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Oz

Bu ¢alisma, dijital enformasyon ile fiziksel mekani bir araya getiren konum tabanli mobil oyunlarda
(KTMO) oyun emeginin ticari amagh somiriisiinii ortaya koymayr amaclamaktadir. Arastirmada
etnografik yontem kullanilmis, Ingress (Prime) ve Pokémon GO! oyun gruplarma katim saglanarak
katilimci gozlem teknigiyle veri toplanmistir. KTMO’da oyun sirketleri ve reklam verenlerin oyun emegini
kullanim bigimlerini gdsteren aragtirma bulgulari iki tema altinda toplanmustir. Birincisi, oyunculari igerik
iireticisi ve konum tabanh reklamcihi§in hedef kitlesi olarak kar odaginda konumlandirilarak, oyun
emeginin dogrudan metalagtiriimasidir. Tkincisi, oyun emegiyle {iretilen sosyal sermaye araciligiyla
glindelik yasami bigimlendirerek ve kent mekanini yeniden iireterek dolayli yoldan ekonomik deger
iiretilmesidir.
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COMMODIFICATION OF PLAYBOUR IN LOCATION BASED
MOBILE GAMES AND SOCIAL PRODUCTION OF HYBRID
SPACES

Abstract

This study aims to demonstrate the commercial exploitation of playbour in location based mobile games
(LBMGs) that merge digital information and physical spaces. Ethnographic method has been used in the
research and the data were collected through participant observation technique by participating in Ingress
(Prime) and Pokémon GO! game communities. The research findings, which show the playbour uses of game
companies and advertisers, are grouped under two topics. The first is the direct commoditization of
playbour by placing the players in the focus of profit as the modder and the target of location-based
advertising. The second is to produce economic value indirectly by shaping everyday life and by
reproducing of urban space, through social capital produced by playbour.

Key Terms

location based mobile games, playbour, location based advertising, social capital, social production of
space.

Giris

Kent, endiistriyel tiretimden ayr1 tanimlanamayacag1 gibi yalnizca sanayi devriminin
cografi zemini degil, aym zamanda iiretim big¢iminin ve toplumsal iliskilerin bir
bilesenidir. Lefebvre (2014), kent ve toplumsal iligkiler arasinda kurdugu diyalektik
iliskiden hareketle, kapitalizmin mekan: kullanarak giindelik yasamimizi
somiirgelestirdigi tezini ortaya koymustur. Dolayisiyla iiretim bicimdeki degisimler
kenti ve kentlinin giindelik yasamini dontistiirmektedir.

Iletisim ve bilisim teknolojileriyle yeni iiretim bigimleri ortaya ¢iktig1 gibi kentsel
yasam da doniistime ugramistir. Gilintimiiz metropolleri iletisim aglar1 ve yaygin
teknolojilerle kusatilan, fiziksel yapilarla dijital enformasyonun ig ige gectigi kentlerdir.
Yeni kent altyapisindaki mobil cihazlar, kablosuz aglar, akilli binalar, artirilmis gergeklik
uygulamalari, yaygin teknolojiler ve konum tabanli teknolojiler diistintildiigiinde,
kapitalizm kentlinin gilindelik yasamindaki somiirii alanin1 daha da genisletmistir.
Kullanicidan toplanan tiim veriler metalasarak sirketlere kar saglarken, kullaniciya aymn
yolla sunulan tiim igerik tizerinden yaratilan kiiltiirel ve sosyal sermaye ile kullanicinin

giindelik yasami bicimlendirilmektedir. Sermayenin giindelik yasam {izerindeki
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sOmdiiriisiine birey kendi dijital emegiyle katkida bulunmaktadir ve bu sistem eglence ile
ortiilenmektedir.

Bu calismada dijital enformasyon ile fiziksel mekani bir araya getiren konum
tabanli mobil oyunlarda, ticari sermayenin oyun emegi tizerindeki yeni somiirii bigimleri
konu edilmistir. Ingress (Prime) ve Pokémon GO! oyun gruplari iizerine yapilan etnografik
arastirmadan hareketle, oyun emegini dogrudan metalastiran uygulamalar ile oyun
araciligiyla giindelik yasami bicimlendirerek ve kent mekanini yeniden tireterek oyun
toplulugu icinde yaratilan sosyal sermayenin ekonomik sermayeye dontistiiriilme

siirecini ortaya koymak hedeflenmistir.

Dijital Emek ve Oyun Emegi

Yeni medyada igerik iireten, tirettigi igerigi agda dolasima sokan ve kolektif bir eylem
insa eden kullanicinin iiretici ve tiiketici kimligi i¢ ice gegmektedir. Castells’e (2005) gore
enformasyon teknolojilerini kullananlar ve iiretenler aynilasabilir. Ekonomik eksende
hem igerik tireten hem de sundugu kisisel veriler dogrultusunda tiiketici olarak
konumlandirilan kullanic1 {ire-tiiketici olarak adlandirilmaktadir (van Dijck, 2009).
Kullanicinin igerik tiiretimiyle birlikte ortaya c¢ikan dijital emek tartismalari,
“enformasyon ve iletisim teknolojileri alanindaki sermaye birikimi i¢in gerekli olan
karsilig1 6denmemis kullanict emeginin analizine odaklanmaktadir” (Fuchs, 2014, s. 92).
Kullanicinin ortaya koydugu dijital emek sirketlerin arti deger saglamasmna yol
agmaktadir (Kaymas, 2016). Jenkins (2006) soz konusu emegi tiimiiyle somdiirii ekseninde
ele almay1 reddetmekle birlikte kullanicinin igerik iiretimini paylasma arzusu ve eglence
gibi motivasyonlara baglarken, Fuchs (2014) bu motivasyonlarin ve goniilliltigiin
kullanicinin somiiriilme diizeyini degistirmedigini ifade eder. Kullanicinin harcadig:
dijital emegin yarattigi ekonomik degerin yani sira, yeni medyadaki tiim kullanic
faaliyetleri sosyal sermaye insa etmektedir. Bu sekilde yaratilan sosyal sermaye bir
yaniyla Jenkins'in yaklasimindaki motivasyonlarla i¢ igeyken diger yandan bu ticari
diizende metalasmaya mahkiimdur. Bireysel ve toplumsal imgelem daima yaratilan
sosyal ve kiiltiirel sermayenin etkisi altindadir. Kapitalist sermaye, s6z konusu imgelem
tizerinden kullanicitnin  begenilerini ~ sekillendirerek, tiiketim  aligkanliklarim
yonlendirerek ve yasam tarzina miidahale ederek tahakkiim alanini genisletmektedir.
Boylece sosyal sermaye ekonomik sermayeye evrilmektedir.

Dijital oyun endiistrisinin sahip oldugu ticari hacim ve oyun evreninde yaratilan

zengin sosyal degerler diisiiniildiigiinde, dijital oyunlarda iiretilen dijital emegi ele
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alirken Fuchsun tanimladigi izlek iizerinden gitmek uygun goriilmiistiir. Dijital oyunlar
yaratict endiistrilerin en oOnemli araglarindandir ve giindelik yasamin metasina
dontismiistiir (Hesmondhalgh ve Baker, 2011). Dijital oyun endiistrisi, gise rekorlari
kiran Hollywood film endiistrisiyle karsilastirilabilir gelirlerle yaratici endiistrilerin
onemli bir boliimiinii olusturmaktadir (Kiicklich, 2005).

