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Abstract

Location Sharing Motivations within the Framework
of Uses and Gratifications Approach: A Qualitative Study on
Foursquare and Swarm

Today, the average number of daily check-ins in Foursquare
and Swarm exceeds 9 million, even though all social networks have
the ability of location awareness. This study aims to reveal check-in
motivations of location-based social network users. In this study, a
qualitative research is conducted within the framework of Uses and
Gratification Approach and in-depth interviews are used for data col-
lection. The participants consist of 10 users using both Foursquare
and Swarm. The users motivations identified in the research are as
follow: the functionality of LBSNs in the choice of place; the chance
to save their place histories; the presentation of self via shared plac-
es, socializing with new people and existing friends,; establishing a
sense of belonging and ownership ties with places through mayor-
ship, and the game elements in LBSNSs.

Keywords: Foursquare, Swarm, Location Based Social Net-
works, Uses and Gratification Approach.
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Résumé

Les motivations du partage de position dans le cadre du modéle des
usages et des gratifications approche : Une étude qualitative sur Four-
square et Swarm

Aujourd’hui, méme si tous les réseaux sociaux ont la capacité de détecter
I'emplacement, le moyen d’inscriptions quotidiennes dans Foursquare et Swarm
dépasse neuf millions. Cette étude vise a révéler les motivations du partage de
position des utilisateurs de réseaux sociaux basés sur la localisation. Dans cette
étude, une recherche qualitative a été menée dans le cadre de I'approche des
usages et des gratifications. Pour la collecte de données des entretiens appro-
fondis ont été utilisés. Les interviewés se composent de dix personnes utilisant
a la fois Foursquare et Swarm. Les motivations du partage de position identifiées
dans la recherche sont les suivantes: la fonctionnalité des LBSN dans le choix
du lieu; I'envie de sauvegarder leurs histoires de lieu; la présentation de soi via
des lieux partagés, socialiser avec de nouvelles personnes; établir un sentiment
d’appartenance et des liens de propriété avec les lieux grdce a mayorship et les
éléments de jeu dans les LBSN.

Mots-clés: Foursquare, Swarm, réseaux sociaux basés sur la localisation,
le modeéle des usages des gratifications.

0z

Glnidmdzde tim sosyal aglarda konum verisi paylasilabiliyorken bile Four-
square ve Swarm’da ortalama glnlik check-in sayisi 9 milyonu asmaktadir. Bu
calismada konum tabanli sosyal ag kullanicilarinin konum paylasma motivasyon-
larini ortaya koymak amaclanmistir. Calismada Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi
cercevesinde nitel bir arastirma yapilmis, veri toplama teknigi olarak derinlemesi-
ne goriisme kullanilmistir. Katilimceilar hem Foursquare hem Swarm kullanan 10
kullanicidan olusmaktadir. Arastirmada belirlenen kullanim motivasyonlari sunlar-
dir: mekan tercihlerinde KTSA'nin islevselligi; gidilen yeri kayit altina alma istegi;
paylasilan mekan (zerinden kimlik sunumu, sosyallesme, mayorlik araciligiyla
mekanla kurulan aidiyet ve sahiplik iliskisi; ve KTSA’daki oyunsal unsurlar.

Anahtar Kelimeler: Foursquare, Swarm, Konum Tabanli Sosyal Aglar, Kul-
lanimlar ve Doyumlar Yaklasimi.
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Giris

Mobil cihazlar, GPS, kablosuz aglar ve fiziksel mekanin kesisiminde yer alan
konum tabanli uygulamalar, kullanici ile kentsel mekanlar ve kamusal alandaki di-
ger kullanicilar arasinda yeni bir iletisim bigimi yaratmaktadir. Bulundugu fiziksel
mekani ve o mekéna iliskin dijital veriyi es zamanli deneyimleyen kullanicilar yeni
bir sosyal sermaye yaratmaktadir. Konum tabanli uygulamalarin bir ¢cesidi olan ko-
num tabanli sosyal aglar (KTSA), kullanicilarin gittikleri mekanda check-in yaparak
fiziksel mevcudiyetlerini dijital enformasyona ddnUstUrddkleri, diger kullanicilarin
paylasilan mekéansal verilerine ulastiklari, yorum ve fotograflar paylasilabilirken bir
takim oyunsal unsurlari da ihtiva eden sosyal aglardir. Turkiye'de en bilinen gin-
cel érnekleri Foursquare ve Swarm olan KTSA uygulamalari, Facebook, Twitter,
Instagram vb. tUm sosyal aglara konum paylasma 6zelligi eklenmesine ragmen,
kullanilmakta olan, mekan odakli uygulamalardir.

Gozetim, mahremiyet ihlali, kisisel veri glavenligi gibi konularin tartisildig
dizlemde ve gelismis Ulkelerin bir hak olarak konumsal gizliligi tartistig bir gtin-
demde, sosyal medya kullanicilarinin kullanim pratikleri Gzerine ¢okga arastirma
yapllmaktadir. Her gegen gin yeni bir hikimet ya da sirketin kisisel verilere izin-
siz erisimiyle ilgili skandallar gikarken, her ne kadar kullanici ile saglayici arasinda
gUg esitsizligi olsa dahi sosyal medya okuryazarligi onem arz etmektedir. Elbette
medya, teknoloji devlerinin arz edecegi teknolojinin talebini toplumda yaratma
glcUlne sahiptir. Ancak kullanicinin elindeki glc gelismis sosyal medya okurya-
zarligidir. Dolayisiyla bu noktada, iktidar ve sirket politikalarini elestirel perspek-
tifte ele alan calismalarin yanina, kullaniciyla dogru iletisim kurabilmenin yolunu
acmak icin, kullanicr egilimlerini ve tercihlerini anlamaya yonelik bir calisma yap-
mak kiymetli gordimdstr. Yeni medya galismalariyla bir nevi dontstime ugrayan
Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi gergevesinde, kullanicilarin KTSA kullanma ve
konum paylasma motivasyonlari anlasilmaya galisiimistir. Bu calismayi, sosyal
medya okuryazarligi gelisimine yon verecek akademik calismalara kaynak olus-
turma amac! giden ve konuyu kullanici gézinden yansitma cabasi iginde olan
oncdl bir galisma olarak ele almak mimkdndar.

Bu calismada Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi gergevesinde, Foursqua-
re ve Swarm kullanicilari Gzerine nitel bir arastirma yapiimistir. Yapilan literatdr ta-
ramasi I1siginda ve derinlemesine gortsmeler araciligiyla toplanan verilerin betim-
sel analiziyle KTSA kullanim motivasyolarini ortaya koyan bulgulara ulasiimistir.

Konum Tabanl Sosyal Aglar

KTSA (Konum Tabanli Sosyal Aglar) kullanicilari gittikleri mekanlarda che-
ck-in yapmakta, kendileri gibi check-in yapan arkadaslarinin konumunu gérmekte,
bulunduklar mekéna iliskin yorum ve fotograf paylasabilmektedir. KTSA kulla-
nimi mekani, sosyal aglarda insa edip sunduklari kimliklerinin bir parcasi haline
getirmektedir. Uygulamalar konum tabanli reklam 6zelligiyle kullanicinin tiketim
aliskanliklarini yonlendirmeye calismakta, konum verisi surekli kayit altina alinarak
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gbzetim ve mahremiyet ekseninde yeni bir tartisma konusu ortaya gikmaktadir.
Rheingold (2002), mobil cihazlar araciligiyla hizli ve etkin koordinasyon bigimleri
gelistiren kullanici topluluklarini (smartmobs) tanimladiginda, konum tabanl tek-
nolojilerin bu sekilde kullanimi yaygin degildi. Fakat KTSA varligiyla iletisim, koor-
dinasyon ve insan-mekan etkilesiminde yeni yonelimler ortaya ¢ikmistir. Wilken'e
(2012) gore, 21. ylzyilin teknolojileri, mobil, konumsal ve sosyal niteliklerini tasi-
maktadir.

KTSA, de Souza e Silva ve Frith (2010, s. 485) tarafindan sdyle tanimlanmis-
tir: “sosyal aglarin bir gesididir; mobil cihazlariyla fiziksel mekénda hareket eden
kullanicilar birbirine baglamaktadir; ticari konum tabanli uygulamalardir, fiziksel
mekéani mobil cihazin ekraninda dijital enformasyon ile gdrsellestirmek suretiyle
konum farkindalgr (locational awareness) yaratmaktadir”. KTSA ornekleri yillara
gore su sekildedir: Yelp (2004), Centrl (2007), CitySense (2008), Loopt (2008), Bri-
ghtkite (2008), Latitude (2009), Whrll (2009), Foursquare (2009), Swarm (2014).

