ViraVerita E-Journal: Interdisciplinary Encounters / Vol. 12, November, 2020, pp. 69-91 =
ViraVerita E-Dergi: Disiplinlerarasi Karsilasmalar / Sayi 12, Kasim, 2020, s. 69-91 ViraVerita

Translation/ Ceviri
ISSN: 2149-3081

Mobil Medya, Ev ici Oyun ve Haptik Etnografi

INGRID RICHARDSON?, LARISSA HJORTH?, ASLI YAZICI YAKIN? (Translator)
LProf. Dr., Murdoch University, Australia (Orcid ID: 0000-0001-8448-5778)
2 Prof. Dr. RMIT University, Australia (Orcid ID: 0000-0002-4793-3233)

3 Prof. Dr., Emeritus. (Orcid ID: 0000-0002-1507-0517)

Ozet

Bu makalede dijital etnografinin maddi, duyusal ve bedensel yonlerini, 6zellikle ev ortaminda mobil
medya kullanimi baglaminda arastiriyoruz. Genel hatlariyla yeni materyalizm ¢atisi altinda ve post
fenomenolojinin sagladigl icgoriler cercevesinde konumlanmis olan yontemsel yaklasimimizi,
teoride “duyusallik calismalar’” (sensory turn) olarak anilan tartisma ile karsilastiriyoruz. Bu
cercevede Avustralya hanehalklari icinde yurttilen arastirmamizda ginlik medya kullanimi ve
mobil medyanin bedenlenmesini anlamak icin bir dizi veri topladik; dokunsal arayuzler icinde ve
cevresinde oyunun anlamini kesfetmeye c¢alistik. Mobil oyunlarin bedenlenmis bilme bigimlerimizin
ayrilmaz bir pargasi haline geldigi agikca ortadadir ancak ¢agdas kultirin bu giindelik yasam pratigini
anlayip yorumlamayi ve arsivlemeyi hedefleyen mobil medya arastirmacilarini bekleyen zorluklar da
vardir.
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Mobile Media, Domestic Play and Haptic
Ethnography

Abstract

In this article, we explore the material, sensory and corporeal aspects of digital ethnography,
primarily in the context of mobile media use in the domestic environment. We align our
methodological approach to the ‘sensory turn’ in theory, situated loosely under the rubric of new
materialism, and outline the insights that a postphenomenological method can offer. Drawing from
our current research into everyday media use conducted within Australian households, which
involved a range of data collection methods aimed at capturing the embodiment of mobile media,
we explore the significance of play in and around haptic interfaces. Mobile games are evidently
integral to our embodied ways of knowing, and there are a number of challenges faced by the
mobile media researcher who seeks to document, understand and interpret this contemporary
cultural and everyday practice.

Keywords: Digital ethnography, domestic sphere, haptic media, mobile media, mobile games, new
media, play
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Mobil Medya, Ev i¢i Oyun ve Haptikii Etnografi

Giris

Bu calismada dijital etnografiyi teorik ve metodolojik olarak maddi, duyusal ve bedensel
baglamda, Ozellikle de mobil medya araylzlerine ve bunlarin ev ici gindelik ritimlerle
bitlinlesme vyollarina yonelerek konumlandiriyoruz. Avustralyali aileler arasinda yeniden-
sahneleme (re-enactment), eslik-etme (walkthroughs), katilimci gozlem, gunlikler ve
mulakatlar araciligl ile yUrattigimuiz calismamizda, dokunmatik ekranlarin anlamini ve mobil
oyun dinamiklerini yakalamak icin haptik medya calismalari yaklasiminin gerekli oldugunu ileri
striyoruz. Ornegin arastirmamiz sirasinda, katilimcilarin telefonlarini, ekranlarinda ne
oldugunu ve nasil kullandiklarini bize gdsterdikten sonra ters ¢evirerek degistirilebilir bir maddi
araylz olarak yonetmelerine siklikla tanik olduk. Katilimcilara telefonlarini bu sekilde kullanma
nedenleri soruldugunda, gorinuste siradan olan bu hareketin aslinda mahremiyet, is ve oyun
arasindaki sinirlar ile gorgl kurallari ve cihaza 6zen gostermek gibi bir dizi anlam atfedilmis
tutumun bedenlenmis hali oldugu ortaya ciktl. Burada ekranin maddeselligi ile uyum saglamak
icin gelistirilen bedensel yontemlerin katilimcilarin kullanimi bakimindan hayli dnem tasidigi
acikca gortlmektedir. Bu durumda mobil medya kullanimina iliskin incelikleri ve
yonelimsellikleri yorumlamak istiyorsak calismalarimizda oyunlardaki beden tekniklerini de
hesaba katmak gerekmektedir.