Kiicklich (2005), oyun emegini (playbour) dijital emegin bir bigimi olarak
tanimlamaktadir. Oyuncu tarafindan yaratilan oyun modifikasyonlar1 (modding) -ki agik
kaynak kodlu yazilim iiretimine oldukg¢a benzemektedir- hem oyun kiiltiiriiniin 6nemli
bir parcasimi olusturmakta hem de oyun endiistrisinin yiikselen deger kaynag:
olmaktadir. Oyun emegi ile yaratilan modifikasyonlar oyunu giincelleyerek raf dmriinii
uzatmakta ve miisteri sadakatini artirmaktadir. Bu modifikasyonlar dogrudan hedef kitle
dahilindeki oyuncular tarafindan olusturulmus oldugu igin hedef kitlenin arzu ve
beklentilerini karsilayarak sirketin ticari riskini azaltmakta ve hedef kitle arastirmalarina
ayiracagi biitgenin kiiciltiilmesini saglamaktadir. Bununla birlikte modifikasyon yaratan
oyuncular (modder) oyun sirketleri i¢in is¢i havuzu olusturmakta, yiiksek egitimli ve
yetenekli programci, tasarimci ve animatorlerden olusan topluluk, ise alim siirecinde
oyun sirketlerini egitim maliyetinden kurtarmaktadir. Kar1 artiran tiim etkilerine ve
eglence yoluyla oyuncunun emeginin metalastirilmasina ragmen oyun emegi bos vakit
aktivitesi olarak algilanmaktadir ve oyunun goniillii bir eylem olmasindan hareketle kar
amacit glitmeyen bir faaliyet oldugu algisindan faydalanilmaktadir (Kiicklich, 2005).
Kiicklich’in oyun emegi yaklasimi modifikasyonlar {izerine temellenmis olsa da
glinlimiizde oyun emegi oyun oynama siirecinde iiretilen tiim sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik sermayeyi kapsayacak sekilde ele alinmayr gerektirmektedir. Nitekim
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game - Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi
Rol Yapma Oyunu) evreninde karakter insasi, sosyallesme, kolektif emek ve sanal kariyer
olusturma gibi bircok deger iiretilmekte, oyun toplulugu bir habitus yaratmaktadir. Bu
calismada oyun emegi ifadesi, hem Kiicklich’in tanimindaki gibi oyuncunun karsilig
olmayan emegini hem de oyuncunun kiiltiirel ve sosyal sermaye tiretimini bir arada
barindiracak sekilde kullanilmaktadir. Calismada oyun emegi ekseninde tartisilacak olan

oyun tiirti konum tabanli mobil oyunlardir.

Konum Tabanlh Mobil Oyunlar

Dijital teknolojilerin kent altyapisina gomiilii hale gelmesiyle fiziksel mekan ile dijital

enformasyon i¢ ice ge¢mistir. Siber mekan ile fiziksel mekanin bir aradaliginin yarattig:
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mekani, de Souza e Silva (2006) “hibrit mekan” olarak adlandirmaktadir. Hibrit mekanin
bir parcast olan konumsal medya arastirmalari, kent sokaklarindaki sosyal ag
kullanicisina ya da oyuncuya, bulundugu cografi konuma iligkin veriyi ag, GPS ve mobil
cihaz araciligiyla ileten uygulamalarin kentli ile kent arasina bir araytiz olarak girmesiyle,
dontistiirdiigii kent deneyimlerini ortaya koymaya yoneliktir.

Konumsal medyanin bir tiirii olan konum tabanli mobil oyunlar (KTMO), mobil
cihazlar, kablosuz aglar, konum verisi, kent ve anlatimin kesistigi noktada yer alan,
mekansal olarak hibrit 6zellik tasiyan, zamansal olarak oturumlara boliinmeksizin
gercek yasamin stirekliligine sahip oyunlardir. Oyuncular kent sokaklarinda ytirtiyerek
dolasirken, mobil cihazlarinda kentin dijital haritasin takip etmekte, zihinsel olarak
oyunun dijital anlatis1 araciligiyla fiziksel olarak bulundugu kenti deneyimlemektedir.
Bu tarz oyunlar, bos zaman-calisma zamani ya da kamusal alan-6zel alan ikiliklerini asan
hibrit bir zaman-mekan diizleminde oynanmaktadir. McGonigal’a (2011) gore, KTMO
giindelik nesneleri ve mekanlar1 etkilesimli mecralara doniistiiren uygulamalardir.

Jegers (2007) KITMO igin mobil, hibrit ve sosyal sifatlarini kullanmaistir.

KTMO mekanimin hibrit olma 06zelligini, yalnizca ‘fiziksel olarak kentte
bulunuyor olmanin’ ve ‘kent temsili olarak dijital oyun haritasinin
kullanominin” es zamanliligina dayandirmak zayif bir tanmim olarak
kalacaktir. Dolayisiyla burada vurgulanmasi gereken nokta, fiziksel
mekanin ve sibermekanin birbirine daha ¢ok oyun igerisindeki algisal
sire¢ ve eylemler araciligiyla eklemlendigidir. Hareket, bellek, kisisel
tarih, oyun igi sosyallesme, mekan ile oyuncu kimligi ve bunun oyun
anlatisindaki izdiistimleri mekanin hibrit niteligini kuvvetlendirmektedir
(Tokgoz, Konum Tabanli Mobil Oyunlar ve Mekan Algisi: Ingress Uzerine
Etnografik Bir Arastirma , 2017).

KTMO'nun atas1 GPS tabanli hazine avi (geocaching) oyunlaridir. Bu oyunlar1 konum
farkindalig1r olan Gowar, Alien Revolt, Mogi, Botfighters ve Zombies Run! gibi strateji

oyunlari takip etmistir. KTMO piyasasinin mevcut en gelismis oyunlar1 yakin ge¢miste
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tasarlanan Ingress' ve Pokémon GO!* dur. Niantic'in yoneticisi Hanke, KTMO'yu gelecegin
oyunlar1 olarak tanimlamaktadir (Sabin, 2017).

KTMO ile gergekle oyun arasindaki sinir siliklesmis, zamansal ve mekansal olarak
sihirli gember genislemistir (Hjorth ve de Souza e Silva, 2009). Montola (2011) ise KTMO
ile sihirli gemberin zamansal, mekansal ve sosyal olarak genislediginin, oyunsal-ciddi ya
da gercek-kurgu simirlarinin gegirgen bir hale geldiginin, kamusal alandaki toplumsal

norm ve davranis kaliplarinda yeni yonelimler olustugunun altin1 ¢cizmektedir. Oyunsal

1 Ingress, Niantic Lab tarafindan tasarlanan, Aralik 2013’te genel Android kullanicilarina, Temmuz 2014'te
IOS kullanicilarina sunulan konum tabanli mobil oyundur. Fiziksel mekan ile dijital enformasyonu
“Etrafindaki diinya gorindiigii gibi degil!” mottosuyla birlestiren bir hibrit gerceklik uygulamasidir.
Ingress igerisinde birbiriyle miicadele eden iki takim bulunmaktadir: Direnisgiler (Resistance) ve
Aydinlanmiglar (Enlightened). Acihista oyunun hikayesi anlatilarak oyuncudan bir taraf segmesi
istenmektedir. Anlatiya gore, CERN’deki bilim adamlari Higgs Bozonu'nu kesfetmek icin yaptiklar:
calismalar sirasinda Egzotik Madde (XM — Exotic Matter) ad1 verilen bir madde kesfetmistir. XM'ler
diinyaya ‘portal’ adi verilen fiziksel mekan Ogeleri aracihgiyla yayilmistir. Google Haritalar iizerinde
yapilandirilmis oyunun, portallar1 dogrudan kentin gercek 6geleridir (anitlar, meydanlar, binalar vb.) ve
‘ajan’ olarak adlandirilan oyuncularin portallarin oldugu yere gitmeleri gerekmektedir. Ornegin,
Eminonii’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 gecirerek insanligin daha iyi bir duruma evrilmesi i¢in bu maddeyi
kullanmak istemektedir. Diger grup olan ve mavi renkle temsil edilen Direnisciler, bu evrim stireci i¢in
XM'ler ile saglanan zihin okuma ve diisiince sekillendirme giiciiniin insanlig1 esir alabilecegini, insanlig1
korumak gerektigini savunmakta ve buna engel olmak i¢in s6zkonusu maddeyi ele gegirme ¢abasindadir.
Oldukca detayl bir strateji oyunu olan Ingress’te hedef portallari ele gegirip birbirine baglayarak aradaki
alani kendi takimina kazandirmaktir. Bahsedilen tiim eylemler AP (Action Points) getirmekte, oyunda
toplam 16 seviye bulunmaktadir.