KTSA uygulamalarinin her biri konum farkindaligina sahip cihazlar araciligiy-
la otomatik sekilde cografi konumu belirlemekte ve sehir haritasi Gzerinden ger-
ek zamanli kullanici konumlarini gosterebilmektedir. Temel 6zellikleri ayni olsa
da konseptleri birbirinden farklidir. ABD'de oldukga populer kullanilan ve sonraki
KTSA uygulamalarinin kullanici kitlesini yaratan Loopt ile Google'in ¢ikardigr La-
titude uygulamalari gibi érnekler tim sosyal aglardaki gibi kullanicilarin birbirini
arkadas olarak ekleyip takibe aldiklari uygulamalarin ilk drnekleridir. Boylece kul-
lanicilar yalnizca tanidiklari kullanicilarin konum verisine ulasabilmeye baslamistir.
Halbuki LooptMix adli uygulama belirli bir alan icindeki tim kullanicilarin konu-
munu gostermekteydi. Brightkite ise tUm yabancilarin konumunu gostermekle
beraber bunu belirli bir alan segerek sinirlama imkanini eklemistir (200 m, 2 km,
10 km, vs.). Bunlardan farkli olarak Citysense ise kullanicilarin konumlari yerine
insanlarin yogun bulundugu noktalar ve yaya trafiginin digtm noktalarini belir-
leyerek, grup konumunu isaretlemektedir. Dolayisiyla burada konum farkindalg:
kadar konum verisinin nasil paylasildigl, yani KTSA'nin arayiz 6zelligi, kullanicinin
kenti deneyimleme bigimi agisindan dnem kazanmaktadir. Citysense gibi 6rnek-
ler, kullanicinin konumunu géstermedigi i¢in kullaniciyr anonim kilmaktadir (Sutko
ve de Souza e Silva, 2010). Ama diger KTSA drnekleri, kullanicinin konumunu ya
tUm kullanicilara ya da sadece arkadaslarina gostererek, anonim olmayan bir 6zel-
lik sunmaktadir. Burada kullanicilarin gizlilik ayarlari belirleyici olmaktadir. KTSA'la-
rin anonim ve anonim olmama 6zelliklerine deginilmesinin sebebi, insanin kamu-
sal alandaki sosyallesme sUrecinde anonimligin dnemli bir unsur olmasindan ve
kullanim motivasyonlarinda etkili olacaginin éngdrtlmesinden kaynaklanmaktadir.
KTSA uygulamalarinin gegmis drneklerinin cogu ve héalihazirda kullanilan érnekle-
rinin tamami anonim olmayan arayUze sahiptir.

GUnUmuzde en cok kullanilan KTSA &rnekleri Foursquare ve Swarm'dir.
Esasen Swarm, Foursquare blnyesindedir ve sirket hedef kitleye yonelik iki farkli
uygulama gelistirmistir. GUncel istatistiklere bakilacak olursa her ay 50 milyonun
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Uzerinde kullanici s6z konusu uygulamalari kullanmaktadir (Foursquare, 2018).
Swarm’da glnltk check-in sayisi 9 milyonu asarken, 2009'dan bu yana yapilan
check-in sayisi 12 milyarin Gzerindedir. Dinyada 105 milyonun Uzerinde mekéan
uygulamalarin haritalarinda yer almaktadir (Foursquare, 2018). Foursquare'i takip
eden suregte Facebook, Instagram vb. tim sosyal aglar konum bildirme dzelligini
eklemistir.

KTSA, kullanici toplulugunun bildirimleri, durum glncellemeleri, sokak ve
mekéanlarin fotograflari ile doludur. Kullanicinin mekan ile kurdugu iliski, s6z konu-
su dijital icerikten bagimsiz olamayacagi gibi halihazirda fiziksel ve dijital arasin-
daki sinir bulaniklasmaktadir (de Souza e Silva ve Frith, 2010). KTSA kullanicilarin
birbirlerinin konumunu haritadan gordikleri ve fiziksel mesafelerine gére birbirle-
riyle iletisim kurabildikleri sosyal aglardir. Kullanicinin dort bir yanini saran sosyal
medya cesitliliginde, halen yalnizca konum paylasmak igin kullanilan KTSA'larin
nasil motivasyonlarla kullanildigini ve kullanici nezdinde hangi ihtiyaglara hizmet
ettigini anlamak amagli nitel bir arastirma yapilmistir.

Arastirmanin Amaci, Kapsami ve Yontemi

Bir yandan kisisel giivenlik, mahremiyet hakki, gbzetim teknolojileri ve ko-
numsal gizlilik tartisilirken, diger yandan Facebook, Twitter, Instagram basta ol-
mak Uzere sayisiz sosyal aga konum paylasma 6zelligi eklenmis olmasina ragmen
kullanicilar KTSA uygulamalariyla konum paylasimi yapmaya devam etmektedir.
Gulndelik yasamimizi kusatan sosyal aglarin olumsuz etkilerini bertaraf edebilmek
icin, medyanin kullanici pratikleri Uzerindeki bicimlendirici ve yonlendirici etki-
sini elestirel bir bicimde ele almak yeterli gelmemekte, topluma sosyal medya
okuryazarligi kazandiriimasi gerekmektedir. Bu gereklilige giden yolda kullanici-
nin motivasyonlarini anlamak 6nem arz etmektedir. Bu calismada KTSA kullani-
cilarinin konum paylasma motivasyonlari ortaya koymak amaclanmistir. Calisma
kapsaminda ana gergeve Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi olarak gizilmis ve en
yaygin kullanima sahip KTSA uygulamalari olan Foursquare ve Swarm kullanicilari
Uzerine nitel bir arastirma yapilmistir. Kullanilan sosyal aglar, her iki uygulamanin
da ayni sirketin senkronize isleyen uygulamalari olmasi ve kullanici nezdinde ayirt
edilmesi glc olacaginin 6ngorilmesi sebebiyle tek bir aga indirgenememis, ikisi
birlikte ele alinmistir.

Yapilan nitel arastirmanin érneklemi kartopu érnekleme ile secilmistir. Or-
neklem, hem Foursquare hem Swarm kullanicisi olan, her iki uygulamayi da mobil
cihazinda bulunduran ve en az 500 check-ini bulunan kullanicilardan olusmaktadir.
Gorlismeler 2018 yilinin Nisan ve Mayis aylarinda istanbul’da gerceklestirilmistir.
Arastirmaya katilan kullanicilar, katilimci s6zctginin kisaltmasi olan “K” harfinin
numaralandiriimasiyla kodlanmistir. Veri toplama teknigi olarak derinlemesine gé-
risme kullaniimis, vyari yapilandiriimis agik uclu sorular sorulmustur. Toplamda
10 katihmcidan olusan 6rneklem, 5 kadin ve 5 erkekten olusmakta, ortalama go-
risme siresi b5 dakika olmak Uzere toplamda 9 saat 15 dakikalik ses kaydi bu-
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lunmaktadir. Ses kayitlarinin desifresi ve literatlir taramasinin 1siginda elde edilen
veriler, betimsel analizle bulgulari olusturmustur.

Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi Cercevesinde KTSA Kullanim Mo-
tivasyonlari

lletisim calismalarinda, etki kuramlari kullaniciyi pasif kabul ederek, medya-
nin insan Uzerindeki etkilerini inceleme yaklasimindadir. Kullanimlar ve Doyumlar
Yaklasimi ile medyanin insan Uzerindeki etkisinin yani sira, insanin medya ile ne
yaptigi sorusu arastirma konusu haline gelmistir (Ozcetin, 2010). Kullanimlar ve
Doyumlar Yaklasimi kitle iletisim araclarinin en giclt mesajlarinin bile, izleyicinin
sosyolojik ve psikolojik kosullari altinda algilandigi ve bunlara bagl olarak kisideki
etki alanmin olustugunu dne stUrmektedir. Dolayisiyla bu yaklasim cergevesinde
yapilan arastirmalar, kitlenin medyayi kullanim gtdulerini, kullanim bicimlerini
ve bunlarin yarattigl olumlu ya da olumsuz sonuglari anlamaya odaklanmistir.
1940'larda yapilan ilk arastirmalarda koklerinin Maslow'un ihtiyaglar piramidine
uzandigl ifade edilen Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi, birgok kuramcinin doku-
nuslarl nihayetinde izlerkitle ihtiyaglarini bes kategoride sunmustur: bilissel ihti-
yaclar; duygusal ihtiyaglar; kisisel butlinlesme ihtiyaci; sosyal butlinlesme ihtiyaci;
ve gerceklerden kagis ihtiyaci. Bilissel ihtiyag, medya izleyicinin/kullanicinin haber
alma ve bilgi edinme ihtiyacidir. Medya igerigin sundugu duygular Gzerinden duy-
gusal ihtiyaclari ve diger insanlarla sagladigi iletisim Uzerinden sosyallesme ihti-
yacini karsilamaktadir. Bununla birlikte medya insanlarin kimlik algisindan etkilidir
ve statll insaa sUrecinin bir pargasi haline gelmesinden dolayi kisisel bitlinlesme
ihtiyacini karsiladigi ifade edilmektedir. Son olarak medya, glndelik yasamin so-
rumluluklarini bir kenara birakip zihinsel olarak farkli dinyalari deneyimleme imka-
ni sunarak gergeklerden kacis ihtiyacini karsilamaktadir (Katz vd., 1973).

Insani edilgen kimligi yerine etkin kimligiyle ele alan Kullanimlar ve Do-
yumlar Yaklasimi, medyanin glicU ve iktidarin toplumu yoénlendirme kabiliyetini
g6z ardi etmekle elestirilmistir. Elestirel bir bakis agisiyla medyanin anlam Uretimi
ve ihtiyag yaratimi, arastirma yaparken akildan ¢ikariimamasi gereken bir unsur
olmakla birlikte, hedef kitlenin yénelimini anlamaya calismak 6zellikle yeni med-
ya gagindan anlamli olacaktir. Yeni medya kullaniciya hi¢ olmadigi kadar Uretici
olma imkéni tanirken cokga mecra sunmaktadir. Sosyal ag kullanicilari ile izlerkitle
analizleri bir bakima hem gok benzes hem de ¢ok farklidir: Hangi medya araci s6z
konusu olursa olsun insanin doyurmaya galistigr gereksinimler temelde belli basli
ogeler Gzerinde kimelenmektedir, diger yandan yeni medya kullanicisina sunulan
medya cesitliligi kitle iletisim araglarinin izleyicisi/dinleyicisine sunulandan nicelik
olarak hayli fazladir. Bu kalabalik iginde kullanicinin yénelimini anlamak icin Kulla-
nimlar ve Doyumlar Yaklasimi'ndan faydalanmak anlamli olmaktadir.