Mobil cihazlari kelimenin tam anlamiyla “kullanmak” ve dokunmatik ekrandaki
nesneleri parmaklarimizla maniplle etmek, arayizin olusum, imkan ve kisitlamalarina etkin ve
haptik bir katilim olarak yorumlanabilir. Mobil araytzlerin mesafesiz, dokunsal, sosyal ve
oyunsal nitelikli dogalari medya arastirmalarinda odak noktasi olmakla birlikte, bu cihazlarin
domestik baglamda uzamsal ve iletisimsel organizasyonda derinlemesine gomili olma
bicimleri, bir baska sekilde soylersek evi bedenlendirme yollarimiz; ev ici uzamda yasayan
digerleri ve seylerle nasil temas ettigimiz; mobil medya ile dokunsal iliskimizin “ev-icinde-olma”
ve etkilesim modlarimizi nasil etkiledigi gibi konular Uzerine yapilan etnografik arastirmalarin
sayisi da sinirhdir. Gorllecegi gibi mobil arayizlerin haptik ya da dokunsal kullanimi, glindelik
hayat pratikleri ve bedenlenmis bilme yollarimiz icinde merkezi konuma gelirken domestik

cevreye iliskin deneyimlerimiz de siklikla bunlarla ic ice girer. Nesneler ve cevreyle kurdugumuz
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bedenlenmis etkilesimlerimizin her zaman haptik oldugunu ileri stirerken bir yandan da mobil
cihazlarin dokunsalligi ve bunlarla kurulan yakin iliskilerin yeni ve dngorilemeyen etkilesimlerin
icine yerlestigine sikca tanik oluyoruz. Bu pratikleri ve her glinki mobil medya kullaniminin
karmasik isleyis bicimlerini daha iyi anlama ve yorumlama yolunun da ancak olustuklari yerde
ve etnografik calisma araciligi ile gerceklesecegini distntyoruz.

Asagida dijital medya, mobil medya ve oyunlar ¢ercevesindeki domestik pratiklere
iliskin, Ug yil stren ve birden fazla sehri iceren ¢ok merkezli arastirma projemizin teorik ve
metodolojik tartismalari yer aliyor. Oncelikle giindelik hayatta medya kullanimi konusundaki
etnografik calismamizi, teoride yeni materyalizm basligi altinda yer alan “duyusallik calismalari”
ile karsilastiran bir kavramsal cerceve sunuyoruz. Ardindan dijital etnografiye iliskin kimi
meseleleri; dijital ve mobil medyanin beden dolayimiile nasil cisimlestigi Gzerine de akil ylriten
post-fenomenolojinin haptik medya calismalari ve etnografik arastirmalara saglayabilecegi
imkanlari degerlendiriyoruz. Nihai olarak, etnografik yontemlerimizi detayl olarak betimliyor,
tartismamizi katilimcilarimizin - deneyimlerini aktarip yorumlayarak destekliyoruz. Mobil
oyunlarin bedenlenmis bilme sekillerimizin ayrilmaz parcasi oldugu acikca ortadadir ancak
cagdas kultlrin bu giindelik yasam pratigini anlayip yorumlamayi ve arsivlemeyi hedefleyen
mobil medya arastirmacilari da bir dizi zorlukla karsilasmaktadir. Bu makaledeki amacimiz da
mobil medya etnografilerinin maddi, tensel, bedensel, ag baglantili, cevrim ici ve ¢evrim disi
baglamlari metodik bir bicimde kat ederek birbirinin icinde dokumasi gerektigine isaret

etmektir.

Yeni Materyalizm, Dokunma ve Duyusallik Calismalar

Etnografik yontemimize yol gosteren ve birbirinin icinden ilerleyen bir dizi yaklasim var: yeni
materyalizm, hen(z gelismekte olan duyusal ¢calismalar ve giindelik medya kullanimini medya-
merkezli-olmayan bir bakisla nitel baglamda ele alan arastirmalara geri donds. Yeni materyalizm
Uzerine hazirladiklari derleme kitabin girisinde Coole ve Frost (2010) “birlikte- varolus hallerinin
gincel ve yeni maddesellikleri” (s. 28) ile ilgilenen arastirmalarda Gzerinde durulan temel
konulari bir araya getirirler. Bu konular arasinda sunlarin yer aldigini goriltr: kaltdr ve insan-
teknoloji iliskilerini kavramada bedenliligin anlamhhgini yakalamak; nedensellik ve faillik
kavramlarimizi sorgulayan materyalist ¢dziimleme bicimleri; maddi, kentsel, jeofiziksel diinyada

bedenlenmis varlik ve seylerin “yeri” veya “mevzilenmesi”; hergiinkii hayatimiz, maddi

72



Ev i¢i Oyun ve Haptik Etnografi

nesnelerle ve cevre ile glinlik etkilesimimizin “daha genis jeopolitik ve sosyo-ekonomik yapilar”
baglaminda ¢6zimlenmesi ve nihayetinde olagan, glnlik deneyim ve algiya dair
cozimlemelerde fenomenolojik yaklasima geri donmek (s.28).