2 Nintendo ve Niantic Labs ortakliginda Ingress altyapisi iizerine kurulan bir KTMO 6rnegi olan Pokémon
GO/, 2016 yazinda Apple ve Android magazalarda yerini almigtir. Oyun tasarim perspektifi ile
bakildigida Pokémon GO! artirilmig gerceklik arayiizii kullanan bir oyundur. Oyun temel olarak giintimiiz
mobil teknolojileri ve artirilmis gergeklik uygulamalarini Pokémon hikaye anlatisi ile harmanlamaktadir.
Oyun oyuncunun mobil cihazindaki GPS 6zelligini kullanarak konumunda bulunan Pokémonlar: ve oyun
objelerini ona sunmaktadir. Mayra’ya (2016) gore Pokémon GO! konum tabanl bir oyun olarak oyuncular:
disartya ¢tkmaya ve gehirlerin sokaklarinda ve meydanlarinda etkilesime ge¢cmeye davet etmektedir.
Oyuncu oyun i¢inde gergek zamanlh konumunu gergek sehir haritasi iizerinde gozlemlemektedir; bu harita
araytizii aracihigryla oyun igerisinde oyuncu yiiriidiikge, obje topladik¢a ve Pokémon yakaladikg¢a seviyesi
ylikselmektedir ve seviye yiikseldikce daha giiclii Pokémonlar ve daha islevsel oyun objeleri oyuncunun
karsisina gikmaktadir (Paavilainen vd., 2017). Objeler Pokéstop’lardan toplanmaktadir. Oyuncu oyunda 5.
seviyeye geldiginde Instinct, Mystic ve Valor takimlarindan birini se¢mesi gerekmektedir; oyuncu sectigi
takim ile birlikte PokeGym denen oyun merkezlerinde diger takimlara katilmis olan oyuncularin
Pokémonlariyla kendi pokémonlarini déviistiirebilmektedir. Bu baglamda Pokémon GO! oyun tasariminin
dogas1 geregi miimkiin oldugunca farkli ve giiglii biitiin pokémonlar1 toplayabilmeyi ve PokeGym’lerdeki
miisabakalar1  kazanarak  PokeGym’lere  sahip olmayr oyunun temel amaglar1 olarak
nitelendirilebilmektedir. Tiirkiye’deki mobil magazalarda hi¢bir zaman bulunmamustir.
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mekanin hibrit yapisy, oyun iginde yaratilan kolektif imgelemin giiciinii artirirken, oyun
emeginin somiirii alanin genisletmektedir. Fuchs’a (2014, s. 156) gore, Marksist bakis
agistyla kullanicilarin emek tiretme siireleri ticari medyay: tiikketme zamanlaridir. Bu
durumda dijital oyunlar kusatici etkisiyle bu siireyi uzatirken, KITMO ile halihazirda
esneyen zaman mekan sinurlari, ticari medyay: tiiketim siiresini gilindelik yasamin
dogrusal zamansalligma dogru genisletmektedir. KTMO yapist geregi dijital
enformasyonla fiziksel mekani bir araya getirdigi i¢cin mekansal olarak hibrittir ve hibrit
mekan yapist geregi oyunu bos vakit aktivitesi olmaktan alip mekansal olarak da
giindelik yasamin i¢ine gomiilii hale getirmektedir. KTMO oyuncular: kent sokaklarinda
sadece oyun oynayarak deger yaratmaktadir. Jin'e (2016) gore Pokémon GO! oyunculari
kendi oyun emekleri ile sermaye arasinda kaginilmaz esitsizlikler yaratmaktadir. Bu
durumda KTMO’da oyuncunun tirettigi icerik, reklamverenlerin istahini kabartan veri
setleri olmasinin yani sira, oyuncunun giindelik yasam pratiklerini, kenti algilama ve
kentte sosyallesme deneyimlerini de barindiran sosyal ve kiiltiirel sermayeyi de
kapsamaktadir. Boylece Lefebvre’in (2014) mekanin toplumsal tiretimi yaklagim
izleginden gidilecek olursa, hibrit kent mekaninda oyun emegiyle birlikte yeni {iretim
iligkileri sekillenmekte, mekan ve toplumun birbirini karsilikli bigimlendirme yetenegi

yeni bir sekle biirtinmektedir.

Arastirmanin Amaci, Kapsami ve Yontemi

Bu ¢alismada, KITMO’da ekonomik ve sosyal deger yaratan oyun emeginin ticari amagh
somiriisiinii ortaya koymak amaglanmaktadir. Arastirma kapsaminda, kapitalist
sermayenin oyun emegi sOmiiriisii iki ana eksen tizerinden ele alinmistir: (1)
Oyuncularin igerik tireticisi ve oyun igi reklamlarin hedef kitlesi olarak dogrudan kar
odaginda konumlandirilmasi; (2) Oyun emegiyle iiretilen sosyal sermayenin, oyun
toplulugu ve hibrit mekan diyalektigi tizerinden dolayli olarak ekonomik sermayeye
dontistirilmesidir.

Arastirmada mevcut en gelismis KTMO oOrnekleri olarak Ingress ve Pokémon GO!
oyunlar1 secilmistir. Yontem olarak etnografi, veri toplama teknigi olarak katilimci
gozlem kullanilmistir. Etnografik yontem, giindelik yasamda insan davraniglarinin sebep
sonug iliskilerini ortaya koymak amacli uygulanan nitel bir yontemdir (Angrosino, 2008).
Bu arastirmaya konu olan oyunlarin giindelik yasamin bir parcasina doniisme kabiliyeti
ve aragtirmanin oyun toplulugunun dijital emegini inceleme gayesi goz ontine alnarak,

bir topluluga iliskin betimleme yapmay1 saglayan etnografik yontem uygun
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goriilmiistiir. S6z konusu oyun deneyimini anlamak ve kolektif olarak {iretilen oyun
emegini daha yakindan inceleyebilmek icin veri toplama teknigi olarak katihimci gozlem
tercih edilmistir. Bu dogrultuda arastirmaci tarafindan her iki oyunda da hesap agilmus
ve oyun toplulugunun bir iiyesi olarak hareket edilmistir.

Bu arastirma yazarin KTMO ile ilgili mekan algis1 (Tokg6z, Konum Tabanh Mobil
Oyunlar ve Mekan Algisi: Ingress Uzerine Etnografik Bir Arastirma, 2017), sosyallesme
(Tokgoz & Polat, 2018a) ve transmedya anlatilar1 (Tokgoz & Polat, 2018b) 6zelinde
yaptig1 calismalarin devamai niteliginde olup, oyun emegine deginilen yegane calismadr.
Ingress oyun grubunda katihimcr gozlem Ocak 2014 — Haziran 2016 stiresince, Pokémon
GO! oyun grubunda ise Temmuz 2016 — Temmuz 2017 siiresince yapilmigtir. 2014
yilindan bu yana KTMO iizerine toplanan tiim etnografik veri belirli temalar altinda
gruplanarak farkli yayimlar1 meydana getirirken ihtiya¢ halinde ¢alisilan konuya iliskin
ek veriler toplanmistir. Bu ¢alisma kapsaminda da Niantic'in Ingress’i giincelleyerek
piyasaya siirdiigii yeni versiyonu Ingress Prime® tizerine Kasim 2018 — Mart 2019 arasinda
yeniden katilimei gozlem yapilmistir.

Tiim katilimcr gozlem deneyimi siiresince, gozlem verilerinin sesli ve yazili olarak
kayd1 tutulmustur. Ingress grubunun oyunculariyla oyunun mesajlasma araci tizerinden
planlanan etkinliklere katihm saglanarak tamsilmis, diger illerdeki oyuncularla da 17
Kasim 2015"te Kadikody-Sultanahmet arasinda gerceklestirilen “Mission Day” etkinliginde
tanisma imkani saglanmistir. Bunu takip eden siirecte Istanbul icinde kiiciik oyuncu
gruplar1 halinde oyun oynandig1 gibi tatil beldelerinde bile rastlanilan oyuncularla
oynanmustir; bu demek oluyor ki oyun disi iliskilerin dogalligina benzer bir bicimde bir
araya gelme siirecleri gerceklesirken, etnografik yontemin bu ¢alisma igin uygunlugu bu
yolla da dogrulanmistir. Katihma gozlem siiresince Ingress oyun toplulugunun
takimlara gore olusturduklar1 web sitelerine* kayit saglanmis, Google+ hesab1 takibe
alinmus, 5 yillik siire zarfindan Hangouts’dan Hipchat'e ve giintimiizde de Telegram’a
dontisen anlik mesajlasma gruplarinda yer alinarak buradaki igerikler de takip edilmistir.
Pokémon GO!’'nun oyun yapisimn Ingress gibi kolektif eylem temelli tasarlanmamis
oldugundan oyun icine gomiilii bir mesajlasma araci bulunmamaktadir. Fakat Istanbul,

Kadikoy’deki Goztepe Parki, Pokémon GO! oyuncularinin popiiler oldugu 2016 yaz aylari

3 Ingress'in giincellenerek Kasim 2018'de cevrimici magazada sunulan yeni versiyonudur. Igerige yonelik
cok onemli degisiklikler olmamakla birlikte arayiiz tamamen yenilenmistir. Google hesabi ile oturum
agilabilen oyun, yeni giincellemesiyle Facebook ile baglanma secenegini de eklemis bulunmaktadir.

4 https://resis-tr.com ; http://www.turkiye-e.nl.
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boyunca stirekli bulustugu bir yer haline geldiginden, s6z konusu parkta oyun
oynanarak oyuncularla tanisma ve goriisme imkani saglanmustir.

