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Konumsal medya, ag, mobil cihazlar, konum verisi ve kenti biraraya getiren yapisiyla iletisim, kent
sosyolojisi ve cevre psikolojisinin kesisim alaninda yer alan disiplinlerarasi bir arastirma konusudur.
Fiziksel mekan ile dijital enformasyonu bir araya getirmekte, kullanici ile kent arasinda arayiz islevi
gormektedir. Mekani gorme bicimlerini dedistiren konum tabanli sosyal adlar ve konum tabanli
mobil oyunlarin yarattigi hibrit mekan deneyimi, fiziksel mekan ile siber mekani bir araya getirerek
mekansal donisiman son halkasini olusturmaktadir. Konum tabanli mobil oyunlar, kent sokaklarinda
oynanan ve gercek kent dgeleriyle etkilesimli oyunlardir. Bu calisma konum tabanli mobil oyunlarin
kent imgesi Gzerindeki etkisini konu edinmektedir. Ingress adli mobil oyun Gzerine yapilan etnografik
arastirmayla, konum tabanli mobil oyunlarin, giindelik yasam-oyun iliskisi, mekan imgesinin
olusumu, mevcut kent imgesinin yeniden dretilmesi ve mekan kimliginin sunumu Gzerindeki
etkilerini ortaya koymak amaclanmustir.
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Abstract

Locative media, which consists of network, mobile devices, locational data and urban spaces,
is an interdisciplinary research topic at the intersection of communication, urban sociology
and ecological psychology. It merges digital information into physical places and functions as
an interface between user and the urban space. Location-based social networks and location-
based mobile games change the ways of seeing the place and create hybrid place experiences.
Hybrid places which consist of physical place and cyberspace occur in the last phase of spatial
transformation. Location-based mobile games are being played on city streets and provide
interaction with urban environments. This study is about the effects of location-based mobile
games on sense of place. Drawing on an ethnographic study on a mobile game, Ingress,

this paper explores the effects of location-based mobile games on the relationship between
games and everyday life, production of sense of place, reproduction of images of places and
presentation of place.

Keywords: Locative media, Location-based mobile games, sense of place, hybrid spaces,
Ingress.
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[letisim teknolojilerinin gelisim siirecinde mesafeleri asmak ve bunu hep daha
hizli yapmak amacglanmistir. Buradaki hiz, mesafelere ragmen eszamanlilik
saglayabilmek, ulasim teknolojilerinin bedensel harekete bagimli hantalligin
agip zihinsel olarak uzaga gidebilmek anlamindadir. Iletisim ve bilisim tek-
nolojileriyle kiiresel erisimin ¢ap1 diinyada internet erisimi olan her yeri igine
alacak diizeyde biiytimiistiir. Hizla mesafeler asilirken, zaman-mekan iliskisi
yeni bir boyut kazanmistir. Meyrowitz boylece mekan algimizin asindigini ve
kiireselligin bir parcasina doniistiiglimiizii vurgulamaktadir.! Halbuki mekan
zamani goriiniir kilmanin, zamanin akisin1 gorsellestirmenin yoludur. Kitle
iletisim araclar1 ve yeni iletisim ortamlar1 ekseninde tartisilan zaman-mekan
ve mekan algist konulari, simdilerde konumsal medya (locative media) oda-
ginda tartistlmaktadir. Mobil ve akilli cihazlar, akilli kentler, yaygin ve giyile-
bilir teknolojiler, artirilmis gerceklik uygulamalari, konum tabanl teknoloji-
ler ile dijital enformasyonu fiziksel mekana gomiilii hale getiren teknolojiler
glindelik yasamimiza girmeye baglamis, mekan algis1 ve teknoloji iligkisini
yeniden tartisma ihtiyact dogmustur.

Konumsal medya adlandirmasi Karlis Kalnins tarafindan 2003’te ortaya
atilmistir. Konumsal medya kavramu ile iletisim ortamlari, fonksiyonel olarak
mekana baglanmaktadir. Bu gercevede mobil teknolojiler ve kent alanlarimin
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kesigimi, aragtirma gerektiren bir konu haline gelmistir. Ozellikle, teknolo-
ji kullanimu ile fiziksel-dijital mekanlar arasindaki iliskide ve mekan temsili
ile mekansal pratiklerde konumsal medyanin aracilig1 analiz edilmeli, disip-
linleraras1 gercevede tartisiimalidir. Bu baglamda, 2005-2009 yillar1 arasin-
daki zaman diliminde konumsal teknolojilerin evrilme siirecinin ticari tarihi
Oonem arz etmektedir. Burada iki faktor harekete gecirici nitelikte olmustur.
Bunlardan birincisi Google’in cografi konumlandirma hizmetleri iken, ikin-
cisi de birkag yil sonra ortaya ¢ikan akilli telefonlarin yaygin kullanimidir.
Gordon ve de Souza e Silva'ya gore, haritalama teknolojileri, cografi enfor-
masyon sistemleri (GIS-geographic information system), ‘geolocation’ endtistrisi,
askeri amaglarla 6nemli bir konumda yer almasina ragmen, 2005 Subat’inda
Google’in Google Haritalar'y baglatmasiyla ve API (application programming in-
terface) uygulamasiyla, cografi enformasyon sistemleri siradan kullanicinin
kullanima sunulmustur.? Bunu takiben mobil kullanicilar, yazilimcilar ve mo-
bil teknoloji sektorii igin konumsal medya hizmetleri giindelik yasamin igin-
de yer almaya baglamustir.

Konumsal medya ile sosyo-mekansal ve sosyo-teknik etkilesimlerin
doniistimii ¢ok yonlii degerlendirmeye acik bir konudur.® 20. yiizyilin tek-
nolojileri, gorsel ve isitsel kiiltiire odaklanirken, 21. ytizyilin teknolojilerinin
karakteristigi, mobil, konumsal ve sosyal niteliklerini tasimaktadir. Google Ha-
ritalar, Facebook Place ve Foursquare basta olmak {izere bu tip uygulamalarla,
cevrimigi ve ¢evrimdisi arasindaki ikilik bozularak, beraber olmanin yeni bir
bicimi olusmustur. Kullanicinin elindeki mobil cihaz kenti algilamada bir lens
gibi araya girmekte, araytiz islevi gormekte, algilama stirecini etkilemekte-
dir. Bu yenilik, insan ve mekan arasindaki iliskiyi doniistiirmiistiir. Konumsal
medya bu sebeple iletisim ve bilisim teknolojileri, mekan sosyolojisi ve gevre
psikolojisinin kesisiminde yer alan disiplinlerarasi bir ¢alisma alanidur.

Konumsal medya, Foursquare/Swarm gibi konum tabanli sosyal aglar
ve Ingress, Pokemon Go gibi konum tabanli mobil oyunlar (KTMO) olarak
iki grupta degerlendirilmektedir. KTMO bir arastirma orneklemi olarak
daha kolay ulasilabilir, cok degiskenli ama derli toplu analiz edilebilir bir
mecra oldugu icin konuyu arastirmaya yonelik zengin bir veri kaynagidir.
Zaten konum tabanli sosyal aglar tizerine yapilan arastirmalarda da agin
mekanla kurdugu iligkideki oyunsallik unsurunun, Foursquare/Swarm gibi
uygulamalar1 kullanmada tesvik edici oldugu ortaya konmustur.* Goffman,
oyunun oyuncuyu metaforik bir zarla g¢evirdigini, bu zarin oyunun disin-
daki eylem ve etkinlikleri filtreleyip doniistiirerek oyuncuya gecirdigini ifa-
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de etmistir. KTMO deneyiminde bu zar daha da gecirgenlesmekte, giinde-
lik yagsamla oyun etkilesimi, insan-mekan iligkisinde etkileyici olmaktadir.
Konumsal medya ile mekan deneyimleri, mekansal dontistimiin son halka-
st sayilabilecek hibrit mekan olgusunu ortaya ¢ikarmustir. Hibrit mekanda
mekan1 gérme ve algilama siireci iletisim aracinin etkisini tagimaktadar.
McLuhan'in ifadesiyle: “Biitiin iletisim araglari, bizim kamusal alana uzan-
mis parcalarimiz oldugundan bu iletisim araglarindan herhangi birinin tizeri-
mizdeki etkisi, diger duyularimizi yeni bir iligki i¢inde devreye sokma egili-
mindedir.”®Bu noktadan hareketle, KTMO, hibrit mekan deneyimi ve insanin
mekani algilama siirecindeki etkileri bu arastirmanin konusunu olusturmak-
tadur.

Konum Tabanl Mobil Oyunlar

KTMO, mobil cihazlar, kablosuz iletisim, konum verisi, kent, kurgu ve an-
latinin kesistigi noktada yer alan, mekansal olarak hibrit 6zellik tasiyan, za-
mansal olarak oturumlara boéliinmeksizin gergek yasamin stirekliligine sahip
oyunlardir. Oyuncular kent sokaklarinda ytirtiyerek dolasirken, mobil cihaz-
larinda kentin djjital haritasin takip etmekte, zihinsel olarak oyunun dijital
anlatis1 araciligiyla fiziksel olarak bulundugu kenti deneyimlemektedir. Chee,
bu tarz oyunlarin bos zaman-calisma zamani ya da kamusal alan-6zel alan
ikiliklerinin diginda ve hepsini kapsayan “ti¢lincti uzam”da oynandigin be-
lirtmistir.” McGonigal’a gore, KTMO giindelik nesneleri ve mekanlar: etkile-
simli mecralara dontistiiren uygulamalardir.® Bununla birlikte KTMO genel-
likle Ingress gibi topluluk oyunu seklinde olmakla beraber Pokemon Go gibi
daha bireysel bir yapiya da sahip olabilmektedir. Topluluk oyunu olmayan
orneklerde dahi kent sokaklarinda oynanmasindan 6tiirti kamusal alanda
kargilagilan insanlarla, bir nevi sihirli ¢gemberin digindakilerle, sosyallesme
bicimlerini de etkilemektedir. Jegers KTMO icin mobil, hibrit ve sosyal sifat-
larin1 kullanmistir.’