Izlerkitle calismalarina gére izleyici medyanin aktardigi cok anlamli igerik-
ten, kendi sosyal ve bireysel kosullari dogrultusunda payina disen mesajl almak-
tadir. “Televizyon kendin pisir kendin ye menUsU degildir ama satisa sunulmus
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bir hazir anlamlar paketi de degildir. Kiltlrel belirleyenler igerisinde calisiyor olsa
da ayni zamanda bu sinirlama ve kontrollerden kagmak, bunlari degistirmek, mey-
dan okumak icin gerekli 6zgiirlik giicli de sunar.” (Fiske'ten akt. Ozcetin, 2010,
s. 17). Yeni medya calismalarinda ise kullanici tretici kimligiyle hi¢c olmadigi kadar
Ozgur hissederken ayni teknolojiler genis gdzetim ve mahremiyet ihlalini yaratma-
siyla tartisiimaktadir. Dolayisiyla, kullanicinin kendisine uygulanan kontrol Gzerin-
deki inisiyatif alani sinirli goraldigu icin genellikle iktidar, isveren ya da sirketlerin
tahakkUmU Uzerine tartismalar yapilmaktadir. Hatta kullanicinin bir takim motivas-
yonlar dogrultusunda sosyal medyada paylasim yapmasi, kendi gdzetimine katki
sagladigi ve kisisel verilerini kendi eliyle verdigi gerekgesiyle katilimci gozetim
(participatory surveillance) olarak adlandiriimaktadir (Farman, 2014). Fakat kulla-
nictyl bilinglendirmek, yasal dlzenlemelerin yapilmasi icin kisisel veri guvenligi-
ne sahip gikmak ve eldeki teknolojiyi kendi glic unsuruna gevirmek igin gdzetim
galismalarinda kullanicinin etkin yonind vurgulamaya ihtiyag vardir. Nitekim kul-
lanicinin elinde mobil cihazi ve sosyal aglar kullanarak gozetleyene karsi gelistir-
digi karsi gdozetim (sousveillance) pratikleri ya da iktidarin gdzetimin araci olarak
kullandigi medyay! tersine kullanarak gdzetim uygulamalarini elestirmek, onlara
mudahale etmek ve bozuma ugratmak icin Uretilen taktiksel medya (tactical me-
dia) / yaratici yanls kullanim (creative misuse) uygulamalari araciligiyla gézetime
direnis bigimleri bulunmaktadir (Tokgoz, 2018). Elbette kullanici ile iktidar arasin-
daki gug esitsizligi asikardir, ancak kullanici haklarini ortaya koyma ve yeni medya
okuryazarligi gelistirme strecinde kullanicinin kullanim motivasyonlarini anlamak
onem arz etmektedir. Dolayisiyla kullaniciyr pasif olarak konumlandirmak yerine
kullanicinin payina diseni distinmek ve mahremiyet ihlaline ragmen bir medyayi
kullaniyorsa bunun sosyolojik ve psikolojik sebeplerini anlamak oldukga degerli
bir cabadir. Bu demek oluyor ki yeni medya ¢aginda amag medyanin etkisini orta-
ya koymaksa bile bunun yolu kullanici motivasyonlarini anlamaktan gegmektedir.
Kitle iletisim arastirmalari s6z konusu oldugunda etki kuramlari ve Kullanimlar ve
Doyumlar Yaklasimi arasindaki ayrim, yeni medya calismalarinda asilmayi bek-
lemektedir. GUnimuzin kosullarinda hem tek yonli bir tahakkimun tehlikeleri
ortaya koyulmali hem de kullanicinin etkin rol sorgulanmalidir. Kullanicinin payla-
sim motivasyonlari anlasilmadan, dijital teknolojilerin getirdikleriyle kisisel haklar
arasinda makul bir denge kurulmasi beklenmemelidir. Kullanicinin sosyal med-
ya kullanim pratiklerini anlamanin gerekliliginden hareketle, bu calismada KTSA
araciligiyla kullanicinin konum verisini paylasma —yer bildirme- motivasyonlarini
derinlemesine gorisme veri toplama tekniginin kullanildigi nitel bir arastirma ile
ortaya koymak amaclanmis, yapilan arastirma dogrultusunda belirlenen unsurlar
tartisiimistir.

Yapilan derinlemesine goriismelerde katilimcilara gdzetim ve mahremi-
yet ekseninde konum paylasma eylemini nasil degerlendirdikleri de sorulmus-
tur. Demografik verilere gore herhangi bir degisiklik géstermeksizin katilimcilarin
tamami, bulunduklari yerin bilinmesiyle ilgili bir endise duymadiklarini ve kendi
rizalariyla paylastiklari igin bunun bir mahremiyet ihlali olarak goérilemeyecegini
soylemistir. Katiimcilar konum paylasmasalar bile héalihazirda diger sosyal medya
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hesaplari Gzerinden, GPS verileri ve operatorler Uzerinden zaten takip edildiklerini
ifade etmistir. Servis saglayicilarin topladigi veriler bir yana, diger siradan kullani-
cilarin strekli konumlarini gérmesinden dolayi fiziksel glivenlik endisesi yasayip
yasamadiklar soruldugunda ise, katilimcilarin tamami gizlilik ayarlarinin “sadece
arkadaslarim” olarak ayarli oldugu igin yabancilar tarafindan gértlmediklerini, bu
sebeple endise duymadiklarini sdylemislerdir. Durumun boylesine igsellestiriimis
olmasinin karsiliginda, 6zgurltigun yerini ne ile ikame ettiklerini KTSA 6zelinde
anlamak igin Foursquare ve Swarm kullanim motivasyonlarini bilmenin dnemi
yeniden vurgulanmalidir. Kullanicilar Foursquare ve Swarm kullanim sebepleri
soruldugunda elbette asagidaki basliklari da olusturan birden fazla sebep sira-
lamistir, ancak kullanicilarin ilk telaffuz ettikleri dncelikli gerekgeler “gidecegim
mekana karar vermek ve gittigim yerleri kayit altina almak” ile “insanlarin nerede
oldugunu gérmek ve nerede oldugumu gosterebilmek”tir. Oncelikle temel ge-
rekcelerden biri olarak ifade edilen “gidecegim mekana karar vermek ve gittigim
yerleri kayit altina almak”, katimcilarin glindelik yasamda islevsel buldugu 6zel-
likler olmakla birlikte, mulakat stresince yas araligi 30-40 arasindaki kullanicilarin
daha cok vurguladigi motivasyondur. Bununla birlikte amag yalnizca mekan se-
¢imi olsaydi kullanicilar Foursquare ile yetinip sosyallesme 6geleri daha yogun
barindiran Swarm'a ihtiyag duymayabilirdi ya da ayni sirket benzes iki uygulama
Uretme ihtiyaci duymayabilirdi. ikinci temel 6zellik olan “insanlarin nerede oldu-
gunu gormek ve nerede oldugumu gdsterebilmek” ifadesi ele alinacak olursa,
baskalarinin nerede oldugunu gérmek ginimuzde stalk kaltlra (diger kullanici
takip, gozetleme) olarak ifade edilebilecek gozetim isteginin bir pargasi olmakla
birlikte bu calismanin konusuna dahil bulunmamaktadir. Ustelik bir kullanict KTSA
Uyeligi olusturup, kendisi hi¢ konum paylasmadan baskalari takip edebilme san-
sina sahiptir. Buradaki mesele kullanicinin bulundugu yeri bildirme arzusudur. Bu
arastirma konum paylasma sebeplerini anlamaya ydnelik olarak yapilandiriimistir
ve bu sebeple “kendini gosterme istegi” odaga alinmistir. Bulundugu mekéni
paylasma hazzini K2 “icten ice bir haz duygusu yaratiyor, ‘evet geziyorum, yine
geziyorum..." Orada oldugumu insanlarin bilmesinden zevk aliyorum.” ifadesiyle
dile getirmistir. Bu sekilde cevap veren katilimci yas araligi 20-25 arasinda yo-
gunlasmaktadir. Diger sosyal aglarda da konum bildirebilmelerine ragmen neden
KTSA kullanimini sectikleri soruldugunda ise yine 20-25 yas araligi K1'in “Che-
ck-in yapmak icin Swarm'’i tercih ediyoruz. Simdi Facebook'ta check-in yapsak ak-
rabalar falan var.” ifadesini dogrular nitelikte yanit vermistir. K5 ve K6 kullanicilari
ise sOz konusu gorilme ve gdorme isteginin sosyallesme kaynakli oldugunu ifade
ederken, kendilerini “Swarm’in meyvesi” olarak tanimlayan, Swarm araciligiyla
tanisip evlenmis bir ¢gifttir. S6z konusu temel gerekceler mekan tercihini kolaylas-
tirmasi; check-in yoluyla gittikleri yerleri kayit altina alma arzulari; mekéan yoluyla
kimlik sunumu; ve diger kullanicilarla sosyallesme (gerek yeni birileriyle tanisma
gerekse halihazirdaki arkadaslariyla kolayca bir araya gelebilmek igin) arzulari ola-
rak ortaya ¢ikarken, mulakatlar derinlestikge iki motivasyon daha ortaya gikmistir.
Bunlar, mayorlik (kullanicinin ayni mekéani sik sik ziyaret edip orada check-in yap-
maslyla alinan sahiplik) ile mekéana sahip olma gldUsindn yarattigi memnuniyet
ve Swarm’in igerdigi oyunsal unsurlarinin sagladigi keyiftir. Boylece katilimcilarin
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ifadelerinden ortaya ¢ikan KTSA kullanim motivasyonlari asagidaki alti baslik altin-
da siniflandinimistir.

Mekan Tercihinde KTSA'nin islevselligi

KTSA araciligiyla bulundugu mekéana iliskin dijital veriyi anlik alan kentli,
yakinindaki aktivitelerden haberdar olmakta, mekanlarla ilgili dneri ve goruslere
aninda ulasabilmektedir. Boylece K1'in ifadesiyle “Mekanla ilgili ilk izlenim daha
gitmeden olusmaktadir”. KTSA araciligiyla kullanici mekanlarin bulundugu yere
uzakligini, fotograflarini, mekéana iliskin yorumlari, hatta verilen puanlari gormekte-
dir. Katihmcilarin Foursquare ya da Swarm kullanmak igin ifade ettikleri en temel
sebeplerden biri mekan secimini kolaylastirmasidir.