Her iki oyunda da etkinligin yogun alanlar1 Kadikdy olmakla beraber
arastirmanin mekamni Kadikoy ile simirlamak dogru olmayacaktir. Ciinkii edinilen
deneyimler ve aktarilan topluluk eylemleri, oyuncularin gelip gectigi tiim yerleri
kapsamaktadir. Bu sebeple arastirmaci gittigi tiim semt, sehir ve tilkelerde bu iki oyunu
acip deneyimledigi gibi, oyun topluluklari da oldukca genis bir cografi alani temsil
etmektedir.

Arastirmanin sinirhiligi ise, Pokémon Go!'nun iilkemizde hicbir zaman yasal olarak
cevrimi¢i magazalarda yer almamis olmasimin getirdigi erisim sikintisidir.> Oyunun
cevrimi¢i magazalarda yer almamasi aym zamanda oyun igin reklam ve magaza
uygulamalarinin Tiirkiye’de gerceklesemedigi anlamina gelmektedir. Bu ¢alismada oyun
icin reklam Orneklerine iligkin gorseller yurtdist oyuncularinin paylagimlar: tizerinden

ele alinmistir.

KTMO’da Oyun Emeginin Metalasmasi

Dijital oyun endiistrisinin amaci eglence icin tiretim yapmak gibi goziikse de, esasen
kazang i¢in tiretim yapmaktir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, s. 41). KTMO’da oyun
emegi Kiicklich'in (2005) yaklasimindaki haliyle oyunun igeriginin gelistirilmesi
sebebiyle ekonomik deger tasidig: gibi, diger oyun tiirlerinden farkli olarak oyuncunun
konum verisinin siirekli kaydedilmesi olanagiyla konum tabanli reklamcilik deneyimleri
de sunmaktadir.

Oyun emeginin oyun igeriginin gelistirilmesi sebebiyle yarattig1 deger, daha 6nce
Kiicklich’in (2005) yaklasiminda deginildigi gibi, oyuncu modifikasyonlarinin oyunun
raf omriinii uzatmasiyla ve hedef kitlenin kendi tiretimi olmasi nedeniyle ticari riski
azaltmasiyla sagladig1 maddi degerdir. Oyun endiistrisinde bu degeri yaratan yazilimci
ya da tasarimai kitleye benzer 6zellikleri Ingress oyun grubu da gostermektedir. Konuya
iliskin daha 6nce yapilan arastirmadaki katilimcilarin demografik verileri oyuncularin
biiyiik kisminin bilisim sektdriinde ¢alisan ve teknolojik okuryazarlig: yiiksek olan kisiler

oldugunu gostermektedir (Tokgoz, 2017). Bununla birlikte katiimar gozlem siirecinde,

5 Oyuna erigim igin kullanilan yaygin yontemler, IOS kullanicilari igin yeni bir Apple kimligi olusturarak
lokasyon tercihini oyunu yasal olarak ¢evrimici magazasinda bulunduran bir iilkeyi segmek ve bu sekilde
indirmek iken Android kullanicilar icin oyunu APK’lar aracilifiyla mobil cihazlarina indirmektir. Oyuna
gelen giincellemeler bu erisim zorlugunu yeniden giindeme getirmektedir. Oyunun popiilaritesi
Tiirkiye’deki bu erisim sikintis1 oyuna olan ilginin ¢ok daha hizli sonlanmasma sebep olmustur.
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oyuncularin birbirlerini daha iyi tanimak i¢in kurdugu kapali Google+ grubunda bir liste
olusturarak demografik bilgileri topladiklar1 gozlemlenmistir. Bu listedeki meslek
dagilimi da bilisim sektoriinde calisanlarin yogun oldugunu gosterdigi gibi, Google+
tizerinden oyuncularin profilleri ziyaret edildiginde goriilen meslek bilgileri de bu
durumu dogrulamaktadir. Bununla birlikte Ingress'te oyuncularimin c¢ogunlugu daha
yasli ve erkek iken, Pokémon GO! oyuncularinda ¢ogunluk gen¢ kadinlardan
olugsmaktadir.® Ingress’in araytizii oldukca basit bir kroki goriintimiinde olmakla beraber
derin anlatis1 ve oldukc¢a detayli oyun Ogeleriyle belirli bir kitleye hitap etmektedir.
Ingress’in bilisim okuryazarlig: yiiksek ve ortalama oyuncu yasindan dolay1 deneyimli
oyunculardan olusan bu homojen oyun toplulugu oyuncular tarafindan “nerd” olarak
tanimlanmaktadir. Oyun toplulugunun bu 6zelliklerine deginilmesinin sebebi, Niantic'in
KTMO'nun altyapisimi gelistirirken ilk etapta nerd bir kitlenin kolektif oyun emegine
ihtiya¢ duydugunu vurgulamaktir. Nitekim Ingress araciligiyla once KTMO altyapist
tamamlanirken, Pokémon GO!’da oyun emegi daha ¢ok spesifik reklam ¢alismalar: i¢in
kullanilmistir.

Ingress icindeki oyun emegine daha detayli deginilecek olursa, oncelikle
oyuncular tarafinda Ingress’e iliskin egitim materyallerinin olusturulmasi, yabanci
yaymlarin Ingilizce’den Tiirkge'ye gevrisinin yapilmasi, Niantic video’larma Tiirkge
altyaz1 eklenmesi, kolektif eylemi kolaylastirmak igin sosyal ag niteligi tasiyan web
sitelerinin kurulmasi, halihazirdaki sosyal aglarda kapali gruplarin kurulmasi, anhk
mesajlasma uygulamalarinda semte ve seviyeye gore mikro gruplarin kurulmasi ve tiim
bu dijital veriye ulasmak igin tiyelik sistemi ile ¢alisan grup sayfalarinin olusturulmas,
oyuna iligskin yaratilan dijital emegin ilk gostergesidir. Bununla birlikte Google Haritalar
verileriyle olusturulan Ingress haritasini detaylandirmak igin, oyunun piyasaya
suriildiigii donemde “Yeni Portal Ekle” oOzelligi bulunmaktaydi. Oyuncular, oyun
haritasinda olmayan yerlerin eklenmesi, oyunda yer alan yerlerin tanimlanmasi (isim,
tarihi onem, Ozellikler vb.), fotograflanmasi gibi bir¢ok katkiy1 yapmistir. Oyuncunun

Onerisi Ingress oyun tasarim ekibinin incelemesinden onay aldigi takdirde haritaya

6 2015’te yapilan bir arastirmaya gore Ingress'te oyuncu yasi 35-44 araliginda yogunlasirken, oyuncularin
%70'1 erkektir; 2016’da yapilan arastirmaya gore Pokémon GO!’da ise oyuncu yasi 18-29 arasinda
yogunlasirken, oyuncularmn %63t kadindir. Diinya genelini kapsayan daha giincel istatistiklere
ulagilamamis olmakla birlikte, katihmc1 gozlem deneyimi soz konusu demografik verileri dogrular
niteliktedir.
https://medium.com/@sm_app_intel/pokémon-go-demographics-the-evolving-player-mix-of-a-smash-hit-
game-b9099d5527b7;https://medium.com/@beth_winegarner/the-2015-ingress-demographic-survey-
6e7181790069.

(185)



Moment Dergi, 2019, 6(1): 176-198 Cemile Tokgoz Sahoglu

eklenmekteydi. Buna ilaveten oyuncular dolasmay1 sevdikleri rotalardaki portallarin
listesini sunduklar1 “Gorev Listesi” olusturarak oyuna dahil edebilmekte, diger
oyuncular da aymi rotayr deneyimlemesini saglayabilmektedir. Burada oyuncunun
ortaya koydugu emek, acik kaynak kodlu yazilim 6zelligi gostermese bile, Kiicklich’'in
cizdigi cerceveye uyum gostermektedir ve kent kiiltiiriintin aktarimini sagladigr i¢in
kiiltiirel sermaye niteligi de tasgtmaktadir.