KTMO mekanimin hibrit olma 6zelligini, yalnizca ‘fiziksel olarak kentte
bulunuyor olmanin’ ve ‘kent temsili olarak dijital oyun haritasinin kullanimi-
nin’ eg zamanliligina dayandirmak zayif bir tanim olarak kalacaktir. Dolay1-
styla burada vurgulanmasi gereken nokta, fiziksel mekanin ve sibermekanin
birbirine daha ¢ok oyun igerisindeki algisal siire¢ ve eylemler araciligiyla
eklemlendigidir. Hareket, bellek, kisisel tarih, oyun igi sosyallesme, mekan
ile oyuncu kimligi ve bunun oyun anlatisindaki izdiistimleri mekanin hibrit
niteligini kuvvetlendirmektedir.
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KTMO seriiveninin atast GPS tabanl bir hazine avi olarak 6zetlenebile-
cek Geocaching oyunlaridir. Bu oyunlar1 konum farkindaligi olan Gowar, Alien
Revolt, Mogi, Botfighters ve Zombies, Run! gibi strateji oyunlar1 takip etmistir.
Ingress alt yap1 olarak en gelismis konum tabanli oyun olmakla birlikte, onu
takip eden Pokemon Go bile Ingress altyapisi tizerine yapilandirilmistir. Bu tarz

oyunlarla, evlerine ¢ekilip video oyun oynayanlar yeniden sokaga ¢ikmakta-
dur.

KTMO tanimini daha agik formiile etmek icin klasik oyun tanimina yeni
bir dokunus yapilmistir. Huizinga, oyunu, gercek yasami digarida birakan,
sihirli gember olarak adlandirilan bir sinira sahip olan, oyuncunun dis diinya-
y1 unutarak oyuna tamamen kapildig1 (immersion), kurallar1 olan ve kurallar
dahilinde eylem 6zgiirliigi tantyan bir olgu olarak tanimlamaktadir.’* Hjorth
ve de Souza e Silva bu tanimi1 KTMO i¢gin gozden gegirerek, gercekle oyun
arasindaki sinirin siliklestigini, zamansal ve mekansal olarak sihirli gemberin
genisledigini vurgulamistir. Bununla birlikte oyuna kapilma durumu, oyun
mekani ve kurallari ile sinirli kalmayarak kent yasaminin 6zellikleriyle donii-
stime ugramistir." Montola ise KTMO ile sihirli gemberin zamansal, mekansal
ve sosyal olarak genislediginin, oyunsal-ciddi ya da gercek-kurgu simirlarinin
gecirgen bir hale geldiginin, kamusal alandaki toplumsal norm ve davranig
kaliplarinda yeni yonelimler olustugunun altini ¢izmistir.'?

Bu noktada KTMO ve mekan iligskisinde mekanin dontistimiine ve ko-
numsal medya kuramcilarmnin hibrit mekan yaklasimlarina deginmek yerin-
de olacaktur.

Mekanin Déniisimi

Geleneksel cografyacilarin yaklagimina gore, mekan enlem ve boylamdan
ibaret matematiksel bir veri olarak tanimlanmakta, statik ve edilgen bir diiz-
leme indirgenmekteydi. Mekan1 koordinatlar ve mesafeden ibaret gorerek
nesnelestiren bu yaklagim, hiimanist cografyacilarin mekanin, tizerinde ya-
sayanlara iliskin bir¢ok sembol icerdigi saviyla sarsilmistir. Yi-Fu Tuan’a gore
mekan insanlarin uzami anlamlandirmasi ile olusan, nesneye indirgenemeye-
cek bir olgudur.” Lefebvre’e gore ise mekan, insan ile karsilikli bigcimlendirici
bir iligki igerisinde bulunan, ideolojik olarak iiretilen, sosyal bir tirtindiir."
Mekan sosyal bir tiriin oldugu gibi, toplumu bigimlendiren ideolojik bir med-
yadir. Mekan sosyal bir yapi olarak kabul etmenin temelinde hiimanist cog-
rafyacilar ve sosyal psikologlar insan-mekan arasindaki biligsel, eylemsel ve
duygusal iligskiyi odaga alirken, neo-marksist kuramcilar mekanin toplumsal
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iliskilerdeki aragsal niteligine vurgu yapmaktadir. Yine de mekéna iligkin tim
calismalar mekanin nasil algilandig; ile iligkilidir.

Insan-mekan iliskisini konu edinen gevre psikolojisine gére mekan im-
gesi, insanin mekéana iligkin zihinsel kodlamalaridir. Bir mekan: algilamak,
farkli bir mekani tanimak ya da mekanin farkli kimliklerini fark edebilme
yetenegidir."” S6zkonusu siire¢ yalnizca duyularin uyarilmasin degil; duy-
gusal, kiiltiirel ve toplumsal filtrelerden ge¢mesini de kapsamaktadir. Burnett
imgeyi, bilgi, duygu ve diisiincenin gorsellesmesi olarak tanimlamaktadir.'
Mekan goriilmenin 6tesinde duyu, duygu, diistince, kiiltiir ve toplumun ko-
lektif igbirligiyle ‘okunmakta’ ve zihinde imaja ¢evrilmektedir.

Ulagim ve iletisim teknolojileriyle, insanin mekan pratikleri degismis,
mekani algilama bicimleri dontisiime ugramustir. Ulasim araglari bedensel ola-
rak bagska mekanlara gitme, kitle iletisim araglar1 da diinyay: bulundugumuz
mekana getirme ¢abasinin {irtinleridir. Mesafeyi asma ve uzag: yakin etme
arayisi, glindelik yasamimiz: dijital enformasyonla siki sikiya bagladiginda
ise, mekan deneyimleri ve mekani algilama bigimleri yeni bir boyut kazan-
mistir. Yeni iletisim ortamlariyla izleyiciden kullaniciya donitisen birey, fizik-
sel gevresiyle kurdugu iletisimin bir benzerini dijital mecralarda kurmustur.
Siber mekan, ortak ilgi alanlar1 olan insanlar igin fiziksel mesafeden bagimsiz,
kiiresel alanda ve hizla bir araya gelme imkanini, bagka bir deyisle hareketsiz
sosyallesme bi¢imini sunmustur.”” Siber mekan ve fiziksel mekan arasindaki
mesafeyi belirleyen sey ise bedendir. Hem insanun fiziksel hareketliligi ile zi-
hinsel akigini, hem de fiziksel mekan ile siber mekani birbirine yakinlagtirma-
nin yolu dijital teknolojileri bedene uyumlu hale getirmekten ge¢mektedir.
Mobil teknolojiler siber mekani tagmabilir hale getirerek teknolojik gelisimin
bu yondeki en biiyiik adimini atmistir. Akilli cihazlar, giyilebilir teknolojiler,
artirllmig gergeklik ve benzeri tiim teknolojilerin her biri, insanin kentteki
hareketliligi ile kentle iliski kurma bigimlerini etkilemektedir. Modernizmin
kentte dolasarak kentle cografi ve kiilttiirel bir iligki igerisine giren insan sem-
bolii olan flandr, Luke’a gore mobil teknolojilerle ‘phoneur’e doniismiistiir.
S6z konusu yaklasimda phoneur, kentteki hareketliligini ve kentli kimligini
agda dolasima sokan ve kapitalist sermayenin avina dontisen biri olarak ta-
nimlanmaktadir.'® Kentteki hareketlilige diger bir bakis agisi, kentte plansiz
dolagim halinin icerisinde barindirdig: rastlantisallik, dolayisiyla oyunsallik
tizerine temellenmektedir. Flandr, kenti gezerken ‘oyuncu’ bir eylem gercek-
lestirmektedir.”” Kenti ve dijital enformasyonu biraraya getiren KTMO ise
kentteki dolagimi oyun anlatisi {izerinden bicimlendirerek oyunsallig1 oyuna
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doniistiirmekte, rastlantisallig1 ise belli algoritmalarla sinirlamaktadir. Dijital
enformasyon bedene yakinlastikca KTMO dinamikleri mekan1 algilama bigi-
mimizi etkilemekte, kamusal alan daha keyif verici bir nitelik kazanirken kent
imgelerimizde iktidarin parmak izi genislemektedir.

Hibrit Mekan

Hareketsiz sosyallesme ya da yersizlesme ifadeleriyle iligkili olan siber mekan,
mobil teknolojilerle hareketi, konum tabanli teknolojilerle fiziksel mekan: geri
kazanmustir. Boylece dijital ve fiziksel mekan i¢ ice ge¢mis, hibrit mekani olus-
turmustur. William Gibson’in 6ngoriisti dogrulanmaktadir: “Siber mekan in-
sanlarin gittigi bir yer ise, hibrit mekan insanlarin bulundugu yerdir. Bizim
torunlarimiz sanal ve gergegi birbirinden ayirmamaiza tuhaf goziiyle bakacak-
lar. Cinki gelecekte bu imkansiz hale gelecek. Daima ¢evrimici olacagiz.”
Internete girme eylemi yok olmustur, kullanicilar daima agda bulunmaktadir.
Konum tabanli teknolojilerin mobil cihazlarla uyumlu hale gelmesiyle, diji-
tal enformasyon fiziksel mekéanin {izerine serili bir katmana déntismiistiir.’
Dijital enformasyonun fiziksel mekan ile kullanici arasina bir araytiz olarak
girmesiyle, mekan anlamsal olarak derinlesmekte, mekanin okunabilirligi ve
kullanicinin kent algis1 doniistime ugramaktadir.” Bununla birlikte, konum
tabanl teknolojilerle, kent ile iliskimize dair veriler kaydedilebilir ve okuna-
bilir hale gelmistir. Bu demek oluyor ki, sosyal mekan 6geleri hesaplanabilir
ve yoOnetilebilir formlara doniismiistiir. Konumsal medya ile mekani tanimla-
ma ve sunma bi¢imlerimiz degismistir.?