K2: Swarm ya da Foursquare mekédn seg¢imi konusunda zamandan tasarruf

saglyor. Mekan mekan gezmek ya da internette arastirmaya gerek kalmiyor.

K3: Mekédn bakmak icin en c¢ok kullandigim uygulama Foursquare. Oradaki
puanlar, yorumlar, arkadaslarimin orada check-in yapmis olmasi vs. etkiliyor
benim secimlerimi. Tavsiye gibi. Yine 6zellikle yeni yerlerdeyken ya da seyahat
ederken benim i¢cin oldukga kullanisl oluyor. Cok kolay bir kullanimi var
Foursquare’in. Bulundugum yere yakin en iyi kahvalticiyr bulup iyi bir yemek
yiyebiliyorsun. Cok basarili buluyorum. Bir de fotograflar ¢ok fikir veriyor.

Kullanicilarin dogru mekéani zaman kaybetmeden secebilmeleri konusunda
islevsel nitelik gosteren KTSA uygulamalarinin givenilirligi, puan verilen, yorum
yapilan ve fotograf paylasilan diger uygulamalardan farkli olarak check-in'lerle de
saglanmaktadir. Clnkd bir mekanda yapilan check-in'ler oradaki yaya trafigini gos-
termektedir. Frith’e (2013, s. 249) gore yodun yaya trafigi barindiran yerler cazibe
kazanmakta ve kentlinin kentte rota tayinini (personal mobility) bigimlenmektedir.
Katiimcilarin ifadeleri Frith'in yaklasimini dogrular niteliktedir.

K10: Tatile gittigimde O&zellikle Foursquare'i éneri, puan ve fiyat bilgisi igin

kullaniyorum. Swarm’da da en kalabalik yer neresi, en ¢ok nerede check-in

yapilmis ona bakiyorum.

K8: Foursquare ve Swarm ¢ok fazla degiskenden yola ¢ikarak daha dinamik bir
veri veriyor mekéna iliskin. Bana daha glvenilir geliyor. Check-inler ve check-
in sonrasi Foursquare’in sormasi gibi verilerden ¢ikan mekéanin iyi olma ya da
kotu olma verisi var. Diger uygulamalarin puantaj sisteminden daha detayli
sonug veriyor. Burada baskalarinin check-inlerini kullanmis oluyorum. O ylzden
sevdigim bu sisteme katkida bulunmak igin check-in yapma yldkamldligi
hissediyorum.

KTSA uygulamalar kullanicinin mekéan seciminde islevsel olsa da diger
yandan konum tabanli reklam uygulamalari ile kullanicinin yaya trafigini kara ce-
virmektedir. Profesyonellerin elinde verilerin islenmesi ve pazarlanmasi bir yana
K2 kullanicisinin ifadesindeki gibi kiiclk esnaf bile bu imkani degerlendirme ca-
basindadir: “Saroz'da yazligimizin oradaki dondurmaci Swarm'da check-in yapana
ikinci dondurma benden diyordu. Hatta bunun igin bir tabela bile yaptirmisti gecen

"

yaz.
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Nicel bir veri olan check-in sayisinin yani sira mekanin kimligine iliskin veri
elde etmek igin kullanici profillerini de inceleme egilimi gostermektedirler. Yo-
rumlarin sahiplerinin ya da mekanin mayori olan kisilerin profillerine ilgi duymakta,
kisisel ozellikler Gzerinden mekéanin tarzina iliskin daha detayl fikir elde edecekle-
rini distnmektedir.

K2: Cok iyi ya da ¢ok kot yorumlari yapan kullaniclyr da merak edip profiline

bakiyorum, meslegini vs. gérebiliyorum. O profilde birinin bir mekéni begenmesi
ya da begenmemesi mekanla ilgili bir fikir veriyor.

K10: Istanbul'a ilk geldigimde mekan secimi icin cok kullaniyordum ve mayori
kim ona bile bakiyordum. Calisan mi yoksa mdsteri mi diye ona bile inceliyordum.
Swarm’daki bilgilerden dolayr gitmekten vazgectigim ya da gitmeye karar
verdigim yerler oluyor.

Katilimer ifadelerine gore Foursquare vaad ettigi sehir rehberi olma 6zelli-
gini sunmakta, katilimcilarin gogunlugu az zamanda dogru mekani segmek igin,
yaya trafigini ceken populer mekanlari bulmak, istedikleri tarz yemege ulasmak
icin KTSA uygulamalarini kullandiklarini ifade etmektedir.

Gidilen Yerleri Kayit Altina Alma istegi: Anilar, Kisisel Tarih ve Dijital
Bellek

Kullanici gittigi yerleri, begendiklerini, begenmediklerini, hangi dénemlerde
nerelere gitmekten hoslandigini, gittigi yerlere kimlerle gittigini vb. KTSA profilin-
de kayit altinda tutmaktadir. Kentteki hareketliligin kaydi ve bir nevi kisisel tarih
olusturmaktadir. KTSA profilleri kullanicinin anilarinin mekéan dolayimiyla kayit al-
tina alinmasini saglamaktadir. Swarm tam olarak da bunu motto edinmistir: “Her
yeri hatirlal”. Boylece KTSA profilleri kentlinin gittigi yerlerin dijital bellegine do6-
ndsmektedir. Dolayisiyla KTSA ile kamusal alandaki iliskileri yonetmek ve tim
bunlarin bir glinltk gibi kaydini tutabilmek kullaniciya cazip gelen 6zelliklerdendir.

K4: Hatirlanmaya deger buldum anilanimi kaydetmek igin kullaniyorum. En son

cekime Kars'a gittim, o zaman yapmisim mesela. Swarm check-in yapilan yerleri
haritada isaretliyor. Diinyada yer etmek gibi!

Hayattaki anilarimiz bir zaman ve mekéanda var olmaktadir. Mekéan, anilarin
yalnizca zemini degil, canli bir parcasidir. KTSA uygulamalari kullanicilara gére ani-
lar paylasma ve muhafaza etme alaninda yenilikler sunmaktadir. Mekéansal veri-
nin bu sekilde kayit altina alinmasi yeni bir hatirlama bicimi dogurmustur (Ozkul,
2014, s. 133). KTSA uygulamalari ile check-in, fotograflar, notlar vb. bir araya ge-
lerek bir glnlik niteligine ulasmakta, mekanin anlatisini sakli tutmayi saglamakta,
glndelik yasamin dijital dokiimantasyonuna déntsmektedir. Humphreys (2010)
ise bu tarz uygulamalari kullanicilarin hayatlarinin gectigi mekéanlarin bir katalogu-
na benzetmektedir.

K7: Gittigim mekani begendiysem, orayi unutmamak i¢in mutlaka orada check-

in yapryorum. Swarm son glincellemesiyle bir diinya haritasi agip haritada tim

check-in’leri isaretliyor. Bir harita lizerinde gittigim tim yerler gérsellesiyor. Bu
cok sevdigim bir 6zellik.
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Check-in yaparak mekanlari biriktiren kullanici, bir yandan kendi kisisel tari-
hini sergilemektedir (Frith, 2015). Gazzard'a (2011) gore, kullanici gevrimigi hari-
tada kendi mekanini isaretleyerek, mekansal olarak kendi tarihinin ve kiltirintn
enstantanelerini sunmaktadir. Yazara gore yok-yerler KTSA ile kisiselleserek ve
anlam kazanarak mekana evrilmektedir.

K8: Birden fazla kere gittigim yeri hatirlamadigimda ya da bir arkadasim bir

mekén sordugunda profilime bakip mekéani buldugum oldu. Bu da giinliik agip

buglin de buradaydim demek gibi. Bunu gérmek insanlari mutlu ediyor olabilir.

Samsung’un bir kampanyasi vardi. Swarm ile birlikte yaptiklar. Swarm lizerinden

tiim datayi ¢ekip diinya haritasi lzerinde nereden nereye gittigini ilk check-inden

itibaren gésteren bir animasyon yapiyorlardi. Cok begenilmisti. Benim igin de bir

glinliik ve kayit ortami.

K3: 4800 tane check-in yapmisim. Cok gezen bir insan oldugum igin, ne zaman
kiminle nerede oldugumun kaydini tutuyor. Seyahat glinl(igi gibi bir sey...

Dijital enformasyonun mekan, anilar ve kisisel tarih ile yakinligi sz konusu
oldugunda Burnett'e (2012) goére kullanicilarin kendi arsivlerindeki enformasyon-
larla strdUrdukleri iliski, kaydetmenin ve kisisel tarih insa etmenin ana araci ol-
maktadir. Boylece sosyal aglarda oldugu gibi KTSA da dijital bellek islevi gormek-
tedir. Fakat burada yaratilan dijital bellek, kullanicinin paylasiimaya deger buldugu
ogelerle insa edilmekte oldugu gibi sosyal aglarin anilari hatirlatma algoritmasiyla
da manipule edilmektedir. Facebook’un belirli glinlerde kullanicinin karsisina ¢i-
kardigi anilar ya da yeni yil / dogum glnud gibi 6zel glnlerde gecmis vyillardan
anilari segip olusturdugu bildirimler, tekrarlanmak suretiyle gortldtigu igin kulla-
nicinin zihninde daha fazla hatirlanir olmaktadir. K1'in ifade ettigi gibi ayni 6zellik
Swarm’da da bulunmaktadir: “Swarm’i gtinltk gibi kullaniyorum. Swarm'’in olus-
turdugu haritada nereye ve ne zaman gitmisim hepsi goziklyor. Biz akimizda
tutmuyoruz, o bizim yerimize tutuyor anilari. Hatta Facebook gibi iki yil 6nce sura-
daydin diye eski anilari da hatirlatiyor.”

