyla, agik uglu sorular belirlenmis, derinlemesine
goriisme yontemiyle oyuncularla goriisiilmiistiir. Konum tabanli olmasindan
dolayr mekanin Ingress iizerindeki etkisini anlayabilmek i¢in de haritalama

yontemi, saglama amaclh kullanilmigtir.

44 TEMEL OYUNSAL UNSURLAR CERCEVESINDE
INGRESS

KTMO, geleneksel oyun taniminin bazi Ogeleri degistirerek ya da
esneterek kendine yer bulmustur. Bu konu KTMO ile oyun taniminin gézden
gecirildigi bolimde tartisilmistir. Burada s6z konusu tartigmalarin Ingress

iizerindeki gegerliligine iliskin arastirma sonuglar1 aktarilmistir.

4.4.1 Ingress ve Sihirli Cemberin Simirlar

Montola, KTMO ile sihirli ¢emberin, zamansal, mekansal ve sosyal
acilardan genisleme gosterdigini ortaya koymustur. Burada Montola’nin izlegi
iizerinden gidilerek, zamansal mekansal ve sosyal unsurlar iizerinden sihirli

¢embere deginilmistir.

151



4.4.1.1 Zamansal ve Mekdnsal Genisleme: Her An Her Yerde
Oyunda Olma Hali

Sihirli ¢ember, Huizinga’dan Sallen ve Zimmerman’a kadar oyunu her
tanimlama c¢abasinda ayni1 ya da farkli sozciiklerle ifade edilmeye calisilmis,
oyunun ontolojik bir unsurudur. Ciinkii oyun-giindelik yasam iligkisinin
belirleyicisi, oyuncuyu giindelik yasamdan ayiran zamansal ve mekéansal
sinirlarin temsilidir. Oyuna girmek ve oyundan ¢ikmak sihirli ¢emberin sinirlari
oldugu miiddet¢e adi konulabilecek eylemlerdir. Ayn1 zamanda oyunu giindelik
yasamdan aymran bu smrlarin - varlifi, oyuncuya giindelik yasamin
sorumluluklarindan azade bir hareket 6zgiirliigli ve sinirlarin i¢inde korunaklilik

hissi bahsetmektedir.

Fink’in oyuna iliskin mekansal yaklagimi sdyledir: “Reel mekan ile
oyun diinyasinin mekani i¢ ice ge¢mez. Yine de, her oyun reel bir sahneye ve reel
bir zamana muhtactir.” (Fink, 2015) Bu yaklasim klasik oyun anlayisi icin

gecerli iken KTMO mekansal genigleme saglanmistir.

KTMO ile zamansal olarak da bos zaman ve ¢alisma zamaninin her
ikisinin de i¢ine sizan bir oyunsal zaman olusturmaktadir. Bununla birlikte,
fiziksel ve dijital mekan1 bir araya getirme Ozelligiyle hibrit mekan
olusturmaktadir. Montola’nin, KTMO’1n bu 6zelligini, sihirli gemberin zamansal
ve mekansal yoOniiyle genislemesi olarak tanimladigina kuramsal kisimda

deginilmisti.

Ingress heniiz herhangi bir gézlem bile yapilmaksizin mobil cihaza
indirilip  incelendiginde  yukaridaki  yaklasimim  mekansal  yOniinii
dogrulamaktadir. Sokaga c¢ikmadan, hareket etmeden, kentte yliriimeden
oynamak zaten miimkiin degildir. O sekliyle portalsiz bir alanda mavi bir ok
durmakta ve oyunsal unsurlar kullanilabilir durumda olmamaktadir. Dolayisiyla
mekansal olarak sinirli bir alandan ya da bilgisayar/oyun konsolu gibi sabit bir

donanimdan farkli olarak genis bir cografya (hatta diinyada mobil internet
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baglatisinin oldugu her yeri kapsayan bir cografya), kentte fiziksel olarak

hareket etmeye dayanmaktadir.

Ingress’in ikinci ve tglincii yil raporlarindaki verilen mekansal
genislemenin dogrulayicist niteligindedir. ikinci yil raporunda, diinyadaki tiim
Ingress oyuncularinin oyun i¢in yiiriidiigii toplam mesafe 127 milyon km iken
178 milyonun iizerinde ziyaret edilmistir. Ugiincii y1l raporunda ise, toplam

yiirlinen mesafe 258 milyon km’ye yiikselmistir. (Ek-1 ve Ek-2)

Zamansal olarak, oyunun sundugu sistem igerisinde su sOylenebilir ki,
oyunun zamani ger¢ek yasamdaki gibi dogrusaldir. Farkli ve birbirini takip eden,
tekrarlanabilir boliimlere ayrilmamistir. Ajanin oynamast ya da oynamamasi,
Ingress’in akigin1 durdurmaz. Yedi giin, yirmi dort saat, oyun devam etmekte,
ajan kendi oyun tarzi ya da ayirabildigi vakit kadar “oyunda” (being play)

olmaktadir.

Dolayisiyla oyunun zamansal siirlart mekansal sinirlari kadar net
degildir ve oyuncu davranisina gore degiskenlik ve farklilik gosterebilmektedir.
Bu sebeple 6zellikle her iki takimin oyunucularina da hem zamana iliskin soru
sorulmustur hem de oyuncu bilgi formunda ne siklikta oynadiklar
sorgulanmistir. Asagidaki iki ifade, katilimecilarin bu soruya verdigi cevaplarin

yogunlastig1 iki duruma birer 6rnek teskil etmektedir.

E2: “Toplu tasima siiresince tamemen agik tutuyorum. Bunun haricinde
giinde 6-8 saatimi aliyor diyebilirim. Bolge korumak igin saldiri aminda

’

sarjlamak i¢in de mutlaka agarim.’

R2: “Haftai¢i sabah ve aksam is giizergahimda, bazen de haftasonu
oynuyorum. Belli bir rutinim yok.”

Ingress’in  giindelik yasama zamansal olarak niifuz etmesi,
oynanabilinecek her pozisyonda oyunun tarayici ekranmi ardindan diinyay1
gormek demektir. Kentte hareket halindeyken, siirekli oyunun agik oldugu dile

getirilmistir.

R1: “Sokakta gegirdigim tiim siire boyunca hep cihazim agik. Gittigim
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her yerde portallari merak ediyorum. Giindelik yasamin bir rutini
haline geldi.”

Giindelik yasamla i¢ i¢eligi oyuncular tarafindan desteklense de, oyunu
amag¢ haline getirip, gilindelik hayatin diger alanlarinin Oniine geg¢mesi bazi

oyuncularin normal gordiigi bir sey degildir.

El:“Hayatinin merkezine alanlar var, sabah 6’da ise gitmeden oyun
oynamaya ¢tkiyorlar. Yeni oyuncularin hevesliyken boyle olmast normal.

’

Ama ileri seviyelerde abarti geliyor.’

Zaten oyuna yeni baslayan oyuncularin, diger oyuncularla miicadele
edebilmesi i¢in hizla seviye atlamalar1 gerekmekte, o yiizden bir siire oyun

oynamak giin i¢indeki zamanin ¢ogunu alan hedef haline gelmektedir.

’

E2: “Ben Ingress’e basladiktan sonra bir hafta iginde LS oldum.’

Sonralart giindelik yasamin rutinine doniistiikkge daha 6l¢iilii bir zaman
ayirma davranisi gelismektedir. Halihazirda giindelik yasamin gereklilikleri
oyun zamanima da smir getirmektedir. Oyuna zaman ayirma, oyuncun tercihi
kadar caligma saatlerine, ¢alisma sekline ve hayatindaki diger zaman ayirdigi

eylemlerine baghlik gostermektedir.
E2: “Oyun yeni yerlere gitmeye siiriiklese de bu vakitle ilgili bir sey.”

Ingress’i yogun olarak oynadiklar1 zamani hayatlarinin daha bos

donemleri oldugunu ifade etmislerdir.

R3: “Bir dnceki isimden istifa edip yeni isime baglamam arasinda gegen
stirede ¢ok bog zamanim oluyordu. Tiim giin operasyon planlyyordum.”

COMM disinda topluluk igerisinde kurulan alternatif iletisim alanlari
bulunmaktadir. Hangouts oldukg¢a kullanildigi gibi Whatsapp ve Telegram da
kullanilmaktadir. Bu gruplardaki yazismalar incelendiginde, operasyon ya da

etkinlik gibi bir organizasyon olmadig1 miiddet¢e, oyuncularin daha kalabalik
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katilimla yogun iletisimde bulundugu saatler 6gle saatleri ve mesai bitiminden

sonradir.

Is ve ev arasi yolculuklarinin yani sira, mesai siiresince hareketsiz
kaldiklarinda bile range’e giren portallar iizerinden kisa siireli de olsa
oynamakta olduklari, hareket edebildikleri 6gle yemegi aras1 gibi zamanlarda da
is yerinin digina ¢ikip yakin c¢evredeki portallarla etkilesime gectikleri
goriismelerde ifade edilmistir. Bu durum daha ¢ok kurumsal yerlerde caligan
oyuncular i¢in gegerlilik gostermektedir. Ingress’teki oyuncularin 6nemli bir
kismi bilisim sektoriinde c¢alismasimin kurumsal bir sirkette de olsa serbest
zamanli calisma bi¢imi de olsa siirekli bilgisayar basinda oturmayi
gerekmektedir. Bu sebeple sokakta olmaya tesvik eden bir oyun, keyifli hale
gelmektedir.

RS: “Iste bilgisayar basindayim, evde c¢alisirken de bilgisayar
basindayim. Oyunu da bilgisayar basinda oynamak yerine disarida
oynamak keyifli bir fikir.”

Oyunun zamansal olarak sinir1 ge¢ saatten sonra sokaklarin 1ssiz
olmasidir. Bundan ge¢ saatte sokaklarin giivensiz oldugunu diisiinmek, kadin
oldugu icin kendini tedirgin hissetmek ya da tenha sokaklarda kopeklerle
bagbasa kalma korkusu bazi oyuncular i¢in zamansal sinir getirmektedir. Fakat
bu daha cok bireysel oyunlarda gegerlidir. Topluluk oyunu zamansal sinirlari

biiyiik 6l¢iide ortadan kaldirmaktadir.

R2: “Grupta kadin sayisi ¢ok az. Bu sebeple erkekler yazisirken
dogrudan kadinlara oyun oynamak igin bulusma teklif etmiyorlar ya da
gece ani baskina gidilecekse evli bir kadin olarak pek ¢ikamiyorum.”

Goriilen o ki zamansal sinir cinsiyetle iligkili bir hal almistir. Ingress
oynamak i¢in zamansal bir sinir olmasa da, cinsiyet farkindan dolay1 oyuncunun
oyun zamanina toplumsal bir sinirlama gelebilmektedir. Kadinlarin toplumsal

sinirlara ilaveten oyun igerisinde de biraz kenarda kaldiklar1 goriilmektedir.
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E6: “Bu ¢ok erkek egemen bir oyun. Erkek oyuncular kadin oyunculart
pek rakip olarak gérmiiyorlar.”

Oyun igerisinde aktif rol alan ve oyun hiyerarsisinin iist basamaklarinda
yer alan kadin oyuncular olmakla beraber bu oyuncularin 6zgiirliik alan1 yurtdisi
temaslarindan ve stk stk yurtdisindaki  oyun  deneyimlerinden

kaynaklanmaktadir.

Dolayisiyla, Ingress Montola’nin kastettigi sihirli ¢emberin zamansal
genislemesini teknik olarak sunmaktadir. Fakat bu zamansal siirsizlik imkani,
glindelik yasamin gereklilikleri, calisma vakti, toplumsal sinirlamalardan
etkilenmektedir. Burada tartisilan zaman olsa da, zamana gelen sinirlar yine
mekan olanaklar1 {lizerinden gergeklesmektedir. (Mekanin tekinsizligi ya da
calisma mekaninda bulunma zorunlulugunun oyun i¢in hareket alani tanimamasi

vb.)

Sihirli ¢emberin mekansal genislemesi aslinda KTMO’mn en biiytlik
degisikligi sagladigi alandir. Kentin fizikselligi ile oyunun dijital unsurlar1 ve
anlatis1 birlesmektedir. Ikisinin i¢ ige gegmesi hem hem oyun topluluguna iliskin
hem de insan-mekan etkilesimine iliskin degisiklikler yaratmistir. Ingress’teki
mekansal genisleme bu g¢aligmanin ana konusunu olusturmaktadir ve ileriki

boliimlerde daha detayli incelenecektir.

4.4.1.2 Sosyal Genisleme: Oyun Icerisinde Biraraya Gelis Sekli ve
Sihirli Cemberin Disindakiler

Sosyo-mekéansal yaklagima gore, topluluklarin bir araya gelme
sekillerinin iki ¢esit olduguna deginilmisti. Birincisi, toplulugun tiyelerinin ilgi
alanlarina ve yasam tarzlarina gore bir araya gelme sekli iken, ikincisi cografi
yakinlik sebebiyle bir arada olan topluluklardir. Sibermekéanla sézkonusu bir

araya gelme hallerinden birincisinin, daha kolay hale gelmesi bilisim toplumu
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yaklagimlarinin da vurgulanan o6zelliklerindendir. Ilgi alanina gore insanlarla
iletisim kurup kendine daha yakin hissettigi topluluklarin biinyesine katilmak,
yeni iletisim teknolojileriyle mesafeleri hatta kitalar1 geride birakacak imkanlar

saglamgtir.

Cografi yakinlik karst konulamaz sekilde insanlarin biraradaliginin
belirleyici unsurlarindandir. Aradaki en Onemli fark anlam {izerinden
aciklanabilir. Herhangi bir diisiinsel ya da duygusal yakinlik kurmayan
insanlarin cografi yakinlik sebebiyle biraraya gelerek olusturduklar kalabaliklar
sosyolojik anlamda yiginlar1 olusturmaktadir. Birinci anlamiyla biraradalik, o
kalabaligin {iyelerinin paylagimlarint ve ortak paylasimdan hareketle bir

toplulugun niteliklerini olusturmaktadir.

Ingress’in bu biraradalik sekillerinin neresinde olduguna bakilacak
olursa, Ingress bu iki bir araya gelme seklini sentezlemektedir. Dolayisiyla
sosyal anlamda da fiziksel ve dijital biraraya gelme sekillerine hibrit bir versiyon
sunmaktadir. Ingress gibi oyunlar, hem kentte yaninda bulunan hem de
arkadaslik edebilecekleri insanlarla biraraya gelebilmeleri i¢in firsat olarak

gormektedirler.

R4: “Cok kent degistiren insanlarin hizlica kendileri gibi insanlari
bulmalarimin yolu ya goniillii faaliyetlerdir ya da bu tarz oyunlardir.”

Oyun grubu arkadagliklari, hem belirli ilgi alanina sahip olmalarinin
etkisiyle oyuna katilan, belirli yonden benzer insanlarin bir araya gelmesiyle
birinci gekli, hem de bir arada yasayan kent sakini olma 6zelligini tasimalarindan
dolay1 ikinci sekli icermektedir. Katilimcilarin oyunculara yonelik algisi, sosyo-

kiiltiirel olarak olumlayicidir:

R2: “Oyun mantigina hemen hakim olmak pek kolay degil. O yiizden
oyuna baslarken internette arastirma yaptim ve ulasabildigim
kaynaklar hep Ingilizceydi. Zaten oyunun dili de Ingilizce. Bu bile
belirli egitim seviyesindekilerin bu oyunu oynadigini gosteriyor. Hem
bu giine dek tamstigim oyuncular genelde yazilimci, bankaci ya da
tiniversite  ogrencisiydi. Anlayacagimiz egitimli, isinde giiciinde
insanlar.”
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R4: “well-educated bir kitle oynuyor bu oyunu. Dil biliyorlar. Bir de

’

biiyiik sehirlerde yasayan ve bundan sikilan insanlar.’

R7: “Ingress oyunculart ya bir arkadaslarindan duyuyorlar bu oyunu
va da teknolojiye merakli tipler webde arastirarak buluyor. Bu yiizden
cok yayilmadig gibi belli sosyo-kiiltiirel seviyenin iizerindekilere hitap
ediyor. Ustelik hi¢ Tiirkce sitesi falan yok. Google istese yerel siteler
kuramaz mi? Ama bunu yaparsa yas ortalamasi diisecek. Ben 12
yvasinda ¢ocuklarla oynamak istemem.”

Biraraya gelis sekillerinin yani sira biraraya gelme mekanlar1 kamusal
alandir. Kamusal-6zel alan sinirma iligkin mekansal sinirlar1 esnetmekle beraber
kamusal alandaki yabancilarla yeni etkilesim sekilleri ortaya koymustur. Iste bu
tam olarak Montola’nin bahsettigi sosyal genislemedir. Sihirli ¢emberin
disindakilerle oyun araciligiyla iletisime ge¢me hali, Montola’ya gore sihirli
cemberin sosyal genislemesinin temelini olusturmaktadir. Sihirli ¢emberin
disinda ama kamusal alanda birarada bulundugumuz yabancilarla iletisim
cercevesinde, Ingress oynarken ajanlarin gizemli ya da tehlikeli goriinmesi
oncelikle giivenlik giiclerinin dikkatini cezb etmektedir. Oyuncular oyun
oynarken belirli mekanlarda dolanirken, telefonlarindan cantalarina uzanan bir
kablo -ki o kablo gii¢ yedegidir- ve kulaklik ile disaridakilere gizemli
gozilkmekte bu sebeple cogunlukla 6zel gilivenlik gorevlileri ya da polislerin

ilgisine maruz kalmaktadir.

R3: “Dolmabahge Sarayi’na girmeye ¢alisirken bir arkadasi giivenlik
yvere yatirp silah ¢ekmis. Baska bir hikaye portal ziplatma yapmaya
calisirken arkadaslar, kosup kosup bir duvarin oniinde duruyorlar, en
sonunda polis gelmis. Ne yapmaya c¢alisiyorsunuz diye! Béyle seyler
yvasanabiliyor.”

E3: “Selimiye’de kislanmin orada oynuyorum. Askerlerin dikkatini
cekiyor.”
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Yukaridaki ifade de portal ziplatma olarak ifade edilen eylem, oyuncu
hizla hareket ettigi takdirde bir anda durunca GPS birkag¢ saniyelik yanilmayla
ilerleyip sonra geri donmektedir. O yanilma aninda GPS’i kilitleyerek oyuncu o
konumda bulunuyor gibi eyleme gegebilmektedir. O ilerleme pay1 oyuncunun
portalin kapsama alanina girmesini saglayabileceginden gerek kosup bir anda
durarak, gerek arabayla hizla giderken bir anda durarak yaptiklart bu kural dist
olmakla beraber Ingress’i tasarlayanlarin tamamen engellemek ellerinde
olmasina karsin engellemedikleri eyleme portal ziplatma denilebilmektedir. Bu
eylem, disaridan bakan bir gbz i¢in hem tuhaf hem de oldukca dikkat ¢ekici

olmaktadir.

El: “Bir arkadas oynarken, polis durdurmus. Aynt yerde bir asagt bir
yukart yiirtimesi ve gii¢ yedeginin kablosu dikkat ¢ekmis olabilir.
Telefonunu elinden alip ekrana bakmislar. O sirada oyun grubuyla
whatsapp yazismalarini goriiyorlar. Deniz Miizesini indirmeden gitme
gibi ifadeler kullanilmis. Basbakanlik’in orasi. Sorguya aliyorlar. Bunu
vasayan arkadas patlatma, indirme gibi seyler yazilmamasini onerdi.”

Sozkonusu fiziksel hareketlerin sihirli ¢cemberin disindakiler nezdinde
dikkat ¢ekiciligi disinda oyun igerisinde kullanilan jargon da bu dikkat ¢ekiciligi
etkilemektedir. Bir takim oyuncular1 diger oyunun portallarini nétralize etmeleri
icin Once atak yapmalarinin geregine deginilmisti. Atak sirasinda sikga

kullanilan jargon, portal patlatmak, portal indirmek seklindedir.

R6: “Oyun jargonunda indirmek diyoruz”™

El: “Su camiyi indirmek lazim diye konusuldugunda, birileri gelip
‘gencler ne oluyor’ diye sorabiliyor.”