Ingress oyuncularinin kod yaziliminmi igeren dijital emek siiregleri bulunmakla
beraber, bu yazilimlar oyuna entegre olmamakta, oyun toplulugunun koordinasyonu ve
strateji belirlemede kullandiklari yardimer araglara doniismektedir. Ornegin, Ingress
icindeki Direnisciler grubu “Reswue” adhi IT altyapisim1 kullanarak oyun igindeki
operasyonlarin’, planinin ¢izimini yapmakta, gerekli malzemeleri ve o malzemelerin
yerlerini belirlemektedir. Bu uygulama ayni zamanda, Ingress'in noktasal olarak

gostermedigi oyuncularin konum verilerini birbirlerine gostermelerini saglamaktadir.

w all =& 01:26

NEW PORTAL

ADD/EDIT DESCRIPTION

Sl e EDIT LOCATION

DESCRIPTION:

Created by Scen
CANCEL

Gorsel 1: Ingress- Yeni Portal Ekleme
Kaynak: http://ingress-turkiye.blogspot.com/2013/07/ingress-nasl-oynanr.html

7 Operasyonlar, oyun takimmin bir bolgeyi oyun icinde ele gegirmek icin gerceklestirdikleri kolektif
faaliyetlerdir. Operasyonlar igin 6nceden stratejiler belirlenmekte, gérev dagilimi yapilmakta, operasyon
giin ve saatinden tiim oyuncular kolektif emek ortaya koymaktadir. Bir saatlik bir operasyonun arkasinda
en az 24 saatlik emek bulunmaktadir.
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Aydinlanmacilar ise “Gps Hunt” kullanarak portallara iliskin loglar1 tutarak, portallar:
ele gecirme stratejilerini belirlemektedir. Bu diizlemde de Souza e Silva'nin (2006) hibrit
mekan yaklagimina dykiinerek, harcanan dijital emegin, gerekli malzemeyi almak i¢in ya
da hedef portali ele gecirmek icin kentte mesafe kat ederek harcanan fiziksel emekle
birlestigi ve emegin de hibrit formunu olusturdugu diisiiniilebilmektedir.

Ingress’te portal olarak tanimlanan her mekan Pokémon GO!’da aymi isim ve
fotograflarla PokéGym ya da Pokéstop olarak yer almistir. [ngress’in ¢evrimici magazalarda
yer aldig1 giinden bu giine dek diinya ¢apinda ¢ok genis cografyada ticretsiz erisilebilir
olurken, oyunun ilk {i¢ yilinda oyun i¢i satin alma segenekleri bile bulunmamaktayda.
Oyunlar tasarlayan oyun sirketi Niantic, Pokémon GO!’da Ingress’e gore daha farkli bir
strateji izlemis, diinyaca {inlii bir anlati olan Pokémon anlatisinin giictinii hem artirilmis
gerceklik Ozelliginin cazibesini hem de Ingress'e gore cok daha gelismis grafik
arayliziinlin etkisini arkasina alarak diinya ¢apinda hizla iin kazanmistir. Pokémon GO!
maddi gelir saglayacak belli tilkelerde satisa sunularak en basindan beri aktif bir oyun
magazas! barindirmigtir. Bu oyun bicimi ¢ok daha heterojen ve standart bir oyuncu
kitlesine hitap etmistir. Ayni sirketin tirettigi iki oyun arasindaki yapisal farkliklara ve
hitap ettikleri hedef kitlelere burada deginilmesinin sebebi, Niantic’in iki oyunda izledigi
oyun emegini  kullanma  stratejisini  farkhligim1 =~ vurgulama  cabasindan
kaynaklanmaktadir. Ingress'te oyun toplulugunun kolektif eylemi desteklenirken,
kiiltiirel ve sosyal sermaye iiretimine olanak saglanmugtir. Pokémon GO!’da ise oyun
anlatis1 zayif birakilmis, artirilmis gerceklik ve Pokémon anlatisinin cazibesini vitrine
koyarak reklamcilik uygulamalar1 6n planda tutulmustur. Niantic bu giinlerde yine
Pokémon GO! gibi halihazirda sevilen bir anlatis1 olan Harry Potter'in KTMO oyunu Harry
Potter: Wizard Unite’i piyasaya sunmaya hazirlanmaktadir (Spangler, 2018). Niantic'in
Pokémon ve Harry Potter gibi gen¢ kusagin ¢cocuklugunda sohreti yakalayan ve kiiresel
capta fan gruplari bulunan anlatilar1 oyunlastirmasi, oyunun isminin duyulmasiyla bile
glclii bir reklam etkisi yaratmaktadir. Elbette dijital oyun endistrisinin daima
reklamcilikla organik bir bagi bulunmaktadir. Ancak KTMO baglaminda reklam

stratejilerini ele almak, hem konum tabanli reklamciligin® ortaya ¢ikisi hem de bu yeni

8 Konum tabanli reklamcilik (location based advertising), kullaniciya 6zel kisisellestirilmis, hedefe yonelik
pazarlama g¢alismalarini icermektedir. Michael ve Clarke (2012), yasal olarak kolluk kuvvetlerinin bile
yasaya gore izinsiz izleme hakki bulunmayabiliyorken, konum hizmet saglayicilarinin (location service
provider) polisten bile daha gok bu giicii elinde bulundurmasina dikkat cekmektedir. Ucretsiz olarak mobil
cihazlara indirilen konum tabanli oyun ve sosyal ag uygulamalar1 (Swarm, Foursquare), kullanicilarin
konum verilerini sirketlere satarak finansman saglamaktadir. Konum verileri reklamverenlere satilmakta,
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reklamailik tiirtintin konumsal nitelik gostermeyen reklamciliga gore ti¢ kat daha degerli
goriilmesinden dolay1 6nem arz etmektedir (Frith, 2015). Humphreys ve Wilken (2015),
Foursquare tizerine yaptiklar1 arastirmada isletmelerin hibrit mekanda gortiniirliik
kazanmalarinin ticari 6nemini vurgulamaktadir. KMTO’daki reklamlar oyun anlatisinin
bir parcasina doniistiiriilerek oyuncuya sunulmaktadir. Boylece eglence ad1 altinda satis
ve pazarlama iligkileri bicimlenmektedir ve oyunsal mekan aragsallasmaktadir. Luke’a
(2005) gore Benjamin’in flandriiniin yerini, kentteki konumunu ve kentli kimligini agda
dolagima sokarak kapitalist sermayenin avina dontisen “phoneur’tin varlig: almistir.
Niantic, Ingress ve Pokémon GO! oyuncularinin oyun esnasinda tirettigi konumsal
verileri kullanarak, oyun igine reklam almaktadir. AXA Sigorta, Ingress oyunu igerisinde
bir malzemeye doniistiirtilmiistiir. Portallar1 korumak igin kullanilan kalkanlardan
birinin ad1 AXA’dir ve AXA Ingress oyuncusuna reklamini “Gergek hayatta sizi, Ingress’te
portalinizi korur!” mottosuyla yapmaktadir. Oyuncularin kentin bir¢ok yerinde AXA ile
korunan portallarla yolu kesisirken, oyuncu igin AXA Sigorta algis1 oyun anlatisi
araciligiyla daha farkli bir anlam kazanmaktadir. Kent sokaklarindan ytiriiyen kentlinin
karsisina ¢ikan reklam panolarimmn yerini, oyun arayiiziinde yer alan reklam ogeleri
almistir. Yapilan katillma gozlemde oyuncularin Ingress anlatisi igerisinde yer alan
reklamlar1 rahatsiz edici bulmadiklar1 gozlemlenmistir. Hatta marka ismi tasiyan oyun
malzemeleri, digerlerine gore daha giiclii 6zelliklere sahip oldugu igin, oyun anlatisi
icinde oyuncular tarafindan sevilen 6gelere doniistiirtilmiistiir. Bununla birlikte yurtdis
orneklerinde, Hint Water adli su markasi kentte ytiirtiyen oyuncularin ¢ok su icecegi fikri
tizerinden olusturdugu reklamiyla su siselerin kapaklarinin altindan ¢ikan sifrelerle
oyuncularin yeni malzemeler kazanmasini saglamaktadir. Bunu gii¢ yedegi gibi KMTO
oyuncusunu tanimlayacak bagska Ogelerin reklami da takip etmektedir. Ingress
oyuncularinin oyun igerisinde kurduklar1 sosyal iliskilerin derinligi oyuna ¢ok daha
duygusal bir bag ile baglanmalarim saglamaktadir. Istanbul’da gerceklestirilen Mission
Day etkinligine ajanlar kendileri oyun logosunu bastirdiklar: tshirt, rozet ve bandanalarla
katilmigtir. Ankara’dan gelen bir oyuncunun arabasinin kapisinda Direnisgi’lerin
logosunun yer aldig1 gozlemlenmistir. S6z konusu baglilik ve topluluk aidiyeti, oyuna
iliskin tiretilen her tiirlti Girtinii satin alma konusunda elbette tesvik edici olmaktadir.
Fakat oyuna iligskin iirtinleri satin alma deneyimi KTMO'yu diger dijital oyunlardan

ayiran bir deneyim degildir. Asil farkin yaratildigi nokta, AXA ornegindeki gibi gercek

boylece reklamlar kisiye ve kisinin bulundugu mekana 6zel hale getirilerek, konumsal gézetim kullanicinin
giindelik yasaminin bir parcasi haline gelmektedir.
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hayat ile oyun arasinda algisal bir bagin kurulmasi ya da yaya trafigini yonlendiren ve
dogrudan oyunun anlatisinin bir parcasina doniisen konum tabanli reklam
uygulamalaridir.