Sosyal mekan yaklasimlariyla, mekan matematiksel tanimlamalarin bas-
kinligindan arinarak sosyal ve ideolojik bir baglama oturtulmus olsa da, kii-
resel kapitalizmle birlikte kiiresellesme sdylemleri mekanin 6nemini azimsa-
yict yonde olmustur. Bilisim teknolojilerindeki gelismeler, diinyanin kiiresel
bir kdye dontismesinin cogskusuyla kullaniciya mekandan azade hareket 6z-
glrliigli taninmasi tizerinden yticeltilmistir. Halbuki mekdn daima 6nemini
korumaktadir ve yaygin teknolojiler (pervasive/ubiquitous computing), gi-
yilebilir teknolojiler, artirilmis gergeklik uygulamalar1 mekanla biitiinlesme
cabasi giiden teknolojilerdir.” Weiser durumun 6ngoriisiinii 1991 yilinda soy-
le ifade etmistir: “En derin teknoloji, gézden kaybolandir. Giindelik yasamin
dokusuna, ayirt edilemeyecek kadar islemistir.”** Dolayisiyla teknolojinin in-
san tabiatina aykir1 gelen baz1 6zelliklerinin panzehirini yine kendisinin tiret-
tigi dogrulanabilmektedir.

Konum tabanli teknolojiler, giindelik yasamda zaman-mekan koordi-
nasyonu, kullanicinin kentteki hareketliligi ve mekanin kullanic1 géziindeki



Cemile Tokg6z - Konum Tabanli Mobil Oyunlar ve Mekan Algisi: Ingress Uzerine Etnografik Bir Arastirma > 15

karakteri tizerinde bicimlendirici etkiye sahiptir.?® fletisim ve ulasim tekno-
lojilerinin ortaya ¢ikis ve gelisim seriiveni mekan olgusuyla yakindan iligkili
olsa da, mobil ve konum tabanli teknolojilerin bir arayiiz olarak kullanici ile
mekan arasina girmesi, mekan algilama pratiklerinde yeni yonelimler ortaya
¢tkarmasi, yeni sayilabilecek bir durumdur. Russel’a gore, “Eger bir cihaz size
bir mekana iligkin yeni bir bakis sunuyorsa, bu sizin o mekani deneyimle-
menizi degistirmektedir.”* Konumsal medya ile dijital enformasyon kentin
lizerine bir katman olarak serilmekte, fiziksel mekan sibermekén ile katmanl
bir yap1 olusturarak hibrit bir nitelik kazanmaktadir.”

Ingress Uzerine Etnografik Bir Calisma

Ingress, Niantic Lab tarafindan tasarlanan, Aralik 2013’te genel Android
kullanmicilarina, Temmuz 2014’te I0S kullanicilarina sunulan konum tabanlh
mobil oyundur. Fiziksel mekan ile dijital enformasyonu “Etrafindaki diinya
goriundiigi gibi degil!” mottosuyla birlestiren bir hibrit gerceklik uygulama-
sidir. Ingress igerisinde birbiriyle miicadele eden iki takim bulunmaktadir:
Direnisciler (Resistance) ve Aydinlanmuslar (Enlightened). Acilista oyunun
hikayesi anlatilarak oyuncudan bir taraf se¢mesi istenmektedir. Anlatiya
gore, CERN’deki bilim adamlar1 Higgs Bozonu'nu kesfetmek i¢in yaptiklar:
calismalar sirasinda Egzotik Madde (XM — Exotic Matter) ad1 verilen bir mad-
de kesfetmistir. XM'ler diinyaya ‘portal” ad1 verilen fiziksel mekan 6geleri
araciligiyla yayilmastir. Google Haritalar {izerinde yapilandirilmis oyunun
portallart dogrudan kentin gercek 6geleridir (anitlar, meydanlar, binalar vb.)

INGRESS

Kalp K 2
Kamondo Merdivenleri

Goztel gareketzade Mh....9.0km -5

"‘,' COMM
Ekran Goruntdsu 1. Ekran GOrontusu 2. Ekran Goruntuso 3.
Ingress logosu Araylz Portallar
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ve ‘ajan’ olarak adlandirilan oyuncularin portallarin oldugu yere gitmeleri
gerekmektedir. Ornegin, Eminénii’deki Kamondo merdivenleri oyunda bir
portaldir ve onu ele gecirmek i¢in bulundugu yere gidilmesi gerekmektedir.

XM'lerin diinyaya yayilmasiyla insanligin gelisecegini savunan ve yesil
renkle temsil edilen Aydinlanmiglar, XM'i ele gegirerek insanligin daha iyi
bir duruma evrilmesi i¢in bu maddeyi kullanmak istemektedir. Diger grup
olan ve mavi renkle temsil edilen Direnisciler, bu evrim stireci igin XM’ler
ile saglanan zihin okuma ve diistince sekillendirme giiciiniin insanlig1 esir
alabilecegini, insanlig1 korumak gerektigini savunmakta ve buna engel olmak
igin sdzkonusu maddeyi ele gecirme cabasindalardir. Oldukga detayl bir
strateji oyunu olan Ingress’te hedef, portallar: ele gegirip birbirine baglayarak
aradaki alani kendi takimmna kazandirmaktir. Bahsedilen tiim eylemler AP
(Action Points) getirmekte, oyunda toplam 16 seviye bulunmaktadir.

Yontem

Konum tabanli mobil oyunlar1 sosyo-mekansal baglamda degerlendirmek,
gilindelik yasam igindeki dinamiklerle orttismektedir. Bu arastirmada Ingress
oyun toplulugunun gozlemlenmesi, oyuncularin mekan ile iligkilerindeki
yeni yonelimlerin ortaya konmasi igin etnografik yontem kullanilmistr.

Veri toplama teknigi olarak, katihmci gdzlem ve derinlemesine goériisme
kullanilmistir. Oyun toplulugunun bir pargasi olunarak Ocak 2014 — Haziran
2016 arasi katilimar gozlem gergeklestirilmis, oyuncu olarak toplulukta yer
almanin yani sira oyun etkinliklerine katilim gosterilmis, mesajlasma grupla-
rindaki icerikler takip edilmistir. Katilimci gozlemi takiben on dért Istanbul
oyuncusu ile derinlemesine goriisme yapilmistir. Her iki takimdan esit sayida
oyuncuyla yapilan goriismelerde acik uglu sorular sorulmus, 16 saat 30 daki-
kalik ses kayd1 olusmustur.

RESISTANCE YAS CINSIYET MESLEK
R1 22 Erkek Ogrenci
R2 40 Kadin Stratejist
R3 43 Erkek Yazilimci
R4 35 Kadin Dis Tic. Uzm.
R5 30 Erkek Yazilimcl
R6 37 Erkek Yazilimc
R7 23 Erkek Ogrenci

Tablo 1. Resistance Oyunculannin Demografik Verileri
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ENLIGHTENED YAS CINSIYET MESLEK

E1 42 Erkek Bilgi Islem

E2 27 Erkek Akademisyen

E3 36 Erkek Sistem Muhendisi
E4 30 Erkek Yaziimc

ES 32 Erkek Grafiker

E6 28 Kadin Akademisyen

E7 37 Erkek IT Sistem Sorumlusu

Tablo 2. Enlightened Oyuncularnnin Demografik Verileri

Derinlemesine goriisme katilimcilar: takimlarina gore R ve E harfleriyle

kodlanip, numaralandirilmstir.
Oyunsal Mekan Olarak Kent ve Giindelik Yasamin Oyunlasmasi

Hibrit mekan, “gevrimigi verinin ¢evrimdisi deneyimleri nasil sekillendirdi-
gini gostermektedir.”*® Bu anlamda kent cografi, sosyal ve dijital olmak tizere
ti¢ katmanl bir yapiya sahiptir. Galloway ag tabanli kenti (networked city),
“gostergebilimsel unsurlarla materyalin, sanal ile aktiielin kombinasyonu”
olarak tanimlamaktadir.” Mitchell, bilgisayar aglarinin sokaklar kadar kent
yasaminin temel bir unsuru haline gelecegini 6ne stirmektedir.* Dijital enfor-
masyonun niifuz ettigi kent Novak’a gore fiziksel sinirlar1 agsmistir ve giinde-

lik yasam deneyimlerini etkilemektedir.