Oyun toplulugunun etkinlikleri gibi olduk¢a kalabalik hareket edilen
etkinliklerde de sihirli ¢emberin digindakilerin tepkileri oyun toplulugu i¢in
etkileyicidir. Ingress’in ikinci yil raporuna gore 52,120 oyuncu, lgiincii yil
raporuna gore 254,184 oyuncu etkinliklere katilim gdstermistir. Tiirkiye’de
Ingress oyuncularinin ilk ve bu tarihe kadar tek “Mission Day” etkinligi olan
Ekim 2015°te yapilan etkinlikte de Kadikdy Ilge Emniyet Miidiirliigii’ne haber

verilmistir. Oyun grubunda sézkonusu yazinin dijital hali paylasilmis, polisin
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sorgusu halinde oyuncular olarak yanimizda bulundurulmustur. Dolayisiyla
kamusal alanda toplu etkinlik diizenlemek, bireysel oynamaya gore daha ¢ok
sorumluluk gerektirmektedir. Tiim bunlara ragmen fotograf ve drone ile video
¢ekimi icin oyuncularin Kadikdy iskele Meydani’nda topladigi anda polislerin
gelip durumu sorguladigi gézlemlenmistir. Buna ilaveten bir de etkinlikte takim
bayraklarinin varligi, sokaktaki vatandasta ideolojik bir hareket diisiincesi
yaratmaktadir. Takim bayraklarin1 gorenlerin “hangi siyasi partinin bayragi?”

diye sorduklar1 gbzlemlenmistir.

E6: “Mission Day’de daha Kadikéy'deyken bizi elimizde takim
bayraklariyla goren teyzeler gelip ne yaptigimizi sordular. Ben durumu
anlatinca rahatlayip, aman iyi oyun oynayin dediler.”

Giivenlik agisindan  bir tehditmis gibi algilanmalarindan dolay1

oyuncularda dikkat ¢cekme endisesi olusmaktadir.

R3: “Hemen her yerde oynadim. Farkli semtlerde insanlar farkl: tepkiler
veriyorlar. En ilging hikayeyi Cihangir’de yasadim. Portal basinda 4
dakika bekleme siiremi doldurmak i¢in bekliyorum... Bir kadin geldi, ‘Siz
de mi kedi sesini duydunuz?’ dedi. Orada var olmamin ve beklememin
bir agiklamasini yapmak zorundasiniz. Ben de ister istemez evet dedim.
Sonra baska insanlar katildi bize. Bir anda bes on kisi arabanin altindaki
kedi i¢in arabay: kaldirirken buldum kendimi.”

R3: “Kamusal alan disindaki portallar i¢in de arkadasa bakip
¢tkacaktim, haritada bir sey gésteriyor iceride fotograf ¢ekip gelebilir
miyim gibi ufak yalanlar soylenebiliyor. ”

Kuramsal kisimda anlatilan sihirli ¢gemberin digindakiler diger deyisle
kentteki yabancilar ile oyuncunun etkilesimi, yukaridaki ifadelerde gorildiigii
gibi Ingress’te dogrudan nitelikte degildir. Dogrudan etkilesim sekilleri,
oyuncuya yabancilarla etkilesime gecme yoOniinde gorevler verilmesi;
yabancilarin puan getiren objelermis gibi goriilmesi; yabancilarin oyuncu olup
olmadigin1 bilmeksizin kurulan anlatilarin varligidir. Bu demek oluyor ki,

Ingress sodzkonusu sihirli ¢emberin disindakini igeri katma deneyimlerini
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icermemekte, oyun disaridaki yabanciyr bir oyun nesnesi haline getirmemekte,
sihirli cemberin digindakiler puan ya da malzeme getiren unsurlar olarak anlatiya
katilma motivasyonu tagimamaktadir. Bununla birlikte KTMO’1n kent sakinleri
ile oyuncular1 birlestirerek, ¢evrimici ve c¢evrimdisi topluluklar arasina koprii
olusturduguna iligkin yaklasim tam olarak desteklenememektedir. Hatta Ingress
deneyimlerinde, oyuncularin yabancilarla iletisime ge¢cmesinden  ¢ok,
oyuncularin kentteki tavirlarini (bir diger deyisle oyuna kapilma hallerini) merak
eden yabancilar oyuncularla iletisime ge¢mektedir ya da endiseli tavirlar

sergileyebilmektedir.

R6: “Oyunun disinda olup ne yapryorlar bunlar diye kafasinda soru

)

isareti olan insanlar var.’

ES: “Portallarin oldugu parklar gibi halka a¢ik bolgelerde insanlarin
garibine gidiyor. Elinde telefonla sekiz kisi bir araya gelmis, bir seyler
yapiyor... Insanlar cocuklarini yamina ¢cekiyor.”

E2: “Black Illuminatort agtigim operasyonda uzun mesafeleri taksiyle

’

gittim. Taksici durumdan tedirgin oldu.’

E4: “Bir kere biri bana bakip sivil polis herhalde deyip yoluna devam
etti.”

Mission Day etkinliginde Ankara’dan gelen oyuncularin anilarinda
sikca giivenlik hikayelerine rastlanmistir. Ankara c¢ok¢a resmi bina olmasi
sebebiyle Ingress oyuncu tavirlarinin ¢okga dikkat cektigi kentlerden biridir.
Konutlarin bulundugu sitelerin bile yiiksek gilivenlikli olanlarina girmek
miimkiin olmadig1 icin, oyuncularin giris i¢in sitede ev ilan1 varsa eve

bakiyormuscasina emlak¢iyla birlikte ancak girebildikleri paylasiimistir.

Sihirli ¢emberin disindakilerin, gilivenlik endigesi disinda merak
sebebiyle de oyuncularla iletisime gegtikleri bir olaya “Mission Day”
etkinliginde sahit olunmustur. Dolmabahg¢e Sarayi’nin saat kulesinin kapsama
alanina girmesi i¢in giivenliklerin durdugu noktadan bir adim igeride durmak

yeterli olabilecek durumda oldugu i¢in oyuncular giivenlik gorevlisine durumu

161



anlatarak izin isteme ¢abasina girmistir. O sirada giivenlik ile oyuncu arasinda

gecen dialog soyledir:

G: “Siz ne yapiyorsunuz boyle? Az once de sizin gibiler gegtiler.”

O: “Bir bir oyun oynuyoruz. Bakin.” (Telefonun ekranini gostererek
durumu anlatmaya ¢alisir.)

G: “Babamizin hayri igin yiirtimezsiniz bu kadar yol. Para mi
alryorsunuz? Nigin oynuyorsunuz?

O: “Kafa dengimiz arkadagslar buluyoruz, ¢evreyi daha iyi taniyoruz.”

Yukaridaki dialogda goriildiigi gibi, sihirli ¢gemberin disindakiler icin
durum dikkat ¢ekici oldugu kadar anlam verilmesi zor da bir durumdur. Bununla
birlikte oyuncunun son satirdaki cevabi, daha Once tartisilan oyunda kendi gibi

insanlar bulma yaklasimini desteklemektedir.

Mekansal olarak kamusal alanin kullanimi ¢gevresel ilgiliyi ¢cekmektedir.
Fakat Ingress’te sihirli ¢emberin disindakilerle etkilesim, Montola’nin
ongordiigii sekle pek uyum gostermemektedir. Bu oyunun tasarimiyla iligkili
oldugu gibi kent 6zelindeki gerginliklerle de iligkilidir. Fakat biraraya gelme
sekilleri diisiiniildiiglinde, sosyal bir degisim gerceklesmekte, hem konumsal
olarak yakin hem de diisiinsel olarak benzer insanlarin biraraya gelmesini

saglayarak hibrit bir biraraya gelme sekli sunmaktadir.

4.4.2 Oyuncular Aras1 Giiven, Kurallar, ihlaller ve Teamiiller

Sihirli ¢emberin yarattigi smirlar, oyuncuyu giindelik yasamdan
uzaklastiran, oyunun kurallariyla giivence altinda tutulan korunakli bir diinya
olarak goriilmiistiir. Sallen ve Zimmerman’in “...oyun istemeyecegimiz
gerc¢eklikleri giivenlice disarida birakir” ifadesi bunu desteklemektedir. (Sallen
& Zimmerman, 2003, s. 93) Ingress oyuncularinin ayirdig: stire bakiminda tiim

giin oyunda olanlar ve bir yerden bir yere giderken oynayanlar olarak kabaca
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gruplandirilabilecegine deginilmisti. Her an oyunda olma oyuna ayrilabilecek
zamanla iligkilendirilmisti. Bu denli genis vakit ayirmak, oyunun giivenli
alaninda giindelik sikintilardan kagmak, bunu yaparken KTMO oldugu i¢in

giindelik isleri de bir dl¢iide yerine getirebilme imkan1 sunmaktadir.

R5: “Oyunu ¢ok fazla oynayanlarin hayatta sikintili tipler oldugunu
diistintiyorum. O stkintilart unutmak icin oyun oynuyoruz.

KTMO ile oyunun giindelik yasam ile i¢ ige gecmesi halinin korunaklilik
iizerindeki etkisi oyunun kurallar1 ve buna uyulmasiyla gelen oyun grubunun
karsilikli giliveni ile dengelenmektedir. Bu sebeple kurallar ve giliven arasinda
dogru orantili bir iliski bulunmaktadir. Takim i¢i giiven duygusunun varlig
oyunu sadece siirdiiriilebilir kilmaz ayn1 zamanda tiim keyifli topluluk iliskileri
giiven duygusunu zemin almaktadir. Kolektif eylem ve oyun igerisindeki
operasyonlar hep giiven iizerine kurulmaktadir. Oyuncuyu kolektif eyleme iten
Ingress’te, bir biitliniin par¢as1 olmak i¢in toplulugun her parcasi gérevini dogru
yerine getirmelidir ve bu ancak kurallara uymak ve birbirine glivenmekle insa

edilebilecektir.

R3: “Igneada’da internet baglantim kesildi, yoniimii bulamadim,
kayboldum. Gitmem gereken portala gitmem 4 saat gecikmeli oldu. Diger
arkadagslarim hala kendi portallarinda beni bekliyorlardi.”

Yukaridaki ifade gostermektedir ki, oyuncular arasi giiven oldugunda
oyuncu yapmast gerekeni yapamadiginda bile, diger oyuncular basina bir
aksaklik gelmedik¢e arkadaslarinin oyunu birakmayacagindan emin olarak
beklemislerdir. Boyle operasyon gecikmeli de olsa tamamlanmistir. Giivenin
olmadig1 bir toplulukta bir oyuncunun baglantisinin kesilmesi tiim grubun

¢oziilmesine sebep olup operasyonun yarim kalmasina sebep olabilmektedir.

Kurallar oyunun toplumsal sézlesmesi gibidir. Kurallara uyulmadiginda
ve giivenin ortadan kalktig1 durumlarda da oyuncular oyunu birakmakta ya da

farkli semtlerde oynamaktadir.
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E3: “Oyunda bir oyuncunun pesinden gitmek, yakin mesafede takip
etmek yasak. Ama bunu yapan oyuncular var. Esim de bu oyunu oynuyor

’

ve boyle bir sey yasadi. Kotii deneyimler...’

Ozkul (2015) arastirmasinda konum verisinin kaybolma endisesini
azalttigini ortaya koymustur. Ciinkii yon bulmak konum tabanli teknolojilerle
kolay oldugu gibi, hi¢ gidilmeyen mekan i¢in bile tanidiklik hissi yaratmaktadir.
Ozkul’un arastirmasinda Google Maps iizerine dogruladigi bu durum, tabiki
Ingress icin de gecerlidir, zira oyun Google Maps iizerine kurulmustur. Haritanin
her 6gesi portal olmasa da kaybolmay1 engelleyecek diizeyde portal siklig1 yer

almaktadir.

R4: “GPS'in siirekli agik olmasi ve oyun haritasindaki okun bizi
yonlendirmesi, uzaga gitsem de kendimi giivende hissettiriyor, ¢iinkii
kaybolma riskim yok. Boylece portal portal geziyorum.”

Konumsal veri giivenlik unsuru olarak goriilmektedir. Oyunlar arasi
giiven ise yalnizca kolektif eylemi gerceklestirebilmek igin gerekli bir unsur
degil, ayn1 zamanda KTMO ekseninde oyuncunun kentte rahat dolasimi i¢in de
gereklidir. Takim i¢i oyuncular birbirlerini takip etmekte, bu bazi oyuncularda
giiven hissi yaratmaktadir. Oyun toplulugundaki gozetimin bagina kotii bir sey
gelmesi halinde oyun toplulugunun eyleme gececegine dair topluluk giiveni de

bulunmaktadir.

R4: “Bir keresinde bir gece Besiktas'ta oynarken Begsiktas Hangouts
grubuna 'Disarda olan var mi?’ yazdim. Basima bir sey gelmig
olmasindan endiselenen bir siirii oyuncu iyi misin diye sorup durdu.
Sokakta imdat diye bagirsam o kadar insan bakmaz bile.”

Bu giiven, karsilikli  sorumluluk  duygusunun  varliindan
kaynaklanmaktadir. Birbirinden sorumlu hissetmek de fiziksel mekanda kurulan

ylizyiize iletisimin bir sonucudur.

R1: “Giiven duygumuzun pekismesinde oyunun ger¢cek mekdnda
oynanan bir oyun olmast da etkili.”
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Gercek mekanda oynanmasi, bedensel olarak biraraya gelmek, yiizyiize
iletisim kurmak oyuncular arasi iligkiyi derinlestirmektedir. Nicole Awvril
“Yiizin Roman1” adli kitabinda yiizii kimligimizi tasiyan, bizi ele veren,
kacinilmaz bir merkez olarak ifade etmektedir. Birinin yiiziine bakmak, onu es

gecememektir.

Yiizyiize iletisim oyunun kurallarinda olmasa da insani iligkilerin oyuna
kattig1 bazi teamiilleri ortaya ¢ikarmaktadir. Bunlardan biri, eski oyuncularin
yeni oyunculari bir nevi karsilamasi, oyunu 6gretmesi ya da yol gdstermesidir.
Bir usta-girak iliskisinin varligindan bahsedilebilir. Ustelik yeni gelen
oyuncularin oynadig1 yerlerin bilgisi alinarak ona yakin olan deneyimli
oyunculara yonlendirilmesi, oyunu anlatan ve goniillii olarak Tiirkcelestirilmis
kaynaklarin paylasimi, gruplarda yeni oyunun sorularina verilen hizli ve kolektif

yanitlar, oyuncularin oyuna kattig1 bir teamiildiir.

E6: “Eskiden bana destek verirlerdi, simdi ben yeni oyunculara destek
veriyorum. Koltuklarim kabariyor.”

Ingress’in oyuncularindan olan ve meslek olarak oyun tasarimciligi

yapan Hakan Fatih Kalkan®, konuya iliskin gzlemini soyle ifade etmistir.

“Iyi ve deneyimli oyuncular, yeni gelenlere mentorluk yapiyorlar. Onlar
egitip hizlica oyuna kazandirmaya c¢alisiyorlar. Ciinkii, ulasiimasi zor
yerlerde olup oyuna yeni baslayan oyuncular oyunun gidisatinda, ¢ok sey
degistiriyor. Onlarla hemen tamisilip ekip iginde etkili olmaya
calisiliyor.”

Ingress’te oyun tasarimcilarinin ortaya koydugu matematiksel ve
islevsel kurallarin yani sira teamiillerin olusturdugu ortiik kurallardan bir digeri

de sahiplik duygusuna gdsterilen saygidir.

R2: “Bir portali sahiplenip indirme diye rica edildiginde, buna uyan,

’

nezaket gosterenler var.’

* Katilimcilar arasinda yer almamaktadir. Mesleki bilgisine danigilmistir.
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E2: “Ev portalin indirmek ¢ok bir sey kazandirmaz. Zaten ben gittikten
sonra adam tekrar alacak. Onun en gii¢lii oldugu portal.”

Kurallarin ve teamiillerin varlig1 oldugu gibi kurallart ihlal girigsimleri
de bulunmaktadir. Ingress’teki ihlal sekillerinden iki takim oyuncusu arasi
miicadele, planli yapildiginda her iki oyuncunun da puan kazanmasini

saglamaktadir.

El: “Win Trade yapilmamaya ¢alisilmal. Iki takim arasinda kolektif
eylem gibi goziikse de etik olamayan bir sey. Bunu yapanlar goriiliip
kanitlamirsa her iki oyuncunun da hesaplarinin kapatiima durumu var.”
Oyuncularin  oyun sekillerini  suistimallerinin disinda dogrudan
teknolojik hileler de bulunmaktadir. “Fake lokasyon” denilen konumunu
olmadig1 bir yerde gostermek, “coklu hesap agmak”, “ucucu hesaplar” gibi

teknik hileler bulunmaktadir.

Bazi oyuncularin teknik hile olarak kabul ettigi bazilarinin kabul
etmedigi, Niantic Lab.”in da tamamen engellemeyi tercih etmedigi ve en sik

kullanilan kural dis1 eylem GPS kilitlemedir.

El: “Kimisinin hile olarak kabul ettigi kimisinin kabul etmedigi GPS
kilitleme olayr var. Oyun buna izin verse de kilitleme siiresi diigiiriildii.
Eskiden 24 saat iken simdi sikayetlerden dolay: 5 dakikaya kadar diistii.
Konuya iliskin iki grup var. Kimisi bunun siiresine bakmadan hiledir
diyor. Diger kisim da oyuncunun giremeyecegi yerler icin degildir diyor.
otobanda giden adam hiz kesip duramaz. Ingress bunu 10 saniye de
vapabilir ama oyun izin veriyor.”

GPS kilitleme katilime1 gozlemler sonucunda anlasildigi lizere, birgok

oyuncunun zaman basvurdugu bir hiledir. Ornegin girisin yasak oldugu resmi

binalardaki portallara oyuncular ulagsmak i¢in yapmaktadirlar.

Buna benzer ¢okca kurallar1 ihlal ve teknik hile sekli olsa da dogrudan
sosyo-mekansal baglamla iliskisi olmadigr icin burada derinlemesine
aktarilmamaktadir. Burada bu ¢alisma kapsaminda 6nemli olan, konum verisinin

glivenlik unsuru olarak algilanmasi, oyuncular arasi gliven ve teamdiillerin
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giiclinli ger¢ek mekanda biraraya gelmenin ve yiizyiize iletisimin dolayimindan

almasidir.

4.4.3 Kent Sokaklarinda Oyuna Kapilma

Ingresss kent sokaklarinda, yiirliyerek ve fiziksel mekanlar1 gezerek
oynandigl i¢in, oyuna kapilma hali de hareketlilik kazanmaktadir. Kent
sokaklarinda bas1 oOnde, elindeki mobil cihazina bakarak yiiriiyen, kendi
rotasinda yer yer durarak, bazen ayni yerlere geri donerek dolasan oyuncular,

oyuna kapildiklarinda disaridan nasil goziiktiiklerini cok umursamamaktadirlar.

Arastirma kapsaminda katilimcr gozlem icin ilk kez toplulukla
kargilasma ani, bir parkta herkesten farkli hareket eden, mobil cihazlarina
gémiilmiis bir toplulugun goriilmesiyle baslamaktadir. Disaridan bakildigindan
sihirli ¢emberin disindakiler i¢in dikkat ¢ekici olan bu durum, oyuncular i¢in
umursanmamakta ¢iinkii anlati oyuncuyu icine ¢ekmekte, oyuncu oyuna
kapilmaktadir. Buna elbette kentteki anonimlik hissinin de etkisi bulunmaktadir.
Istanbul gibi metropollerde, insanlar sokaktaki dolagimlarinin digerleri
tarafindan izlendigi kaygisina kapilmazlar. Kentteki hareketlilik tek bir bireyin
hareketini Onemsizlestirecek diizeyde biiyiiktlir. Buna ragmen sihirli ¢emberin

disindakilerin anlatildig1 boliimde oyuncularin dikkat ¢ekiciligine deginilmistir.

Oyuna kapilmanin anlatildigi bdliimde belirtildigi gibi oyuna kapilma
halinin c¢esitleri bulunmaktadir. Bunlardan biri olan algisal kapilma, duyu
organlar1 lizerinden yogun bir sekilde oyunun oyuncuyu cezbetmesidir. Dijital
oyunlarda bu yon giliclendirilmis, gorsel ve isitsel olarak gercege oldukca yakin
tasarimlar gelistirilmistir. Sanal gerceklik, artirilmis gergeklik oyunlarina iliskin
caligmalar oyuna kapilma deneyimini gliclendirme pesindedir. Gergeklik hissine

yaklagsmaya c¢alisan kaliteli grafiklerin, gergek¢i seslerin amacit oyuncunun
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algilarini yaniltarak kurguyu gercekmis gibi hissettirmek, oyuna kendini daha

fazla kaptirmasini saglamaktir.

R1:” Bugiine kadar ¢ok tutan MMORPG'ler bile grafikleri ¢ok ger¢ekgi
olanlardi. Bir oyunun etkileyici olmasinda gercege yakinlhigi ¢ok
onemli.”