Pokémon GO!’da reklam uygulamalari oyuncularin kentteki hareketlilikleri
(personal mobility) ve rota tayinlerini yoOnlendirilmektedir. Kentteki yaya trafigi
tizerindeki bu belirleyici gii¢ reklamverenler icin oldukca cezbedici olmaktadir (Frith,
2017). Pokémon GO!’da magaza ya da restoranlar, mekanlarin1 oyun igerisinde
oyuncularin malzeme toplamak i¢in ugradig1 Pokéstop’a doniistiiriilmesi igin Niantic’e
para ddemektedir. Ornegin, McDonalds ve Starbucks gibi markalarin oyun igerisinde
Pokéstop olarak yer almasi yaya trafigini bulunduklar1 yere ¢ekmektedir. Oyun belirli
bekleme araliklariyla ayni Pokéstop’tan malzeme toplamaya izin vermektedir ve oturmak
icin McDonalds ya da Starbucks’t se¢cen bir oyuncu, oturdugu siire boyunca defalarca
malzeme toplayabilmektedir.

Starbucks ¢
The Pokémon GO Frappuccino® blen...

Gorsel 3: Pokémon GO! - Gorsel 3: Pokémon GO! -
McDOnalds Pokéstop Starbucks Pokéstop
Kaynak: Kaynak:

https://www.businessinsider.com/  http://picbear.online/pokegohio
this-is-what-sponsored-

Pokémon GO! igerisinde yaya trafigini ¢ekmenin diger bir yolu lure isimli malzemeyi
kullanmaktir. Oyuncular pokémon avlamak i¢in pokémonlarin yogun oldugu bolgelere
yonelmektedir. Lure ise oyuncular tarafindan Pokéstop’lara takildiginda s6z konusu
Pokéstop yarim saat siiresince siirekli pokémon ¢ekmekte ve yakin ¢evrede bunu goren

pokémon avcisi oyuncularin akinina ugramaktadir. Yapilan katilimer gézlemde Kadikoy
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bolgesindeki Goztepe Parki hem yayalarin rahatca dolasabildigi bir yesil alan olmasi hem
de icinde ¢okga Pokéstop bulundurmasi sebebiyle siklikla [ure kullanilan bir mekan olarak
gozlemlenmistir. Bu tip yerlerde, oyuncular bir araya gelerek yiiz yiize etkilesime
gecmekte, oyun toplulugunun sosyal degerleri insa edilmektedir. Bununla birlikte
katilima gozlemde kiigiik isletme sahiplerinin mekanlarina isabet eden Pokéstop’lara stk
sik lure takarak miisteri gekmeye calistig1 gdzlemlenmistir. Ornegin, Kadikdy’de bir kafe
sahibi, kafe bahgesinde otururken kapsama alanina giren Pokéstop’lar oldugunu
miisterilerinden 6grendigini ifade etmistir. Kafenin isletmecisi bir anda ¢ok fazla insanin
gelip bahgede oturmaya basladigin1 ve siirekli telefonlarina bakarak aym hareketleri
yaptiklarini  gozlemledigini, miisterilerden oyun sebebiyle kalabaligin arttigim
ogrendigini ifade etmistir. Bunun tizerine kendisi de oyuncu olarak oyuna katilip, sik stk
bahgesindeki Pokéstop’lara lure taktigini ifade etmistir.

Markalarin oyunun bir pargasina doniistiiriilmesi ve oyun igindeki yaya trafiginin
yonlendirilmesini kapsayan tiim konum tabanlh reklam uygulamalariyla, hibrit mekan
hibrit bir is modeli dogurmaktadir. KTMO igerisindeki dijital nesneler araciliiyla fiziksel
nesnelerin satis1 saglanmaktadir ve konumsal veri metalasmaktadir. Reklam verenler
miisteri ¢ekerek fiziksel iirlin satisini artirmakta, yaya trafigi verisini acacagi yeni
magazalar i¢in fizibilite 6gesi olarak kullanmakta ve oyun anlatisinda yer alarak yarattig:
simgesel deger ile itibar yonetimine katki saglamaktadir. Niantic ise hem reklam
verenlerden hem de gerek oyun emegi gerekse oyun i¢i satin alma etkinlikleriyle
oyuncudan kazang elde etmektedir. Oyuncu ise hem Niantic hem de reklam verenler
tarafindan veri nesnesi olarak goriilmekte, oyun emegi boylece metalagtirilmaktadir. Bu
nokta c¢alismanin basinda deginilen Fuchs'un yaklasiminmi hatirlamak gerekmektedir:

Oyuncunun egleniyor olmasi somiiriiliiyor oldugu gergegini degistirmemektedir.

Oyun Emegiyle Uretilen Sosyal Sermaye ve Hibrit Mekanin Toplumsal Uretimi

Evans’a (2015) gore konumsal medya yeni bir sosyal sermaye tiretim bigimi
yaratmaktadir. KTMO, hibrit niteligi sebebiyle fiziksel mekani, oyuncularin giindelik
yasam deneyimlerini, oyun toplulugunda edindikleri yeni sosyallesme pratiklerini, kent
tarihini ve kentli kimliklerini katarak tirettikleri tiim sosyal sermayeyi de barindiran bir
igeriktir. Montola (2011) oyun toplulugunun yarattig1 sosyal sermayenin, bu gesitlilikten
otiirti diger dijital oyunlardan daha zengin oldugunu ifade etmekte, bu durumu sihirli
¢emberin sosyal genislemesi olarak ifade etmektedir. Sosyal sermaye ile yaratilan deger,
ayn1 zamanda tiiketimin stirekliligini de saglamaktadir (Kaymas, 2016). Oyun sirketi ve

reklam verenler, oyuncunun {irettigi igerik ve konum tabanli reklamcilik {izerinden
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sagladiklar kar ile yetinmemekte, oyun icinde iiretilen s6z konusu sosyal sermayeyi de
ekonomik sermayeye dontistiirmektedir. Fuchs bu noktada, Bourdieu sosyolojisinin

dijital emek ¢alismalarina katkisini soyle ifade etmistir:

Kullanicilar belli bir dereceye kadar sosyal medyay1 Bourdieu'nun sosyal

sermaye (sosyal iliskilerin birikimi), kiiltiirel sermaye (bilgi, egitim, vasif

birikimi) ve simgesel sermaye (itibar birikimi) olarak adlandirdiklarim
basarmak i¢in kullanur. (...) Ticari sosyal medyadaki emek, Bourdieucu sosyal,
kiiltiirel ve simgesel sermayenin Marksci deger ve ekonomik sermayeye

dontistimiidir (Fuchs, 2014, s. 157).

Fuchs'un yaklagimindan hareketle KTMO’da oyun emegiyle yaratilan sosyal sermayenin
ekonomik sermaye doniisiimii degerlendirilirken, konu Lefebvre’in mekanin toplumsal
iretimi kuramina temas etmektedir. Lefebvre (2014), mekan ile toplum arasindaki
diyalektik iliskiyi ortaya koymaktadir: Mekan hem toplumsal olarak tiretilen bir tirtind{ir
hem de toplumun giindelik yasamini bi¢cimlendirmektedir. Bu diyalektik iliskiden
hareketle, kapitalizm mekan: kullanarak tiiretim pratiklerine yon vermektedir. So6z
konusu iligkiler KTMO iizerinden ele alinacak olursa, hibrit mekan, kent, dijital
enformasyon, oyun toplulugu ve oyun emegi ile iiretilmektedir; ayn1 zamanda oyun
toplulugunun giindelik yasam deneyimlerini ve sosyal sermayesini bigimlendirmektedir.
Buradaki iliskiden hareketle, oyun sirketleri ve Reklam verenler hibrit mekani kullanarak
tiiketim pratiklerine yon vermektedir. Bu tablo KMTO icinde oyun emegiyle iiretilen
sosyal, kiiltiirel ve simgesel sermayenin ekonomik sermayeye dontistimiinii
gostermektedir.