Coole ve Frost’'un (2010) da ifade ettigi gibi bu kavramsal glzergahlarin ortak noktasi
maddeselligin karmasik, dinamik ve ¢oklu olusudur. Bizim etnografik hedeflerimiz icin daha
anlamli olan ise, bu yeni materyalizmin ayni zamanda arastirmacilar ve teorisyenler olarak
bizleri de “maddeselligin Gretken olumsalliklari icinde” (s.7) tim insanlarla i¢ ice gecmis halde
baglantil kabul etmesidir. Bu, bedenlenmis varliklar olarak kendi deneyimlerimiz, insan olan ya
da olmayan digerleri ile anlamli baglantimiz ve kolektif olarak icra edilen dinya-icinde-olma
aliskanliklar gibi bilme yollarini kiltirel pratikler icinden yorumladigimiz manasina gelir. Bu
durumda tim etnografi, en azindan zimnen oto-etnografiktir ve arastirmamiz igerisine
kolaylikla yerlestirdigimiz ve tortulasmis algisal 6n yargilar konusunda disinimsel olmak da
ayrica 6nem kazanir. Nitekim Parikka’nin (2012) vurguladigi gibi “yeni materyalizmin tstlendigi
is de ¢agdas kiltlrin gercekgi bir cozimlemesini mimkin kilan bir ydntemle materyalizmlerin
cesitlilik baglaminda nasil dislnllecegini ele almaktir” (s.99).

Yeni materyalizm bir dizi arastirma glizergahi icin kullanilan bir terimdir. Bunlardan biri
Paterson ve digerleri (2012) tarafindan sosyal ve beseri bilimlerde, “tarihsel, teorik ve empirik
calismalar” birbirine baglamayi hedefleyen duyusallik calismalari olarak tanimlanir (s.4). Pink’e
gore (2015) bu ayni zamanda medya araylzlerinin “temsili-olmayan” yoénleri {zerinde
odaklanmak anlamina da gelir (s.5). Mitchell’in (2005) on yili askin bir slire 6nce isaret ettigi
gibi, dolayim ve dolayimlama kavramlari zaten duyusal, algisal ve semiotik 6gelerin bir tir
karisimina isaret ediyordu (s. 260). Boylelikle cagdas medya Uzerine gelistirilen kiltirel
cozUmlemeler dikkatimizi duygusal ve sosyal hayatlarimizin “dinleme pratiklerinden”
(Crawford, 2012), mobil dokunmatik ekranlar ve haptik oyun arayuzlerinin kullanimina (Parisi,
2009) varana dek, deneyimin duyusal ve algisal alanlari icine nasil dahil olduguna ceker oldu.
Bltdn bu ¢ozimlemelerde tim medya kiltirel olarak 6zglin sekillerde ayni zamanda maddi,
deneyimsel ve duyussal kabul edilir.

Mobil dokunmatik ekranlar baglaminda mesele bu tir cihazlarin artan oranda
bedenlenmis ya da duyusal bir etkilesim bicimi talep ediyor olmalari degil; “medya ile
gelistirdigimiz bedenlenmis ve duygusal etkilesimimizin duyusalligi konusunda bizi yeni yollarla
uyariyor olusudur” (Pink, 2015, s. 6). Bir yandan medya arayizlerinin ve bedenlenmis

benliklerimizin birbirinin Gzerine katlandigini kesfederken, bir yandan da hem bireysel hem de
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kolektif olan algl ve anlam arasindaki girift bagintiyi, -Harway'in terimini 6dinc alirsak- duyu
deneyiminin dogakdiltiirlerini de arastirmak zorundayiz. Bu, glnlik hayat icinde medya
kullanimi Gzerine calisan etnograflar igin belki de en zorlu konulardan birisidir: Peterson ve
digerlerinin (2012) ileri strdUgu gibi “bir ‘duyu merkezi’ (sensorium) formulasyonu icin kultdrel
kronoloji insa etmek duyularin kacinilmaz olarak sosyal olmasini; bireysel olarak hissedilmekle
birlikte daima 6zneler arasi paylasilmasini gerekli kilar” (s.2).