Elestirel acidan bakilacak olursa dogal akista hatirlanacak olanin belirlen-
mesinde duygular belirleyici rol oynarken, Swarm’in kullaniciya hatirlattigr payla-
simlarda begeni ve paylasim sayilari belirleyici olmaktadir. Kullanicinin kisisel tari-
hinden hangi anisini hatirlayacagina hem agin hem de diger kullanicilarin bu denli
etkisi bulunmaktadir (Tokgdz, 2017). Bununla birlikte Nguyen (2017), Instagram
Uzerine yaptigl bir arastirmada kullanicilarin profil ge¢cmislerinde onlari rahatsiz
eden anilan sildikleri, bir nevi gegmisi temize gektikleri sonucuna ulasmistir. Bu
arastirmada katiimcilarin ifadeleri de bu sonucu dogrulamaktadir.

K1: Swarm birbiriyle arkadas olanlar ayni yerde check-in yaptiginda, ikisini

birlikte gosteriyordu, su ve su burada check-in yapti diye. Bu sebeple eski erkek
arkadaslarla sanki berabermisiz gibi bir gordinti olusabiliyor. Silmek gerekebiliyor.

Dijital bellegin olusum surecine aglarin manipulasyonu elbette baska bir
arastirma konusu olabilecek niteliktedir. Bu ¢alismayla iliskili kismina dair soyle-
nebilecek olan, kullanicilara gore KTSA bellekleri, hem mekéanlarin glincesi, hem
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kisisel tarihlerinin bir pargasi olurken, hatirlanan anilarda rétus sansini da vere-
rek kullanicilarin ilgisini kazanmaktadir. Sanal ve gergek ayrimini ortadan kaldiran
durumlardan biri bu oldugu gibi, katilimcilar da kisisel tarih insa etme ve anilar
hatirlama yolu olarak arsivlerindeki enformasyonu -Foursquare ya da Swarm pro-
fillerini- kullanmaktadir.

Bulundugu Mekani Paylasmanin Hazzi: Check-in’lerle Kimlik insasi

Bir mekanin haritadaki koordinatlari ya da fiziksel yapisi mekanin 6zellik-
lerinin tamamini ifade etmemektedir. Mekanin kimligini, insanlarin ona atfettigi
deger ve anlamlar olusturmaktadir. insanlarin mekana verdikleri anlam, mekan
Uzerinde yasanan sosyal etkilesimle ve kultUrel 6gelerle iliskilidir. Mekan toplum-
sal olarak Uretilen iliskilerin bir parcasi olmakla birlikte mekanin kimligi ile insanin
kimligi birbirini bicimlendirmektedir. Katimcilar KTSA profilleri Gzerinden kisilere
yonelik fikir sahibi olduklarini, mekanin 6zelliklerinin kullanicinin ézelliklerini yan-
sittigini ifade etmistir.

K1: Swarm kullanicilari gittikleri yerde ayak izi birakiyorlar ve kullaniciya yonelik

bir profil olusuyor kafamda. Tarzi ortaya ¢ikiyor.

K5: Birinin gittigi mekéanlara bakiyorsun, tarzlarinizin yakin oldugunu gériiyorsun,
resmine bakiyorsun, bir giiven sagliyorsun. Profiller kisiye dair cok sey soylliyor.

Sutko ve de Souza e Silva (2010), Goffman’in (2004) glindelik yasamda
benligin sunumu yaklasimini KTSA Uzerinden mekanin sunumuna uyarlamistir.
Goffman’in yaklasimi sosyal medya galismalarinda ¢okga kullaniimakta ve bireyin
sosyal medya profilleriyle kimlik sunumu ekseninde degerlendiriimektedir. S6z
konusu calismalardaki temel noktalardan biri dijital teknolojilerin mekandan azade
yapislyla bireyin mekéansal sinirlamalara bagli kalmaksizin sosyallesebilmesi ve
insa ettigi kimligi sunabilmesidir. Fakat konu KTSA olunca, Sutko ve de Souza e
Silva (2010) odak noktasinin yalnizca benligin sunumu degil ayni zamanda meka-
nin sunumu da oldugunu ifade etmistir. Kimligin bir parcasi olarak konum paylasi-
mi kullanilirken, kazanilan mayorliklar, yapilan check-inler ya da toplanan rozetler
(badge) tzerinden KTSA profilinde bir imaj yaratilmaktadir. Goffman'a gore insan-
lar birbirleri hakkinda bilmedikleri ¢ok sey olsa bile bildikleri az seye gére yargi
gelistirmektedir. O halde yazarlara gére, mekanin dogasiyla KTSA'daki kimligi ara-
sindaki iliskiyi sorgulamak yerindedir (Sutko ve de Souza e Silva, 2010). Nitekim
katilimcilarin check-in ve imaj iliskisine dair sdyledikleri kuramcilari dogrulamak-
tadir. Yine 20-25 yas aralgindaki kadin kullanicilar, mekan ve kullanici iliskisine
dair birtakim siniflandirmalar yaptiklarini ifade etmistir. insanlari bos vakitlerinde
gittikleri mekanlara gore kullplerde edlenen, nargile igcen, kafede oturan, vb. sinif-
landirmis, her bir sinifi kendi iginde ekonomik segmente bdlmus olduklar gordl-
mektedir. Ornegin K2'nin “Baltalimani’nda Hugqga var, nargile kafeye gidenler igin
en luksU, en Ust seviye. Oraya giden insan tipi Parlament sigara, araba anahtari ve
nargile fotografi ile konum paylasir. Bu hi¢ degismez.” ifadesini kullanmis, orada
yapilan check-inin kisinin tarzina dair ¢ok gUvenilir veri sagladigini distndigund
soylemistir. Check-inlerin glictine bdylesine glvenen kullanici kitlesi igin elbette
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bazi akimlar olusmaktadir.

K4: Bazi mekanlara insanlar gidip statl igcin check-in yapiyor, kendilerini daha
iyi hissediyorlar. Kiraathanede pisti oynarken kimse check-in yapmiyor. Mesela
simdi Dogu Ekspresi’nde check-in yapma modasi var.

K6: [stanbul'a gelip lletisim Fakiiltesi égrencisi olmamia birlikte, sosyal medya
kullanimi konusunda bilincim artti. Sirekli konum paylasmanin ¢ok da iyi bir sey
olmadigini distinmeye basladim. Bu konuda anti-entelektiel halimi térpilesem
de kalburlistli bir mekéna gittigimde check-in yapmak istiyorum. Insanlar
burada oldugumu gérsiin istegi ufak da olsa hissediliyor. Ben bunun kendimizi
kandirmak olduguna kanaat getirdim. Gidilen iyi yerlerde check-in yapmak cazip
ama aslinda hepimiz oraya ait degiliz. Orta sinif bir ailenin ¢gocuguyum. Benim
gibi bircok insan sosyal medya hesaplarinda sahte kimlikler (reterek kendileri
kandirdiklarini ddsdiniyorum. Belki ¢bzim dozunda yapmak olabilir. Burada
onemli olan egitim.

K9: Bazi insanlar gece mekaninda check-in yaparken, okulda yapmiyor. Istedigi
kimligi gdstermeye ¢alisiyor. Insanlar olmadiklari karakterlere blrtinmeye
baslad.

K3 ve K8 gibi imaj kaygisi olmayan kullanicilar bile mekan ile kimlik ara-
sindaki iliskiye deginmistir. K8 konuya iliskin fikrini “Mekan tercihlerimiz zaten
kimligimizle alakali. Gittigim mekan kisiligimi temsil eder. Ama ben Foursquare
kullandigimda yasim 30'un Uzerindeydi. Bu teknolojinin gelismesini kademe ka-
deme yasadik ve imaj kaygim olmadi.” olarak dile getirmistir.

KTSA ile mekéna iliskin enformasyon kimligin bir pargasi haline gelmekte,
mekanin kimligi ile kullanicinin kimligi birbirine eklemlenmektedir. Sosyal iliski-
ler ile mekén birbirini bicimlendirmekte, birbiriyle etkilesimli olarak Uretiimekte-
dir. Dolayisiyla KTSA ile sosyal ¢evremizdeki insanlarin vakit gegirdigi mekéanlari
gdérmek, o mekéana iliskin insanlar Uzerinden bir imge yaratimini saglamaktadir.
Swarm'in sevilen bir 6zelligi, kullanicinin yaptigi check-inlere dair gikardigi istatis-
tiklerdir.

K10: Benim istatistiklerimde banka, okul, stadyum, plaj, mizik mekanlari benim

en c¢ok takildigim yerler. Ben ne yapiyorum? Nasil bir karakterim? Swarm’in

cikardigr istatistik beni tanimliyor. Bu kadar stadyumda bulunuyorsam ya

taraftarim ya da sporcu. Okulda bulunuyor, égrenci. Kiyilarda ¢ok geziyor, muizik
mekénlarina gidiyor, gezmeyi ve eglenmeyi seven bir arkadas diye disdndr.

Yanls olmaz.”