Lefebvre’e (2014) gore, mekanin iiretimi hem ekonomik tiretimdir hem de aura
(kurumlar, sehir merkezleri, bilgi, vb.) tiretimidir ve mekan imgelemiyle yakindan
iligkilidir. “insanlar, hayata, gortinimii, goriintiiyli birbirine karistirarak bakarlar.
Dosyalar ve planlar tizerinden insa ederler, imgeler {izerinden satin alirlar” (Lefebvre,
2014, s. 103). Dourish ve Bell'e (2011) gore, KIMO mekan1 algilamamizda yeni bir lens
islevi gorerek fiziksel mekana oyunsal bir katman eklemektedir. Ingress ornegindeki
yogun iletisim, Orgiitliliikk yapisi, gorev paylasimi, koordinasyon, gerceklestirilen

operasyonlar, paylasilan basar1 ya da yenilgiler, oyun jargonu’, teamdiiller'?, tamamen

? Oyun icindeki belirli eylemleri anlatan ve oyuncular arasinda genel kabul gormiis portal patlatmak, GPS
ziplatmak, farm’a ¢ikmak vb. ifadeler bulunmaktadir.

10 Oyun kurallar1 arasinda yer almayan, oyun toplulugu igerisinde giiven kurma, dayanisma ve nezaket
gostermeye dayanan teamiiller yaratilmistir. Ornegin, oyuna yeni katilan kisi oynadig1 bolgedeki daha
deneyimli bir oyuncu ile tarustirilmakta ve birlikte oynanarak yeni oyuncuya destek verilmektedir. Baska
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kolektif emegin tirtintidiir ve kolektif bir temsil, ortak imgelem yaratilmaktadir. Kolektif
temsiller, iletisim esnasinda tiretilmekte, gelismekte, yayilmaktadir ve toplulugu
bicimlendirmekte, bir sosyal sermaye insa etmektedir.

Banks’e (2007) gore mekana iliskin yaratilan kolektif imge, ticari yonelimli
faaliyetlere destek amach kullanilabilmektedir. “Imgeler maden cevheri gibi kazilip
cikarilan seyler degil, belli bir sosyo-kiiltiirel ortam igerisinde belli bir islev gérmesi igin
insa edilen seylerdir” (Leppert, 2002, s. 14). KMTO'da {iretilen kent imgesi, kapitalist
sermayeyi oyun anlatis1 iizerinden kente gomen, oyun emegini eglence iizerinden
goniillii bir aktivite olarak gosterirken somiiriiyii 6rtbas eden imgeler olarak ele alinabilir.
Dolayisiyla eglence, sosyallesme ve kent deneyimini kapsayan bir diizlemde deger tireten
oyun emegi, yarattifi sosyal sermaye iizerinden kolay denetlenebilen ve tiiketim
aliskanliklar1 kolayca yonlendirilebilen homojen kitleler yaratmaktadir. Humphreys'in
(2010) “sosyal molekiilerlesme” olarak adlandirdigr topluluklarin homojenlesmesi,
kullaniciya yakininda kendisi gibi insanlarin varligimi hissettirerek giiven duygusu
asilarken, oyuncunun sorgulayici tavrini bu giiven duygusuyla yatistirmaktadir. Ingress
oyuncularindan biri “Ingress oynayan bir insan kotii biri olamaz” ifadesini kullanmistir.
Richardson (2010), KTMO ve mobil fenomenolojiyle iliskili yazisinda, algiyr mikro ve
makro Olgeklerde degerlendirmistir. Oyuncularin oyun topluluguna besledikleri giiven
ve aidiyet hissini makro alginin, esasen kolektif olarak kurulan imgelemin, bir {iriinii
olarak gormektedir. Bununla birlikte bireysel olarak insa edilen algiyi, mikro olarak
adlandirmaktadir. Schwartz (2015), Cevresel Psikoloji ¢ercevesinde insanin mekan ile
kurdugu aidiyet ve sahiplik iligskisini tanimlamak igin kullanilan mekan baghhg:
kavramini Foursquare lizerinden incelemis, kullanialarin mayor1 olduklar1 mekanlarla
kurduklar1 bagi c¢evrimi¢ci mekan baghligr olarak tanimlamistir. KMTO araciligiyla
kurulan mikro algimin Pokémon GO!’da oyuncularin egittikleri pokémonlarini
savastirarak ele gecirdikleri Pokégym’ler ya da Ingress oyuncularinin sahip olduklar
portallar icin gegerli oldugu gozlemlenmistir. Oyuncular boylece oyun araciligiyla kente
iligkin sahiplik kurmaktadir.

Ingress’te oyun igindeki takimlarin kenti ele gecirmek igin gerceklestirdikleri
operasyonlarda, oyuncularin her biri yeteneklerine gore sorumluluk almaktadir. Ornegin,
Tirkiye’yi ele gecirme operasyonlarindan birinde 88 kisi gorev yapmuistir, her ilden

oyuncular illeri birbirine baglayarak ve ciddi fiziksel mesafeler kat ederek hem dijital hem

bir 6rnek, oyuncularin isimleriyle 6zdeslesen bazi portallar bulunmaktadir ve oyuncularmn rakip
takimlarda olsalar dahi bazen nezaketen birbirlerinin o tarz portallarma saldirida bulunmadiklar:
gozlemlenmistir.
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tiziksel emek harcamistir. Oyun kurucu operasyondan once stratejiyi belirleyerek
planladig1 isboliimiinii ekiple paylasandir. “Intelci” denilen oyuncu ise, operasyon
sirasinda sabit bir mekanda bilgisayar basindan oyunun intel’ denilen kiiresel haritasini
acarak sokaktaki arkadaglarmmi yonlendirmektedir. Sokaktaki ajanlar ise gorev
dagilimlarinin  gerektigi konumlara dogru giderken kendi aralarinda telsiz
uygulamalariyla haberlesmektedir. Operasyonlarda herkes yetenekli bulundugu ise gore
gorev alirken, oyun icinde ast st iligkisi kurularak, “intelci yetistirmek” gibi oyun ici
kariyer gelisimi Ornekleri de bulunmaktadir. Bunlarin her biri esasen dijital oyunlarda
insa edilen sanal kariyere Ornek teskil etmektedir. Bununla birlikte uluslararasi diizeyde
kolektif oyun emeginin insa edildigi ve anomaly'? olarak adlandirilan biiyiik ve kiiresel
etkinlikler diizenlenmektedir. Her seferinde farkli bir iilkede gergeklestirildigi icin
anomalylere arastirmaci tarafindan katihm saglanamamuigtir. Ancak katihm gosteren ve
Ingress oyun toplulugu igerisinde hem ileri oyun seviyesinde olan hem de yazilima
kimligiyle de oyun emegi {iireten bir oyuncu ile anomaly deneyimine iliskin

gorusilmistiir. Oyuncu anomaly tanimini soyle yapmaktadar:

Bir kentte ti¢-dort bin oyuncunun toplanmasiyla ve dort-bes saat siiren,

Niantic'in organize ettigi etkinliklerdir. Anomalylere oyun sirketinden de

katilim olur, Niantic'in sadece anomaly i¢in koydugu hedeflere her iki grup da

ulagsmaya calisir. Boylece iist diizey oyun deneyimi yasanir. Anomalylere

oyun sirketinden katilim olur ve dl¢timler yaparlar.
Bu etkinliklere katilan oyuncular, kendi iilkelerini temsilen katilan ve oyun ic¢inde belirli
bir hiyerarsiye sahip olan, oyun bilgisi gelismis oyunculardir. Dolayisiyla oyuncuya, oyun
evreni igerisinde sanal bir kariyer, itibar kazandirmaktadir. Esas vurgulanmas1 gereken
nokta ise, Anomaly aracihigiyla Niantic, oyun toplulugunun en aktif, yetenekli ve ingilizce
bilen oyuncularin1 bir araya toplayarak ve yeni Ol¢iimler yaparak, bu etkinliklerde
iiretilen oyun emegi ile oyun altyapisini gelistirmektedir.

Her iki oyunda da mimari yapilar, heykeller, graffitiler, tarihi mekanlar mutlaka
portal ya da Pokéstop olarak yer almaktadir. Oyunculara gore KTMO gezilere amag ve
anlam kazandirmaktadir. Gidilen yerler daha once goriilen yerler olsa dahi oyun
araciligiyla yeniden deneyimlenince mekan algis: yeniden kurulmaktadir (Tokgoz, 2017).
Bununla birlikte ilk kez gidilen bir yerde gezilecek yerlere bakmak i¢cin KMTO rehber bir

arag olarak da kullanilmaktadir. Turistik tur planlarinda olmayan ama Ingress’de portal ya

11 https://intel.ingress.com
12 http://investigate.ingress.com/category/ingress-report/ adresinde anomaly etkinliklerinin raporlar1 yer
almaktdur.
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da Pokémon GO!'da Pokéstop/PokéGym oldugu icin oyun {izerindeki fotografi ve
acgiklamalar: ile ilgi cekerek yeni yerler kesfetmeyi saglamaktadir. Bununla birlikte
oyuncular sik sik gittikleri yerlerde daha once fark etmedikleri mekanlari, 6nce oyun
tizerinde fark etmekte sonra fiziksel olarak kesfetmektedir. Ornegin bir oyuncu Kadikoy
Yeldegirmeni'nde hep gectigi binamin diger yiiziindeki graffitiyi oyun araciligiyla
kesfettigini ifade etmektedir. Boylece oyuncu ile kent arasinda bir katman olarak serilen
KTMO, kenti gorme ve kent tarihini tanimada aracilik ederek, kentin kiiltiirel aktariminda
rol almakta, kiiltiirel sermayede etkileyici olmaktadir.