Duyusala yonelen calismalarinin dikkate deger konularindan birisi de 6zellikle dokunma
Uzerine odaklanarak; teknoloji ve bilim c¢alismalarinin okiler merkezliliginden, medya
calismalarinda imajin dncelikli olusuna dek bir dizi disiplinde hakim olan gorselcilige karsi
incelikli bir yaklasim sunmakti. Paterson, (2007) The Senses of Touch: Haptics, Affects and
Technologies adli metninde dokunma duyusunun boyutlarini ve iliskili tarihsel ve gincel
teorileri ele alir. Dokunmanin sadece fizyolojik terimlerle ele alinamayacagini; ayni zamanda
“bir iletisim duyusu” (s.1) ve daha da 6nemlisi manifold ™ oldugunu iddia eder. Haptik
teknolojilerle karmasik bir bicimde i¢ ice gecerek gelisen "dokunma teorisi" daha cok bilgisayar
ve dokunmatik ekran arayiizlerinin ¢céziimlemelerine uyarlanir. Ornegin Parisi (2015) dijital
oyunlarin bedenin hareketleri ve algisini harekete gecirmesi; haptiklerin -titreyen ya da ses
citkaran kumandalar, Nintendo Wii gibi mimetik aracglar ve uygulamalar- ve jestlerin
kontroliindeki basari gibi konular Gzerinden ilerleyen “yogunlastiriimis bir odak”in izini strer.
Buna karsilik farkli arastirmacilar “bedenin oyun deneyimi icinde yeni kesfedilen merkeziligini
de hesaba katan incelikli teorik cerceveler” de gelistirmislerdir (Parisi, 2015: 6).

Arastirmamiz dokunma, haptik calismalar ve dokunsallik, jest, akis, sinestezi¥, kinestezi",
mimesis, duyusal gerceklik, naif fizik"' ve beden hafizasi gibi somatik kavramlarin verimli ve
basarili bir bicimde uygulandigi bu calismalara cok sey bor¢ludur. Parisi’nin (2015) ileri sGrdugu
gibi oyuncular, duyu merkezimizde belirli eylemlerin (ve etkilerin) tekrarlanmasi yolu ile iz
birakan oyun kumandalarinin bedenlenmis hafizalarini biriktirirler ve boylece belirli oyun
araylzleri ile haptik bir bag kurulur (ss.17-18). Duyusal hafizanin bedendeki bu birikimi mobil
dokunmatik ekranlar icin de ayni derecede gecerlidir. Asagida gdsterecegimiz (zere,
calismamizda katilimcilar en begendikleri oyun ya da uygulamalari hem ekran Uzerinde
parmaklarinin hareketiyle hem de bedensel yonelimlerinin bedenlenmis hafizasini yeniden
dizenleyerek “performe” ettiler, betimlediler veya daha dogru bulduklari belirli isletim

sistemleri ve stGrimlerine sadik kalacaklarini ifade ettiler.
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Paterson’in (2007) gdzlemledigi gibi, dokunma ve buradalik hissi birbirileri ile yakindan
iliskilidir ve biz de ¢cevrim ici aglar ve baglantili aygitlar araciligi ile iletisim kurma seklimizi ifade
etmek icin “dolayimlanmis sosyal dokunma” terimini kullaniyoruz. Farman’in sozleriyle, “sosyal
propriyosepsiyon”Vi, sosyal medya platformlarinda ve mobil medya araciligiyla bizden uzakta
olan otekilere dair somutlasmis farkindahigimiza atifta bulunur ve aga bagh konumluluk ve
hareketliligi 6zimserken fizikselligimizin “genisleme” bicimine de isaret eder. Bu baglamda
(bizim de dahil oldugumuz) bir grup teorisyen, gtinlik iletisim pratiklerimiz icinde, birlikte ya da
dolayimlanmis mevcudiyetimizin degisen bicimlerini incelemistir (Hjorth ve Richardson, 2014).
Mobil medya ve sosyal oyun baglaminda gdsterdigimiz gibi, birlikte-mevcudiyet, cevrimigi
uzamlar (dolayimlanmis sosyal dokunma gibi), bedenlenmis algl ve farkindaligimiz (dikkat
dagitma, dalma, dikkat cekme gibi) ve maddi ve yerel baglam (kisinin kendi evi ya da sehri gibi)
rastlantisal eszamanlilik icinde gerceklesir. Burada, Paterson’in degerlendirmesine gore, fiziksel
(somut), olarak hissettigimiz her bir durum dokunmanin butlnleyici parcasidir. Paterson’in
terimleri ile bu, alginin deriye iliskin (kutan®z), kinestetik, propriyoseptif, somatik, mecazi ve
duygusal bicimlerini blnyesinde bir araya getiren dokunmanin manifold dogasidir.

Duyusallik calismalarinin ortaya cikisi ve yeni materyalizm ile baglantili olarak- Pink
(2009) ve digerlerinin duyusal etnografisinde de gorilecegi gibi- medya calismalari icinde
gindelik hayat pratiklerinin ¢éziimlemesini, kisisel, ev ici ve kamusal medya ekranlari ile olan
mesguliyetimizin duyusal ve bedensel yonleri Uzerinden degerlendiren calismalar bir siredir
zaten yapiimaktaydi. Wiley ve digerlerinin (2012) iddia ettigi gibi,