Algilara hitap edebilen Ogelerin giiclinii gdsterebilmesi icin anlati
zemini olduk¢a 6nemlidir. Anlatinin oyuncuyu siiriiklemedigi oyunlarda algisal
unsurlar dikkate alinmamaktadir. Anlatinin giicii ilk katman, algilara hitap etme

ozelligi de ikinci katman olarak diigtintilmelidir.

Ingress arayliz olarak sézkonusu MMORPG’ler gibi giiclii gorsellige
sahip olmadigi gibi son derece basit, krokiyi andiran bir arayilize sahiptir.
Gorsellik disinda diger bir algisal unsur isitsel unsurdur. Gorsel olarak oyuncuyu

grafiksel bir derinligi olmasa da oyunun sesleri derinlik saglamaktadir.

ES5: “Oyunun dip giiriiltiisiinii ¢ok seviyorum. Belirli bir frekansta,
sakinlestirici bir etkisi var. Bir de Resistance alaminda farkl
Enlightened alaminda farkli, open space de ayri bir frekansi var.
Kulaklikla oynandiginda baya kaptiriyor insan. ,,

Ingress’in sesleri duruma gore farkli frekanslar vererek, aslinda
bolgeselligi vurgulamakta ve anlati ile uyum gostermektedir. Yine de
katilimcilarin ¢ogunlugu nezdinde kullanilmayan bir 6gedir. Oyunun sesleri
gizemli bir his yaratmaktadir. Hatta bir¢ok oyuncu i¢in gerginlik hissi yarattigi
gerekcesiyle sevimsiz bulmaktadir. Oyuncularin biiyiik ¢ogunlugu oyunu tiim

sesleri kapal1 bir sekilde oynamaktadir.

’

R3: “Oyunun tiim seslerini kapattim. Gerilimli sesi var.’

RS: “Sesi agik oynayan var mi ki? Yurtdisinda da kimsede Ingress’in

’

sesini duymadim.’

E2: “Oyunu indirince tiim seslerini kapattim. Tek basima oynarken
miizik dinlemeyi tercih ediyorum.

Ortaya c¢ikan sonug¢ gostermektedir ki, gorsel olarak MMORPG’ler gibi
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giiclii olmayan Ingress, isitsel olarak da oyuncularin genelini cezbetmemektedir.
Buna ragmen oyuncular i¢in giindelik hayatin bir pargasi haline gelecek kadar
fazla oynanmaktadir. Ingress’in sadeligine ragmen oyuna kapilmayr saglayan
yonii zaten gercek mekanda gercek insanlarla yiizylize oynaniyor olmasidir.
Anlatisinin  gergekgeiligi, fiziksel mekanin giicii oyuncuyu igine ¢ekmek igin

yeterlidir.

R1: “Ingress’in hikayesi ¢ok gercek¢i. Her sey bilimsel gercekler

tizerine temellendirilmi gibi. Cok gercekgi.”

Kentte oynamanin verdigi gergeklik hissi disinda kentte oynarken
kentin fiziksel sorunlar1 oyun anlatisim1 etkilemektedir. Buna 6rnek olarak hava
kosullart verilebilir. Kisin havalarin sogumasiyla birlikte oyuncularin sokakta

gecirdikleri vakit azalabilmektedir.

R7: “Kus geldi havalar sogudu diye oynamayt birakan ya da ara veren
¢ok oluyor.”

Yine de kotii hava kosullarini umursamayacak kadar oyuna kapilanlar

da bulunmaktadir.

E7: “Ingress gezilerek oynantyor ve bu oyunu oynayanlar bir siire sonra
hava sartlarina da alisabiliyor. Ornek olarak yagmurlu bir havada insan
disart ¢tkmak istemez ama egerki Ingress ile gercekten bir bag kurduysan
ve o an takimin sana ihtiyact varsa yagmur ¢amur dinlemeden kendini
sokaklarda kosustururken bulabiliyorsun.”

Diger bir oyuna kapilma hali, engel-6diil dengesinin dogru kurulmus
olmasidir. Oyunda rozet (badge) sistemi bunu desteklemektedir. Ingress ilk
ciktiginda puan ile atlanan sekiz seviyeden olusmaktaydi. Sonrasinda on alti
seviyeye c¢ikarildi. Fakat ikinci sekiz seviye, badge sistemi {izerinden

1lerlemektedir.
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Sekil 19 Badge Sistemi ve Bir Etkinlik Badge'i

Yukarida soldaki gorsel bir oyuncunun rozetlerini gdstermekte iken
sagdaki gorsel O©zel olarak diizenlenen etkinliklerde elde edilebilecek
badgelerdendir. Ikinci 6rnek gdzlem amaciyla katilinan etkinlige 6zel olan ve
yalnizca o etkinlige katilanlarin alabildigi rozettir. Bu 6diil sistemi yalnizca
oyuncunun oyun diizenine renk katmakla kalmamakta ayni zamanda toplu

hareket etmeye tesvik etmektedir.

Burada tartisilan 6dil dengesi, gorsel isitsel 6gler, vb. oyuncunun
oyundaki varligimmi siirdiirmek i¢in kullanilan yan unsurlardir. Temel olan
oyunun anlatisidir. Ingress basit ve sade arayliziine ragmen oldukca derinlikli
anlatis1 ve detayli yapisiyla ve fiziksel mekanin gergekligini kullanmasiyla
oyuncuya gercelik sunmaktadir. Kolektif eyleme iten oyun sekliyle oyunun
dinamizmini oyuncularin davranislarina birakmaktadir. Bu da ongoriilemez bir

anlat1 sekli yaratmaktadir.

Ingress’te oyuna kapilma sihirli g¢emberin mekansal sinirlarinin
genislemesiyle kentin sokaklarinda yasanir olmasi giindelik yasam — oyun

iliskisini etkilemektedir.
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4.4.4 Giindelik Yasamin Oyunlagsmasi ya da Oyunun
Giindeliklesmesi

KTMO oyunun tanimlandigi boliimde, ¢agdas oyun kuramcilarinin
yaklagimlarindan aktarildigi gibi, KTMO zamansal ve mekénsal sinirlar
genisleterek giindelik yasamin ic¢ine sizdig1 i¢in giindelik yasamin icerisindeki
oyunsallig1 artirmaktadir. Montola konuya iliskin, oyunun keyfinin ve sihrinin
glindelik yasama tasindigimi ifade etmistir. (Montola, 2011) Bu arastirma
kapsaminda, KTMO ile gilindelik yasamin i¢ igeligi buraya kadar aktarilan
verilerle dogrulanmistir. Fakat hangisinin digerini daha ¢ok etkisi altina aldig:

Onemli bir noktadir.

R1: “Ego tatmini ve dayanisma konular: ger¢ek hayatla ¢ok benzes.
Hem olumlu hem olumsuz yanlari ger¢cek hayata benziyor”

Oyuna iliskin buraya kadarki boliimler de aktarilan ¢ok¢a dayanigsma
hikayesi vardir. Birbiriyle ylizyiize tanismamis oyunlar bile ayni takimin

mensubu olmaktan sebep birbirlerine destek olmaktadir.

El: “Is icin sehir disina gidecegim bir giin takim konusmalarinda
soyledim durumu. Beni sehrin mekrezinde karsilamay: teklif ettiler.”

Oyunun halihazirda giindelik yasami zenginlestirdigi ortadadir. Fakat
gilindelik yasam da oyunu etkilemektedir.

KTMO’a iligkin “this is not a game” yaklagimindaki ciddiyet gerek
dostluk gerekse kavga ornekleriyle gecerliligini gdstermektedir. Oyunu ciddiye
almanin dozu oyunun keyif vericiligine zarar vermekte ve gilindelik yasama

katacagi ongoriilen sihri tamamen dagitabilmektedir.

E3: “En nihayetinde bu bir oyun. Giizel bir ortam olusuyor. Yine de
bazi seylerin oyunun disina ¢iktigini goriiyoruz.”

E7: “Aymi i yerinde ¢alistigim iki karsi takim oyuncusu var, iki senedir
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benimle bir kere konusmadilar.”

El: “Bir takimin oyunculart karsi takimin oyunculariyla oynuyorsa,
kendi takim arkadaglarinda tepki gériiyorlar. Bunu yasayan adamlar da
oyunu birakiyorlar. Bunlarin olmamast gerekir. Oyunda iki takim var,
biri yoksa digeri de yok.”

Oyuna iligkin katilime1 gozlem siiresince, oyuncularin bu konuya iliskin
tavir ve ifadeleri degisiklik gostermistir. Pilot arasgtirmanin yapildigi siirecte
gerek katilimcilarin derinlemesine goriismelerdeki ifadeleri, gerekse topluluk
etkinliklerindeki gézlemler dogrultusunda, oyuncularda oyuna iligkin olumlayici

ve giindelik yasami giizellestirdigine yonelik bir tutum bulunmaktadir.

Pilot arastirmanin bir yil sonrasinda ise, oyuncularin bu konuya
yaklagimi degismis, oyuncularin oyunu fazla ciddiye aldiklarini, tatsizliklar
yasandigin1 ve oyunun keyfinin kagtigina yonelik ifadeler kullanilmistir. Bu
sebeple bircok goriismeci artik oynamadigi gerekgesiyle goriismek istememistir.
Katilimcilardan, bazilari bunun mavi grup icin gegerli oldugunu, yesil grubun

halen keyifli dengeyi koruyabildigini ifade etmistir:

El: “Oyunda iki tamim var, Resistance tarafindan olumsuz cevaplar
almak normal. Cogu oyunu birakmis ya da vazge¢mis durumda. Oyun
icerisindeki tatsizliklarla ugragsmak istemeyen, sadece oyun oynamak
isteyen bir siirii insan var. Diger takima bakilirsa tam tersi bir durum
var. Enlightened tarafi eskiye gore daha fazla sosyallegsen ve hareketli
bir gruba doniistii.”

Bu agiklama, oyun-giindelik yasam arasindaki oyunlastirma ya da
rutinlestirme  iliskisinin ~ bir ~ formiilizasyona  dayandirilamayacagini
gostermektedir. Oyun gilindelik yasami zenginlestirme ya da giindelik yasamin
olumsuz yonlerini kuvvetlendirme potansiyeline sahiptir. Bu oyuncularin
kiiltiirel yapilarina ve kisisel ozelliklerine baglilik gdstermektedir. Yukaridaki

gibi diisiinen diger katilimcilar durumu soyle 6zetlemektedir:

R6:  “Gruplarin  davramslarint  degistiren  kisilerin  karakter
ozellikleridir.”
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ES:  “Yurtdisindan buradaki etkinliklere gelen oyuncular: da
gozlemledim. Burada hakikaten insani iliskiler oyuna yansimis
durumda. Yalmizca bu oyunda degil, baska oyunlarda da yazilanlara

’

bakiyorum, agir laflari ¢ok kolay agzina aliyor insanlar.’

R7: “Benim kisisel goézlemim, insanlar kendi o6zel hayatlarinda
vasadiklart seyleri, siyasi goriislerini, oyun tarafina yansitmadan rahat
edemiyor. Ciinkii MMo’lar gibi degil. Bilgisayar basindan kalktiginda
oyun durmuyor.”

ES5: “Bu oyun telefonu cebine koyup konuyu kapatabilecegin bir oyun.
En giizel tarafi 0. Ama oyle olmuyor.”

Dolayisiyla giindelik yasam-oyun iliskisi birbirini olumlu ve olumsuz
anlamda etkisi altina alma potansiyeline sahiptir. Hangi secenegin
gergeklesecegi, oyuncularin tutum ve davraniglari, oyun oynama sekline baglilik

gostermektedir.

4.4.5 Oyunda Kiiltiirel Etkiler

Huizinga’nin oyunun Kkiiltiirel islevini vurgulamasiyla, oyun-kiiltiir
iligkisi iizerine c¢alismalar devam etmistir. (Huizinga, 2013) Salen ve
Zimmerman, kiltlir ile oyunun kapali sisteminin acik hale geldigini ifade
etmistir. Oyuncular oyunda da her yerde olduklar1 gibi kisisel 6zellikleri kadar
kiiltiirel kodlariyla da var olmaktadir. Sihirli ¢emberin zamansal ve mekansal
smirlarinin varligiin yogun oldugu oyunlar da bile, oyunu oynayanlar kiiltiirleri
sebebiyle kendi iletisim gekillerini ve toplumsal rollerinin etkilerini oyuna
tagimaktadirlar. (Sallen & Zimmerman, 2003) Bu da ayni oyunun farkh
kiiltiirlerde farkl1 etkilerle oynanabilecegi anlamma gelmektedir. Ornegin
MMOoRPG oyunlarinda, Avrupalilar bireysel oynamayi tercih ederken, Uzak
Dogulular oyun icerisinde kolektif eylem gelistirmeyi tercih etmektedir. Mission
Day etkinligine yurtdisindan gelenlerin flamalariyla gelip grup kimliklerini daha
cok yansitan fantastik kiyafetler sectikleri gozlemlenmistir. Bu yurtdisindaki
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anlat1 ve oyuncularin anlati anlayisiyla iligkilidir. Birgok oyunun etkinliklerine
anlatiya uygun kostim ve objeler eslik ederken Tiirkiye’de bu pek boyle
seyretmemektedir. Ingress etkinliginde de Tiirk oyuncularda sadece bandana,
rozet, nicknamelerinin basildig1 giysiler kullanirken, yurtdisindan gelen misafir

oyuncular oyun kimliklerini daha ¢ok yansitmaktayda.

Fotograf 1 Mission Day'de ¢ekilen her iki takimin bir arada oldugu bir fotograf

Ingress icinde de tiim oyunlardaki gibi oyuncu davranis sekilleri
kiiltiire bagli oldugu gibi, 6zellikle nezaket ve saygi mevcut iilkenin gelismislik

durumuyla da paralellik gostermektedir.

R7: “Oyun i¢in Hollanda ve Bulgaristan’a gittim. Hollanda da ¢ok
saygilt davraniyorlar oyuncular birbirlerine. Eger biri tatsizlik ¢ikaracak
olursa her iki takim birden tepki gosteriyor. Bulgaristan’da ise durum
biraz Tiirkiye gibi.”

E2: “Bazen iilkeden iilkeye fark ediyor, bazen de her yerde birbirne
benzer tipleri goriiyorum. Bizde konusulabilecek insan daha az ama

»”

fanatiklik diizeyi yurtdisinda da benzer.

Uzun vadeli gozlemler ile ortaya ¢ikan oyun-giindelik yasam iligkisinde
hangisinin daha etkileyici olduguna iliskin yukarida bahsedilen doniisiim,
Ingress igin genel bir yargi niteligi tasimamakta, Tiirkiye, hatta Istanbul

oyuncular1 6zelinde gecerlilik tasimaktadir. Oyun algist ve oyuna yaklasim
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kiiltiirel bir unsur oldugu ig¢in, bir takim kiiltiirel 6zelliklerin burada etkisi

gbzden kagirilmamalidir.

R6: “Oyunla ilgili soyleyebilecegimiz hersey Tiirkiye icin gegerli. Yani
lokalize bir durum var. Diger iilkelerde daha farkl. Turistik amagh
gittigi yerde oynayan insanlar ¢ok farkli durumlarla karsilagabiliyor.”

R2 “Bir takim oyunu olsa da bizde (Tiirkiye’'de) bireysel algilaniyor.
Ayni takimdan oyuncular bile siirtiisebiliyor. Ornegin X ekibi var ve
mintikalart olarak goriiyorlar ve farkli anlamlar yiiklemisler. Baska
bolgelerde oynayip karsi takimla da iliski halinde olan oyuncular icin
nahos ithamlarda bulunuyorlar. Oyunu hayatin merkezine aldiklarin
gosteriyor. Bu kadar ciddiye almak igin insamin sosyal hayatinin

’

olmamast lazim.’

E7: “Oyun igerisindeki davraniglarin iilkenin gelismislik diizeyiyle ilgisi
oldugunu diistiniiyorum.”

R3: “Benim uluslararasi gruplardan gézlemledigim bu bir rekabet ama
diismanlik degil.”

Kiiltiirel yap1, her alanda oldugu gibi yerel oyunlar1 ve oyuna yaklasim
tarzin1 etkilemektedir. Ingress kiiresel bir oyun oldugunu oyuncular1 dagilimi da
kozmopolittir. Ama Amerika gelismislik diizeyi ile oyun nezaketi arasinda
kurulabilecek dogru orantiy1 yanliglamaktadir. Avrupali oyunculardan ¢ok daha

farkl olarak daha fanatik bir oyun sekillleri bulunmaktadir.

RS: “Takimlar arasi fark oldugunu pek diigiinmiiyorum. Oyuna ilk
girdiginde bence oyuncular tamamen rastgele tercih yapiyorlar. O
yiizden her tiir insan tipi her iki takimda da var. Ama bolgesel bazi
farklar var. Mesela Amerika’da bizden daha da kétii. ”

Bu oyun kapsaminda, giindelik yasamin oyunlasmasinin da oyunun
glindelik yasamin gercekligini ve catismalarini alarak sihrini kaybettigin de
oyuncularin elinde oldugu ortaya koyulmustur. Bunu takimlar arasi farklar

dogrulamaktadir. Bir takimda oyun sikict bir etki yaratip oyuncular oyundan
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soguduklarinda, diger takim yogun bir isbirligi ve takim ruhuyla oynamaya
devam edebilmekte, bu da ayn1 mecranin farkli etkiler yarattigin1 ve bireysel ve

sosyal dinamiklerle iliskili oldugunu ortaya koymaktadir.

R6: “Kisinin aile icindeki yasamindan tutun da karakterine kadar oyuna

vansiyor. Kiifiirbaz biriyse oyun igerisindeki iletisimi de o6yle oluyor.

Etik yargilar yiiksekse ona gore oynuyor.”

Ingress’in yas ortalamast birgok MMORPG vb. oyunlara gore yiiksek.
2013’te yapilan bir aragtirma da oyuncularin yas ortalamasini 30.5 olarak tespit
etmistir. Yas ve jenerasyon farki oyun tecriibesi ve oyuna yaklasim agisindan
belirleyici olmaktadir. Dolayistyla kiiltiir kadar bu demografi o6zellikler de

onemli gostermektedir.

E5: “Bu konu biraz oyuna bakisla da alakali. Bizim Counter Strike
gecmisimiz var. Bir siirii oyun deneyimimiz var. Ama daha biiyiiklerin

)

yok. Bu oyunda o yiizden dengeyi kuramuyor olabilirler.’

4.5 SOSYO-MEKANSAL OGELERIN ANALIiZi

Ingress’in oyunsal unsurlar {izerinden degerlendirilmesinin sonucu
olarak Montola’nin kuramsal yaklagimin1i dogrulayici nitelikte, mekansal ve
sosyal olarak sihirli ¢emberin genisledigi, oyuna kapilma unsurunun kentle
iliskilendigi sonucuna ulagilmistir. Bununla birlikte giindelik yasam ile oyunun
birbirlerini etkileme sekillerinin bireysel ve kiiltiirel 6zelliklere bagli oldugu ve
oyuncularin biraraya gelis seklinde mekan belirleyici oldugu i¢in sdzkonusu
etkilesimin mekan dolayiminda oldugu ortaya koyulmustur. Dolayisiyla
KTMO’mn oyun olgusunu sosyo-mekansal baglamda degistirdigi sonucuna

ulasilmistir. Buradan hareketle bu sosyo-mekansal 6gelerin analizi yapilacaktir.
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4.5.1 Oyuncunun Kentle Etkilesiminde Bir Arayiiz Olarak Ingress

Oyuncunun kentle etkilesimi icin basitten karmasiga dogru bir yol
izlenmistir. Oncelikle konum tabanli teknolojilerin en temel islevi olan yon
bulma, yon bulmay: takip eden kesif ve kesfedilen mekéani algilama siireci,
sonrasinda da onceden algilanmis ve anmilar biriktirilen, bir baghlik duygusu

gelistirilen mekanin oyun araciligiyla yeniden imgelenmesine deginilmistir.

4.5.1.1 Yon Bulma ve Rota Tayini

[nsanin yasam alanimi tanima ve zihnine kodlamasmin yén bulma ile
dogrudan iligkili oldugu, yon bulmanin yalnizca icgiidiisel bir sey olmayip
cevresel imgenin yon bulmadaki etkisi Lynch tarafindan arastirilmistir. (Lynch,
2015) imgenin Ingress beraberinde olusmasi demek yon bulma deneyiminde de
oyunun ¢oke¢a kullanildig1 anlamina gelmektedir ve oyuncularin ifadeleri bunu

desteklemektedir.

E6: “Harita kullanma ve yon bulma yetenegim pek iyi degildi ama bu

oyunla gelistigini diistiniiyorum.”