KTMO araciligiyla bireysel ve kolektif imge, kolektif emek, aidiyet, mekana iliskin
sahiplik hissi, oyun i¢i hiyerarside itibar yaratimi ve kent kiiltiirti aktarimina iliskin oyun
deneyimlerine deginilmistir. Oyun emegiyle {iiretilen s6z konusu deneyimler, sosyal,
kiiltiirel ve simgesel sermaye tiretimine ornek teskil etmekte ve oyuncular1 oyun emegi
yaratmaya tesvik eden unsurlardir. Oyun ile oyuncu arasindaki bag ve oyun emegi, kent
mekanini hibrit mekan olarak yeniden tiretmektedir. Boylece hibrit mekan, kapitalist
sermayenin oyuncularmin giindelik yasam deneyimlerini ekonomik sermayeye
dontistiirdiigii mekansal baglami olusturmaktadir. Oyun sirketi ve reklam verenler, oyun
emegini metalastirmak igin hibrit mekana ve sosyal, kiiltiirel ve simgesel sermayeye

ihtiya¢ duymaktadir.

Sonug

Ticari sirketler yeni medya kullanicisii hem tretici hem de tiiketici kimligiyle
konumlandirmakta; kullanicinin yarattigir dijital emekle arti deger saglamanin ve
kullanicry1 kendi iirettigi verinin yaratti1 bireysellesen reklam endiistrisiyle hep daha ¢ok
tiiketime davet etmenin pesindedir. Dijital oyun endiistrisinin kapladigi ekonomik hacim,
oyun i¢inde yaratilan sosyal sermaye ve eglence motivasyonuyla oyuncuyu igine ¢ekme
kabiliyeti diisiintildiigiinde oyun emegi, dijital emek tartismalarinin 6énemli bir kismini
olusturmaktadir. Bu ¢alismada oyun emegi, KTMO odaginda ele alinmistir. KTMO, dijital
enformasyon ile fiziksel mekani bir araya getiren oyun mekani, yarattigt mekansal
deneyimden dolay1 oyunu bos vakit deneyimi olmaktan ¢ikararak genislettigi oyun
zamani ve oyun toplulugu deneyimlerine yiizyiize iletisimi dahil ederek sundugu
sosyallesme bicimleriyle, giindelik yasama diger dijital oyunlarin yapmadig1 kadar yogun
niifuz etmektedir. Bu yogun etki diisiiniildiigiinde, oyun emegini KTMO c¢ergevesinde ele
alan bir ¢calismanin degerli oldugu diistiniilmiis ve bu ¢alismada giintimiizde en gelismis

KTMO ornekleri olan Ingress ve Pokémon GO! tizerine etnografik bir arastirma yapilmustir.
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Bu arastirma kapsaminda oyun emegi kavrami hem Kiicklich'in bilisim
okuryazarlig1 yiiksek oyuncu kitlesinin tirettigi oyun modifikasyonlarin1 hem de oyun
oynama deneyimiyle iiretilerek ortaya c¢ikan sosyal sermayeyi igine alacak sekilde
kullanilmigtir. Her iki oyun topluluguna katilarak gergeklestirilen katilima gozlem
araciligiyla toplanan veriler 1s5181nda, oyun emeginin birbiriyle i¢ ige gecen iki yontemle
somiiriildiigli belirlenmistir. Bunlardan birincisi dogrudan kar ve reklam odakli oyun
emegi kullanimui iken, ikincisi oyun icerisinde yaratilan sosyal sermaye ve mekan tiretim
pratikleriyle giindelik yasami bigimlendirerek dolayli olarak ekonomik sermaye
yaratimidir.

Dogrudan kar ve reklam odaginda kullanilan verinin dijital emekle tiretilme stireci
kendi igerisinde iki gruba ayrilabilir. Birincisi Ingress oyuncularmin “yeni portal ekleme”
ve “gorev listesi olusturma” gibi eylemlerle oyunda yer alacak Ogeleri {iireterek
Kiicklich’in modifikasyon yaklasimiyla uyumlu bir katki saglamas1 ve Niantic'in boylece
ticret karsili$1 yaratacagl igerigi oyun emegiyle {icretsiz yaptirarak kar saglamasidir.
Bununla birlikte, KTMO oyunlarinda egitim materyalleri, web siteleri, sosyal ag gruplari,
anlik mesajlasma gruplar1 ve yazilimca oyuncularin destegiyle kullanilan yardimci
programlarla oyuna dogrudan entegre olmamakla birlikte sayisiz dijital icerik
tiretilmektedir. ikincisi, bir yandan tiim oyun deneyimleriyle tiretilen dijital verinin
reklam verenlere satilarak oyun sirketinin kar saglamas: iken diger yandan reklam
verenler konum tabanli reklamcilik araciligiyla oyun i¢inde miisteri ¢ekerek fiziksel tirtin
satisini artirmakta, yaya trafigi verisine sahip olmakta ve oyun anlatisinda yer alarak
yaratti$1 simgesel deger ile itibar yonetimine katki saglamaktadir.

Oyun emeginin dolayll olarak somiiriisii, oyun toplulugu igerisinde yaratilan
sosyal sermayenin ve mekanin toplumsal iiretimi ekseninde KTMO ile yaratilan yeni
hibrit mekan deneyimlerinin ekonomik sermayeye doniistiiriilmesidir. Oyun
toplulugunda yasanan giiven, dayanisma, kolektif emek ve rekabet deneyimleri, mekanla
kurulan aidiyet ve sahiplik iligkisi, oyun igerisindeki hiyerarside kabul gorme, sanal
kariyer insa etme ve itibar kazanma beklentisi, kent kiiltiiriiniin aktarimi ve kent
imgesinin yeniden yaratilmasi gibi gozlem verileriyle 6rneklendirilerek deginilen tiim bu
deneyimler sosyal, kiiltiirel ve simgesel sermayeler olusturmakta ve oyuncunun
oynamaya devam etme motivasyonlarim1 olusturmaktadir. Diger yandan tiim bu
deneyimleri sunacak zenginlikteki KTMO, bir habitus yaratmakta, boylece kapitalist
sermayenin hedef kitlesini homojenlestirmektedir. Yine yalnizca KTMO oyunlarina 6zgii
oldugu i¢in vurgulanmak istenen nokta, hibrit mekan deneyimlerinde 6tiirtit KTMO'nun

kent algis1 ve kentin toplumsal tiretimindeki etkileyici roliidiir. KTMO'nun hem yarattig1
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sosyal sermaye hem de mekan deneyimleri bir arada ele alindiginda, ticari kurumlarin
oyuncunun giindelik yasamina miidahale alani genislemekte ve tiiketim pratiklerini
yonlendirme giicii artmaktadir. Kapitalizmin, mekan1 kullanarak insa ettigi AVM
kiiltiirii, hibrit mekanin imgesel yogunlugunun artmasiyla tiim kenti igine alacak bicimde
genisleyebilecektir.

Niantic, Ingress'in daha homojen ve bilisim okuryazarligi yiiksek oyun
topluluguyla KTMO oyun altyapisini1 gelistirmekle kalmamais, oyunu kolektif degerler
tizerine kurarak oncelikli biiytik yatirimini sosyal sermaye tiretimine yapmistir. Medyada
Pokémon GO! ile popiilarite ve kazang sahibi olmus gibi goziikse de, esasen Pokémon GO!
ile elde ettigi maddi kazanci, Ingress ile kazandig sosyal sermayeyi ekonomik sermayeye
dontistiirerek sagladig1 sOylenebilmektedir. Oyun sirketi ve Reklam verenlerin oyun
emegini somiirerek gilindelik yasam etrafinda kurduklart bu kusatict diizen
gostermektedir ki konumsal medya, tiretim ve tiiketim iligkilerinde kapitalist sermayenin

yeni bir araci olarak kullanilmaktadr.
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