Geg moderniteyle birlikte sosyal iliskiler, mobilite ve dolayimlanmig baglanirlik gibi
olgularda artan dizeydeki karmasiklik sosyal uzam calismalarinda yeni bir yaklasimi
gerektirmektedir; baslangic noktasi da zaman ve uzamin donisimi hakkindaki
meta-tarihsel anlati degil... sahada ne olup bittigidir: empirik alan ¢alismasi uzamsal
dontsimin gercekliklerini, insanlarin gercekte neleri deneyimledigi ya da
deneyimleyebilecegini kesfe izin verir. (s. 184)

Siradan ve alisilagelmis olan hakkinda yapilan bu etnografik calismada arastirmacilar
alginin tabiati geregi degisken oldugunu ve kolektif algisal tarihler ve aliskanlklara tabi
oldugunu ifade ederler. Parisi’'nin (2008), haptik oyun ekranlarindaki gelisim ve Nintendo’nun
“dokunmak glzeldir” (Touching is good) slogani ile baglantili olarak dile getirdigi gibi “algisal
eylemde icerilen aliskanliklar”ni (s.308) bicimlendiren, yerlesik hale getiren ve doénistlren

alginin “sdylemsel insasi ve cercevesi”dir. Ote yandan Moores (2012) ve Couldry (2012) gibi

75



RICHARDSON & HIJORTH ViraVerita E-Journal: Interdisciplinary Encounters / Vol. 12

arastirmacilar dijital medya kullanimi konusundaki yaklasimimizin ekran Ustbelirlenimliliginin
hakim oldugu bir medya-merkezlilik etkisinde kaldigini ileri strereler.

Ornegin, Alberti'nin “perspektif grid”*inden hareketle ekrani diinya-iizerinde-pencere
seklinde bir metafora donustirmek, gozlemci ve gozlenen arasinda ontolojik bir sinir yaratan
bir dliinya tahayydl etmenin gorselci bicimidir. Y(z veya frontal ontoloji ile tanimlanan bu beden
metaforu ginimizde modern medya anlayisimizi ve deneyimimizi etkileyen en inatgl
mecazlardan biridir; kullanici araylzdndn yaygin bir metonimi araciligi ile ekran arayuzi
manasina geldigi kabul edilir ve boylece mobil medya kullaniminda (girdi cihazlarinin haptik
teknolojisi ve fonksiyonlari, dokunmatik ekranlarin kullanimindaki karmasik duyusallik oranlari
ya da propriyoseptif ve konumsal yonler gibi; Richardson, 2010) diger 6zellikler goriinmez veya
onemsiz olarak yorumlanir. Bu baglantilarin karmasikhgl bize gére, medyanin, dinya ile

|II

kurdugumuz aliskanlik ve yonelimsel “asinalik” temelinde, glindelik hayat icindeki hareketimiz
ve ikametimize dair bedenlilenmis rutinlerimizin bir parcasi olarak konumlandiriimasini zorunlu
kilar (Moores, 2009, 2013). Arastirmacilar mobil dokunmatik ekranlar gibi haptik medya
orneklerine iliskin ¢cozimlemeler gelistirirken, algisal bedenin yerini alan eller ve parmaklarin
bilindik bir metonimik islevi nasil yuklendiklerini saptamislardir (Bratton, 2014; Pind vd., 2016).
Mobil dokunmatik ekranlar Gzerinde yapilan hafifce vurma, itme, strtkleme gibi hareketler
Elo’'ya (2012) gore kelimenin tam manasiyla “dinyanin bildigimiz somutluguna meydan
okumaktir” (s.5), nitekim medya nesnelerini de (sayfay! “cevirmek” ya da dosyayi “¢cope atmak”
gibi) gercek hayatta var olan etki ve eylemleri taklit eder sekilde isimlendiririz. Ozetle, medya
arastirmacilari olarak, bedenlenme ve algl bicimlerimizin tektip ya da nétr olmadigini; kavramsal

ve algisal tarihsellikler, bireysel cesitlilikler, kolektif aliskanlklar ve dinya-icinde-olmaklik ve

baskalari-ile-birlikte -olmanin yerlesik yollari ile doygunluga ulastigini akilda tutmamiz dnemlidir

Etnografi, Fenomenoloji ve Giindelik Hayat

Calismadaki etnografik yaklasimimiz yeni materyalizm ve gilnlik medya kullaniminda
duyusalliga iliskin ¢coézimlemelerden beslenmekle birlikte, 6zellikle giindelik hayatta dijital
etnografi ya da konumlandiriimis dijital, mobil ve ag tabanli medya kullanimina iliskin bir
“caba”dir. Savunucularina gore tek bir yontemden s6z edemeyecegimiz bu arastirmalar,
metodolojik olarak daha tercihen yenilikci ya da “karma”, disiplinlerotesi, empirik, baglamsal ve

kiltirler-arasidir. Dijital etnografi, genel olarak dijital medya ve teknolojik ara yuzlerle olan
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iliskimizin dinyay! kabullenme, iletisime gecme ve algilama yollarimizi nasil yapilandirdigina
odaklanir. Couldry, Moores, Pink ve digerleri gibi biz de dijital araytzlerin glindelik pratikler
icinde birbiri Gzerine ortilme bigimleri ile ilgili cozimlemelerin daima - medya-merkezli olmasi
gerekmedigini distyoruz.