Kentteki doniistimler oyun baglaminda degerlendirildiginde, KTMO ile
oyun sokaklara taginarak sihirli gemberin sinirlarini genisletmektedir. Sihirli
gember, Huizinga’dan Sallen ve Zimmerman’a kadar oyunu her tanimlama
cabasinda dile getirilmis, oyunun ontolojik bir unsurudur. Oyunu giindelik
yasamdan ayiran zamansal ve mekansal sinirlarin temsilidir. Bu simirlarin
varligi, oyuncuya giindelik yasamin sorumluluklarindan azade bir hareket
Ozglrlugi ve smurlarin iginde korunaklilik hissi bahsetmektedir.3! KTMO ise
mekansal olarak siurl bir alan1 olmayan ve bilgisayar/oyun konsolu gibi sa-
bit bir donanimla kisitlanmayan oyunlardir.® Ingress’i kablosuz agin oldugu
her yerde oynamak miimkiindiir. Zamansal olarak ise, ajanin oynamasi ya
da oynamamasi, Ingress’in akisin1 durdurmaz. Yedi giin yirmi dort saat oyun
devam etmekte, ajan kendi oyun tarzina gore ayirabildigi vakit kadar oyunda
kalmaktadir.
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Ekran Goruntdsu 4. Intel Haritasi Gzerinden Ingress’in dinyada oynandidi yerler

Ingress’in ikinci ve ftglincii yil raporlari, sihirli ¢emberin mekansal
genislemesinin dogrulayicisi niteligindedir. Ikinci yil raporunda, diinyadaki
tiim Ingress oyuncularinin oyun igin yiirtidiigii toplam mesafe 127 milyon km
iken 178 milyonun iizerinde portal ziyaret edilmistir. Ugiincii y1l raporunda
ise, toplam yiirtinen mesafe 258 milyon km’ye yiikselmistir.** Kentin boylece
oyunsal mekana doniismesi ve oyuncularin kent igerisinde kilometrelerce yii-
riimesinin ardindaki motivasyon, oyunun anlatis1 ve oyuna kapilma haliyle
iligkilidir.

R2: Tsten eve giderken acelem varsa, misafirim gelecekse ya da isim varsa met-
royla gidiyorum. Ama Ingress oynamaya bagladigimdan beri, eger acelem yoksa
trafige ragmen otobiisii tercih ediyorum. Aylik kart aldim ve o giizergahta portal

gordiikce inip o gevreyi yiiriiyerek dolasip sonra tekrar otobtise biniyorum.

Oyuna kapilma halinin gegitlerinden biri olan algisal kapilma, duyu or-
ganlari tizerinden yogun bir sekilde oyunun oyuncuyu cezbetmesidir. Video
oyunlarinda bu y6n gii¢lendirilmis, gorsel ve isitsel olarak gercege oldukga
yakin tasarimlar gelistirilmistir. Sanal gercgeklik, artirilmis gergeklik oyunlari-
na iliskin ¢alismalar oyuna kapilma deneyimini gii¢clendirmenin pesindedir.
Gergeklik hissine yaklagsmaya caligsan kaliteli grafiklerin, gergekgi ses efektle-
rinin amaci, oyuncunun algilarini yaniltarak kurguyu gergekmis gibi hisset-
tirmek, oyuna kendini daha fazla kaptirmasini saglamaktir. KTMO’da kent
sokaklar1 ve kamusal alandaki insanlar oyunun 6geleridir ve gergekligi geregi
zaten oyuncuyu oyuna kapilmaya itmektedir. Turkle’a gore kapilma diizeyi
ne kadar ytiksekse, bir simtilasyonu gercekten ayirmak da o derece zordur.*
Ingress’in araytiziiniin basit bir krokiye benzeyen sadeligine ragmen oyuna
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kapilmay saglayan yonii, gercek mekanda, gercek insanlarla birarada oyna-
niyor olmasidir. Bagka bir deyisle, deneyimsel olarak giindelik hayata ben-
zerken, zihinsel olarak fantastik bir diinyadaymig yanilsamasi yaratmasidir.
Bu da tipki Montola'nin ifade ettigi noktaya varmaktadir: “Bu tarz oyunlar
oyunun sihrini giindelik yasama, giindelik yasamin ciddiyetini oyuna tagi-
maktadir.”* Demirbas’a gore, KITMO sunduklar: alternatif gercekligi “gtin-
delik yasamin ortasinda ve etkisinde kurallar1 degistirerek oynamay1 sagla-
maktadir.”¥” Boylece, mekani algilama deneyimimizi ve kente iliskin zihinsel
imgemizin olugum siirecini etkilemektedir.

Algilanan Tasarlanan Yasanan

Mekan _} Mekan _} Mekan

Fiziksel
mekan
pratikleri

Mekanin
zihinsel
temsili

Haritalar, planlar
qibi fiziksel
mekanin temsili

! ! !

Kent haritasinin
Kent

temsili KTMO . .
o -> imgesi
arayizi

Sekil 1. Lefebvre’in mekan trialektiginin /ngress’e uyarlanmasi

Yukaridaki sekil, KITMO mekéansal katmanlari ile Lefebvre’in mekan tri-
alektigi arasindaki paralelligi gostermektedir. Montola, KITMO katmanlarini,
fiziksel, sanal ve zihinsel olarak belirtmistir. Bu iligkisellik ile vurgulanmak
istenen, dijital enformasyon ile fiziksel mekanin olusturdugu hibrit mekanin,
zihinsel imgemizi etkiledigi ve giindelik yasam pratiklerimizi dontistiirdi-
gudir.

Kenti Okumak: Yeni Mekanin Kesfi

Lynch’e gore kentin okunabilirligi, kentin temel 6geleri olan yollar, sinirlar,
bolgeler, diigiim noktalar: ve isaretlerin organizasyonunun derecesidir.* Bre-
wer ve Dourish’e gore, bir mekanin okunabilir ve anlagilir olmasi, mekanin
icerdigi mesaji iletebilmesi anlamina gelmektedir.* Kentin okunmasi, kenti
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algilama, zihinde haritalama, kesfetme, hatirlama, yon bulma gibi kentteki
hareketliligimizi belirleyen ve kent imgemizi bi¢cimlendiren stirecin baglang-
cidir. Frith, Foursquare’in kentin okunabilirligi tizerindeki etkisini ortaya koy-
mak i¢in yaptig1 calismada, iki 6nemli sonuca varmustir. Birincisi, konumsal
medyanin mekanin okunabilirligini artirdigidir; ikincisi, bunu saglayanin
Foursquare’deki oyunsal unsurlar oldugudur.*

Insanin gevreyi algilama siireci, yon bulma giidiisii, ki Lynch’e gore bu
glidi ¢evresel imgeden gii¢ almaktadir, kesif, konumlandirma ve anlamlan-
dirma izlegini takip etmektedir. Yon bulma ve kesif birbiriyle olagan bir iligki
igerisindedir. Yeni yerler kesfetmek icin, insan yon bulma araciligiyla gevre-
sini tanimakta ve zihinsel olarak haritalandirmaktadir.*! Konum tabanli tek-
nolojiler, aragsal anlamda kullanicinin yasamina yén bulma amagcl girmistir.
Yon bulmayi saglayan navigasyon araglari, animsamaya gerek duymaksizin
bir yerin bulunmasini saglama gorevini tistlenerek insani zihnine kodlama
zahmetinden kurtariyor olsa da, algisal siirecte insan istemsiz de olsa gevreyi
zihinsel kodlama egilimindedir.

Ingress oyuncularinin portallara ulasmak igin kullandiklari ve kentin ha-
ritasinin bir temsili olan Intel haritasi, oyuncularin yon bulma ve harita kul-
lanma kabiliyetlerini gelistirmektedir.

E6: Harita kullanma ve yon bulma yetenegim pek iyi degildi ama bu oyunla
gelistigini diistiniiyorum.

Ingress aracihigiyla yon bulma pratigi, oyuncularin kaybolma endisele-
rinin azalmasini, kendilerini giivende hissetmelerini, hentiz gitmedikleri bir
mekani bile onu deneyimleyen ve deneyimlerini paylasan oyuncular {izerin-
den anlamlandirarak o mekana agina hissetmelerini saglamaktadir. Ozkul'un
konumsal medyaya iliskin arastirmasinin sonucunda, konumsal veri ile kenti
deneyimleme sekillerinin yeni bir boyut kazandig1, yeni mekanlarin kesfi i¢in
tesvik edici ve mevcut mekan imgesi i¢in yenileyici bir etkisi oldugu vurgu-
lanmistir.** Mekanla kurulan endisesiz bir iliski, mekanin sundugu tiim uya-
ranlar1 derinlemesine alma imkan: sunarak, daha en bastan mekan imgesinin
kurulumunda sakin bir zemin olusturmaktadir. Bununla birlikte, kullanici Fo-
ursquare/Swarm gibi konum tabanli bir sosyal agda arkadaglarinin paylagimla-
rina ya da Ingress ve Pokemon Go gibi konum tabanli bir oyunda anlatinin gi-
disatina gore kentteki rotasini tayin edebilmektedir. S6z konusu durum kent
sokaklarinda rastlantisal bir hareketliligi getirmektedir. KITMO deneyimleri-
nin atasi sayilabilecek Mogi oyunu {izerine yapilan arastirma gostermistir ki,



Cemile Tokg6z - Konum Tabanli Mobil Oyunlar ve Mekan Algisi: ingress Uzerine Etnografik Bir Arastirma > 21

kentteki hareketlilik kararlar1 oyun bilegsenlerinden etkilenmektedir; 6rnegin
yolculuk i¢in metro kullanan kullanici, oyunun kesintiye ugramamasi icin
onu kablosuz agdan koparmayacak otobtis segenegini tercih edebilmektedir.*®

El: Ben is sebebiyle gok sehirlerarasi yolculuk yapiyorum. Istanbul’dan gikinca
bir dinlenme tesisi var yolun her iki tarafinda da. Sunu fark ettim ki her ikisinde

de birer portal var. Artik molalarimi orada vermeye basladim.

Kentteki rota oyuna gore tayin edilirken, kent 6geleri oyun 6geleri ile
iligkilendirilmektedir. Ingress oyunculari, zamanla zihinlerindeki kent harita-
sinin portal isimleri {izerinden olustugunu ifade etmektedir.

El: Bir giin Ankara’dan donerken, bir oyuncu vaktin varsa gel cay icelim

tanugalim, Pendik’teyim dedi. Pendik’te nereye gelecegimi sordugumda Anchor

portalina gel dedi. Boylece ilk defa Pendik Marina’ya gittim.