Ingress oyunculari, zihinlerindeki kent haritasinin oyun haritas1 ve
portallar iizerinden olustugunu ortaya ¢ikmistir. Yon bulmak icin ve yol tarifi

i¢in portal isimlerini kullandiklarini ifade etmislerdir.

El: “Birgiin Ankara’dan donerken, birisi vaktin varsa gel ¢ay icelim
tamgalim dedi. Pendik’teyim dedi. Pendik’te nereye gelecegimi
sordugumda Anchor portalini biliyor musun, navigate yap gel dedi.
Boéylece ilk defa Pendik Marina’ya gittim.”
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Burada katilimci, yon bulmak i¢in Ingress’in navigate aracinin yalnizca
pusula benzeri bir yon bilgisi verdigini, diger navigasyon uygulamalarinda
konum atmak gibi islevsel olmadigmni dile getirmistir. Cilinkii Ingress’teki
navigasyon araci, yayanin yiirlimesine uygun olup olmadigimma bakmaksizin,
kugbakis1 yon ve km bilgisi vermektedir. Dolayistyla oyun grubu igerisinde anlik
mesajlasma uygulamalar1 aracilifiyla konum gonderme ihtiyact dogmaktadir.
Fakat burada Ingress’in navigasyon aract dogrudan nokta atist yon bulma
thtiyacim1 kargilamasa bile bu c¢alisma i¢in burada can alic1 olan, davet eden
oyuncunun Marina gibi belirgin bir yeri adiyla sdylemek yerine portal adiyla
ifade etmis olmasidir. Bununla birlikte, katilimcilarin ¢ogu ¢izdikleri haritalari

portallar tizerinde ifade etmislerdir.

Foursquare Tlizerine yapilan arastirmalarda, kullanicilarin kentteki
rotalarini, Foursquare’deki etkilesimlerine gore tayin ettiklerine, hatta daha ¢ok
check-in yapabilmek icin kablosuz veri ag1 kesilmesin diye metro yerine otobiis
kullanmaya basladiklarin1 ortaya koyan arastirmaya deginilmisti. Bu bilgi
1s181inda Ingress oyuncularina kentteki dolagimlari soruldugunda yalnizca toplu
tasima aligkanliklarimi degistirdikleri degil, yiirlinebilecek her yere yiiriime

cabasina girdikleri goriilmektedir.

R2: “Isten eve giderken acelem varsa, misafirim gelecekse ya da isim
varsa metroyla gidiyorum. Ama Ingress oynamaya basladigimdan beri,
eger acelem yoksa trafige ragmen otobiisii tercih ediyorum. Aylik akbil
aldim ve o giizergahta portal gordiik¢e inip o ¢evrede dolasip sonra
tekrar otobiise biniyorum.”

El: “Evi de isi de metro hatti iizerinde olmasina ragmen, oyun
oynayabilmek i¢in motosiklet alan bir arkadag var.”

Topluluk etkinliklerinde oyuncularin ¢ok yiiriimekten sebep kilo
verdikleri gozlemlenen diger bir durumdur. Bu sebeple bu tarz oyunlar i¢in

“exergames” deyisi de kullanilmaktadir ve konuya iliskin katilime1 goriisii

R4: “Obez nesiller yetigiyor. Her devletin bu saglik kalemine ¢ok biitce
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aywrmast gerekiyor. Bu tarz oyunlar hem harekete hem sosyallesmeye
tesvik ediyor. 20 giinde 3 kilo verdim mesela. Boyle degerlendirilirse,
insanlarin daha saghkli yasamasint saglayan bir arag. Facebook nasil
satin alma kararlarimizi etkileyebiliyorsa, Ingress de saglikli kalmamizi
saglyor”

Yalnizca kent i¢i ulagim aliskanlarini degil uzun yol deneyimlerini de

etkilemektedir:

El: “Ben iy sebebiyle ¢ok sehirlerarasi yolculuk yapryorum.
Istanbul’dan ¢ikinca bir dinlenme tesisi var yolun her iki tarafinda da.
Sunu fark ettim ki her ikisinde de birer portal var. Artik molalarimi

’

orada vermeye basladim.’

Oyuncular Ingress’i yon bulmak i¢in kullandiklar1 gibi, oyuna gore
rotalarini tayin etmektedir. Gerek yukaridaki ifadedeki gibi sehirleraras: yolda,

gerekse kent i¢i glizergahta, Ingress yon belirlemede etkili olmaktadir.

4.5.1.2 Kenti Okumak: Kesif ve Yeni Mekan Algisi

Ingress sokaga c¢ikmaya ve yeni yerler kesfetmeye tesvik etmektedir,

bununla birlikte arayiizii ve anlatis1 araciligiya mekani hatirlanir kilmaktadir.

R4: “Mekédni aklimiza kaziyor bu oyun. Ornegin Besiktas daki giines
saatinin orada ¢ay igiyor herkes, ama giines saatinin varliginin farkina
varmiyorlar. Bir de kentteki camii sikligimi fark ettim. Kesfetmeyi

’

sevenleri bir araya toplayan bir oyun oldugunu diisiintiyorum.’

Yeni mekanlar algilamamizda tesvik edici bir unsur haline gelmekte,
oyun icin Onceden gidilmeyen kent kdseleri oyuncu tarafindan ziyaret

edilmektedir.

E2: “Vakit ayirarak oynayinca kentin alelade gegip gittigim yerlerine
derinlemesine girdim. Kumkapi'min alt kisstmlarina éyle gittim.”
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R2: “Ingress'e baslayana kadar Eyiip gittigim bir yer degildi, simdi

kars1 grubun portallarini patlatmak igin gittigim bir yer oldu.’

Ingress portallar1 oyunun baglangicinda kentin karakteristik unsurlari
olan sanat eserleri, mimari olarak sanatsal degeri olan yapilar, heykeller,
ibadethaneler gibi 6gelerin iizerine kurulmus olsa da buna zamanla oyunu
hareketlendirebilecek tiim kent alanlar1 eklenmistir. Yine de sanatsal bir unsur
barindan 6gelerin oyunda olmamasi pek miimkiin degildir. Dolayisiyla turistik
gezilerde hi¢ bir sanat eserini atlamamak isteyenler icin, Ingress haritasi giizel
bir kontrol araci niteligindedir. Nitekim aktif oyuncu olmamasima karsin bu

amagcla oyunu kullananlar bulunmaktadir.

E5: “Oyundan bir arkadasimin anlattigimi aktarayim: Efes tarafinda
turistik geziye gidiyorlar. Belli bash yerleri tanitmiglar. Neredeyse
donecekler, oyun sayesinde turun gotiirmedigi yerleri bulmuglar. Bir
yerde portal varsa goriilecek bir sey vardir diye diistindiiriiyor.”

E6: “Toledo’da oyunu oynarken orada onemli bir etkinligin yiiriiyiis
rotasini mission yapmiglar. Ben o missiont tamamlarken tiim yolu
yiiriimiis oldum. Yammdaki Ispanyol arkadasim bile bilmedigi yerleri
gordiigiinii soyledi.”

Oyun haritas1 6nceden planlanmayan yerlere oyuncuyu g¢ekerek, kesif

duygusunu yasatmaktadir.

E6: “Diisseldorf’ta bir parkta Velazquez’in Las Meninas tablosundaki
karakterlerin heykelleri varmis. O park dikkati ¢ekecek, girecegim bir
park degil. Ingress’te portallart goriince girdim. Oyun normalde

’

gitmeyecegim yerlere gétiiriiyor beni. Kesfetme agisindan iyi oluyor.’

Oyuncuyu yerinden kaldirip uzaklarda bile olsa bir yere gotiirmesi
oyunun rekabet, basari, 6diil, anlati gibi oyuna kapilma 6glerini iyi kurmus

oldugunun bir gostergesidir.

R1: “Ingress sayesinde memleketime gittikce bilmedigim bir siirii
mekan ogrendim. Sokaga ¢ikmaya tesvik ediyor.”

180



R7: “Bilgisayar basinda vakit gegiren ve evden ¢ikmaya tisenen ben, bir
kere Tuzla'dan Atatiirk Havalimani'na gittim oyun i¢in.”

Gortildiigii gibi Ingress oyuncuyu kenti hatta bagka kentleri kesfetmeye
tesvik etmektedir. Ilk kez goriilen mekanlar oyun araciligiyla gidilen yerlerdir.
Ingress oynamak amaciyla yola diisen oyuncunun, gittigi mekanla ilk

deneyiminin oyun dnemli bir pargasini olusturmaktadir.

R3: “Igneada’ya ilk kez oyun icin gittim. Cok giizel bir yer, hayatimda
gordiigiim en giizel portal oradaydi.”

R3’ln ifadesinde “hayatimda gordiigiim en giizel portal” ifadesi
oyuncularin kenti artik portallar iizerinden imgelediklerinin bir gostergesidir. Bu
ifade, yeni bir mekanin imgesi olusturulurken, mekan ile oyuncu arasina
Ingress’in arayiiz olarak girmesi ve oyun dolayimindan kenti imgelemenin
Oornegi olarak gosterilebilir. Bununla birlikte oyunun bir mekan
deneyimlemenin bir bileseni haline gelmesinden memnuniyetini soyle dile

getirmistir:

R3: “Nereye gidersem amaci yoktu, yemek yiyip etrafi gezip dénecegim
bir gezi oluyordu. Sadece gezi amacgl oldugunda, benzer benzer seyler
oluyor ve artik bir noktadan sonra sikicilagiyor. Bu oyunda amag
oldugunda c¢ok daha keyifli oluyor. Cinarcik, Limankoy, Catalca,
Karaburun, Sile, Karasu, Ak¢akoca, vs. Hepsini ¢esitli donemlerde ayda
bir ya da ayda iki seyahat ettim. Bir amag var, belirli bir saatte orada
olmak zorundaydim. Hem gezip hem oyun oynaywmca bir¢ok sey iist iiste
gelmis oluyor. O ¢ok keyifli.”

Bazi durumlarda oyuncular hem oyun hem gezi deneyimini birarada
yasayamamaktadir. Oyunun amacimi yerine getirmek mekan1 gezmenin,

tanimanin Oniine gegmektedir.

E7: “Bu oyun igin benim gitmedigim yer kalmadi. On bes dakikalik Kas
gezisi bile yaptik. Adana, Konya, Izmir... Sadece oyun icin.”
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E3: “Hi¢ uyumadan Usak’a gidip geldim oyun i¢in.”

Yukaridaki o6rneklerdeki amagsallik kolektif bir eylemin ya da
operasyonun getirdigi daha kati amagsalliktir. Ama hem gezip hem oynamanin
birarada oldugu deneyimler kesif ve mekan algisinin iligkiselligi i¢in daha uygun

Orneklerdir.

E5: “Kag yildwr Istanbul’da yasiyorum hig Sile’ye gitmemistim. Giizel
portallar oldugunu 6grenince esimle kisa bir Sile tatili yaptik.”

E5 ve R3 katilimcilarinin yeni mekan deneyimlerinde, oyun yeni mekéan
deneyiminin hem motivasyonu hem de algilanis biciminin etkileyicisi
halindedir. O mekéan1 zihnine kodlayan oyuncunun, imge olusum siirecini
oyunun anlatisindan ve mekanin Ingress’in arayiiziindeki goriintiisiinden

bagimsiz yapmast miimkiin degildir.

Ingress, kesif ve algt baglaminda Ozetle soyle degerlendirilebilir:
eylemsel olarak oyuncuyu bir yerlere gitmeye, yeni mekanlar1 kesfetmeye
stiriiklemektedir. Oyun dolayiminda yapilan yolculuk, sonunda varilan mekanin
algilanisinda  oyunu bir etken olarak kilmaktadir. Cevresel Psikoloji
cergevesinde mekan algisinin anlatildigr boéliimde, imgesinin olusum siireci
girdi, siireci ve ¢iktis1 olan bir sistem olarak anlatilmisti. Bu sistemin girdisi
mekan1 duyumsamakla edilen mekansal enformasyondur. Bu enformasyon
psikolojik ve kiiltiirel bir etkenlerin dontstiiriiciiliigiinden gegmektedir. Cikti
olarak da gozlemcinin zihninde mekana iligkin bir imaj olusmaktadir. Ayni
sistemi Ingress oyuncularinin deneyimleri iizerinden gozden gecirilecek olursa,
heniiz mekani gérmeden oyun amaci oldugu i¢in mekani oyun anlatisi icerisinde
anlamdirma egilimindedirler. Mekanla ilk karsilagip sistemin girdisini
olusturacaklar1 algilama siirecinde, oyunun arayiizii mekanla aralarina girmis
lens islevi gormektedir. Dolayisiyla portallar, portallarin sahipleri, portallarin
arasinda baglantilar, alanlar, uzakliklar vb. herbiri mekana iliskin edinilen
enformasyondur. Bu sekilde zihinsel silirece giren mekanin kisinin kisisel
ozellikler ve kiiltiirel kodlarla kisiye 6zel bir imaja doniismesi beklenmektedir.

Ayni1 oyun toplulugunun ayni anda ayn1 mekanda yer alan iki oyuncusunun bile,
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mekani algilarken yogunlukla dikkat ettikleri unsurlar oyun sebebiyle benzer
olsa bile, sistemin ¢iktis1 olan zihinsel imge kisiseldir. Kisisel olmakla birlikte,
her birinin oyunun etkisini tagimasi beklenmektedir. Bu doniisiim, insan-mekan
iligkisinde Ingress’in ilk etkileyici oldugu noktadir. Buna ilaveten kolektif
deneyimle ve anilarla giincellenen imgelem siireci anlati ve kolektif eyleme

iligkin kisimda anlatilacaktir.

Mekan algisinin  Ingress iizerinden kurulmasi, Lynch’in kentin
okunabilirligi olarak ifade ettigi niteligi etkilemektedir. Rahat okunabilir bir kent
acik, ogeleri akilda kalic1 olan ve kolay yon bulunabilen, diger deyisle kolay
algilanabilen kenttir. Ingress, arayiiz olarak girdigi algilama siirecindeki

etkisiyle, mekani1 daha hatirlanir kilmaktadir.

4.5.1.3 Imgenin Yeniden Uretimi

Bildigimiz bir mekan, oyun anlatisiyla oyuncu nazarinda yeni bir
kimlik kazanmaktadir. Yeni mekan algisinda Ingress’in siirece etkisi, halihazirda
tamidigimiz bir mekan i¢in de gerceklesmektedir. Ingress’in olmadigi bir
diizlemde mekanla etkilesim kuran insan, gecen zamanda yasadiklariyla,
biriktirdigi anilarla o mekéana iligkin imgesini derinlestirmektedir. Yerlesik bir
imge olugmustur, yeni deneyimlerle o imge giincellense bile koklii anlami kolay
kolay degisiklik gostermeyecektir. O sebeple Ingress ile o mekan yeniden
deneyimlendiginde, yeni algilanan mekan {iizerindeki kadar kuvvetli bir
yapilandiriciligi olmasa da, mevcut imgeye eklemlenerek bir nevi yeniden

iiretimini saglamaktadir.

E2: “Gittigim yerlerde yeni seyler gordiim. Yani hem yeni yerler gordiim
hem de gordiigiim yerlerin daha derinini, yeni hallerini gérmeye

2

basladim.
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Imgenin yeniden iiretiminde etkileyici unsurlardan biri, o mekana
iliskin yeni bir seyler 6grenmektir. Oyuncular, giindelik hayatta ¢okca gittikleri
ya da yakinindan gectikleri birgok mekana iligskin yeterli bilgi sahibi degilken
Ingress ile kenti daha iyi tanimaktadirlar. Yasadiklar1 yerde adini bilmedikleri

mekanlarin adim1 6grendikleri ifade etmislerdir.

R2: “Sik sik yamindan gegtigim Levent’teki parkin adimin Erlangen

’

Parki oldugunu oyun ile 6grendim.’

Burada katilimer en sik kullandigi rotayr portallar iizerinden ¢izmistir.
Fakat rotanin biraz kosesinde de kalsa adin1 oyun aracilifiyla 6grenci parki da

eklemistir.

B 5
R
' ¢

Sekil 20 R2 Katilimeisinin Haritasi
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Ozellike sanatsal ve tarihi 6geler iizerinde yeni bilgiler edinilmis ve
Ingress kentin sanatsal ve mimari yoniinii vurgular hale gelmistir. Iste bu
Dourish ve Bell’in “konumsal medya, kentin okunabilirligini artirarak, giindelik

yvasamda goriinmeyeni goriiniir kilmaktadir” 1fadesini dogrulamaktadir.

E6: “2015’in basindan itibaren oyunu Ispanya, Finlandiya, Almanya ve
Ingiltere’de oynadim. Bu yurtdisi deneyimleri benim icin onemli oldu.
Ornegin Ispanya’da kus goriiniimlii bir portal var ve portalin ashinda

bir gizli kamera oldugu agiklamasinda yaziyor. A¢iklama olmasa ben
bunu bilemezdim.”

ES: “Bagdat Cadde’sinde trafik kazasinda élen biri igin ufak bir anit
vapmslar. Ufak bir heykel var. Gegerken de fark etmemistim. Fakat
oyunda bilgilendirmesi var. Bu sekilde ogrendim.”

E6: “Istanbul’da trafo sikhgini fark ettim. Boyali trafolar portal
glinkii.”

Sekil 21 E6 Katilimeisimin Haritasi

E6, c¢izdigi haritada da lzerinde resim olan trafolarin portallarini

cizmistir. Yasadagi caddeyi ¢izmis, glindelik yasamda fark edilmeyen ama oyun
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araciligtyla o caddenin imgesine eklenen 6gleler icin 6rnek teskil etmektedir.

Gilindelik yasamda bazi 6gelerin sikliginin fark edilmesinin Otesinde
sanatsal ya da tarihi 6gelerin farkina varilmasi, kentin yenilenen imgesinin daha

derinlikli olmasini saglayacaktir.

R2: “Fark ettim ki sanatsal 6geler bazi semtlerde yogunlukta. Beyoglu
ve Kadikéy bu konuda zengin. Semtler arasi farki goriince, sanatsal
ogelerle semtin sosyolojik yapist hakkinda fikir ediniyorsunuz.”

R4: “Ingress'e spor amag¢h basladim, ¢ok eglenceli ve harekete tesvik
eden bir oyun. Giinliik kosturmacanmin disinda farkl bir diinya sunuyor.
Kenti gezerken ogrenmek ¢ok keyifli. Tarihi bir¢ok yeri, oyun oynarken
ogrendim. Oyuna bagsladiktan kisa bir siire sonra Abbasaga Parki'ndaki
tiim heykellerin adini tek tek ogrenmigtim.”

Portallarin her birinde portalin 6zelliklerine iligkin kisa bilgi notlar
bulunmaktadir. Cok yakinlarinda olsa bile daha once fark etmedikleri kiyida
kosede kalmis mimari sanat eserlerini Ingresss haritasi lizerinden fark edip,

sonra ziyaret etme deneyimi yasamigslardir.

R2: “Mimariyi zaten seviyorum. Ozellikle eski ve yeni yapilar
arasindaki farklari gérmek beni cezbediyor. Camiler ve c¢esmeler
yogunlukta olsa da bir siirii yeni yer ogrendigimi séyleyebilirim.
Kadikoy, Yeldegirmeni'nde ¢ok giizel bir duvar resmi gordiim mesela,
oyun olmasa o ara sokaklara girecegimi sanmiyorum. Bir de
'mention'larda portallarin hikayelerinden bahsediyorsa, yeni gseyler
ogreniyorum.”

R4: “Bu oyun belli bir kiiltiirel seviyenin iizerindeki, sosyallesmeyi
seven, sanatsever insanlart hedefledigi i¢in portallar sanatsal hedefli
olusturulmus olabilir. Besiktas’ta Deniz Miizesi'nin éniindeki toplarin
ne oldugunu oyun sayesinde ogrendim. Bir stirii heykel adi biliyorum
artik.”

186



Kentin kalabaliginda gézden kacan bir¢ok giizel yapi, eser, Ingress’te
portal oldugunda haritada goriilebilir hale gelmektedir. Sanat tarih¢isi olan

katilimc1 E6 bile sanat eserlerinin bilinirligine sasirdigini dile getirmistir.

E6: “4.Levent’te Bedri Rahmi Eyiiboglu'nun yaptigi mozaiklerden
olusan mozaik mission’t var. O mission1 birinin a¢mis olmasi beni
sasuwrttr. Onlart biliyor olmalarini beklemiyordum.”

Portallar kentin sanatsal, mimari ve tarithi Ogelerine iliskin hem
farkindalik hem de kisa bilgi notlar1 yarattig1 gibi, bu bilgilendirme altyapisi

portallara ya da gorevlere iliskin “way point”ler ile desteklenmektedir.