Dijital medya etnograflari “uyarlanabilir bir metodoloji” olarak etnografinin de ise
kosulmasini gerektiren agtabanli sistemler ve mobil medyanin ‘ontolojik cesitliligi’'ni hesaba
katmak gerektigini ileri strerler (Evans, 2015; Hand, 2014; Hine, 2015). Bu yaklasim ¢evrim igi
ve cevrim disi kullanim arasinda herhangi bir ayrim gdzetmez ya da en azindan, duyu algisi,
maddesellik ve dijital aglarin, uzam, yer, kimlik ve ¢cagdas yasamdiinyasinda varolus ve bilmenin
ortlstiglni de hesaba katar. Bu noktada, iliskisel ontolojinin -algi ve anlam, beden ve arag,
madde ve kavram, “mevcudiyet” ve “dinya” arasindaki indirgemeyen iliskisellik- merkezi
konumda oldugu yeni materyalizmin metodolojik imkanlarini eklemleyebiliriz (Tiainen vd.,
2015). Bu bakis acisina gore cevrimici, mobil ve dijital medya etnografileri, salt dijitale ve cevrim
ici olana yonelik olamaz, ayni zamanda ¢evrimici ve dijital olanin icinde ve beraberinde
konumlanan maddi, sosyal ve bedenlenmis deneyimleri de aciklamalidir.

Eger glndelik diinya-icinde-olma bicimlerimiz iddia ettigimiz gibi yerlesik, olumsal ve
sahnelenmis ise, bizim gibi bu tir deneyimlerin “derinlikli” yorumlari pesinde olanlarin
¢ozimlemeleri de, medya ve duyumsalligin iliskisel ontolojisindeki yer degistirmeleri etkili
bicimde yakalayabilmek adina, etnografik ve baglamsal bilgiye dayanmalidir. Kisacasi, medyanin
yonelimsel olmayan, yaratici ve ad hoc kullanimi sadece fiili pratiklerin elestirel gdzleminden
cikarsanabilir. Mobil medyanin digerleri ile birlikte olma ve yer deneyimi icine nasil islemis
oldugunu beden aliskanliklarinin, jestlerin, mikro hareket ve pratiklerin dikkatlice gbzlenmesi ve
elestirel bicimde yorumlanmasi yoluyla “ifsa” edebiliriz. Ornegin, Pink ve digerleri (2016),
kullanicilarin ekranlarina dokunma ve yonlendirme bicimlerinin, arayiz islevselliginin duygusal
deneyimine nasil ickin hale geldigini yakindan gézlemler ve mobil medya kullanimina dair
gozlem ve yorumlarini da bir tir “eller aracihigiile arastirma” (s.2) olarak betimlerler. Richardson
ve Keogh (2017), Pink (2015), Moores (2013) ve Horst (2012)’la birlikte bizce de etnograflar,
duyumsallik ve medya teorisyenleri medyanin etkinlestirici ve kisitlayici maddi olanakliliklarini
ortaya cikarabilmek icin bir slredir Merleau-Ponty ve Gibson’in imkanlilik kavramindan
yararlaniyorlar (Horst vd., 2012). Gibson’in ekolojik imkanlilik kavrami, burada medya ile olan
bedenlenmis iliskimizin baglam, algli ve maddesellik ¢cercevesinde bir arada o6rilis bicimlerini

anlamamizi saglar, organizma ile cevresi arasindaki indirgenemez iliskiyi betimler.
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Merleau-Ponty’e (1962, 1964) gore, bedenlenmemizin yapisi, tabiati geregi aciktir, dyle
ki teknolojileri kendi algisal ve fizikisel organizmamizda cisimlendiririz; aliskanliklarimiz dinya-
icinde-olma halimizi genlestirir ve mevcudiyetimizi “yeni araclar”i uyarlayarak degistirir. Klayve
(ya da dokunmatik ekran) kullanimi gibi aktiviteler tekrarlanarak “eldeki tecribe” haline gelir-
gercekten de “beden kendisini bir elin araca yonelisi gibi uzama hasreder” (Merleau-Ponty,
1964, s. 5). insanlarin ve araclarin birlikteligi, Merleau-Ponty’nin bedenlenmemizin
indirgenemez ortak kurulusuna isaret eden bedenlerarasilik terimi ile etkili bir sekilde ifade
edilmistir. Anlamin Uretilmesi teknik, bedenlenme, bilgi ve alginin bir araya gelisi ile -
bedenlerarasilik ya da icice gecmis bir mevcudiyet hali- gerceklesir.