Ingress oyuncuyu sokaga ¢ikmaya ve yeni yerler kesfetmeye tesvik et-
mektedir, bununla birlikte araytiizii ve anlatis1 araciligiya mekani hatirlanir
kilmaktadhr.

R4: Mekan1 aklimiza kaziyor bu oyun. Ornegin Begiktag’daki giines saatinin ora-
da cay iciyor herkes, ama giines saatinin varliginin farkina varmiyorlar. Bir de
kentteki camii sikligini fark ettim. Kesfetmeyi sevenleri bir araya toplayan bir

oyun oldugunu diigiiniiyorum.

Yeni mekanlarin algilanmasinda tegvik edici bir unsur haline gelmekte,

onceden gidilmeyen kent koseleri oyun icin ziyaret edilmektedir.

E2: Vakit ayirarak oynayinca kentin alelade gecip gittigim yerlerine derinlemesi-

ne girdim. Kumkap1'nin alt kisimlarina dyle gittim.

R2: Ingress’e baglayana kadar Eytip gittigim bir yer degildi, simdi kars1 grubun

portallarini ele gecirmek igin gittigim bir yer oldu.

Ingress portallar1 oyunun baslangicinda kentin karakteristik unsurlar:
olan sanat eserleri, mimari agidan degerli yapilar, heykeller, ibadethaneler
gibi 6gelerin tizerine kurulmus olsa da buna zamanla oyunu hareketlendire-
bilecek vapur iskeleleri ve metro duraklar: gibi tiim kent alanlar1 eklenmistir.
Yine de sanatsal unsur barindiran 6geler ¢cok¢a bulunmaktadir. Dolayisiyla
turistik gezilerde sanat eserlerini kagirmak istemeyenler icin, Ingress harita-
s1 giizel bir kontrol araci niteligindedir. Nitekim aktif oyuncu olmamasina
karsin bu amagla oyunu kullananlar da bulunmaktadr.
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E5: Oyundan bir arkadasimin anlattigini aktarayim: Efes tarafinda turistik geziye
gidiyorlar. Belli bagh yerleri tanutmiglar. Neredeyse donecekler, oyun sayesinde
turun gottirmedigi yerleri bulmuslar. Bir yerde portal varsa gortilecek bir sey var-
dir diye diistindiirtiyor.

E6: Toledo’da oyunu oynarken orada énemli bir etkinligin ytirtiytis rotasin ekle-
migler. Ben o rotay1 tamamlarken tiim yolu yiiriimiis oldum. Yanimdaki Ispanyol
arkadasim bile bilmedigi yerleri gordiigiinii sdyledi.

Oyun haritas1 6nceden gidilmesi planlanmayan yerlere oyuncuyu c¢eke-
rek, kesif duygusunu yasatmaktadr.

E6: Diisseldorf’ta bir parkta Velazquez'in Las Meninas tablosundaki karakter-
lerin heykelleri varmus. O park dikkatimi ¢ekecek, girecegim bir yerde degildi.
Ingress’te portallar1 goriince girdim. Oyun normalde gitmeyecegim yerlere gotii-
riiyor beni. Kesfetme agisindan iyi oluyor.

Oyuncuyu yerinden kaldirip uzaklarda bir yere gotiirmesi oyunun reka-
bet, basari, 6diil, anlat1 gibi oyuna kapilma 6glerini iyi kurmus oldugunun bir
gostergesidir.

R1:Ingress sayesinde memleketime gittikge bilmedigim bir siirii mekan 6grendim.
Sokaga cikmaya tesvik ediyor.

R7: Bilgisayar basinda vakit gegiren ve evden ¢ikmaya {isenen ben, bir kere
Tuzla’dan Atatiirk Havalimani'na gittim oyun igin.

Goruldiigi gibi Ingress oyuncuyu kenti, hatta bagka kentleri, kesfetmeye
tesvik etmektedir. Oyun araciligiyla bir siirii mekan kesfedilmekte ve bu ke-
sif esnasinda mekanin zihindeki ilk imgeleminde Ingress anlatisi etkileyici
olmaktadir. Burnett'in 6ngordiigii gibi analog dénemden farkhi olarak gii-
niimiizde yaratilan imgeler, insanlarin dijital aygitlarla olan etkilesiminin bir
tirtint olmaktadir.* Giindelik hayat ve dijital mecralardaki eszamanli mekan
yansimalari diigiiniildiigiinde, konumsal medyanin kenti gérme bicimlerinde
bir lens islevi tistlendigi, kenti okuma ve imgelem siirecinde yapisal etkiler
sundugu goriilmektedir.

R3: Igneada’ya ilk kez oyun icin gittim. Cok giizel bir yer, hayatimda gordiigiim
en giizel portal oradaydi.

R3’tin ifadesinde “hayatimda gordiigiim en giizel portal” ifadesi oyun-
cularin kenti artik portallar tizerinden imgelediklerinin bir gostergesidir. Bu
ifade, yeni bir mekanin imgesi olusturulurken, mekan ile oyuncu arasina
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Ingress’in araytiz olarak girmesi ve oyun dolaymmindan kenti imgelemenin
ornegi olarak gosterilebilir. Bununla birlikte R3, oyunun bir mekani deneyim-
lemenin bileseni haline gelmesinden memnuniyetini sdyle dile getirmistir:

R3: Nereye gidersem gideyim amaci yoktu, yemek yiyip etrafi gezip dénecegim
bir gezi oluyordu. Sadece gezi amach oldugunda, benzer seyler oluyor ve artik
bir noktadan sonra sikicilasiyor. Ama oyun da gezi i¢in bir amag oldugunda ¢ok
daha keyifli oluyor. Cinarcik, Limankdy, Catalca, Karaburun, Sile, Karasu, Ak¢a-
koca, vs. Hepsini gesitli donemlerde seyahat ettim. Bir amag var, belirli bir saatte
orada olmak zorundaydim. Hem gezip hem oyun oynayinca bircok sey {ist tiste
gelmis oluyor. O ¢ok keyifli.

E5: Kag yildir Istanbul’da yagiyorum hig Sile’ye gitmemistim. Giizel portallar
oldugunu 6grenince esimle kisa bir Sile tatili yaptik.

E5 ve R3 katilimalarinin yeni mekanlar1 kesfetme motivasyonu olan
Ingress, mekani algilama siireglerinde bigimlendirici olmaktadir.

Ingress, eylemsel olarak oyuncuyu bir yerlere gitmeye, yeni mekanlar1
kesfetmeye siiriiklemektedir. Oyun motivasyonuyla yapilan yolculuk, so-
nunda varilan mekanin algilanisinda oyunu bir etken yapmaktadir. Cevresel
Psikoloji cercevesinde mekan imgesinin olusumu girdi, stire¢ ve ¢iktidan olu-
san bir sistem olarak 6zetlenebilmektedir. Bu sistemin girdisi mekani duyum-
samakla edinilen mekénsal enformasyondur. Bu enformasyon psikolojik ve
kiiltiirel etkenlerin doniistiiriiciiligiinden ge¢mektedir. Cikt1 olarak da goz-
lemcinin zihninde mekana iligkin bir imaj olusmaktadir. Ayni sistem Ingress
oyuncularmin deneyimleri {izerinden gézden gegirilecek olursa, oyuncularin
hentiz mekani gérmeden oyun anlatis igerisinde anlamdirma egiliminde ol-
dugu sdylenebilir. Mekanla ilk kez karsilagip sistemin girdisini olusturacaklar:
algilama siirecinde, oyunun araytiizii mekanla aralarma girmis lens islevi
gormektedir. Dolayistyla portallar, portallarin sahipleri, portallarin arasinda
baglantilar, alanlar, uzakliklar vb. her biri mekana iliskin edinilen enformas-
yondur. Bu sekilde algilama siirecine giren mekanin, kisisel 6zellikler ve kiil-
tiirel kodlarin etkisiyle kisiye 6zel bir imaja doniismesi beklenmektedir. Ayni
oyun toplulugunun ayn1 anda ayn1 mekéanda yer alan iki oyuncusunun bile,
mekan algilarken onlari etkileyen unsurlar benzer olsa bile, sistemin ¢iktisi
olan zihinsel imge kisiseldir. Kisisel olmakla birlikte, her bir imgenin oyu-
nun etkisini tasimasi beklenmektedir. Bu doniisiim, insan-mekan iliskisinde
Ingress’in ilk etkileyici oldugu noktadir. Dolayisiyla, mekan algisinin Ingress
tizerinden kurulmasi, Lynch’in kentin okunabilirligi olarak ifade ettigi niteligi
etkilemektedir. Rahat okunabilir bir kent acik, 6geleri akilda kalict olan ve ko-
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lay yon bulunabilen, diger deyisle kolay algilanabilen kenttir. Ingress, arayiiz
olarak girdigi algilama stirecindeki etkisiyle, mekan: daha hatirlanir kilmak-
tadir.