MISSIONS 4 /J MISSIONS 4 Suna don: Ingress 20:18 @ %1004
: fieldtripper.com ¢
MISSION LIST MISSION LIST

. @ FIELD?rip ' Aé;;;("gr:
Icadiye Kilise

Kuzguncuk Turu N d Holahiaite

Forumalacali Aromatherapy
KUZgunCUk PTT Daily Secret

W

© 15 min typical duration & 93%

% 19 completed P 1.3km .
Kosinitza

« START P MAP

Ayios Yeorgios Church
Wy

-

Homemade Aromather...

Pikaphane
COMPLETE WAYPOINTS IN SEQUENCE

Sekil 22 Way Point

Soldan saga ilk gorsel, Kuzguncuk’un portallarini dolasarak
tamamlanabilecek mission’m bilgi metnidir. Ikincisi Mission’in giizergahidir.

Uciinciisii ise gorev listesindeki waypointlerden biridir.
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Mekéana iliskin imgemizi yenileyen unsurlardan biri o mekéna iliskin
edinilen yeni bilgiler oldugu gibi imgenin yeniden {iretiminde etkileyici
unsurlardan bagka biri ise 0 mekanda yasanan yeni deneyimler, yeni anilardir ve

bu Ingress’in oyun toplulugu ile miimkiindiir.

E2: “Oyun hayatimin gectigi yerlere yeni katman eklemis oldu. Oyuna
basladigimda evimin yamindaki camii oyunla iliskili bir hale geldi.
Onun disinda bir¢ok camiinin adini 6grendim.”

RS5: “Bana Antalya dediginde aklima sahili denizi degil portal
kalabaligi geliyor.”

Ingress oynamadan once gidilmeyen mekénlar, oyun iizerinde anlam
kazanip yalnizca oyun i¢in bile olsa ziyaret edilebilir hale gelmektedir. Bu
oyuncu i¢in anlami olmayan bir mekéni oyun smirlar igerisinde bile olsa

anlaml1 hale getirmektedir.

El: “Mesela 4 Levent benim i¢in bombos bir yerdi. Sonra 4 Levent te
on iki portal olunca, gittiginde giizelce puan ve malzeme toplaniyor. Bir
giizergalim var. Item’1 toplayp, Migrostan igcecek bir sey alip, mola
verilebilir. Benim igin takilacagim bir yer degil. Oyun icin giderim
sadece. Ayni sekilde Abbasaga parki da normalde gitmedigim bir yerdi.

’

Simdi sadece takim arkadaslarimla bulusma yerim.’

Deneyimlerimiz ve hafizamizdaki hatiralarimiz, yakin zamanda
yasadiklarimizin  etkisiyle yeni anlamlar kazanmaktadir. Bunting, konumsal
medya ile hatiralariminizin yeniden {iretildigini 6ne siirmektedir. Oyuncularin,
halihazirda bildikleri mekanlarin bile Ingresss ile birlikte, portallar iizerinden
imgelerinin giincellendigi sonucuna ulasilmistir. Arastirma siiresince yapilan
goriismelerde, bulugsma noktasit belirlenirken katilimeilar, belirgin portallar
lizerinden bulusma mekani ifade etmislerdir. Bununla birlikte Mission Day
etkinliginde de oyuncu gruplar1 dagildiginda bir araya gelmek i¢in portal isimleri

iizerinde bulugsma noktas1 belirledikleri gozlemlenmistir.

R1: “Level 4 iken bir arkadas Kadikoy'de Ali Suavi portalinda
bulusalim dediginde, yiizlerce portal var Kadikoy’'de, nasil bulayim
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demistim. Fakat bir noktadan sonra oyun bilgisinden ¢ikip istemsiz
olarak portallar iizerinden diisiinmeye basliyorsun. Bazen oyun
oynamayan arkadagslarima bile refleks olarak portal adiyla bulusma

’

yeri soyliiyorum.’

Oyuncularin  kenti portallar {izerinden imgeledikleri, ¢izdikleri

haritalarin tamamen portallar {izerinden olmasindan da anlasilmaktadir. (Ek-3)

R2: “Biz esimle bulusma noktalarimizi portallar iizerinden belirliyoruz.
Bildigimiz bir yerse dogrudan portal adi ile bulusma noktamizi
belirliyoruz. Eger cok bilmedigimiz bir semtse, mesela Uskiidar ise,
Uskiidar’da su parka gel sonra da su portali bul seklinde yerini
bildiriyor. Oyle de olmuyorsa o zaman konum atiyor. Ben hem
konumdan hem konumu kapatip Ingress’ten portallar: tiklayarak
yoniimii bulmaya ¢aligiyorum”

Mekani portallar tizerinden imgelemek tiim oyuncularin istemsizce bile
oldugu yaptig1 bir sey olmaktadir. Ozellikle takim igerisinde strajiyi planlayanlar

bu konudaki yeteneklerini fazlasiyla gelistirmislerdir.

R3: “Portallart birlestirerek olusturdugumuz iiggenler var ya... O
tiggenleri olusturmaya baslayinca benim diinya algim degisti. Uzaklik
algim gelisti. Ornegin Edirne Fethiye'yi goriir mii? Kas’t goriir mii?
Aralart ka¢ km? Uggenleri kurmak icin proje sirasinda yer iliskilerini

)

kurmak gerekiyor. Beyin farkli ¢alismaya basliyor.’

RS: “Tahmini km hesaplarimin gergege ¢ok yakin oldugunu goriince
sastrmistim.”’

R3: “Bir oyuncu bana nerede oynadigini séylediginde hesap
vapiyorum, alan algisi ortaya ¢ikiyor. Tabi bu bir yerden sonra
projeciler igin gegerli”

Kente stirekli Ingress arayiizii iizerinden bakmak, portallar tizerinden
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imgelemek oyunun arayiiziin devreden ¢iktiginda bazi oyuncularda bocalayacak

kadar yogun eksiklik yaratmaktadir.

R7: “Bir keresinde de Istanbul'u kapattiklarinda evimin yolunu

’

bulamadim(!), haritay kapatip etrafima bakmak zorunda kaldim.’

E7: “Telefonum bozuktu birkag giin. Kadikéy’e gegtim etrafa
bakiyorum. Bir seyler eksik. Yammda arkadasima anlatamiyorum
durumu, oyundan degil.”

Gazzard’a gore, dijital enformasyon kattig1 anlamla mekana yeni bir
151k getirmektedir. Oyuncular i¢in duygusal bir anlam ifade etmeyen, baglilik
hissedilmeyen bir mekan bile oyun araciligiyla bilinir ve hatirlanir bir 6zellik

kazanabilmektedir.

R3: “Portal oradaki anilarla da anlam kazamyor. Limankéy’'de ¢ok
basarili bir operasyon yaptik. Karaburun sikict bir rutine dondii. Buna
benzer anilart var. Basari operasyonlar bir yeri giizel yapiyor. Mesela
basarisiz bir operasyondan sonra Kiyikoy'e pek gidesim gelmemisti.”

Lynch’in kent imgesi i¢in belirledigi temel 6geler olan yollar, kenarlar,
bolgeler, diigiim noktalar1 ve isaret 6geleri, oyunculara c¢izdirilen haritalarda
belirleyici  unsurlar olarak  goriilmektedir. Burada diger haritalama
caligmalarindan farkli olarak vurgulanabilecek kisim, oyuncularin ¢ogunun kenti
hep portallar iizerinden ¢izmeleridir. Lynch, belirledigi 06gelerin imgeyi
olusturan ham o6geler oldugunu, esas olanin 6gelerin birbirleriyle iliskileri,
kimligi ve gozlemci i¢in anlamidir. (Lynch, 2015) Haritalarda baskin olarak
portallara yer vermeleri ve ¢izimi ziyaret ettikleri portallar yoniinde
gerceklestirmeleri, onlarin portallara verdigi anlami desteklemektedir. Zaten
zihinsel haritalama mekanlarini tarif etme seklidir. Bu noktada derinlemesine

goriismedeki ifadeleri ile ¢izimleri birbirini desteklemektedir.
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Ingress ile mevcut imgenin yeniden iretilmesinde, Ingress’in kentte
gezilen mekanlar1 biriktiren bir albiim niteligi olmasi da etkilidir. Ingress,
konum tabanli sosyal aglar gibi check-in {izerinden gidilen her mekan
saklamamaktadir. Ama oyuncunun malzemelerinin arasinda elde ettigi portal

anahtarlar1 bulunmakta ve oyuncunun gittigi yerleri animsatmaktadir.

Sonu¢ olarak mevcut kent imgesinin Ingress aracilifiyla yasanan
deneyimlerle yenilenmesi, portallarin bilgi notlar1 ilizerinden, mekana iliskin
daha derinlikli bilginin edinilmesiyle olmaktadir. Sanatsal ve tarihsel bilgiye
sahip olmak kentin sanatsal dgelerini ortaya ¢ikararak bu konuda takip halinde
olan oyuncu icin kente sanatsal bir katman eklemektedir. Diger yandan
Ingress’in kente bakarken bir arayiiz olarak kullanimi, kenti portallar {izerinden

yeniden imgelemeye sebep olmaktadir.
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4.5.2 Portal ve Alan Sahipligi Uzerinden Oyuncu ve Mekan
Kimliginin Algilanmasi

Mekana kimlik kazandiran mekan {tizerindeki insan davranislari,
yasanilan kiiltlir ve insanlarin atfettikleri deger oldugu gibi mekéan kimligi de
iizerinde bulunan insanin kimligine iliskin anlam tasimaktadir. Insanin mekani
anlamlandirmasi ve kimliklendirmesi ile mekéanin insanin kimliginin bir unsuru
olmas: karsilikli bir iliski icerisindedir. Ingress igerisinde, oyuncular1 temsil

eden mekanlar ya da mekéni temsil eden oyuncular bulunmaktadir.

R2: “Oyun ile mekdnlar bir kimlik de kazaniyor ashnda. Oyun
mekdanlar: on plana ¢ikarvyor. Mekanlar 6nem kazaniyor.”

4.5.2.1 Mekana Baghlik ve Sahiplik

Insan-mekan etkilesiminde mekana baghlik, insanin mekan ile anilari,
deneyimleri lizerinden kurdugu duygusal iliskiyi kapsamaktadir. Mekana bagl
olma hissi aidiyetle yakindan iligkilidir. Kullanicilarin agtiklari, ele gegirdikleri
ya da sikca ziyaret ettikleri portallarla aralarinda boyle bir duygusal iliski
gelismektedir. Hatta oyundan bagimsiz olarak oyuncunun ge¢misinde yer almis
ve oyuncunun mekana halihazirda baghligi bulunan bir portali almak baglilig

pekistirmektedir.

E2: “Daha once yasadigim ama oyun oynamadigim yerlerdeki portallar
gormek, o portali almak giizel oluyor agik¢asi.”

Mekan algisi, mekanin {izerinde yasanan sosyal etkilesimden, kiiltiir,
kimlik ve hafiza gibi unsurlardan etkilenmektedir. Bu sosyo-mekansal etki,

Ingress igerisindeki oyun toplulugunun etkilesimiyle gortilmektedir.
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Foursquare iizerine yapilan calismalardaki “mayor”1 oldugu mekanda
kendi digerlerinden daha ayricalikli hisseden kullanicilar gibi, Ingress’te bir

portala sahip olan oyuncunun sahiplik hissi benzemektedir.

R4: “Portallarda ismimin yer almast hosuma gidiyor. Kentte iz
birakmak gibi. Bir yer i¢cin benim oldu diyor insan. Bu egoyu tatmin
eden bir sey. Insanlar hep bir seyleri olsun ister, o yiizden keyifli geliyor
galiba. Yapay bir diizlem olsa da hissi gercekgi ve keyifli.”

E6: “Ben yakimimdaki portallar: ¢ok sahipleniyorum. Benim portalima
saldirmasinlar. Herkes kendi evinin oniinii stipiirsiin. Ama tek basima
olunca tutmasi zor oluyor. Kendi takimimdan arkadaslar olunca uzun
stire Biiyiikdere caddesini tutmustuk.”

Sahiplik hissi yapict oldugu gibi motivasyon acisindan yikict da
olmaktadir. Oyun tabiati itibariyle kose kapmaca oyunu niteligindedir. Bir
portali ya da bir alan1 fazlasiyla sahiplenmenin olumsuz yani baska birileri
tarafinda ele gecirilmesi halinde mekana bagliligini ve oyuna iliskin

motivasyonunu kaybetmektir.

El: “Oczellikle eski oyuncular oyuna ilk girdiklerinde sahiplendikleri
bélgeleri, zaman ilerleyip karsi tarafin oyuncular: giiclenip portallari
ele gecirmeye baslayinca dengeler degismeye bashyor. Kendi semtinde
bir¢ok portalin sahibi olan X oyuncusu, béyle bir siire¢ yasaninca
ortadan kayboldu. Oyunu ya da isi birakugim diigiindiik. Bir zaman
sonra geri geldi ama mekana iliskin baglhiligin kaybetmis.”

Sahiplik hissi sadece birey ve portali iizerinden degil, takim ve

mintikasi tizerinden de gelismektedir.

E5: “Semtte ii¢c-bes kisi oraya hakimsen orayt sahiplenebilirsin.
Mintika bilinci gelisiyor”

E2: “Benim kendimle ozdeslesen bir portalim yok. Yine de evime ya da
isime yakin bolgeleri elde tutmaya calistyorum. Bende olmasi degil
benim takimimda olmasi 6nemli benim icin.”
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Mekan bagliligi, kolektif eylemlerle kolektif hale gelmektedir. Ayni
semtte oynayan oyuncular, sahiplenme hissi ile kolektif eylem gdstererek kendi
alanlarmi kendi takimlarinda tutmak igin isbirligi yapmaktadirlar. Mekana
baghligin grup bilinciyle kuvvetlenmesinin oyundaki yansimasidir. Ornegin
Taksim grubu, portallardaki hakimiyeti ve orada yogunlukla oynayan
oyuncularla, oyun toplulugu igerisinde tanimlanabilir hale gelmektedir. Mekana
bagli olusan ¢ekirdek oyun gruplari, kendi i¢lerinde kendi iletisim kanallarini ve

operasyon stratejilerini kurmaktadirlar.

R3: “Herkesin ev portali onun en giiglii oldugu yer. Bir bolgede bir
takimin oyunculari ¢ogaldigi zaman bir bolgede giiclii oluyorduk. Bu
oradaki oyunculari orgiitleyebilmekten gecgiyor. Mesela biz zone’lara
boldiik sehri. O zonelar icerinde de etkilesim i¢cindeydi oyuncular. Ele
gecirilen kiiciik alanlar birlestirilerek daha biiyiik bolgelerin kontrolleri
baslyor. Sonra operasyonlar geliyor zaten. Oyunda genis field lar
kurmak basari. Ama bazi oyuncular sadece kendi mintikalarini
korumay1 basari saniyorlar.”

Bir portali bireysel olarak ya da bir semti/mahalleyi takim olarak
sahiplenmenin bir yonii de mintika bilinci gelistirilen semte ya da o mintikanin

birlikte korundugu takima aidiyet hissetmektedir.

R2: “Oyun mekanla iliskide aidiyet hissi de yaratiyor. Gruba da ait
hissediyor kendini. Ama bireysel de hareket etsen grupla da hareket
etsen mekanda iz birakma hissiyati var.”

Dolayisiyla sahiplik bir portali benimseme ve bir alana sahip
hissetmeyle iliskiliyken, aitlik daha c¢ok bir biitiiniin parcasi gibi takima ait
hissetmeyle iliski olmaktadir. Sahiplik mekan {izerinden, aitlik sosyal iliskiler
lizerinden ortaya cikmaktadir. Portal ve alan sahipligi, oyuncu-takim-mekan
izerinden siirdiiriildiikce birbiriyle 6zdeslesmekte ve bu 6geler bir kimlik
iliskisine girmektedir. Bu durumda portallar ona sahip olanlar hakkinda,

takimlar mintikalar1 hakkinda bir temsil olusturmaktadir.
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4.5.2.2 Oyuncu Uzerinden Mekin Temsili

Oyun grubu igerinde, oyuncu dogrudan gidip o portalda oynamasa bile
arkadaslarindan dinledigi hikayeler ya da arkadaglarinin bulunduklari portallara
iligkin asinalik hissetmektedirler. Crawford’a gére mobil teknolojiler
yabancilarla etkilesimimizi artirirken 6zellikle benzer insanlar arasi iletisimi
artirmistir. Ingress tizerinde takim tercihi ya da semt benzerlikleri yukarida
bahsedilen toplulugun biraraya gelme sekillerinin yanmi sira, mekana iliskin
asinalik hissi ve mekanin kimligini de etkilemektedir. Ciinkii asina olunan daha
dikkat ¢ekicidir. Bu asinalik hissi oyun sirasinda etkilidir. Soyle ki, bir oyuncu
gitmedigi bir portala iliskin oyuncu {tizerinden fikir sahibi olup asinalik
kazandiginda, o portala iligkin imgesi heniiz oraya gitmeden olugmaya
baglamaktadir. Portalla arasinda ilk iletisimi kuran portala sahiplik eden

oyuncunun kimligidir, portalin kimligi etkilenmektedir.

R6: “Kedilerde kendi bélgesini belirleme durumu vardir ya, o durum
bu oyunun oyuncularinda da var. Takim bazinda degisiklik gosteriyor
mu ¢ok farkinda degilim. ama oyuncularin bazilart oturdugu yerdeki
bir portall sahipleniyor. Diger oyuncular da o kisiyle olan bagina gore
portala ya saldiriyor ya da koruyor. Insanlarin sahiplenemeyecegi
kadar merkezi yerdeki portallarda boyle bir durum yok. Bu sahiplenme
diger oyunlarda yok.”

Bagka bir deyisle, gidecegi semte intel lizerinden baktiginda o semtin
hangi takimin kontroliinde oldugunu goérmesi, o semte iliskin o takimin

oyunculari lizerinden bir ¢agrisim yapacaktir.

ES: “Bir saldirt oldugunda uzun bir sey yazacak firsat olmuyor. Bir
cesme portalinda bahsetmek istedigimde ¢esme ve portal sahibinin
nickini yazdigimda grupta herkes hangi ¢esmeden bahsedildigini
anliyor.”

Oyuncularin haritadaki dagilimlar1 mekana iligskin fikir vermektedir. En
azindan karst takimin yogun oldugu boélgeler, oyuncularin kafasinda yer

etmektedir.
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ES: “Oyuncu yogunluguna gore belirli alanlar kafalarda isaretleniyor,
cadde mavi, tiskiidar yesil vb gibi...”

Sahiplik hissi Schwartz’in arastirmasinda olumlanmis, kullanicilarin
sahiplik hissettikleri mekanda bulunan insanlar1 daha tanimadan olumlu
hissetmeye yakin olduklarini, sevdikleri mekan iizerinden yabancilara olumlu
asinalik kazandiklarini ortaya koymustur. Fakat Ingress’te sahiplik duygusu bazi

oyuncular hir¢inlastirmakta, rekabet fanatizme dontismektedir.

R4: “Level arttik¢a her yeri alip her seyi yapabileceklerine inaniyorlar
ve bu da fanatizmi doguruyor.”

4.5.3 Kolektif Anlat1 ve Ortam Imgelem

Ingress iki katmanli bir anlatiya sahiptir. Birincisi oyun tasarimcilarinin
yazdig1 anlatidir. Ingress’in sundugu anlati detayli yapis1 ve devam edilebilir

niteligiyle giiclii yapidadir.

R1: “Ingress’in anlatisi ¢ok detayli. Bitmemis ve devam edecek bir
hikaye... galip gelen gruba gére devam edecek. Her iki ihtimale gore de
senaryolart hazir. Hatta kitabi var, filmi de ¢ikiyormus.”

Ikincisi ise oyuncularin kolektif eylemleriyle kendi kendilerine
yazdiklar1 anlatidir. Akist oyuncular belirlemekte, oyuncularin eylem ve

planlarina gore oyunun gidigati sekillenmektedir.

Anlat1 mekanla etkilesimi etkileyen bir 6gedir. Kolektif anlatinin dogasi
geregi sosyal iligkiler anlatiyr sekillendirmekte, ortaya ¢ikan anlati da mekanla
oyuncu iletisimini ve mekanimn imgelem siirecini etkilemektedir. Dolayisiyla
sosyal iligkiler oyunda da tipki sosyo-mekansal ¢evrede tastisildigi gibi mekanin

etkileyicisidir.