Merleau-Ponty, bedensel varligimizin kilttrel 6zglnliklerine yeterince dikkat etmedigi
icin elestiriimekle birlikte, bedenlenmenin maddesellik ve sosyalligin her ikisini de icerdigini
(bazan muglak bir bicimde de olsa), teslim etmistir. Yani, bilissel hayat

etrafimizda, gecmisimizi, gelecegimizi insani ortamimizi yansitan bir ‘yonelimsel

yay'a karsilik gelir... varligimizin tim bu iliskiler icine yerlesmesini saglar. Duyularin,

idrakin, duyarlik ve motor becerilerin ittifak icinde olmasina yol agcan bu yonelimsel

yaydir. (Merleau-Ponty, 1962, s. 157)
Daha yakin bir zamanda kiltirel fenomenoloji (Csordas, 2011) ve post fenomenoloji (lhde,
2012), beden teknoloji iliskilerinin kiltlrel pratikler ve kolektif aliskanliklarin palimsestinden®
zaten-daima* etkilenmekte oldugunu gostermek icin, yeni materyalist yaklasimlari birlestirdi.
Bu yaklasimlar, toplumsal gelenekler ve aliskanliklar, teknolojik dolayimlama ve insa edilmis
cevrenin sekillendirdigi, duyu merkezimizi “kesintisiz olarak yer degistiren ve kilturel agidan
degisken” kabul eden duyusal medya calismalarinin felsefeleri ile son derece uyumludur
(Paterson, 2009, 771). Etnografik calismamizda bu yaklasimlart hem belirli yasam-
baglamlarinda giyilebilir ve elde tasinabilir medyanin haptik mesafesini yorumlamak igin, hem
de mobil medya kulanici-pratiklerinin (dokunma, dolaysizlik, proksimite, mesafe ve biraradalik
deneyimlerini etkileyen) ev ici etkilesim ve rutin beden hareketlerini nasil modifiye edildigini
arastirirken kullandik. Post-fenomenolojik sorusturmanin etnografik yontemlere uygulanmasi
bir yandan dikkatimizi diinyada var olmamizin ¢coklu-duyusal ve dokunsal dogasina gevirir, diger
yandan da glinimiz medya calismlarinda gorsel-isitsel yaklasimlarin hakimiyetine karsi bir
durustur.

Asagida daha detayli bir sekilde belirttigimiz gibi fenomenoloji ile kaynasmis bir

etnografiyi evdeki mobil medya kullanimini sorgulamaya uyarlarken Moores’in (2013) “know-
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as-we-go” " olarak adlandirdig yaklasimi benimsedik ve beraberinde, insan-teknoloji iliskisinin
katmanlasmis tarihlerini, medya merkezliligin icinde ya da disinda, anlamaya calistik.
Arastirmamiz oyun, oyun kdltari ve “lusorik” X" duyarliigin ginimizde artan bir sekilde
yUkselisi (Mdyra, 2012; Hjorth ve Richardson, 2014) Gzerinde de duruyor. Cozimlemeleri mobil
medya oyunlarinin bedenlenmesine konumlandirmakla birlikte, oyunsal medya imkanlliklarin
izini medya kullanimi disindaki alanda da (yaraticilik ve oyun, sosyal oyunun fiziksel mesafeliligi
ve oyunun ev icindeki uzamsal organizsayonu gibi) strtyoruz. Daha acik bicimde ifade edecek
olursak, mobil medya oyunlarini, glindelik hayata duyusal olarak sirayet etmeleri baglaminda
tam manasiyla kusatici (ambiyant) olarak niteliyoruz (McCullough, 2013; Hjorth ve Richardson,

2014).

Haptik Etnografi ve Mobil Oyunlarin Duyusal Yakinlig

Web'in ag tabanli medya ve iletisim baglaminda bir meta-platforma evrilmesi verimli bir
katilimli medya ortami igin gerekli kosullari sagladi. Ancak ardindan oyunsal bir sosyalligi taklit
eden lusorik bir hassasiyete yonelmis kilttrel bir kaymanin icinde oldugumuz da ileri strUllyor.
Bu durum, sosyal ag hizmetleri, oyunlar ve oyunsal mobil uygulamalarin i ice gegcmesi ve dahasi
bunlarin gindelik hayatlarimizda siradanlasan kullaniminda gorulebilir. Benzer bir durumla
oyunlari cevreleyen vyan-metinsel (paratextual) pratiklerde, 6rnegin oyun ve hayran
bloglarindaki tartisma ve yorumlarda, agirlikli olarak Japon karakter kaltGrl kostimlerinin
kullanildigl oyun etkinliklerinde ve oyun iceriklerinin yeniden dizenlenmis yaratici igeriklerinde
de Kkarsilasiyoruz. Katilimci medya bicimlerinin kalici olarak yayginlasmasi; kullanicilarin
kendilerine ait yaratici “kictk boyutlu medya icerikleri” ni ylikleyerek paylagsmalarina imkan
saglayan sosyal medya servislerinin gitgide artan yulkselisi de yukarida sozi edilen lusorik
hassasiyete isaret ediyor. Uretim ve tiiketim arasindaki sinirlarin birbiri icinde kayboldugu
“yayilabilir medya” (Jenkins vd., 2013) kultirintn merkezinde olan bu lusorik tavir, cagdas
medya kultlrlinG esnek, yan-metinsel, acik ve genellikle de dinamik -oyunsal ve ugari- olarak
yeniden distinmemizi gerekli kilmaktadir.