Katilimcilarin ifadelerinden anlasilacagi tzere hakim olan goris, gidilen
mekanlarin kimligi yansittigidir. KTSA'nin kimlik insa sirecinin bir pargasina do-
nusmesi katilimcilarin énemli bir kismi igin kullanim motivasyonudur. Kullanicila-
rin idealize ettikleri kimlikleri sosyal ag profiline koyabilmek igin gbzde mekéanlara
gitme gabalarini elestirenler bile, bazen ayni eylemi gerceklestirebildiklerini ifade
etmistir. Bir yandan elestirirken diger yandan baskalarinin profillerindeki verilerin
kimligi yansittigini kabul eden katiimcilar yine 20-25 yas araligindaki katimcilar-
dir. Hicbir imaj kaygilari olmadigini belirten ve mekan ile kimlik arasindaki iliskiyle
ilgili genellemelerden kaginan K3 ve K8 katiimcilari, katilimci grubunun hem yasi



270 ileti-s-im 29 « aralik/december/décembre 2018

hem de egitim dUzeyi en ileri lyeleri olmakla birlikte, bilisim okuryazarliklari ytk-
sek katiimcilardir. Burada elde edilen sonug, Universite gagindaki genglerin kendi
kimlik sunumlarini son derece dnemserken kimlik sunum sUreclerine mekéanin
sunumunu katmaktan memnuniyet duyduklaridir. Evans (2015) konum verisini,
kimlige sirayet etme bicimi ve kullanicilar arasinda yarattigi anlam Uzerinden,
Bourdieu sosyolojisindeki sosyal sermayenin bir parcasi olarak degerlendirmistir.
Bu sekilde saglanan kullanici tatmini, kullanimlar doyumlar yaklasimimin toplum
nezdindeki statlyl kapsayan kisisel bltlnlesme ihtiyaci ile iliski oldugu gortl-
mektedir.

Konum Verisi Araciligiyla Sosyallesmenin Kolayhgi: Yeni insanlarla
Tanisma ve Mevcut Arkadaslarla Koordinasyon

Katilimeilarin KTSA uygulamalarinin sosyallestirici etkisi Uzerine ifadeleri
iki bicimdedir: ayni mekanda bulunulan yeni insanlarla tanisma ve hélihazirdaki
arkadaslarin bulunduklari mekani gérerek kolayca bir araya gelebilme. Swarm'in
bir nevi flort/tanisma uygulamasi olarak kullanilabildigini katilimcilar séyle ifade
etmistir:

K2: Diyelim ki bir mekanda oturuyorsun. Cevrendeki insanlara dogrudan

ulasabilecegim tek mecra Swarm. Orada oturan ve tanimadigin birine ekleme
gonderip direkt orada tanisabiliyorsun.

K10: Mekéanda begendigim biri oldugunda, Swarm'da check-in yapanlara bakip
orada mi diye bakiyorum.

K4: Check-in yapilinca mutlaka disaridan ekleme talebi geliyor. Ben o talepleri
kabul etmiyorum. Tanimadigim insanlarla ayni mekéani paylasiyorum diye arkadas
olacagim diye bir diistincem yok. Ama cevremde bu sekilde tanisip iliski kuranlar
var.

Swarm araciligiyla tanisip evlenen ve gorismelerin yapildigi esnada bebek
bekleyen K5 ve K6 katiimcilari sosyal aglarin kullanici profilleri ve kullanim amag-
larinin déndsime ugradigini ve Swarm’in mekan tercihinden ¢ok tanisma amacli
kullanildigini soyle ifade etmistir: “Facebook nasil akrabalarin eline gecti ve geng-
ler daha ¢ok Instagram’a kaydiysa Swarm’da Foursquare gibi degil, artik sadece
tanisma aracina dondu.”

KTSA uygulamalari ayni mekéani paylasan yabancilarin tanismasinda bir
arag olarak kullanildigi gibi, birbirini taniyan arkadaslarin karsilasmasini kolaylastir-
maktadir. Bir kullanici kafede otururken Swarm’i agip yandaki kafede arkadasinin
oturdugunu gorebilmektedir. KTSA, kamusal alandaki rastlantisal karsilasmalarin
olasiligini artirmaktadir. Boylece kamusal alanda mevcut arkadaslarla karsilasma
ve sosyallesme deneyimleri yogunlasmaktadir. KTSA kentte kullanicilarin koordi-
nasyonunda mobil teknolojilerin glicini bir kag seviye yukari gekmistir. Kamusal
alanin koordine olmasinin temel bileseni zamandir. Bu sebeple eski kent mey-
danlarinda saat kuleleri bulunmakta, kalabaliklari tek bir zamanda ve mekénda bir-
lestirmektedir. KTSA araciligiyla gorisme planlayan kullanicilar, saati degil konum
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verisini, zamani degil mekani takip etmektedir. KTSA kullanicilan igin saate bak-
manin yerini gorsellesen konum verisine bakmak almistir (Sutko ve de Souza e
Silva, 2010). WhatsApp, belirli sire icinde paylasanin anlik konumunu aktaran bir
konum paylasim 6zelligi sunmaktadir ve bu 6zellik ile birini beklerken saate degil
bulusma noktasina ne kadar yaklastigina bakiimaktadir. Mottolarinda, Citysence
kalabaliklarin nereleri sevdigini gosterdigini, Brightkite arkadaslarinin bulundugu
yerleri sundugunu, Loopt gevreyi tanimakta sosyal bir pusula oldugunu, Latitude
arkadaslarla iletisim kurmayi kolaylastirdigi, Swarm her yeri hatirlamayi sagladigi-
ni vaat etmistir. Her biri igin koordinasyon temel hedeflerden biridir.

K1: Check-in yaptiktan sonra arkadaslarimin mesaj atip oraya bir anda gelebilmesi,

bize katilabilmesi gekici geliyor bana Swarm'da.

K6: Bélgede bir yakinim var mi, ya da su an mudavimi oldugum kafede bizden
kimler var, onlara bakmak igin takip ediyordum Swarm’i. Arkadaslarimin giinliik
yasantilarini takip edebiliyorum.

K7: Ornegin Beyoglu'da Pera miizesindeyim, Istiklal Caddesi'nde arkadasim
check-in yapmis, hemen telefon acip bulusabiliyor insan. Bdyle avantajlari var
Swarm’in.

K8: Ben konum paylastikca, Swarm’'da beni takip eden tanidiklarim nerede
oldugumu gériyor, ben de onlarin nerede oldugunu gdriyorum. Bdéylece her
zaman aklima gelmeyen insanlarla bile beklenmedik zamanlarda bulusabiliyoruz.
Hem bir yere giderken bakalim insanlar neredeymis diye bakip karar vermek
daha kolay oluyor.

K9: Bir yere gittigimde 1,5 km, 15 km ve 30 km’lik alan tercihi yapilabiliyor.
Yakinda tanidigim biri var mi diye hemen bakarim.

Katihmcilarin ifade ettigi gerek yeni insanlarla tanisma gerekse arkadasla-
riyla kolayca bir araya gelebilme acisindan Swarm’in kullanimi tercih edilmektedir.
Bu yonlyle KTSA, Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi'na gore medyanin gider-
digi sosyal butinlesme ihtiyaciyla drtismektedir. Sosyallesme ve koordinasyon
degerlendirmesinde elestirel agidan vurgulanmasi gereken, KTSA araciligiyla yo-
gunlasan sosyallesmenin hélihazirda birbirini taniyan ya da tanimasa da benzer
mekanlari tercih eden benzer sosyo-kdltirel yapidaki insanlar arasinda oldugudur.
Dolayislyla bir yandan sosyallesme olasiligini ve sikhigini artirirken, diger taraftan
kamusal alandaki kalabaliklari filtreleyerek benzer insanlar arasindaki sosyallesme
artmaktadir. Humphreys (2010) arastirmasinda bu durumu sosyal molekulerles-
me olarak adlandirmistir. S6z konusu sosyal molekilerlesme kullaniciya yakininda
kendisi gibi insanlarin varligini hissettirerek, given vermektedir. Kullanicilarin da
dile getirdigi gibi bu 6zellikler KTSA'yr kullanmalari igin motivasyon saglamakta-
dir. Bdylece KTSA, yeni insanlarla ve arkadaslarla koordinasyonu kolaylastirsa da,
mevcut normlari desteklemektedir. Kamusal alandaki sosyallesmeyi keyifli bir
hale getiriyor olmasi ve kisisel veri paylasiminin gondllilige dayaniyor olmasi,
aslinda disiplinin kolayca i¢sellestiriimesini saglamaktadir.
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Kentsel Mekana Ait ve Sahip Olmanin Yeni Bir Yolu Olarak Mayor’ligin
Yarattigi Memnuniyet

KTSA uygulamalari kullanicilarin check-in yapma davranislarini strekli kil-
mak ve glndelik yasamdaki kullanim sikhigini korumak igin, insan ve mekéan ara-
sindaki duygusal bagdan faydalanmaktadir. Onceleri Foursquare'de simdilerde
Swarm’'da olan mayorlik 6zelligi, kullanici ile bulundugu mekén arasinda sahip-
lik-aidiyet iliskisini ve mekana baglihgi etkilemektedir. S6z konusu baglilik katim-
cilar icin de KTSA kullanmaya tesvik eden bir unsur olarak ifade edilmistir.

Mekéna baglilik, insanin mekéana iliskin kisisel deneyim ve anilariyla kuru-
lurken; toplumu bulunduklari mekéan araciligiyla birbirine baglayan sembolik bir
o6gedir. Low ve Altman’in gelistirdigi mekana bagllik (place attachment) insanin
cevresiyle kurdugu duygusal bagdir ve bu duygu psikolojik olarak insanin kendini
gUvende hissetmesi icin dnemlidir (Low ve Altman’dan akt. Goregenli, 2015).
Kent sosyolojisi agisindan mekan bagliligi toplumsal unsurlar barindirmaktadir
ve toplumsal iliskilerin bir 6gesidir. Mekana olan baglilik, o mekandaki insanlara
yonelik duygu ve distnceleri etkilemektedir. Schwartz'in (2015), mekan baglili-
gini Foursquare Uzerinden inceledigi ve Cevrimici Mekan Baghligi (Online Place
Attachment) yaklasimini gelistirdigi galismasinda, kullanicilarin mayori olduklari
mekanlarla ilgili sahiplik ve aitlik hissettiklerini ifade etmistir. Calismasina garpi-
cl bir alintiyla baslamistir: “@lamAru: Baska bir Starbucks’a gittigimde Foursqu-
are’de mayori oldugum Starbucks'a ihanet etmis gibi hissediyorum.” Burada
Schwartz (2015), ihanet sdzclUginin gUgli anlamini vurgulayarak, bir mekéna,
baglilik, sahiplik ya da aidiyet hissetmenin derinligine dikkat cekmektedir. Uste-
lik tim Starbucks’lar Grtnlerinden dekoruna kadar benzerlik gdsterirken, kullanici
yalnizca mekéan Uzerinden gevrimigi sahipligi strdirmek igin hep ayni Starbucks'i
tercih etmektedir. Yapilan arastirmada kullanicilar sahibi hissettileri mekanla ara-
larinda farkli bir bag olustugunu ve o mekéandayken kendilerini diger insanlara
gbre ayricalikli hissettiklerini ifade etmistir. Bununla birlikte kullanicilar mayorlig
baskalarina kaptirdiklarinda ise kizginlik hissettiklerini ve yeniden ele gegirmek
icin o mekana gitmeyi tercih ettiklerini dile getirmistir (Schwartz, 2015).