Kent imgesinin Yeniden Uretilmesi

Mekan algilama ve zihinde haritalandirma deneyimleri Lynch’e gore bii-
tiinctil degil parcali bir yapidadir. Bu demek oluyor ki, mekana iliskin imge
hem gegmis deneyimlerin hem de anlik duyularm {iriiniidiir.* Insanin bir
mekana baglilig1 ve mekan imgesi, daima ayni kalmamakta, o mekana iligkin
her yeni an1 ya da enformasyonla giincellenmekte, yeniden tiretilmektedir.
Insanin mekani okumasi, mekani zihninde haritalandirmasi, o mekandaki
deneyimleri ve sosyal iligkileriyle birlikte mekana iliskin bir dykiistiniin olusg-
masi, mekanin zihindeki kimligi ve kendi kimligiyle iligkiselligi birbiriyle ig
ice gegmektedir. Boylece s6z konusu mekana iliskin her yeni tecriibede stireg
tekrarlanarak imge yeniden iiretilmektedir. Dolayisiyla taninan ve giindelik
yasamda sikca ziyaret edilen mekanlarin imgeleri bile, lens olarak araya giren
Ingress’in sunduklariyla yeniden tiretilecektir.
4 q
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Konumsal medyadaki ‘check-in’ler ve mekénda ¢ekilen fotograflarin
konum verisiyle paylasilmasi, birikerek mekana iliskin eylemlerin giincesini
olusturmaktadir. Gazzard’a gore konum tabanli mobil uygulamalarla, kulla-
nici ¢evrimigi haritada kendi konumunu isaretleyerek, mekansal olarak kendi
tarihini ve kiltirtiniin enstantenelerini sunmaktadir.*® Ingress ise toplanan
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portal anahtarlar1 tizerinden, gezilen portallarin 6nemli kisminin bilgisini
saklamaktadir. Instagram konum verisiyle paylastigimiz fotograflarin ya da
Foursquare’de check-in yaptigimiz mekanlarin hafizamizdaki anlatisint muha-
faza etme, hatiralarimizi biriktirme yerine dontismektedir. Bununla birlikte,
konumsal medyada mekan tizerinden etkilesime girdigimiz kullanicilar ara-
cligiyla, sosyal iligkilerimiz zihnimizdeki mevcut kent imgesini yeniden ya-
pilandirmaktadir. Augé, koklerimizi salmadan gelip gectigimiz havaalanlars,
siipermarketler, otel zincirleri gibi modernitenin mekanlari i¢in ‘non-place’
ifadesini kullanmaktadir. Gazzard, bu ruhsuz mekanlarin konumsal medya
ile kisisellestirilerek ya da anlamlandirilarak mekéna doniistiiriildiigiinii 6ne
siirmektedir. Kullanicilar biriktirdikge, yeni deneyimler eklendikge ve dijital
enformasyon detaylandirildik¢a, mekdnin imgesi ve mekanla kurulan duygu-
sal bag degismektedir. Dijital enformasyon eski mekanlara yeni bir 1s1k getir-
mektedir. Mekanin dinamikligi insanlarin zihinlerinde baglamaktadir.

Burnett dijital enformasyonun mekan-imge iligkisindeki giictinii ve kisi-
sel tarihle yakinligini s6yle ifade etmektedir:

Imgeler giderek, yalnizca bireylerin kisisel tarihlerini degil, insanlarin kendi ar-
sivlerindeki enformasyonlarla siirdiirdiikleri iligkileri kaydetmenin de ana araci
olacaktir. Bu anlamda daha 6nceki analog imgeler, kimlik, bilgi ve enformasyo-
nun bir stireklilik dahilinde nasil dolagima girdiklerinin ve gegmiste nasil dolagi-
ma girmis olduklarmin isaretleri olacaktir. Bu siireklilik, zorunlu olarak iletisim
aracina 6zgii olmayan mekanlar: yaratir, bu mekanlar: olanakl kilar. Sanal olan
ile gercek olan arasindaki yapay ayrimlarin artik pek giictiniin olmamasinin ne-

deni budur.®

KMTO igerisinde kente yonelik bir anlati vardir ve oyuncunun kisisel
tarihindeki kentin anlatisiyla i¢ ice ge¢mektedir. Bunting’e gére s6zkonusu
stire¢ mekan1 yeniden kegfedilebilir ve yeniden algilanabilir hale getirmekte
ve bunun igin ilk énce yabancilastirmaktadir. Mekan1 farkli bir anlati igeri-
sinde ya da farkli amaglar dogrultusunda yeniden sunmakta, sonra oyun ici
eylemlerle yeni anlamlar ve degerler yiikleyerek yeniden kesfe siiriiklemek-
tedir. Boylece taninan kent sokaklari, yeni anlamlariyla oyunsal bir macera-
nin mekanini olusturmaktadir.* Bilinen bir mekan, oyun anlatisiyla oyuncu
nazarinda yeni bir kimlik kazanmaktadir. Yerlesik imgeler, yeni deneyimlerle
glincellense bile koklii anlamini kolay kolay yitirmemektedir. Ingress ile yerle-
sik bir imgeye sahip olan mekan yeniden deneyimlendiginde, yeni algilanan
mekan tizerindeki kadar kuvvetli bir yapilandiriciligi olmasa da, mevcut im-
geye eklemlenerek bir nevi yeniden iiretimini saglamaktadur.
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E2: Gittigim yerlerde yeni seyler gérdiim. Yani hem yeni yerler gérdiim hem de
gordigim yerlerin daha derinini, yeni hallerini gérmeye bagladim.

Imgenin yeniden tiretiminde etkileyici unsurlardan biri, o mekana iliskin
yeni bir seyler 6grenmektir. Oyuncular, giindelik hayatta ¢okga gittikleri ya
da yakinindan gegtikleri bircok mekana iligkin yeterli bilgi sahibi degilken
Ingress ile kenti daha iyi tanumaktadir. Oyuncular yasadiklari yerde adin: bil-
medikleri mekénlarin adini 6grenmektedir.

R2: Sik sik yanindan gegtigim Levent'teki parkin adinin Erlangen Park:
oldugunu oyun ile 6grendim.

Ingress kentin sanatsal ve mimari yoniinii vurgular hale gelmistir ve ajan-
lar sanatsal ve tarihi agidan yeni bilgiler edinmekte, bilmedikleri mekanlari
ogrenmektedir. Iste bu Dourish ve Bell'in “konumsal medya, kentin
okunabilirligini artirarak, giindelik yasamda goriinmeyeni goriiniir kilmak-
tadir” ifadesini dogrulamaktadir.”

E6: 2015'in bagindan itibaren oyunu Ispanya, Finlandiya, Almanya ve Ingiltere’de
oynadim. Ornegin Ispanya’da kus goriiniimlii bir portal var ve portalin ashinda
bir gizli kamera oldugu agiklamasinda yaziyor. Oyundaki aciklama olmasa ben
bunu bilemezdim.

E5: Bagdat Caddesi'nde trafik kazasinda 6len biri icin ufak bir anit yapmuslar.
Ufak bir heykel var. Oradan gegerken fark etmemistim. Fakat oyunda bilgilendir-
mesi var. Bu sekilde 6grendim.

Giindelik yasamda bazi 6gelerin sikliginin fark edilmesinin Gtesinde
sanatsal ya da tarihi 6gelerin farkina varilmasi, kentin yenilenen imgesinin
daha detayli olmasini saglayacaktir.

R2: Fark ettim ki sanatsal 6geler baz1 semtlerde yogunlukta. Beyoglu ve Kadikoy
bu konuda zengin. Semtler arasi fark goriiliiyor. Sanatsal 6gelerle semtin sosyo-
lojik yapist hakkinda fikir ediniyorsunuz.

R4: Ingress’e spor amagli bagladim, ¢ok eglenceli ve hareket etmeye tesvik eden
bir oyun. Giinliik kosturmacanin disinda farkli bir diinya sunuyor. Kenti gezer-
ken 6grenmek ok keyifli. Tarihi birgok yeri, oyun oynarken 6grendim. Oyuna
bagladiktan kisa bir siire sonra Abbasaga Parki'ndaki tiim heykellerin adin tek
tek 6grenmistim.

Oyuncular ¢ok yakinlarinda olsa bile daha 6nce fark etmedikleri kiyida
kosede kalmis mimari sanat eserlerini Ingress tizerinden fark edip, sonra ziya-
ret etme deneyimi yasamiglardir.
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R2: Mimariyi zaten seviyorum. Ozellikle eski ve yeni yapilar arasindaki farklari
gormek beni cezbediyor. Camiler ve cesmeler yogunlukta olsa da bir siirii yeni yer
ogrendigimi soyleyebilirim. Kadikdy, Yeldegirmeni'nde ¢ok giizel bir duvar res-
mi gérdiim mesela, oyun olmasa o ara sokaklara girecegimi sanmiyorum. Bir de
aciklamalarda portallarin hikayelerinden bahsediyorsa, yeni seyler 6greniyorum.

R4: Bu oyun belli bir kiiltiirel seviyenin tizerindeki, sosyallesmeyi seven, sanat-
sever insanlar1 hedefledigi i¢in portallar sanatsal hedefli olusturulmus olabilir.
Besiktas'ta Deniz Miizesi'nin 6niindeki toplarin ne oldugunu oyun sayesinde

Ogrendim. Bir stirii heykel ad1 biliyorum artik.

Kentin kalabaliginda gézden kagan bircok giizel yaps, eser, Ingress’te por-
tal oldugunda haritada goriilebilir hale gelmektedir. Sanat tarihgisi olan kati-
limc1 E6 bile sanat eserlerinin bilinirligine sasirdigini dile getirmistir.

E6: 4. Levent'te Bedri Rahmi Eyiiboglu'nun yaptig1 mozaiklerden olusan mozaik
turu var. O turun rotasini bir oyuncunun belirlemis olmasi beni sasirtti. Onlar1
biliyor olmalarin1 beklemiyordum.

Mekénailiskin imgemizi yeniden tireten unsurlardan biri o mekéna iligskin
edinilen yeni bilgiler oldugu gibi bir diger etkileyici unsur ise o mekanda
yasanan yeni deneyimler, yeni anilardir ve bu Ingress’in oyun toplulugu ige-
risinde yasanmaktadir.

E2: Oyun, hayatimin gectigi yerlere yeni katman eklemis oldu. Evimin yanindaki
camii oyunla iligkili bir hale geldi.

R5: Bana artik Antalya dendiginde aklima sahili denizi degil portal kalabalig
geliyor.