197



4.5.3.1 Kolektif Anlatinin Yazilmasi: Koordinasyon, Isbirligi ve
Etkinlikler

Ingress, oyuncuya bireysel oynama sansi verse de, gerek seviye
yiikselmek gerekse daha fazla keyif almak i¢in oyuncuyu kolektif oyuna tesvik
etmektedir. Tek basina oynamak bir siire kendini tekrar eden bir hale
gelmektedir. Ingress, hem kentte hakimiyet saglamak i¢in kolektif eylemi
gerekli kilmaktadir, hem de oyuncular bir biitiiniin pargasi olarak hareket

etmekten daha fazla keyif almaktadir.

E4: “Oyunu tek basina oynayanlar bir siire sonra sikilip birakiyorlar.
Tek basina kaptirp gitmek pek miimkiin degil. Yedi-sekiz kisi oynamak

keyifli.”

E6: “Kolektif biling ¢cok hosuma gidiyor. Sekiz kisi — on kisi biraraya
geliyorsun, normalde bir araya gelemeyecek farkli alanlardan,
vaslardan insanlar...”

KTMO’n tek basina tamamlanamayan puzzle yapisi Ingress i¢in de
gecerlilik gostermektedir. Tiim pargalar1 bireysel oyunlar birlestirmek teknik
olarak da miimkiin degildir. Biiylik basarilar biiyiik kolektifligin sonucu olarak
ortaya c¢ikmaktadir. Bunu siirdiiriilebilir kilmak i¢in oyuncularin yalnizca
operasyon siirecinde kolektif hareket etmesi yetmemekte, birbirini taniyan,
dayanisma icinde bir topluluk bilincine sahip olmalar giiglendirici etki

saglamaktadir.

R3: “Biiyiik operasyonlarda sayi da artiyor. Mesela Tiirkiye'yi
kapatma operasyonunda 88 kisi vardi Her ilde birileri... Boylesine bir
sey goriiliince, arkadan ¢ogalarak gelen bir sey oluyor, digeri de ben
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nereye gidiyorum diye soruyor. Herkes bir seyin pargasi olmak

istiyor.”

Katilimci gézlemlere gore, oyuncular birbirlerine destek olmakta, mobil
cihazda olusan teknik aksakliklarda bile takim arkadaslarini beklemektedirler.
Birbirlerine bilgilendirici ipuglar1 vermektedirler. Bu oyuncuya kendini bir

biitiiniin parcas1 gibi hissettirmek, birlikte hareket etmek keyifli gelmektedir.

R3: “Ortak bir seye kafa yormak giizel. Is ya da ev hayatinda
¢ozemedigin sekilde, Ingress’te insanlarla bir araya gelip sorunu
beraber ¢oziiyorsun. Bunu basardigin anda isin biiyiik keyfi ortaya
cikiyor. Yoksa bireysel olarak tiim Istanbul’u ele gegirsem bile anlami
yok.”

Ingresss’te zaman gercek yasam gibi dogrusaldir, oyuncularin
etkilesimleri de oyunun gidisatimm  belirlemektedir. Bireysel olarak
oynanabilecegi gibi bireysel oyun oyunun anlatisinin yoniinii etkileyecek giigte
olmadigr i¢in, kolektif eylem ile kolektif anlati vurgulanmisti. Bunun en giizel

ornegi oyundaki operasyonlardir.

R3: “Yarim saatlik bir operasyonun bile ardinda en az 24 saatlik bir
calisma oluyor. Anahtarlarin teslimi, portallarin segimi, kesicilerin
belirlenmesi, kesicilere gidecek oyuncularin ayarlanmasi... Sadece kagit
tizerinde degil, anahtarlar: olanlart biraraya getirmek falan gerekiyor.
Tiim bunlar icin bir IT altyapisi kullantyoruz. Operasyonlarin transkripti
bunlar iizerinde yaziliyor. Giincellemeler onun iizerinde yapiliyor,
béylece herkes haberdar oluyor. Bu IT altyapisini yapan Resistance
uluslararas1 bir grup. Cok yetenekli yazilimcilar var. Bu altyapi bile
birbirimizin anlik konumunu gérebiliyoruz. Kim hangi portala yakinsa
goriiliiyor. Bu bizim takimi gii¢lii yapan taraf.”

Bununla birlikte oyun igerisinde kullanilan iletisim aracglari, kolektif
eylemi koordine eden ve kolektif anlatiy1 kayda diisen, giliclendiren alanlardir.
Yalnizca anlik mesajlasma degil, Google Plus gibi sosyal aglardaki topluluk
sayfalar1 basar1 hikayelerinin ve etkinliklerin gorsellerinin paylasildig:

mecralardir.
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Tim topluluklar Sizin igin dnerilenler

TURKIYE
Gegmis etkinlikler

aizliy 799 iiye Mission Day in Istanbul, Turkey fafta sonu tarihi Yanmada'da 5 'er kisilik gruplar olust
[ 17 Ekim 2015 Cmt, 09:00 GMT+3 [ 24 Mayis 2015 Paz, 17:00 GMT+3

Q 9 Neset Omer Sokak Q Sultanahmet

Tim yayinlar

Tartigma Gittiniz mi? Gittiniz mi?

Egitim bilgileri Evet ~ +0 davetli ~ Fotograf ekle m m

Organizasyonlar 5-6-7 MAYIS P oo
b — OO0 siemEns

Farm Etkinlikleri

Mizah
[]*2-fotogra
BTiEse

Yeni gelen oyuncular

Sultanahmet Temizlik & Mission Day GTU IEEE 2.Bilim ve Teknoloji Gunleri
Field Projeler

[ 16 Mayis 2015 Cmt, 14:30 GMT+3 5 5Mayis 2015 Sal, 10:00
Raporlar (kural ihlali yapanlar) @ Sultanahmet @ Gebze Teknik Universitesi
Duyurular

Gittiniz mi? Gittiniz mi?
Biilten

OffTopic

Sekil 24 Ingress Resistance Etkinlik Sayfasi

de Souza e Silva ve Sutko’ya (2008) gore hem mekénsal yakinlik hem
de kisisel benzerlikten dolayi bir araya gelen oyun topluluguyla, bireyin siradan
evden ige gitme deneyimi, toplulugun sihirli oyunsal deneyimine doniismektedir.
Kentteki dolasim “benim giindelik eylemim”den “bizim hikayemiz’e
dontismektedir. Birlikte hareket etme aliskanligini oyun iizerinden kazanarak

sosyallesme deneyimlerini gelistiren oyuncular da oyun grubunda bulunmakta.

R1: “Asosyalligimi yenmek i¢in oyun gruplariyla bulustum ve ortak
noktan olan insanlarla anlasmak ¢ok kolay. Hatta yolda elinde telefonla
yiirtiven insanlarin  bile ekranmina bakiyorum acaba Ingress mi
oynuyorlar diye. Birbirimizi tamimak giizel ve operasyonlardaki
basarilar bizi birbirimize bagliyor.”

E3: “Ben bu oyundan énce boyle sosyal degildim, aksamlar: evden pek
¢ctkmazdim. Az sayida yakin arkadasim var. Ama simdi oyun grubundan
yakin arkadaslarim var.”
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Bir biitlinlin parcast gibi hissetmek McGonigal’a gére hem oyuna

baglayan hem de oyuncuyu mutlu hissettiren bir unsurdur.

R1: “Bir seyleri degistirme hissi ¢ok giizel, tek basina oynamak da bu
yiizden giizel bir his. Ama birileriyle grup halinde oynarken,
yvaptiklarim igin tebrik aldigimda falan kendimi bir grubun pargast gibi
hissettim. Bir keresinde biiyiik bir operasyonda alti farkl iilkeden bizim
ekibe tebrikler yagd:.”

ES: “Oyunda zaten simirly item tutabiliyorsunuz. Biriyle portal basinda
kapissamiz bile bir siire sonra item bitiyor. Oturup karsilikli ¢ay

’

i¢iyoruz sonra.’

Oyun grubunda yeni insanlarla tanisabildigimiz gibi halihazirda
tanidigimiz arkadaslarimizla da oyun toplulugunda yer alabiliriz. McGonigal'a
gore halihazirdaki  arkadagliklar bile oyun arkadashgiyla birlesince
derinlesmekte, giiclenmektedir.(McGonigal, 2011, s. 91) Kurdugumuz yakin
iligkiler birleserek bir biitlinii olusturmakta ve biiyiik bir biitiiniin pargasi haline

gelmek oyuna bagliligr gliclendirmektedir.

ES5: “Universite’den yakin bir arkadasim vardi. Istanbul’a geldikten
sonra tek tiik goriisiivorduk. Ama oyunla birlikte daha sik irtibat
halinde oluyoruz. Range’i 100km’e alinca Bursa’daki arkadaslarimin
da oyun i¢i hareketlerini gérebiliyorum. ‘Orada ne igin var bu saatte?’
diye mesaj gonderebiliyorum.”

R5: “Cift halinde oynayan arkadaglarim var. Birlikte vakit geciriyoruz,
stkilmyyoruz, beraber geziyoruz, oyun sayesinde birlikte gegirdigimiz

’

kaliteli vakit artryor diyorlar.’

Rheingold’un smartmobs yaklasimindaki gibi Ingresss oyuncular1 da
hizla biraraya gelebilen, koordine olan ve kolektif eyleme gecebilen bir
topluluktur. Bu oyuncuya kendi istedigi oyuncularla iletisim kurma konusunda
bir 0Ozgiirlik tanimaktadir. Operasyon stratejilerinin olusturulmasi, gorev
dagilimi, vs koordinasyon sekillerini gostermektedir. Operasyon sirasinda
sokaktaki oyuncular Zello gibi walkie talkie uygulamalariyla iletisim

kurmaktadirlar.
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R1: “Onceden plan c¢iziliyor. Operasyon siwrasinda birlikte hareket
ediyoruz. Intelci telefonla sokaktaki oyuncuyu yonlendiriyor.
Sokaktakiler dagilip birbirleriyle walkie talkie araciligiyla iletigsim

1

kuruyorlar.’

Ingress oyuncularin iletisim kurmasi i¢in anlik mesajlasma imkani
sunuyor. Hem takimlar aras1 , hem takim i¢i yazismak miimkiin. Fakat oradaki
yogunluk fazla oldugu icin iletisim ve koordinasyon i¢in alternatif gruplar var.
Hangouts, Whatsapp, Telegram, Hipchat, Hall gibi uygulamalar kullaniliyor.
Ornegin, herkesin dahil oldugu Hipchat grubu olmasimin yani sira, semte, seviye
hatta cinsiyete gore bircok mikro Hangouts grubu bulunabiliyor. Ayrica yogun

oynayan oyuncularin zaten birbirlerinde telefon numaralar1 bulunmaktadir.

Sekil 25 Operasyon Gorev Dagilim
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Takim ig¢i igbirliginin yani sira daha biiylik projeler i¢in takimlar arasi
isbirligi de yapilabiliyor. Iki takimi bir araya getiren durumlar, bir mesaj

verilmek istenen durumlar oluyor ve bunun i¢in giiglerini birlestiriyorlar.

10 Kasim Ataturk'd Anma etkinligi olarak Res ve Enl ekiplerinin ortak
calismasiyla Dun gece 5 saatlik operasyonla Anitkabir merkezli Yildiz
figuru yapild.

Sekil 26 Takimlararasi Kolektif Operasyon

Ingress oyun toplulugu yalnizca yerel degil kiiresel olarak da siirekli

iletisim igerisindedir.

RS5: “Burada gerceklesen patlama haberlerini ben yurtdisindaki
arkadaglarimin mesajlariyla 6grendim. Cok hizl bir iletisim var.

’

R3: “Dogal afet falan olsa ¢cok hizli rgiitlenilir.’

Ingress arayiiz sekli itibariyle anonimdir. Bu demek oluyor ki, bir
oyuncu diger bir oyuncunun nokta atis1 konumunu oyun iizerinden
gorememektedir. En fazla bir portalla etkilesim halinde olarak goriilityorsa, o
portalin etrafindaki 50 metrelik ¢apr oldugu varsayilan bir ¢cember seklindeki
alanin igerisinde oldugunu bilebilmektedir. Dolayisiyla konum dogrudan bir
iletisim unsuru olarak kullanilmamakta, o ihtiya¢ yine anlik mesajlasma

eklentisiyle karsilanmaktadir. Kuramsal kisimda konumsal medyanin
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arayliziiniin niteligine gore koordinasyonun sekillendigi tartisiimisti. Nokta atisi
konum gormek, konum iizerinden koordinasyonu yogunlastirmaktaydi. Fakat
Ingress’in nokta atis1 konum gostermemesi sozlii iletisimi yogunlastirmaktadir.
Buna alternatif olarak tam konum verisini anlik veren uygulamalari oyuna ek

olarak kullanan gruplar bulunmaktadir.

S6zkonusu yogun iletisim, Orgiitliiliik yapisi, gorev paylasimi,
koordinasyon, gergeklestirilen operasyonlar, paylasilan basar1 ya da yenilgiler
tamamen kolektif eylem c¢ercevesinde yasanan seylerdir. Kolektif eylem bir
toplulugun kendini sunumudur, ykiilerinin ingasidir. Ingress oyunculari1 da oyun
icerisindeki kolektif eylemleriyle kolektif anlati olusturmakta, bunun sonucu

olarak kolektif bir temsil ortaya ¢ikmaktadir

4.5.3.2 Ortak Imgelem: Mekin Algisimi Etkileyen Bir Unsur Olarak
Anlat

Kent imgesi sozkonusu oldugundan herkesin imgesi kendine has
ozellikler gosterse de benzer kiiltiir ve giindelik yasam deneyimlerini paylasanlar
icin benzer sayilabilecek ortak imgeler olduguna deginilmisti. Lynch bunu bir
kentin sakinleri i¢in ifade etmistir. Chan ise bireysel deneyimle edilinen imgeyi
mikro, kolektif deneyimlerle edinilen imgeyi makro olarak adlandirmistir.
Oyunun oyuncular1 hem ayni kentin sakinleri hem de ayn1 anlatinin dinleyicileri
oldugu i¢in diger kentlilerden farkli olarak oyun grubuna has ortak imgeler —

Lynch’in deyimiyle halk imgeleri, Chan’e gbre makro algi siireci- gelismektedir.

Kolektif temsil Moscovici’ye gore “kolektif olarak ortaya ¢ikip ozerk
olarak hareket etmektedir”. Bu da kolektif eylemin dogurdugu kolektif temsil,
teamiiller ve oyun jargonu gibi kolektif iiriinlerin varligim1 akla getirmektedir.
Daha 6nceki boliimlerde bahsedilen teamiiller ve jargonlar, sahiden de temsilin
bir iiriinii 6zerk hareket eden pargalar niteligindedir. Jung kolektif bilingaltini

kolektif iiretilen her tiirlii imge, simge, dil vb olarak ifade etmektedir. Fakat
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burada 6nemli olan mekana iliskin ortak imgelemdir. Imgelem, mekana iligkin
imgenin olusumundan daha farklidir. Imge 6znel, imgelem kolektiftir. Imgelem
ortak bir diistinme bicimidir. Hikaye anlaticiligi boliimiinde de tartisildigi gibi
kiiltiirel anlatilar Jung’un deyimiyle kolektif bir bilingalt1 olusumuna génderme
yapmaktadir. Kuramsal kisimda belirtildigi gibi sozlii kiiltiiriin giliciinii dijital
kiiltiirin kazanmasiyla, yeni iletisim ortamlarinin kolektif anlati olanaklari,
hikaye anlaticisinin ortak imgelem olusturmaktaki fonksiyonunu geride
birakmistir. Ingress kitlesel anlamda biiyiik gruplar1 kapsayacak bir nitelikte
degildir. Fakat kendi spesifik hedef kitlesinin ortak bilincaltini manipiile

etmektedir.

ES5: “Bazi kisaltmalar oturuyor zihinde. Ornegin “Ankara’ya gidiyorum
vazoyu alayim mi?””

Takim i¢inde kars1 takima iliskin imgeler de takimin ortak imgelemini
olusturmaktadir. Kentin bolgelerinin takimlarla Ozeslestirilerek algilanmasi
mekana iligkin ortak bir imgelemdir. Pek el degistirmeyen semtler belli bir
takimla 6zdeslesir ve sdzkonusu takimin algisina iligkin mekana dair bir imge
olusabilir. Bu o6nceki boliimde ifade edildigi gibi oyuncu iizerinden mekana
iliskin temsilin olusmasidir. Fakat kolektif eylem buna benzer temsillerin

kolektif olarak gecerliligini meydana getirmektedir.

4.5.4 Oyuncular Aras1 Gozetim: Kamusal ve Ozel Alanin
Siirlarinin Bulaniklasmasi

KTMO oyuncunun bulundugu mekan: kayit altinda tutan uygulamalar
oldugu icin, bir gdzetim araci olarak degerlendirilebilir. Baz1 akademik yayinlar
bu tarz oyunlarin goniillii bir kisisel veri paylasma aract olduguna deginmistir.
Fakat Ingresss oyuncularinin gézetime iligkin endiseleri bulunmamaktadir. Bu
da dikey ya da hiyerarsik gozetim denilebilecek, oyunu tasarlayan markanin

oyuncu verilerini ele ge¢cirme durumunu sorun olarak gérmediklerine isarettir.
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R4: “Ben Google earth de kendi fotografini gérmiis bir insanim.
Teknolojiye direnmek miimkiin degil, igine girip tadini ¢ikarmak

’

lazim.’

R7: “Facebook'un mobil uygulamasi hemen hemen herkeste vardur.
Sadece bu wuygulama bile browser ge¢misine erisim, device id,
fotograflarina vs erisim hakki istiyor. Okusa da okumasa da insanlar
bunu kabul ediyorlar. Bunun gibi bir siirii uygulama var. Mesela
Linkedin konum bilgine ulasmak istiyor ve bu uygulama igin oldukca
gereksiz. Siipermarkette bile sadakat kardi kullaniyor herkes. Bu
durumda Ingress devede kulak.”

E6: “Bir arkadasim bu oyunu oynadigimi gériince kendi ellerinle
nerede oldugunu Google’a veriyorsun ve bunu eglence adi altinda
yapuryorsun diyerek sasirmisti. Bunlart bazen diigiinmiiyor degilim ama
zaten her seyimiz takip altinda degil mi?”

Bununla birlikte Ingress’i tasarlayan Niantic Lab. Google ¢atisindan
ayrilmadan once yapilan goriismelerde oyuncular marka olarak Google’a giiven

duyduklarini dile getirmislerdir.

R1: “Google glass gibi bilimsel arastirmalar yapan, saglhiga yonelik
arastirmalar yapan begendigim ve giivendigim bir marka.”

R2: “Ne kadar mesafe katettigimizi ve nerede oldugumuzu kaydediyor
olabilirler. Ama bilime, insanliga, saglhiga yonelik arastirmalar yapan
bir firma. Ben o yiizden rahatsizlik duymuyorum.”

Marka giivenini umursamasa bile konum verisinin bir yerlerde
tutuluyor olmasinin ihtiya¢ halinde giivenlik unsuruna doniigsebilecegini

diistiniinler de bulunmaktadir.

El: “Ben Google’a giiven duyup duymamakla ilgilenmiyorum ama
zaten gozetleniyoruz. Swarm ya da Foursquare kullanmasam da yon
bulmak i¢in navigasyon kullantyorum. Navigasyon kullandiktan sonra
Google’in konum verimi tutmasuin bir farki yok. Hatta Google benim
nerede oldugumu bilsin. Yarin 6biirgiin bagsima bir sey gelse kayith bir
bilgi olur.””
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Endise duymak ya da duymamaya iligkin tartismanin disinda konum
paylasimindan keyif alan oyuncular da bulunmaktadir. Halihazirda konum
tabanli sosyal aglar1 kullanan oyuncular i¢in Ingress bu anlamda bir degisiklik

yaratmamistir.

E2: “Ben bunu sorun olarak gormiiyorum. Ben onceleri Foursquare,
sonra Swarm oldu, zaten kullaniyordum. Otuz bes bin check-in
yapmisim bugiine kadar. Ben nerede oldugumu belli etmeyi seviyorum.”

Iletisim alternatiflerinin gelismesi de nicknameleri devreden cikarip
herkesin birbirinin gergek kimligini bilmesine yol a¢gmaktadir. Hatta Ingress

isteyenler icin Ingress profili ile Google+ hesabini iligkilendirme sans1 sunuyor.

R1: “Kimligimin bilinmesi sorun degil. Hatta diger oyuncularinin hem
ismini hem nickini aklimda tutmaya ¢aligiyorum. Daha sicak bir iletisim

)

oluyor.’