K10: Bir dsnem mayorligi kaldirlar. insanlardan tepki geldi tekrar geri geldi.

K4: Spor salonuna gitmemi saglamak i¢in mayorlik hedefi koydum kendime. Her

glin gidip oranin mayori oldum. Yani mayorlik oraya gitmem icin tesvik edici oldu.
Mayorlk rekabet yaratiyor.

Katilimcilarin mayorlik Uzerinden ifadeleri Shwartz'in arastirmasiyla para-
lellik gostermektedir. Katihmcilardan K9 “Bir yerin mayori olmak ‘burasi benim
kraligim’ demek gibi” ifadesini kullanirken, K3 “Mayor olmak oraya sahip olmak,
oranin sahibi olarak gorilmek de kentte iz birakmak gibi” ifadesini kullanmistir.
K1'in “Kalabalik bir yerde mayor olmak bir statd, ben buraya aidim, buralar ben-
den sorulur hissi veriyor.” ifadesi ise, mekéana sahip olmak Uzerinden mekansal
bagliigin doyurulmasinin yani sira, sahip olma gudUsunun isaret ettigi sosyal sta-
tlye ornek teskil etmektedir.
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Mekansal aidiyet, kisinin kendini mekanin bir pargasi olarak gérmesi ve
mekéan lzerinde sorumluluk hissetmesiyle iliskilidir. Mekéana karsi duyulan duy-
gusal baghlk aidiyeti beslemektedir. Aidiyet hissi ya da en azindan mekana asi-
nalik (familiarity) insani glivende hissettirmektedir. KTSA araciligiyla bilinmeyen
mekénlara iliskin asinalik hissi saglanmaktadir (Sutko ve de Souza e Silva, 2010).

K2: Hi¢ gitmedigimiz mekanlari bile Swarm’da fotograflari gordigimdz igin

taniyor gibi oluyoruz. Mesela Kadikéy'de Flireyya, Swarm’da gdérdigim ve

gitmek istedigim bir mekandi. Sokakta ydlrlrken karsima ¢ikti, oranin Bodrum
konsepti oldugunu, masa Odrtllerinin mavi oldugunu Swarm’dan biliyorum,
karsima ¢ikinca ‘aa burasi tanidik” dedim. Megerse Flreyya’ymis.

KTSA'nin mayorlik Uzerinden sagladigi sahiplik ve aidiyet Ekolojik Psikolo-
ji'ye gore mekan baglihgi, Shwartz'a (2015) gore Cevrimici Mekan Bagliligr iken
Frith’e (2013) gore de “dijital sahiplik“tir. Frith'in yaptigi arastirmaya goére katilim-
cilarin mayorliklarini koruyabilmek igin ayni mekéanlara sik sik gidiyor olmalari, ayni
yerlerde siklikla bulunmaya itebilmektedir. Mekéanla baglilik kurmayi saglayan, sa-
hiplik ve aidiyet 6geleri KTSA lzerinden saglanabilmektedir. Bu sekilde saglanan
tatmin kullanimlar doyumlar yaklasiminin bilissel ve duygusal ihtiyaglariyla uyum
gOsterirken, mayorligi bir statl olarak goéren kullanicilar icin kisisel battnlesme ih-
tiyacini da saglamaktadir. KTSA ile glglendirilen mekan bagliigr kullanici ile meka-
nin 6zdeslesmesine yol agmaktadir ve s6z konusu durum KTSA kullanimi igin bir
motivasyon kaynagidir. Ozcetin (2010, s. 11) izlerkitle ile Kullanimlar ve Doyumlar
Yaklasimi'na degindigi makalesinde Miller'den su ifadeyi aktarmaktadir:

Televizyon yapimcilari sadece izleyicileri ¢cekmeye ugrasmazlar; onlar aslen

izlerkitleler ‘tiretme’ derdindedir. Bu slrecte izleyiciler reyting unsuru olmanin

Otesinde programlarin sahibi haline gelirler. Umberto Eco’nun vurguladigi lizere

bu, hukuki olamasa da psikolojik bir sahiplik ve aidiyet duygusudur; televizyon
ve televizyon kahramanlar, izleyicinin sahsi diinyasinin bir parg¢asi haline gelir.

Tipki izlerkitlenin televizyon kahramanlarini sahsi diinyasinin bir pargasi ola-
rak hissetmesi gibi, KTSA kullanicisi da mekéan Uzerinde hukuki olmayan fakat
algisal bir sahiplik ve aidiyet duygusu yasamaktadir.

KTSA’lardaki Oyunsal Unsurlar ve Eglence

Dourish ve Bell'e (2011) gore, konum tabanli teknolojiler mekani algila-
mamizda yeni bir lens islevi gormekte ve fiziksel mekdna oyunsal bir katman
eklemektedir. de Souza e Silva ve Hjorth'a (2009) gére, konum tabanli mobil
oyunlar ve konum tabanli sosyal aglarda oyunsal 6geler, kenti oyunsallastirmak-
tadir. Oyunlastirma, oyun 6gelerinin oyun olmayan bir icerige uygulanmasidir
ve bir uygulamayi keyifli hale getirmek icin endUstriyel bir araca dontdsmustir.
KTSA ile gidilen yer ve yapilan check-inlere gore, elde edilen mayorlik, rozetler
(badge) ve puanlar (coin) bulunmaktadir. Kesfedilen yeni yerler ya da ayni yerler
tekrar tekrar ziyaret edildiginde kullanici édullendirilmektedir. Ornegin, bir giin
icerisinde iki farkli yere gidince fazladan bonus puanlar kazaniimaktadir. Kullani-
ciya sundugu hedeflerle gindelik yasami oyunlastirmaktadir (Frith, 2013). ClnkU
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oyunlar ve tUm oyunsal nitelik gosteren medya, glindelik hayattaki deneyimleri ve
iliskileri modifiye etmektedir (Hjorth ve Richardson, 2017). KTSA glndelik yasa-
mi kusatmakta, boylece oyunsallik glindelik yasamin ayrilmaz bir parcas! haline
gelmektedir (Montola vd., 2009). KTSA uygulamalar kullanicilari cezbetmesi ve
kullaniminin strekliligini saglamak i¢in oyunsal 6gelerle bezenmektedir. Kullanici-
larin kullanimini saglama ve edinilen kisisel veriler araciligiyla reklamverenlerden
kazang saglama dongisinin disinda degerlendirmek mimkin olmasa da, oyun-
lastirmanin kullaniciyr geken ve kullanirken keyif veren bir 6ge oldugunu gérmek,
kullanict motivasyonlarini anlamak igin dnemlidir.

K9: Coin muhabbeti var. Farkli bir yerde check-in yapinca daha fazla coin veriyor.

Bu bana garip bir sekilde eglenceli geliyor. Yeni yerlere gidip check-in yapmaya

motive ediyor.

K4: Coinlerle rozetler aliniyor. Check-inlerden kazanilan puanlarin katsayilarini

artirtyor. Bir istek olusturuyor insanlarda. Hem bircok yer burada check-in
yaparsaniz iceceginiz bizden gibi kampanyalar yapiyor.

Oyunsal unsurlarla elde edilen bazen yalnizca keyif olmakla kalmamakta,
gesitli kampanyalara dontsebilmektedir. Yurtdisi deneyimi olan kullanicilarin ifa-
delerine gdre bu tarz kampanyalar ¢cevrimici diizeyde islemektedir.

K3: Ben ilk kullandigim zamanlarda New York'ta bulundum. Foursquare zaten

New York menseili. New York pilot bolgesi... Her mekénda bir kampanya indirim

vs. vardi. Check-in (zerine bir yigin sey donliyordu. Mekanlar ¢ok fazla tesvik

ediyordu kullanima.

K8: Amerika'da Foursquare’i kredi kartina baglama segenegi vardi ve check-in
yaptiysan otomatik indirim yapiyordu. llk defa Amerika’da tanimadigim insanlar
Foursquare'den arkadaslik teklifi géndermisti.

Katiimci deneyimlerine gore, Turkiye'de dijital sisteme entegre olmaksizin,
daha énceki bolumlerde ifade edilen Saroz'daki dondurmacinin check-in basina
bir dondurma daha vermesi gibi ya da K9 katiimcisinin “Universiteye basladigim
sene Taksim’de bir bar vardi, orada check-in yapana bir tekila shot veriyordu.”
ornegindeki gibidir.