Ingress oynamadan Once gidilmeyen mekanlar, oyunla anlam kazanip
yalnizca oyun igin bile olsa ziyaret edilebilir hale gelmektedir. Bu oyuncu i¢in
kisisel anlam1 olmayan bir mekan1 oyun sinirlar: igerisinde bile olsa anlamli
hale getirmektedir.

E1: Mesela 4 Levent benim igin bombos bir yerdi. Oyunda ise 4 Levent'te on iki
portal var, gittiginde giizelce puan ve malzeme toplanuyor. Bir glizergahim var.
Malzemeleri toplay1p, marketten icecek bir sey alip, mola verilebilir. Benim icin
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
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medya ile hatiralariminizin yeniden tiretildigini 6ne siirmektedir. Oyuncu-
larin, halihazirda bildikleri mekanlarin bile Ingress ile birlikte portallar tize-
rinden imgelerinin giincellendigi sonucuna ulagilmistir. Arastirma siiresince
yapilan goriismelerde, bulusma noktasi belirlenirken katilimcilar, bilinen
portallar tizerinden bulusma mekani ifade etmistir. Bununla birlikte “Mission
Day” etkinliginde de oyuncu gruplarinin bir araya gelmek i¢in portal isimleri
tizerinde bulusma noktasi belirledikleri gézlemlenmistir.

R1:Level 4 iken bir arkadas Kadikdy’de Ali Suavi portalinda bulusalim dediginde,
ylizlerce portal var Kadikdy’de, nasil bulayim demistim. Fakat bir noktadan
sonra oyun bilgisinden cikip istemsiz olarak portallar iizerinden diisiinmeye
bashiyorsun. Bazen oyun oynamayan arkadaslarima bile refleks olarak portal

adiyla bulusma yeri sdyliiyorum.

Mekéni portallar tizerinden imgelemek tiim oyuncularin istemsizce bile
olsa yaptig1 bir sey olmaktadir. Ozellikle takim igerisinde operasyon stratejisi-
ni planlayanlar bu konudaki yeteneklerini fazlasiyla gelistirmistir.

R3: Portallar1 birlestirerek olusturdugumuz {ti¢genler var ya.. O ii¢genle-
ri olusturmaya baslaymca benim diinya algim degisti. Uzaklik algim gelisti.
Ornegin Edirne Fethiye'yi goriir mii? Kag'1t goriir mii? Aralar1 kag km? Uggen-
leri kurmak igin proje sirasinda yer iligkilerini kurmak gerekiyor. Beyin farklh

calismaya baghyor.
R5: Tahmini km hesaplarimin gergege cok yakin oldugunu goriince sagirmigtim.

Kente siirekli Ingress araytizii tizerinden bakmak, portallar tizerinden im-
gelemek, oyunun arayiizii devreden ¢iktiginda bazi oyuncularda bocalayacak
kadar yogun eksiklik yaratmaktadir.

E7: Telefonum bozuktu birkag giin. Kadikdy’e gectim etrafa bakiyorum. Bir seyler
eksik. Yanimda arkadasima anlatamiyorum durumu, arkadas oyundan degil.

Gazzard’a gore, dijital enformasyon kattig1 anlamla mekana yeni bir 1s1k
getirmektedir. Oyuncular i¢in duygusal bir anlam ifade etmeyen, baglilik his-
sedilmeyen bir mekan bile oyun araciligiyla bilinir ve hatirlanir bir 6zellik
kazanabilmektedir.

R3: Portal oradaki anilarla da anlam kazaniyor. Limankdy’de ¢ok basarili bir ope-
rasyon yaptik. Karaburun sikici bir rutine dondii. Buna benzer anilar var. Basari
operasyonlar bir yeri giizel yapiyor. Mesela basarisiz bir operasyondan sonra

Kiyikoy’e pek gidesim gelmemisti.
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Mevcut kent imgesinin Ingress araciligiyla yasanan deneyimlerle yenilen-
mesi, portallarin bilgi notlar: tizerinden, mekéna iliskin daha derinlikli bilgi-
nin edinilmesiyle olmaktadir. Ingress sanatsal ve tarihsel 6geleri 6ne ¢ikarma-
styla kente sanatsal bir katman eklemektedir. Diger yandan Ingress’in kente
bakarken bir araytiz olarak konumlanmasi, kenti portallar tizerinden yeniden
imgelemeye sebep olmaktadr.

Alan Sahipligi Uzerinden Mekdnmn Sunumu

Cevre psikoloji baglaminda, mekan algisinin unsurlarindan biri mekana bag-
liliktir. Schwartz, mekan bagliligini Foursquare tizerinden inceledigi ve “Cev-
rimigi Mekan Baghligl” yaklasimini sundugu calismasina sdze carpici bir
Twitter alintisiyla baglamaktadir:™

@JamAru: Bagka bir Starbucks’a gittigimde Foursquare’de ‘mayor’1 oldugum
Starbucks’a ihanet etmis gibi hissediyorum.

Burada Schwartz ihanet sézctigiinitin giiclii anlamini vurgulayarak, bir
mekdna baglilik, sahiplik ya da aidiyet hissetmenin derinligine dikkat ¢ek-
mektedir. Schwartz calismasini Low’un mekana baghlik 6gelerini eksene
alarak yapilandirmigtir. Schwartz'in yaklagimiyla degerlendirilen sahiplik,
kullanic1 ile mekanin 6zdeslesmesine yol agmaktadir. Bu durumda kullanic
kimliginin bir parcasina doniisen konumsal veri, mekdnin kullanici tizerin-
den algilanmasi anlamina da gelmektedir. Bununla birlikte Evans, mekana
iliskin verinin paylasimini Bourdieu'nun sosyal sermayesinin bir parcasi ola-
rak degerlendirmistir.>

Oyuncularin agtiklari, ele gecirdikleri ya da sikga ziyaret ettikleri portal-
larla aralarinda duygusal iliski gelismektedir. Hatta oyundan bagimsiz olarak
oyuncunun ge¢misinde yer almis ve halihazirda bagliligi bulunan bir portali
ele gecirmek baglilig: pekistirmektedir.

E2: Daha 6nce yasadigim ama oyun oynamadigim yerlerdeki portallar: gérmek,
o portali almak giizel oluyor agikgasi.

Foursquare tizerine yapilan calismalardaki ‘mayor’t oldugu mekanda
kendini digerlerinden daha ayricalikli hisseden kullanicilar gibi, Ingress’te bir
portala sahip olan oyuncunun sahiplik hissi benzemektedir.

R4: Portallarda ismimin yer almas: hosuma gidiyor. Kentte iz birakmak gibi. Bir
yer icin benim oldu diyor insan. Bu egoyu tatmin eden bir sey. Insanlar hep bir
seyleri olsun ister, o ytizden keyifli geliyor galiba. Yapay bir diizlem de olsa hissi
gercekgi ve keyifli.
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E6: Ben yakinimdaki portallari ¢ok sahipleniyorum. Benim portalima saldirma-

sinlar.

Bir portal1 bireysel olarak ya da bir semti/mahalleyi takim olarak sahip-
lenmenin bir yonii de mintika bilincinin gelismesidir. O bolgeyi kars: takim-
dan birlikte korumak, takim aidiyetini gii¢clendirmektedir.

R2: Oyun mekanla iligkide aidiyet hissi yaratiyor. Gruba da ait hissediyor ken-
dini. Ama bireysel de hareket etsen grupla da hareket etsen mekanda iz birakma

hissiyati var.

Dolayisiyla sahiplik bir portali benimseme ve bir alana sahip hissetmeyle
iligkiliyken, aitlik daha ¢ok bir biitiiniin parcas: gibi takima ait hissetmeyle
iliskidir. Sahiplik mekan tizerinden, aitlik sosyal iligkiler tizerinden ortaya
ctkmaktadir. Portal ve alan sahipligi, oyuncu-takim-mekan tizerinden stirdii-
riildiikge birbiriyle 6zdeslesmekte ve bu 6geler bir kimlik iliskisine girmekte-
dir. Bu durumda portallar ona sahip olanlar hakkinda, takimlarin mintikalari
hakkinda bir temsil olusturmaktadar.

De Souza e Silva ve Sutko, Goffman’in benligin sunumu kuramini,
mekanin sunumuna uyarlamistir. Tanidik olanin daha cazip ve gekici gelme-
sinden hareketle, bir mekana konumsal medya araciligiyla arkadaglarimizin
oradaki varlig1 eklenince, mekan daha ilgi cekici bir yere doniismektedir. Bir
mekanin kimligi, mekanin kendi kendine olusturdugu bir sey degildir, hari-
tadaki koordinatlar1 ya da fiziksel 6zellikleri kimliginin tamamini ifade et-
memektedir. Mekdnin kimlik olusumunda insanlarin ona atfettigi deger ve
anlamlar temeli olusturmaktadir. Insanlarin mekéana deger atfetmesi, mekan
tizerinde yasanan sosyal etkilesimle ve kiiltiirel 6gelerle iligkilidir. Sosyal ¢ev-
re ile mekan birbirinin etkileyicisidir, mekan ve sosyal iligkiler etkilesimli ola-
rak tiretilmektedir, dolayisiyla konum tabanli sosyal aglar ile sosyal cevremiz-
deki insanlarin vakit gegirdigi mekanlar1 gérmek, o mekana iligkin, insanlar
tizerinden bir imge edinmemizi saglayacaktir.®

R2: Oyun ile mekanlar bir kimlik de kazaniyor aslinda. Oyun mekanlar1 6n plana

¢ikartyor. Mekanlar 6nem kazaniyor.