Dikey gozetimin bir endise unsuru olarak yer almamaktadir. Diger bir
gozetim sekli kuramsal kisimda da bahsedildigi gibi yatay gozetimdir. Yatay
gbzetim oyuncularin birbirini goézetlemesidir. Oyun buna izin vermektedir.
Sihirli ¢emberin genislemesi yalnizca oyun-giindelik yasam smirlarinin

genislemesiyle degil, kamusal-6zel alan sinirlarinin siliklesmesiyle de iliskilidir.

E4: “Oyunda bir yerden sonra ézel hayat diye bir sey kalmiyor. Ofisi
Levent’ten Mecidiyekéy’e tasidik. Ofiste daha masama oturmadan
oyunu grubundan yeni yerin hayiwrli olsun mesajlar: gelmisti.”

E3: “Gittigimiz belli basli mekanlar biliniyor. Oyun grubu, evimi, igimi,

ailemin evinin yaklagik yerini hepsini biliyor.”

Birbirlerinin nokta atisi konumlarin1 goéremeseler de, oynadiklari
yerlerden nerde olduklar1 goriilmektedir. Oyunun mesajlasma eklentisindeki
ALL sekmesi halihazirda kimin ne yaptigini gdstermektedir ve giinliik veritabani
niteligindedir. Fakat bunu siirekli takip etmek miimkiin olmasa da oyunculara
kendi portallar1 iizerinde gergeklesen eylemler bildirim olarak gelmektedir.
Zaten her portalda, portali olusturandan, ele gecgirene, resonator ve kalkanlarin

hangisini hangi oyuncunun ekledigine kadar bilgi bulmak miimkiindiir. Boylece
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biri digerinin nerede oldugunu uzaktan gézlemlemis olmaktadir. Bu sekillerde
oyuncular birbirlerini takip edebilmektedir. Oyuncular birbirlerinin yasadiklari,
yogunlukla vakit gegirdikleri, portallar1 iizerinden tanidiklart gibi, oyun igi

eylemleri iizerinden yerlerini de takip edebilmektedirler.

E2: “Oyun ierisinde kimin nerede oldugu ve benim nerede oldugum
belli. Swarm’daki check-in mekanizmasi, burada portalda aksiyon alma
tizerinden gidiyor. Bir de kullanicilar hakkindaki istihbarat oyun grubu
igerisinde hizli yayiiyor. Surada oynuyor, esi de oynuyor, su saatlerden
surdan suraya gider gibi bilgiler de kisiyi tamimak a¢isindan faydal
olabiliyor.”

20km

reiko7

Barkion Mesord

.
Transmit

Sekil 27 Tiim Oyuncularin Tiim Eylemlerinin Gériildiigii COMM

Ingress, kamusal alandaki eylemlerimizin anonimlik 6zelligini en
azindan oyun grubu oyuncular1 arasinda ortadan kaldirmaktadir. Anonimligin

ortadan kalkmas1 oyuncular tarafinda kabul edilen bir unsur olsa da, sézkonusu
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evleri ya da evlerine yakin portallar1 kapsayan ve oyuncularin “ev portal1” olarak
adlandirdiklari, evdeyken “range”e giren portallar sdzkonusu oldugunda
hassasiyet gostermektedirler. Ev portalina iligkin sahiplenme ve kimlik atfetme
kismi onceki boliimlerde kimlik ve sahiplenme {izerinde tartisiimisti. Fakat 6zel

alanin o kadar goriiniir olmasi bazi oyuncular i¢in rahatsizlik yaratmaktadir.

4.5.5 Ingress’in Aragsal Kullanimi ve Markalarin Mekéansal
Ogelere Doniismesi

Bos zaman-calisma zamani ve oyun iligkisinden ve oyunun
aracsallasmasindan bahsedilmistir. KTMO elestirel cercevede
degerlendirildiginde, sozkonusu aragsallasmanin  yayilimi  hizlandiran
mecralardir. Zira liglincli mekan olarak ifade edilecek fiziksel ve dijital mekanlar
arast konumlanig1 ve zamansal olarak hem bos zaman hem ¢alisma zamanini
kapsayici niteligine oyunda olma haline iligkin sihirli ¢emberi genislettiginden

bahsedilen baslik altinda da deginilmistir.

Ingress, ticarilesmeye yonelik ilk ortakliklarini yaptigi markalardan
biri bir su markas: ve digeri sigorta sirketidir. Fakat iki markanin da oyun ile

kurdugu iligki farkhdir.

R7: “Yurtdisinda Zipcar diye bir ara¢ kiralama sirketi var. buradan
arag kiralarken Ingress oyuncusu oldugunuzu gosterirseniz, size kod
veriyorlar ve o kodla itemlar kazaniyorsunuz. Bir de Amerika'da bir su
markast var, (hint water) kapagin altinda item ¢cikiyor. Ozellikle axa nin
anlasmasi ¢ok ilging. Bir sigorta sirketi ve oyunda portalimizi koruyan
shield iiretiyor sozde. O shield markanin renklerinde olur herhalde ve
logosunu tagir”
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Sekil 28 Reklamverenler Uygun Tasarlanmis Malzeme Ornegi

R1: “Béyle bir oyundaki reklamlar biraz daha siibliminal olacaktir.
Ama alabilecegi reklam sayisi da sinirli. 15 ¢esit item var. en fazla 15
markanin mi reklamini alacak? her itemin seviyeleri var ama ayni
sektordeki hi¢hir marka bir digerinin altinda olmay: kabul etmez.”

En basindan beri mobil cihaza indirilen Ingress uygulamasi i¢in iicret
alinmamaktadir. Bununla birlikte son bir yildir oyunun gercek parayla item satin
almabilen bir magazasi da mevcuttur. Satin almanin eklemlenmesiyle anlik

mesajlasma ortaminda da oyuncularin buna iligkin paylasimlar: olmaktadir.

Satin alma segenekleri disinda da markalarin reklami niteliginde
bulunan, satin alinmayip sans ederi nadiren oyuncuya verilen itemlar var:

R1: “Markalarin itemlert oyunun halihazirdaki itemlerindan ¢ok daha
giiclii oluyor. Axa shield’1 nadiren diisse de ¢ok giiclii. Bir de kapsiiller
var, MUFG adinda bir bankamin adint tasiyan kapsiile igerisine
koyduklarin faiz getiriyor. Bunlar bizden para istemeyen, az diisiip ise

’

varayan seyler.’

Burada reklami yapilan markalarin, oyunun anlatisina uygun sekilde
secilerek entegre edildigi goriilmektedir. Ingress oyuncusu ¢ok yiiriir o ylizden
cok su tiiketir, portali korumak icin en giiclii kalkani kullanmak ister,

malzemelerini faiz getiren kapsiilde saklamak ister, vb.
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Sekil 29 Ingress Magaza Sekil 30 COMM'da malzeme satisi
R6: “Bu tarz iiriinler igin dogru bir konumlandirma yapilmis. Rahatsiz
edici bir sey degil ve oyuncun igine yarayan ozellikler.’

)

E2: “Oyun ig¢in harcanan paralar var. Datayt da oyun icin harcryoruz,
bazen oyun i¢in taksi parasi da veriliyor. Yurtdisi etkinliklerine
gidiliyor. Ben zaten oyun i¢in masraf yapiyorum ve oyunun magazasini
garipsemiyorum. Hatta ben masraf yapayim ki diizgiin ilerlesin oyun,

’

oyundaki hileler engellenebilsin.’

Uriinlerin 6zelliklerine bakinca topluluk halinde kullaniminm anlamli
oldugu iirlinlerdir. Oyun magaza ilizerinden bile yine kolektif eyleme tesvik

etmektedir.
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E2: “Store yalnizca yardimct malzemeleri satyyor. Farmlarda daha ¢ok
ise yarayan malzemeler. Kolektiviteyle iliskili. Yurtdisinda da

)

gozlemledim, pek frackersiz farm yapmiyorlar.’

El:  “Beacon’lar var, portala beacon takiyorsun, Ingress’in
scannermdan baktigin zaman hologram seklinde doéniiyor, birilerine
isaret vermek gibi. Ornegin biz burada 10 kisi bulustuk, meet up beacon
takwyorsun orada 4 saat boyunca portal iizerinde doniiyor ve haberi
olmayan oyuncular bile onu goriip katilim saglayabiliyor.”

ES: “Fracker’t satin alsak bile farmda kullaniyoruz. Tek basimiza
degil”

Oyuncularin magazayr diger oyunlara gore daha sade ve zararsiz
gormeleriyle birlikte KTMO simdilik video oyunlari gibi masrafli ¢evresel
donanimlar gerektirmemektedir. Eger Google’in en basta tasarladigi gibi Google
Glass Ingress ile biraraya gelebilseydi o zaman durum farkli olabilirdi ama

simdilik masrafli bir donanima mecbur birakmamaktadir.

R7: “Sanal ger¢eklik uygulamalarinda yelek giymek, controller tutmak
falan gerekiyor. Ama Ingressle yasadigimiz sehirde telefonumuzla
oynayabilmek ¢ok konforlu.”

Bu demek oluyor ki, KTMO oyun olarak Ingress’in mevcut sistemler
iliskisi metanin ticari niteligi ilizerinden degil, zaman ve mekanin metalagmasi

iizerinden ideolojik niteligiyle tartigilmalidir.

R1: “Ne kadar ileri gidebilir diye diigiiniiyorum. Ornegin, attigimiz
fieldlar i¢inde kalan migroslar o alamin sahibi gruba seviyesi
oraninda indirim yapsa, bu oyun mu olur gergeklik mi?”

Oyunun magazasinda sattig1 Uriinler anlatiyla iliskili olmasi ve
oyuncular tarafinda gerekli goriilmesi sebebiyle rahatsizlik yaratmamuistir.
Bununla birlikte oyunun item’lar iizerinden aldig1 reklamlar da ekrana siirekli
cikan bannerlar gibi rahatsiz edici degildir. Hem anlati icerisine yerlestirilmistir
hem de oyuncuya fayda saglayan yonleri bulunmaktadir. Dolayisiyla Ingress’in

aracsal  kullaniomi  hedef kitlesini rahatsiz etmemek i¢in titizlikle
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gergeklestirilmektedir. Oyunun basinda bu Ornekler bile yokken bu noktaya
gelindigine gore ilerleyen yillarda R1’in 6rnegi gibi uygulamalar gercek olursa

sasirtict olmayacaktir.

Ingress igerisinde markalarin malzemeler {izerinden reklaminin
yapilmast iiriin yerlestirmenin bir baska seklidir. Anlatinin ig¢ine bdylesine
yerlestirilen geler, oyuncunun mekanla iligkisinde de belirleyici olmasa da en
azindan hatirlanan bir unsur olacaktir. “Axa’li portal” ifadeleri simdiden

kullanilan ifadelerdir.

4.6 ARASTIRMANIN SONUCU

Arastirmanin analizleri iki agamali bir yapiya sahiptir. Birincisi, temel
oyunsal unsurlar1 Ingress {izerinden sorgulayarak, konum tabanli mobil
oyunlarin oyunsal unsurlarda neleri degistirdigi sinanmigtir. Burada sosyal ve
mekansal olarak oyunun yapisint ve sihirli ¢emberin smirlarini genislettigi
ortaya koyulmustur. Ilk analiz asamasinda Ingress’in sosyo-mekan etkisi oldugu
dogrulandiktan sonra, sosyo-mekansal Ogelere daha yakindan bakilmis,
dogrudan o Ogelerin detayli analizi yapilmig ve insan-mekan ve topluluk

etkilesiminde Ingress’in etkileri ortaya koyulmustur.

Birinci Analiz Asamasi: Ingress Araciligiyla Oyunsal Unsurlarin

Dontistimii

» Sihirli ¢ember, mekansal, zamansal ve sosyal

olarak genislemistir.

Montola’nin yaklasimindan hareketle sihirli gemberin sinirlar1 Ingress
orneginde sinanmistir. Montola, konum tabanli mobil oyunlarin, sihirli ¢gemberi
mekansal, zamansal ve sosyal olarak genislettigini iddia etmektedir. Ingress’in
zaman ve mekani degerlendirildiginde, zamansal olarak 7/24 oynandigi ve

tekrarlanamayan, durdurulamayan, ger¢ek hayattaki gibi dogrusal bir zamani
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oldugu; mekansal olarak da kablosuz veri agmin oldugu tiim cografi alanda
oynanabildigi, hatta oyunu oynamak i¢in genis mekansal dolasim gerektirdigi
belirlenmistir. Sosyal genisleme kisminda ise, Montola, bu genislemeyi sihirli
cemberin disinda olmakla birlikte oyunun oynandigi kamusal alanlar
paylastigimiz ~ yabancilarla  etkilesimi  olarak  gdérmektedir.  Ingress
deneyimlerinde byle bir genisleme goriilmekle birlikte, toplulugun biraraya gelis
sekli hem Ingress Ozelinde cemaat etkisini hem de fiziksel mekanin
birlestiriciligi birarada tasimaktadir. Dolayisiyla sihirli ¢emberin genislemesi,

Ingress Ornegi lizerinde dogrulanmustir.

» Fiziksel mekanda kurulan yiizyiize etkilesim oyun

toplulugunun giiven iligkisinde etkilidir.

Diger bir oyunsal unsur, oyunun islerligini saglayan kurallar, kurallarin
getirdigi giiven ve kurallara kars1 ihlallerdir. Ingress fiziksel mekanda biraralik
gerektiren bir oyun oldugu i¢in hem oyun toplulugu arasindaki giliveni
pekistirmis, hem de kisisel mekanlarin bilinirligi tizerinden endise unsuru

olmustur.

* Oyuna kapilma hissi giiclinii fiziksel mekanda

oynantyor olmasindan almaktadir.

Oyuna kapilma hissi yaratan gorsel ve isitsel unsurlar Ingress’te ya
basit diizeydedir ya da oyuncular tarafinda pek dikkate alinmamaktadir. Buna
karsin oyunun gercekeiligi oyuncularin ifadelerinin sonunda ger¢ek mekanda

oynamak olarak ortaya ¢ikmistir.

= @Gilindelik yasam ve oyun arasindaki karsilikli
bi¢imlendiricilik  kigisel 06zelliklere ve kiiltirel kodlarla

iliskilidir.

Giindelik yagamin oyunlastig1 yoniindeki yaklagim ve oyunun giindelik
yasamin keyifsiz yonleriyle sihrini kaybettigine iligkin yaklasim Ingress

iizerinden sinanmistir. Her iki yaklagima da uygun davranislar ve ifadeler ortaya
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koyulmustur. Buradaki degiskenler, yurtdisi oyun deneyimi olan oyuncularin
ifadeleri ve Istanbul’daki uluslararasi Ingress etkinligi gozlemleri araciligiyla
kiiltiirel kodlar ve her yerde gegerlilik gosteren oyuncunun kisisel 6zellikleri

olarak belirlenmistir.

[k analiz asamasinda Ingress araciliiyla oyunsal unsurlarin déniistiigii
ve ortaya koyulan her bulgunun mekéansal doniisiimde zemin buldugu sonucuna
ulagilmistir. Buradan hareketle, sosyo-mekansal 6gele ikinci analiz ¢ergevesinde

detayl incelenmistir.

Ikinci Analiz Asamasi: Sosyo-Mekansal Analiz

* Ingress’in oyuncunun kent algisinda bigimlendirici

bir roli bulunmaktadir.

Ingress oyunun kendine has kazanmaya yonelik amaglar1 i¢in oyuncuyu
kesfe siiriiklemektedir. Oncelikli amag puan ya da seviye kazamimlar1 olsa da
kent i¢i ve disii, hatta yurt dis1 yerlere gidilmektedir. Oyun vesilesiyle ve Ingress
arayiiziyle yeni bir mekani kesfetmek, mekanin algilanmasi ve zihinde kent
imgesinin olusumunda etkileyici olmaktadir. Bununla birlikte, taninan bir mekan
oyun araciligiyla yeniden deneyimlendiginde, mevcut imge portallar ve alanlar

iizerinden giincellenmektedir.

* Oyuncularin  portallar;, takimlarin  semtleri
sahiplenmesiyle = oyuncu kimligi ile mekan kimligi
O0zdeslesmekte ve oyuncu iizerinden mekan temsili

yaratmaktadir.

Sahiplik duygusu, mekan algisinin bir 6gesi olan mekanan baglilikla
ilgilidir. Oyun igerisinde duygusal baglilik hissedilen portallar baz1 oyuncular
tarafindan sahiplenilmekte ve oyuncu kimligiyle 6zdeslesmektedir. Bu durum
oyuncunun kimligi iizerinden mekan algilamaya ve ona bagl olarak portala

iliskin eylem almaya siiriiklemektedir.
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* Ingress toplulugunun kolektif eylemi araciligiyla

yazilan kolektif anlat1 ortam bir imgelem olusturmaktadir.

Ingress oyunculari kolektif eyleme iten bir yapiya sahiptir. Oyuncular
kalabalik operasyonlar ya da kiigiik takimlarla etkinlikler yapmakta, oyunun
sosyal yanindan keyif aldiklarin1 ifade etmektedirler. Kolektif eylem, oyunun
anlatisin1 kolektif bir sekilde olusturmaktir. Ingress’in anlatisinin ilk katmani
tasarimcilarin kurguladigi anlati iken, oyuna asil siiriikleyici ya da sikict yapan
oyuncularin ikinci katman anlat1 olan kolektif anlatilaridir. S6z konusu kolektif
anlat1 ortak imgeler yaratmakta, mekanla etkilesimde ortak imgelem ve oyunun

anlatis1 belirleyici olmaktadir.

» Kamusal alandaki anonimlik Ingress oyunculari

ozelinde ortadan kalkmaktadir.

Oyuncular birbirlerinin konum ve eylemlerini oyun araciligiyla takip
edebilmektedir. Birikimli bir bilgiyle aktif oyuncular birbirlerinin ev, is , vb.
mekanlarint 6grenmektedir. Bu kamusal alandaki anonimligi oyun grubu iginde
ortadan kaldirmakta, 0zel alan 1ile kamusal alan arasindaki smir

bulaniklagmaktadir.

*  Oyun i¢i reklamlar oyuna anlati araciligiyla oyun
malzemeleri olarak yerlestirilmis ve mekansal 0Ogelere

doniigsmiistiir.

Ingress lizerine yapilan etnografik aragtirma, konum tabanli mobil oyunlarin
birinci asamada anlatilan sosyo-mekansal yonlerini doniistiirdiigii dogrulanmus;
ikinci asamada anlatilan G6geler de sosyo-mekansal etkileri olarak ortaya

koyulmustur.
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5 SONUC

Mekan, insan1 bi¢imlendiren ve onun tarafindan bi¢imlendirilen
toplumsal bir olgudur. Sosyo-mekansal yaklagim bu karsilikli bigimlendirici
etkide zemin bulurken, sosyolojik bakis mekanin toplumsal olarak iiretimini
odaga almakta, cevresel psikoloji de insanin mekéanla iliskisinin algisal
olusumunu arastirmaktadir. Insanin toplumla ve mekanla iligkisinde etkili olan
iletisim ve bilisim teknolojileri, insan-toplum-mekan etkilesiminde arag
niteligindedir. Dolayisiyla aracin Ozellikleri, mekéani algilama bi¢imimizi ve
cevremizdekilerle iletigimimizi etkilemektedir. Bu c¢alismanin konusu olan
konum tabanlt mobil oyunlar da oyuncu-oyun toplulugu-kent etkilesiminde bir
ara¢ olmaktadir. letisim ve bilisim teknolojilerinin mekanla bugiine dek iliskisi,
mekandan bagimsizlagmak iizerineyken, konum tabanl teknolojiler mekana geri

doniisli saglamakta, bir nevi mekana iade-i itibar niteligindedir.

Bu calisma aracigiyla goriilen su ki, teknolojik gelisim, nihai hedefine
ulasana kadar tizerine ¢cokca deterministik yorumlar ya da elestiriler ¢ekebilecek
ara formlar yaratmaktadir. Bu teknolojinin evrimsel siirecini gostermektedir.
Dijital enformasyonun gilindelik yasamda yer bulmasi da, Once insanlar
glindelik  yasamdan  koparip  bir  bilgisayar  basina  sabitlemekle,
hareketsizlestirmekle olmus; sonra bu fiziksel kisitlama mobil cihazlar ve
kablosuz aglarla ¢oziilmiis; bir adim 6tesinde de fiziksel mekanin hareketliligi
ile sibermekanin dijital enformasyonunu ayni ortamda birlestirmek amaciyla
hibrit teknolojileri ortaya koymustur. Bu ilerlemenin, giyilebilir teknolojilerin
giindeliklesmesi ve yolda basi 6ne egik bir sekilde telefonuna bakarak yiiriiyen
kentlinin, giyilebilir teknolojilerle kenti halihazirda dijital enformasyonla i¢ ige
gormesine dek evrilebilecegi Ongoriilebilir. Yaygin ve konum tabanh
teknolojiler bu sebeple 6nemlidir. Artik dijital enformasyon, giindelik yasamin,
fiziksel mekanin, sosyallesmenin bir pargasidir ve yavas yavas tiim arayiizleri

kaldirilarak dogal bir unsur haline gelmektedir. Bu konuyu Gibson soyle
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Ozetlemistir: “Sanal mekan gidilen bir yerdir, hibrit mekan ise insanin
bulundugu yerdir. Sanal ve gercegi birbirinden ayirmamiza gelecek nesiller

tuhaf gozle bakacaklardir.”