Galloway'e (2008) gore KTSA, glindelik yasami oyunlastirma slrecini, kenti
daha etkileyici ve mekanlari dikkat ¢ekici bir hale getirmek suretiyle gergekles-
mektedir. Bununla birlikte oyunsal amaclar gundelik yasamda gidecekleri yerleri
belirlemekte, KTSA ile kente oyunsal bir katman eklenmekte, kullanici kent so-
kaklarindaki giindelik yasam pratiklerinde bu keyif verici unsurdan faydalanmak
istemektedir. Glndelik yasama oyunsal bir katman eklenmesi Kullanimlar ve Do-
yumlar Yaklasimi'nin sundugu ihtiyaglardan biri olan gergeklerden kagis ihtiyacini
karsiladigi i¢in cazibe unsurudur. Fakat Turkiye kullanicilarini yansitan bu aras-
tirmanin katilimeilari, oyunsal 6gelerin tesvik edici ve eglenceli oldugunu kabul
etmekle beraber, oyunsallastirma unsurunun tek basina kullanim motivasyonu
olamayacagl dusincesini ortaya koymaktadir. Bu sebeple diger motivasyonlarin
yaninda ancak destekleyici bir unsur olarak kalmistir. Konum tabanli mobil oyun-
lardaki oyunsal unsurlar Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi'nin gergeklerden kagis
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ihtiyacini karsilamaya ¢ok daha yakin gézikmekle birlikte, KTSA uygulamalarinda-
ki oyunsal unsurlar tek basina motivasyon olarak degerlendirilecek denli glgl
olamamaktadir. Uygulama gelistiricilerin oyunsal unsurlar konusundaki gabasina
karsin yetersiz kaldigini distnen K8, durumu sdyle ifade etmistir: “Evet tesvik
edici ama olmasi gerektigi kadar degil. Bence kendileri de nasil yapacaklarini bi-
lemediler. Altin biriktirip onlari harcayarak badge aliniyor ama iyi tasarlanmamis
gibi geliyor bana. Daha iyi tasarlansa daha tesvik edici olur.” Benzer sekilde K1
“Swarm'daki rozetler ¢cok sinirli. Bir kere alip kenara koyup biriktirebiliyorsun ama
kendi iginde seviyeleri yok. O ylzden sUrekli tesvik etmiyor.” ifadesiyle dtsuince-
sini paylasmistir.

Bu arastirma kapsaminda ortaya koyulan motivasyonlar, Kullanimlar ve Do-
yumlar Yaklasimi'nin degindigi ihtiyaclarla tutarlilik gosterirken, KTSA'nin mekéan
ekseninde yeni yonelimler sundugunu ortaya koymaktadir.

Sonug

Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi ¢cergevesinde KTSA kullanicilarinin ko-
num paylasma motivasyonlarini anlamaya yonelik yapilan nitel arastirmada, 10
kullanici ile derinlemesine goértisme yapiimistir. Kullanimlar ve Doyumlar Yakla-
simi'nda yer alan bilissel ihtiyaclar, duygusal ihtiyaglar, kisisel bitlnlesme ihtiya-
cl, sosyal batlnlesme ihtiyaci ve gerceklerden kagis ihtiyaci olarak adlandirilan 5
temel ihtiyagtan hareketle 6 temel motivasyon belirlenmistir. Bu motivasyonlar,
KTSA'nin mekéan tercihinindeki islevselligi; check-inler araciligiyla gidilen yerlerin
kaydinin tutulabilmesi; sosyal medyada kimlik sunumunun bir dgesi olarak meka-
nin kullanilmasi; sosyallesme; mayorlik Gzerinde mekéanla kurulan aidiyet/sahiplik
iliskisinin duygusal tatmini ve KTSA'nin tasidigi oyunsal unsurlarin cazibesidir.
Belirlenen motivasyonlar (zerine derinlemesine goriisme yapilirken, kullanicilara
Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi'nin tanidigi serbesti saglanmis, ancak bulgular
degerlendirilirken elestirel yaklasim elde tutulmustur.

Kullanicilar, kisa slUrede yakinlarindaki en dogru mekéani segmek icin KT-
SA'nin oldukga islevsel oldugunu ifade etmistir. Katilimcilarin mekéan tercihi igin,
check-in miktari, check-in yapanlarin ve mekanin mayorligini yapan insanlarin
profilleri, fotograflar, yorumlar gibi daha kompleks veri sunmasi sebebiyle diger
tavsiye uygulamalarina gore ¢cok daha glvenilir bulduklari ortaya ¢ikmistir. Kulla-
nicilarin, Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi'nda bilissel ihtiyag olarak tanimlanan
bilgi alma ihtiyacini karsilamaktadir. Diger yandan buradaki kompleks veri elbette
isletme ve reklamverenlere ciddi bir enformasyon kaynagi olmaktadir. Katimci-
lara gore check-inlerin biriktigi profilleri gecmiste gezdikleri yerin tarihgesi niteli-
gindedir. Bir nevi mekéanlari ve mekanlarda kimlerle olundugunu, neler yenildigini
dahi kayit altina alabilen kullanici icin dijital bellek islevi gérmektedir. Ozellikle
Swarm’in dlnya haritasi Gzerinde tim check-inleri isaretleyerek kullaniciya sun-
masl, mekan glncesinin gorsellesmesi gibidir ve katilimcilar bu 6zelligi ok sev-
diklerinin altini gizmistir.
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Mekan tercihi ve anilari kayit altina almak gibi islevsel 6zelliklerinin yani sira
daha ¢ok duygusal ihtiyaglara hitap eden bir KTSA kullanim motivasyonu, sosyal
medyada kimlik sunumunda mekanin énemli bir yapi tasi olmasidir. Bulunulan
mekanin bir statl anlamina geldigini ya da bir yasam tarzini yansittigini distnen
20-25 yas arasi katilimcilar, bir yandan kimlik insa etmek amaciyla yapilabilecek
check-inleri yapaylikla elestirirken diger yandan hem bu verilerden karakter analizi
yapma egiliminde olduklarini hem de glzel bir yerde olduklarinda bunu paylasma
arzusu duyduklarini ifade etmistir. Boylece statllerini yaratan kullanicilar kisisel
batlnlensme ihtiyaclarini karsilamaktadir. Sosyal medya gelisimine taniklik edip
sindirerek bu slreci atlatmis ve sosyal medya okuryazarligi gelismis olan kullanici-
lar, genc katilimcilar kadar imaj kaygisi gitmemekte, kimlik sunumunun 6tesinde
mekan segme, kayit altina alma ve sosyallesme motivasyonuyla KTSA kullandik-
larini ifade etmistir. iste bu fark, giris bolimiinde vurgulanmaya calisilan sosyal
medya okuryazarliginin dnemine bir érnek teskil etmektedir.

KTSA'nin sosyallesme amacli iki kullanim bigimi bulunmaktadir: yeni kisi-
lerle tanisma ve halihazirdaki arkadaslarla daha kolay bir araya gelebilme. KTSA
araciligiyla sosyallesme her iki bicimiyle de sosyal bitlnlesme ihtiyacini karsi-
lamaktadir. Kullanicilar ayni mekénda check-in yapanlardan begendikleri kisileri
once Swarm'dan ekleyerek sonra ylz yUze iletisim kurarak tanistiklarini ifade
etmistir. Orneklem igindeki iki kullanici bu sekilde tanisarak evlenmistir. Diger
sosyallesme bicimi ise yakininda kimlerin oldugunu ya da arkadaslarinin nerede
oldugunu goérmeye olanak tanidigi icin kamusal alanda rastlantilari artirarak arka-
daslarla daha sik gortsebilmeye firsat tanidigi ifade edilmistir.

Kimlik sunumu ve sosyallesme gibi diger bir motivasyon, mekéana duyulan
baglilik meselesidir. Mayorlik sistemi sebebiyle bir mekanin sahibi olan kullanict,
o mekéanla hukuki olmayan fakat algisal bir aidiyet ve sahiplik iliskisi kurmaktadir.
Kuramcilar bunu ¢evrimigi mekéan bagliligi ya da dijital sahiplik olarak tanimlamis-
tir. Son olarak KTSA'nin icerdigi mayorlik, rozetler, puanlar gibi oyunsal unsurlar
bir oyunlastirma ornegi teskil etmektedir. Kullanicilar her ne kadar bu 6zelligin
baslarda keyifli olsa da sureklilik saglayacak cazibesi olmadigini ifade etmistir.
Oyunsal unsurlarin sundugu eglence tek basina gergeklerden kacis ihtiyacini kar-
silamaya yetecek bir motivasyon olmamakla birlikte, diger motivasyonlara eslik
etmektedir.

Bu calismada KTSA 6zelinde belirlenen 6 kullanici motivasyonunun (KT-
SA'nin mekan tercihinindeki islevselligi, check-inler araciliglyla gidilen yerlerin
kaydinin tutulabilmesi, sosyal medyada kimlik sunumunun bir dgesi olarak meka-
nin kullanilmasi, sosyallesme, mayorlik Gzerinde mekéanla kurulan aidiyet/sahiplik
iliskisinin duygusal tatmini ve KTSA'nin tasidigi oyunsal unsurlarin cazibesi), Kul-
lanimlar ve Doyumlar Yaklasimi'nin 5 temel ihtiyaciyla (bilissel ihtiyacglar, duygusal
ihtiyaclar, kisisel butlinlesme ihtiyaci, sosyal bttlinlesme ihtiyaci ve gerceklerden
kagis ihtiyact) uyumluluk gdsterdigi ve yeni mekan deneyimleri sundugu ortaya
koyulmustur. GUnUmUzUn tartisma konusu olan dijital teknolojilerin getirdikleriyle
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kisisel haklar arasinda makul bir denge kurma gabasinda, kullanicinin kullanim pra-
tiklerini anlamanin gerekliliginden hareketle gergeklestirilen bu calismada, KTSA
kullanim motivasyonlarini anlamak kiymetli gérilmusttr. Béylece konum tabanli
teknolojilerin yarattigi yeni mekan deneyimleri ve konum paylasiminin kullanici
nezdindeki degerinin sunulmasi, sosyal medya okuryazarligina ydnelik yapilacak
calismalar igin bir adim addedilmistir.
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