Oyun grubu igerisinde, oyuncu dogrudan gidip o portalda oynamasa
bile, arkadaslarindan dinledigi hikayelerle ya da tanidiklarinin o portalda-
ki varhigiyla portala asinalik hissetmektedir. Mobil teknolojiler yabancilarla
etkilesimimizi artirirken 6zellikle benzer insanlar arasi iletisimi artirmigtir.
Ciinki asina olunan daha dikkat ¢ekicidir. Bu asinalik hissi oyun sirasinda da
etkilidir. $6yle ki, bir oyuncu gitmedigi bir portala iliskin oyuncu tizerinden
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fikir sahibi olup asinalik kazandiginda, o portala iligkin imgesi hentiz oraya
gitmeden olusmaya baslamaktadir. Portalla arasinda ilk iletisimi kuran porta-
la sahiplik eden oyuncunun kimligidir, portalin kimligi etkilenmektedir.

R6: Kedilerde kendi bélgesini belirleme durumu vardir ya, o durum bu oyu-
nun oyuncularinda da var. Takim bazinda degisiklik gosteriyor mu ¢ok farkin-
da degilim ama oyuncularin bazilar1 oturdugu yerdeki bir portali sahipleniyor.
Diger oyuncular da o kisiyle olan bagina gore portala ya saldirtyor ya da koruyor.

Dolayisiyla, oyuncularin birbirlerini tanidiklari durumlarda oyuncunun
kimligi mekanin kimligine doéniismekte, tanimadiklari durumda mekan tize-
rinden oyuncuya yonelik bir alg1 olusmaktadir. Ingress’te portal kimligi ve
oyuncu kimligi birbirini etkilemektedir.

Oyunsal Mekanin Aracsallasmasi

Modernizmle gelisen bos zaman {iizerindeki denetim politikalari, konum-
sal medya gibi teknolojilerle postmodern ¢agin zaman {iizerindeki denetim
sekillerini gliclendirmistir. Kullanicilarin ise giderken yolda gegirdikleri va-
kit, konumsal medya ile oyunsallasmakla birlikte bir yandan da manipiile
edilebilir bir nitelik kazanmaktadir. Konum tabanli mobil oyunlarla, bos za-
man faaliyeti olarak goriilen oyun, ¢alisma yasaminin hatta ev ve is arasinda
yolda gegen zamanin bile bir parcasi haline gelmistir. Iste burada kapitaliz-
min her boslugu doldurmaya calisan miidahaleci yapisina dikkat gekmek ye-
rinde olacaktir.

Oyun, 6zellikle dijital oyunlarla birlikte ciddi bir endtistri haline gelmis,
kiiltiir endiistrisi olarak ifade edebilecegimiz ¢arkin 6nemli dislilerinden bi-
rini olusturmustur. Oyunun kendisi aragsallasirken, video oyun araglariyla
(oyun konsollari, ekranlar, mobil ya da sanal gerceklik cihazlari, vb.) birlikte
hem ticari hem de kiiltiirel anlamda endiistriyel alandaki payini biiytitmdisgtiir.
Ingress oyunculariin oyun igin alabilecegi donanimlar, video oyunlarinin
sundugu olciide cesitlilik arz etmemektedir. Yalmizca gii¢ yedegi, kulaklik
gibi basit ekipmanlar kullanmaya tegvik etmektedir. Oyunun kendisi de tic-
retli bir uygulama olmamakla birlikte son yillarda oyunun gercek parayla
malzeme satin aliabilen bir magazast mevcuttur. Buraya kadar olagan go-
ziiken ticarilesmenin ilgi ceken yonii, markalarinin reklamlarinin satin alinan
ya da oyun igerisinde nadiren verilen malzemeler {izerinden yapilmasidir. Bu
yontem markalar1 oyun anlatisinin bir pargasina ¢evirmektedir. Ingress’in bir
arag kiralama sirketi, su markasi, bir sigorta sirketi, banka ile kurdugu iliski
oyuncular tarafinda ifade edilmistir.
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R7: Yurtdisinda Zipcar diye bir ara¢ kiralama sirketi var. Buradan arag kiralar-
ken Ingress oyuncusu oldugunuzu gosterirseniz, size kod veriyorlar ve o kodla
malzemeler kazaniyorsunuz. Bir de Amerika’da bir su markas: var, (hint water)
kapagin altinda malzeme gikiyor. Ozellikle AXA'nin anlagmasi ¢ok ilging. Bir si-
gorta sirketi ve oyunda portalimizi koruyan kalkan oluyor.

AXA sigorta, bu kalkan ile “hayatta sizi, oyunda portalinizi korur” mot-
tosuyla dikkat cekmektedir.

R1: Markalarin malzemeleri oyunun hélihazirdaki malzemelerinden ¢ok daha
gliclii oluyor. Axa kalkani nadiren diisse de ¢ok giiclii. Bir de kapsiiller var,
MUFG adinda bir bankanin adin tagiyan kapsiiliin igine malzemeler koyuldu-
gunda faiz getiriyor. Bunlar bizden para istemeyen, az diisiip ise yarayan seyler.

KTMO oyun olarak Ingress’in mevcut sistemlerle iligkisi metanin ticari
niteligi izerinden degil, zaman ve mekdnin metalagsmasi tizerinden ideolojik
niteligiyle tartisiimalidir.

R1: Ne kadar ileri gidebilir diye diisiiniiyorum. Ornegin, ele gecirdigimiz alanlar
icinde kalan stipermarketler o alanin sahibi olan gruba oyundaki seviyesi oranin-

da indirim yapsa, bu oyun mu olur gercek mi?

Ingress igerisinde markalarin malzemeler {izerinden reklaminin yapilmasi
tiriin yerlestirmenin bir bagka seklidir. Anlatinin icine bdylesine yerlestirilen
Ogeler, oyuncunun mekanla iliskisinde de belirleyici olmasa da en azindan
etkileyici bir unsur olmaktadir. “Axa’l1 portal” ifadeleri oyun igerisinde kul-
lanilan ifadelerdir.

Soja’ya gore haritalama ve bireyin konumunun belirlenmesi hi¢ de ma-
sum degildir ve ideoloji doludur. Foucault da tahakkiimlerin mekéan tizerin-
den yapildigina dikkat ¢ekmektedir; iktidar tahakkiimiinii uygulayabilecegi
mekanlar insa ederken, buna kars: direniste de yine mekan bicimlendirici ola-
caktir. Dolayisiyla konumsal medya ile mekanin ideolojik bir aygita doniis-
mesi elestirel agidan incenmesi gereken bir husustur.

Sonuc

Iletisim teknolojileri ve mekan iligskisi, konumsal medya ile yeni bir boyut
kazanmaktadir. Mekan toplumsal ve kisisel tarihin gostergesi, zamanin so-
mutlagmis hali ve giindelik hayatin aktig1 zemindir. Iletisim teknolojileri de
konumsal medya, yaygin teknolojiler, akilli cihazlar, artirilmis gerceklik uy-
gulamalar1 gibi teknolojilerle mekéana dijital enformasyonu entegre etme y6-
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niinde ilerlemektedir. Dolayisiyla konumsal medya, iletisim, mekan sosyolo-
jisi, cevre psikolojisi, mithendislik ve mimarligin kesisiminde, disiplinleraras:
bir calisma alanidir.

KTMO, kullanicr ile fiziksel mekan arasina bir araytiiz olarak girmekte,
kenti gorme bicimlerini, algilayis stirecini ve kente iligkin kurulan zihinsel
imgeyi etkilemektedir. S6zkonusu etkiyi degerlendirebilmek amaciyla Ingress
oyunu lizerinde etnografik bir arastirma yapilmistir. Kenti olusturan tiim mi-
mari yapilar ve sosyal 6geler, ayn1 zamanda Ingress’in kendi anlatis1 i¢inde
farkli anlamlar tasiyan oyun 6geleridir. Boylece kent oyunsal mekana donii-
siirken, giindelik yasam da oyunlagmaktadhr.

Giindelik hayatta kullanicinin yolunun diismedigi mekanlar oyun anla-
tis1 icerisinde anlam kazanip ziyaret icin cezbedici bir hale déntisebilmekte,
kullanic1 gitmedigi yerleri oyun amaglar1 icin kesfetme sertivenine ¢ikabil-
mektedir. Yon bulma, kentte rota tayini, kesif, oyun esliginde gerceklesmekte-
dir. Oyuncunun giindelik hayatinin bir parcas: olan, anilari1 ve deneyimleriyle
birlikte psikolojik bir baghlik hissettigi mekanlar ise, oyunla birlikte anlam
genislemesine ugramakta, kente iliskin mevcut imge yeniden tiretilmektedir.
Dolayisiyla, mekan imgesi oyun araciligiyla edinilmekte ya da oyun ile zen-
ginlestirilmektedir. Bununla birlikte, mekana aidiyet ya da mekan sahipligi
iliskisi oyundaki dinamiklerle kuvvetlenmekte, Ingress araciligiyla oyuncu-
lar kentte iz biraktiklarini hissetmektedir. Mekanin ve oyuncunun kimlik su-
numlari i¢ ice gecerek, mekanin algilanmas: siirecindeki kimlik 6gesi de do-
niisiime ugramaktadir. Konumsal medyanin bir iletisim araci olarak mekanla
i¢ iceligi, medya tizerinden yonlendirilen tahakkiimiin mekéan tizerinde yan-
sima bulmasi, oyunsal mekani aragsallagstirmasi anlamina da gelmektedir.
Mekanin kesfedilerek imgenin olusumu, taninan mekanin imgesinin oyun
araciligiyla yeniden iiretilmesi, mekan kimligi tizerinde oyunun etkileri gos-
termektedir ki; konum tabanli mobil oyun olan Ingress oyuncunun zihnindeki
kent imgesi tizerinde etkileyicidir. Bu ¢alisma oyunun sihrinin mekanla i¢ ige
gecmesi ve giindelik yasamin oyunlasmasi yoniinde Montola'nin 6ngoriileri-
ni desteklemektedir.
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