Konumsal medya ile konum verisi aglar iizerinde paylasilabilir oldugu
gibi, dijital enformasyon da fiziksel mekanin iizerine serilen bir katman islevi
gormektedir. Dourish ve Bell’e gére konum tabani mobil uygulama kullanicr ile
mekan arasina bir lens olarak girmektedir. Sibermekanda Urry’nin deyimiyle
psikolojik yolculugu yapan 6zne bedenine kavugsmustur. Weiser bu durumu
teknoloji evriminin en O©nemli dalgalarindan biri olarak tanimlamaktadir.
Konumsal medya tiim teknolojik gelisim evreleri gibi sosyolojik degisimlere yol
acmanin yani sira insan-mekan etkilesimine iligkin dogrudan psikolojik

farkliliklar yaratmaktadir.

Insan, mekan ve toplum etkilesimine iliskin kuramsal tartisma ilk
bolimde yapilmistir. Mekanin  gecgirdigi  doniisiimler kronolojik olarak
tartistlmustir. Onceleri yalnizca enlem ve boylamdan ibaret matematiksel bir veri
olarak degerlendirelen mekan, hiimanistik cografyacilarla birlikte, insandan
bagimsiz diislinlilemez olmustur. Mekan zaman iligkisinde mekanin statik,
zamanin dinamik olduguna yonelik anlayis, mekanin da dinamik oldugu
diisiincesine evrilmistir. Zira mekan zamanin akisinin viicut bulmus halidir.
Zaman gectikce, fiziksel mekanda doniisiime ugramakta, iistelik bu donilisiim
sosyal etkilesimle gergeklesmektedir. Mekan iliskilere ev sahipligi yapan bir
diizlem degil, sosyal iligkilerden etkilenen bir varliktir. Nitekim Neo-Marksist
bir kuramci olan Lefebvre, mekanin sosyal olarak iiretilen bir iirtin oldugunu
kuramlagtirmistir. Sosyal mekan, mekanin sosyal iligkileri, sosyal iliskilerin de
mekant big¢imlendirdigini ortaya koyarken bunu kapitalizmin mekan
aracsallagtirmast  lizerinden yapmaktadir. Sosyal mekan yaklagiminin
kabuliinden sonra, bu ¢alisma kapsaminda insan-mekéan etkilesimine Cevresel
Psikoloji cergevesinden bakilmistir. Mekani algilama siireci, mekana iliskin

zihinsel imgenin olusum siireci, mekan kimligi ve mekana duygusal baglilik
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konular1 bu ¢er¢evede incelenmistir. Mekanin doniisiim siirecini  bilisim
teknolojilerinin getirdigi yonelimler takip etmistir. Internetin kullanimiyla
hareketsiz sosyallesme olarak adlandirilan ¢evrimigi topluluklarla sosyallesme
yeni bir sosyallesme bigimi ortaya c¢ikmus, fiziksel hareketsizlik ve sosyal
hareketlilik sibermekan aracilifiyla gerceklesebilir olmustur. Ustelik fiziksel
mekanda bir arada bulunan heterojen insan yigmlarma gore, sibermekan
aracilifiyla daha homojen insan topluluklari bir araya gelmeye baslamis, bu
yapilanmaya da Tonnies’in cemaat yaklagiminin dijitalize halini olusturmustur.
Sonraki kirilma mobil teknolojilerle gergeklesmistir. Artik sibermekanin
kapilarin1 agan cihazlar tagmabilir hale gelmis ve fiziksel hareketsizligin
smirlayiciligr ortadan kalkmistir. Mobil teknolojiler fiziksel sinirlari ortadan
kaldirsa da, mekansal ikilik son bulmamis, ¢evrimig¢i ve c¢evrimdisi ortamda
bulunma hallerinin sinir1 bulaniklagsa da tamamen ortadan kalkmamustir. Artik
kullanici kentte dolasirken flandrden farkli olarak elinde telefonunu tutmakta ve
Luke’un deyimiyle “phoneur”e doniismektedir. Konumsal medya ayr1 iki ucu en
cok yakinlastiran mevcut teknolojidir ve Chee’ye gore tgiincii mekan olarak
adlandirilabilir. Konumsal medya konum tabanli sosyal aglar ve konum tabanl
mobil oyunlar olarak iki temel grubu ayrilabilir. Bu ¢alismanin konusu konum

tabanli mobil oyunlardir.

KTMO mobil cihazlar araciliiyla fiziksel mekan ile kullanici arasina
arayiiz olarak giren, kent sokaklarinda hareket halinde oynanan oyunlardir.
Oyunun anlatist ve kentin gercek haritas tizerine yapilandirilmig oyunsal mekan,
kentteki hareketlilik ile birlesince giiglii bir gercekik duygusu yaratmaktadir.
KTMO’larin hibrit yapis1 oyun tanimin1 gozden gegirmeye itecek degisikliklere
yol agmistir. Montola, bu tarz oyunlarin sihirli ¢emberi zamansal, mekansal ve
sosyal yonlerde genisleterek oyun tarihinde énemli bir doniim noktasi oldugunu
ifade etmektedir. Oyunu giindelik yagsam eylemlerinden ayiran, mekan ve zaman
olarak giindelik yasama sinir ¢eken, kurallar araciligiyla yapilandirilan ve bu
korunakli yapr ile saglanan giiveni igeren sihirli gember, KTMO ile yok olmasa
da genislemistir. Mekansal olarak fiziksel mekanda kablosuz veri aginin oldugu

her yerde oynanabilir hale gelmis, zamansal olarak gercek hayat gibi dogrusal
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bir niteligi olan ve seviye seviye ayrilmayan bir deneyime doniismiistiir. Sosyal
olarak ise, diger oyuncularla koletif eylemi gerekli kilan, bunu ylizyiize iletigim
lizerinden yapan yapisiyla hem oyun toplulugu iletisimi olarak daha girift bir
iliski hali ortaya koymustur, hem de kent sokaklarinda oynanan bir oyun ¢esidi
oldugu icin kamusal alanda var olan ama sihirli ¢emberin i¢inde olmayan

yabanciyla etkilesime mahal verecek diizeyde genislemistir.

KTMO ile oyun tanimindaki yeni yonelimlere iligkin diger konular
oyuna kapilma deneyimi ve gilindelik yasamla arasindaki iliskidir. Oyuna
kapilma gorsel ve isitsel dgelerle oyuncunun algilarina, anlatisiyla oyuncunun
hayalgiiciine ve odiil-engel sistemiyle oyuncunun dikkatini siirekli ¢ekerek
oyuncuyu oyunda tutmulmasi, oyuncunun oyuna sihirli ¢emberin digini

umursamayacak kadar kapilmas1 demektir.

Gilindelik yasam ve oyun iligkisine gelindiginde ise, KTMO’lar
olumlayic1 yaklasimlar, bu oyunlarin giindelik yasami oyunlagtirdigi, sikici
gergeklikleri anlatinin sihriyle zenginlestirdikleri yoniiyle ortaya c¢ikmaktadir.
Halbuki Ingress ilizerine yapilan arastirma gostermistir ki, oyun gtindelik yasami
daha keyifli hale getirebildigi gibi giindelik hayat da oyunu
rutinlestirebilmektedir. Ayn1 anlati, ayn1 kent ve ayni oyun lizerinde oynayan
katilimcilardan gelen farkli yorumlar gostermektedir ki giindelik yasamin
oyunlasmasi ya da oyunun giindeliklesmesi oyuncularin kisisel 6zelliklerine ve

kiiltiirel kodlarina bagli oldugu ortaya koyulmustur.

KTMO’larin oyunsalik tizerindeki etkileri de sosyo-mekansal yondedir
ve bu sebeple sosyo-mekansal baglamda etkileyici 6gelere ikinci boliimde daha
yakindan bakilmistir. Sosyo-mekansal ogeler, KTMO’larin kesif, yon bulma,
yeni mekan imgesi ve imgenin yeniden tiretilebilirligi gibi algisal 6geler, kimlik
ve mekan iligkisi, anlati ve kolektif eylem iligkisi ile kurulan ortak imgelem,

oyun toplulugu iliskisi, oyunsal mekanin aragsallagmasidir.
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Konum tabanli teknolojilerin ilk ve temel kullanim amaci yon bulmak
tizerine kuruludur. Dogast geregi KTMO da oyuncunun yon bulmasini
kolaylastirmaya ve kentin bilmedikleri yerlerini kesfetmesine aracilik
etmektedir. Yeni kesfedilen mekan ile ilk etkilesim, oyun araciligiyla oldugunda,
oyunun algisal siirecte yeri olmaktadir. de Souza e Silva, bir cihazin bir mekanla
iliskilendirildigi noktada o mekanla deneyimimizin farklilagacagini ileri
sirerken, Hardey gorme ve deneyimleme bigimlerimizin degisecegini
vurgulamaktadir. KTMO mekani algilama siirecimize eklemlenmekte mekan

algimizi ve kenti gérme bigimlerimizi etkilemektedir.

Kesfedilen bir imge olusum siireci kadar bellekte halihazirda tutulan
imgeler ve anilar lizerinde de etkisi bulunmaktadir. Piley’e gore mekan anilarin
semboliidiir. KTMO’larin bellek iizerindeki birinci etkisi oyun esliginde gezilen
mekanlarin depolanmasi halinde, mekéana iligkin bir hatira defteri niteligi
tagimasidir. Bellek ile iligkili diger yon daha kuvvetlidir: imgenin yeniden
iiretimi. Bunting, KTMO’larin kenti yeniden kesfedilebilir hale getirdiklerini
one slirmistiir. Nitekim anlatis1 ve araylizii ile bilinen mekani1 oyuncu nezdinde
farklilagtirmakta ve oyun araciligiyla yeniden deneyimlenmesini saglamaktadir.
Oyun igerisindeki deneyimler, mevcut mekan imgesine eklemlenmekte ve eski
imgeyi bir nevi giincellemektedir. Gazzard’in dijital enformasyonun mekéana

anlam katarak yeni bir 151k getirdigi yaklasimi dogrulanmistir.

Sosyal aglarda konum verisinin paylagilabilir olmasiyla, mekan benligi
sunum aracina doniisen c¢evrimici profillerde kimligin bir parcast haline
gelmistir. Gidilen mekanlar kullanicinin kimligine iligkin anlam ihtiva eder
olmustur. de Souza e Silva ve Frith, bu sekilde, sembolik etkilesimci bir kuramci
olan Goffman’in benligin sunumu yaklasimini, mekanin sunumu olarak
uyarlamislardir. Mekanin kimlik ile boyle bir iliskiye girmesi, mekana yonelik

sahiplik hissetme duygusu ile yakindan iligkilidir.

KTMO’larin insan-mekan iliskisinde etkileyici olan diger bir 6gesi
anlatidir. iletisim ve bilisim teknolojilerinin gelismesiyle, s6zel kiiltiiriin hikaye

anlaticigi Benjamin’in ifade ettigi gibi nadir rastlanir hale gelmistir. Sosyal
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aglarda kimlik sunumu ve igerik paylasimlar1 {izerinden kendi yasam anlatisi
yazan kullanici, KTMO aracilifiyla takim arkadaslariyla kolektif bir sekilde
oyunun anlatisint yazan oyuncuya doniigmiistiir. Topluluk iligkileri ve kolektif
eylem burada devreye girmektedir. Oyun toplulugu kurallar ¢ercevesinde giiven
esasina dayali oldugu miiddetce gercek bir kolektif eyleme zemin
olusturmaktadir. Sosyal iliskilerin oyun toplulugu igerisindeki grift yapisi ve
oyun toplulugu disindakilerle etkilesim, bu arastirmada, kolektif eylemin
kolektif temsile doniismesi ve mekan temsili de etkilemesi agisindan 6nem arz
etmektedir. Kolektif eylem ve anlati, Jung’un kolektif bilingalt1 olarak
tamimladig1 ya da ortak imgelem denen ortak degerlerin olusumuna sebep
olmaktadir. Ortak imgelem ve ortak anlati araciligiyla iliski mekan1 algilamada

ortakliklar yaratmaktadir.

KTMO’mn derinlikli kolektif anlatis1 ve giindelik yasamin bir rutini
haline gelme niteligi, bu tarz oyunlarin teknoloji iireticileri ve teknolojik giicii
elinde tutanlar i¢in ideolojik bir aygit olarak goriilmeye uygun kilmaktadir.
Oyunsal mekanin aragsallamasi kisminda KTMO’larin bir kiiltiir endiistrisi
iriinii olarak degerlendirilmesi yer almistir. Anlik konum verisinin alinmasi ve
saklanmasiyla bir gozetim wunsuru olarak da degerlendirilebilcegine

deginilmistir.

Nitel aragtirma bdliimii bir konum tabanlt mobil oyun olan Ingress’in
etnografik yontemle arastirilmasindan olusmaktadir. Etnografik iigleme olarak
ifade edilen, {i¢lii veri toplama teknigi kullanilmistir. Bu teknikler, katilimei
gozlem, derinlemesine goriisme ve arsiv taramasidir. Katilimer gézlem, oyun
toplulugunun Ocak 2014- Haziran 2016 arasindaki iki buguk yillik siiregte bir
oyuncu olarak katilim gosterilmesi ve gozlemlenmesinden olusmustur.
Derinlemesine goriisme, oyun toplulugundan, her iki takimdan yediser kisi
olmak iizere on dort oyuncu ile yapilmistir. On alti buguk saatlik ses kaydi
olusmus, desifreleri iizerinden analiz yapilmistir. Arsiv taramasi ise

mesajlagsmalarin  incelenmesi ve sosyal aglarda topluluk sayfalarinin
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incelenmesiyle diger iki veri toplama teknigi desteklemistir. Bu veri toplama
tekniklerinin yan1 sira oyunculardan c¢ogunlukla oyun oynadiklar1 semtin
haritasinin ¢izilmesi istenmistir. Psikolojik arastirmalarda kullanilan bir veri
toplama teknigi olan zihinsel haritalama derinliginde gergeklestirilmesi miimkiin
olmasa da, mekansal imgeye iliskin dogrudan soru sormanin yonlendirici olacagi
endisesiyle destekleyici bir teknik olarak kullanilmistir. Zira oyuncularin
semtleri dogrudan oyundaki mekansal 6geler olan portallar {izerinden ¢izmeleri
ve detayli olarak isimlendirebilmeleri bile oldukg¢u destekleyici veri saglamistir.
Nitel arastirma bolimiinde KTMO’mn oyunsal unsurlar c¢ergevesindeki
degerlendirmesi, sihirli ¢gemberi esnettigi yonler gozoniine alinarak, KTMO’1n
sosyo-mekansal anlamda yeni yonelimler ortaya koydugunu dogrulamstir.
Bunun {izerine koyulan ikinci katman, sosyo-mekansal etkilerin kabuli

tizerinden derinlesmis, sosyo-mekansal 6gelerin detayli analizini gostermistir.

Yapilan etnografik arastirma iki asamali degerlendirilmistir. Birincisi,
Ingress’in oyunsal unsurlar ¢ercevesinde degerlendirilmistir. Bu agsamaya iliskin
ilk bulgu sihirli ¢ember, mekansal, zamansal ve sosyal olarak genislediginin
ortaya koyulmasidir. Bununla birlikte fiziksel mekanda kurulan ylizyiize
etkilesim oyun toplulugunun giliven iligkisinde etkili oldugudur. Fiziksel
mekanin etkileyici oldugu bir diger konu, oyuna kapilma halidir. Ingress gorsel
olarak basit bir kroki seklindeki arayiizii ve nitelikli olsa da oyuncular tarafindan
dinlenmeyen sesi ile duyularla bu giicii saglayamamaktadir. Yine de katilimeilar
oyunun anlatisint ¢ok gercekci bulmaktadir. Igress’in  oyuna kapilma
konusundaki giicii oyuncularin yasadigi kent iizerinde oynanmasindan
gelmektedir ve bu da sihirli ¢emberin sinirlarini bu agidan da zorladigini

gostermektedir.

Aragtirmanin ikinci asamasi sosyo-mekansal Ogelerin derinlemesine
incelenmesinden olugmaktadir. Buradaki bulgulardan en temeli, Ingress’in
oyuncunun kent algisinda bi¢imlendirici bir rolii bulundugudur. Bunu takip eden
diger bulgular oyun toplulugunun sosyal unsurlariyla iliskili gdziikse bile aslinda

mekansal yonelimleri iizerinde duruldugu i¢in sebebi ya da sonucu oyuncunun
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kent algisiyla iliskilidir. Oyuncularin  portallari, takimlarin  semtleri
sahiplenmesiyle oyuncu kimligi ile mekan kimligi 6zdeslesmekte ve oyuncu
tizerinden mekan temsili yaratmaktadir. Ingress {izerinde ise oyuncularin portal,
takimlarin alan sahipliginde, mekanin kimlikle iligkilendirilmesi dogrulanmistir.
Oyuncular portallar1 ve semtleri kendilerine ya da takimlarina ait hissederek
benimsedikleri gibi, mekan ve oyuncu arasinda temsili bir aktarim da
olusmaktadir. Portal1 sahiplenen oyuncu, o portali daha ilgi ¢ekici hale getirdigi
gibi atak yapma hissini de tetikleyebilmektedir. Mekan oyuncunun kimligi ile
0zdeslesmekte ve o portala iliskin eylemler oyuncunun kimligi dolayimindan

gerceklestirilmektedir.

Ingress toplulugunun kolektif eylemi araciligiyla yazilan kolektif anlati
ortam bir imgelem olusturmaktadir. Ingress’te mekani birlikte ele gecirme c¢abasi
ciddi igbdliimiiniin yapildig1 operasyonlar ile gergeklestirilmektedir. Buradaki
kolektif eyleme ilaveten etkinlikler biraradalik i¢in etkili bir unsurdur. Mekanin
birlestiriciligi festival, karnaval gibi ortamlarda ortaya ¢ikmaktadir. Ingress’in
oyun toplulugu etkinlikleri ya da yurtdisindaki anomali etkinlikleri bu anlamda
kuvvetlendirici bir etkiye sahiptir. Dolayisiyla, oyun toplulugunun unsurlar
tizerinden gerceklestirilen kolektif eylem ile Ingress oyuncularin kentin

Oykiisiinii beraber yazmaktadir.

Kamusal alandaki anonimlik Ingress oyuncular1 6zelinde ortadan kalkmaktadir.
Birbirlerinin oyun i¢i eylemlerinden haberdar olmalari, konum tabanli bir oyun
oldugu icin birbirlerinin bulundugu mekandan da haberdar olmalar1 anlamina
gelmektedir. Bu yatay gozetim olarak degerlendirilmekte, oyuncular dikey
gozetimi sorun olarak gormemektedir. Halihazirda kullanilan bir¢ok mobil
uygulama ayni gozetim sekline mahal verdigi i¢in Ingress’in konum verisini
stirekli biriktiriyor olmasi endise unsuru olarak goériilmemistir. Bununla birlikte
oyun i¢i reklamlar oyuna anlati aracilifiyla oyun malzemeleri olarak
yerlestirilmis ve mekansal 6gelere doniigmiistiir. Ingress’in satin alma sunan
yonii oyuncular tarafindan rahatsiz edici bulunmamakta, oyunun anlatisiyla

iliskili ve kolektif eyleme yonelik malzemelerin satis1 oldugu ifade edilmektedir.
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Zira oyun anlatisina gémiilii haldeki reklamlar1 rahatsiz edicilik sergilemese de
siibliminal bri nitelik tagimaktadir.

Sonu¢ olarak, KTMO’lar oyun yaklasimmi sosyo-mekansal
unsurlarinda degisiklige yol agmistir. Sosyo-mekansal baglamda KTMO’1n oyun
deneyimi lizerindeki etkisi, Ingress ornegi lizerinden dogrulanmis, insan-mekan
etkilesiminde arayiiz niteligindeki KTMO’in mekani algilama ve sosyallesme

bigimlerini etkiledigi ortaya koyulmustur.
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EK-1 : INGRESS IKINCI YIL RAPORU
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EK-2: INGRESS UCUNCU YIL RAPORU
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EK-3: HARITALAR
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