Mobil araylzlerin mesafesiz, oyunsal, sosyal ve haptik tabiati medya arastirmalarinin
odak noktasi haline gelmistir. Kirkpatrick’in (2009) 6ne strdugi gibi her bir dijital araylz,
tasinabilir oyun konsollari ya da mobil dokunmatik ekranlar gibi “yeni maddi cihazlarin

inovasyonuna dayanan ve her biri oyunsal bedenin icine yerlesebilecegi yeni uzamlar” (s.134)
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tanimlayan yeni “madde-form”lardir. Daha 6nce ele aldigimiz Gzere, medya arastirmacilari
bugtinlerde mobil medyanin, kokli ve yeni ortaya ¢ikan rutinler ve aliskanliklar Gzerinden
“glindelik hayatin ritimleri icinde nasil eklemlendigine ve evcillestirildigine” (Hand, 2014, s.5)
odaklanmis olsalar da ev igi uzama ydnelik arastirma sayisi sinirlidir. Mobil medya ve mobil oyun
pratiklerinin nitel bir degerlendirmesini yapabilmek amaciyla Avustralya’da Ug yil boyunca farkl
sehirlerde yUrattigumuz calismamiz, “duyusallik” etnografisi (Bates, 2015; Pink, 2009) araciligl
ile mobil dokunmatik ekran pratiklerini ev ici dinamiklerinin bir parcasi olarak ¢cozimlemeye
yoneliktir. Bu baglamda, mobil dokunmatik ekranlarin, ev ici ortamlarda bedenlenen sosyallik
tecribemizle birlikte maddi kiltirimazi de donustirme sekillerini (evde “baskalari-ile-birlikte-
olma” ve “medya-ile-birlikte-olma” vyollarimiz) kesfetmek icin yukarida aciklanan post
fenomenolojik yaklasimi benimseyerek yola ¢iktik.

Ev ici mobil medya kullanimina yonelik etnografimizde bedenlenme aliskanliklarini
saptayabilmek icin bir dizi katimci faaliyetini sahada etkin bicimde kullandik. Bunlar arasinda
videoda yeniden-sahneleme, eslik etme (walk-through) ve ¢evrim i¢ci medya ginltkleri yer ald.
Video yeniden-sahnelemesi Pink (Pink vd., 2016) tarafindan gelistirilen bir “eslik etme” (go-
along) yolu olarak katilimcilari gindelik medya kullanimlarini sergilerken izlemeye ve yerinde
gozlem ve gorsel-isitsel kayit almaya dayal bir yontemdir. Bu slrecte katiimcilar aliskin
olduklar bir etkinligi “performe” eder ve (zerine duslnUrler. Bizim calismamizda da
katilimcilardan siklikla kullandiklari oyun ve uygulamalari acarak, her zaman yaptiklari gibi ev
icinde aliskin olduklari alanlarda (yatak odasi ya da misafir odasi gibi) ve aliskin olduklari
bicimlerde kullanmalari; bu etkinlikleri esnasinda da sorulara cevap vermeleri ya da yorumlarda
bulunmalari istendi. Bu yolla gerceklestirilen gbzlem ve kayitlar sayesinde arastirmacilar kendi
aktiviteleri ve hareketlerini bir farkindalik icinde degerlendirmekte olan katilimcilarin 6rttk
beden hafizalari ve rutinleri hakkinda bilgi edinirler. Teknoloji ya da “eslik-etme”, katilimcilarin,
evlerindeki medyaya yonelik olarak biz arastirmacilari rehberli bir tura cikarmalarini gerektirir.
Katilimcilar bu esnada kullandiklari cihazlarin evde genellikle nerelerde durdugu ve bunun
sebepleri ya da ortak kullanima acgik olup olmadigi (her iki durumda da kullanim zamanlari,
yerleri ve bicimleri) gibi konularda bilgiler vererek aciklamalar yaparlar. Katilimcilardan ayrica
ginlik medya kullanimlarini anlattiklari ve ilgili fotograf ve videolari yikleyecekleri medya
gunliklerini iki haftada bir sunmalari istenir. Ardindan bu giinltkler ve medya kullanimina dair
ortaya cikan orintuller, iliskiler ve rutinleri kesfedebilmek icin katilimcilarla birlikte yeniden
gbzden gecirilir.
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Veriyi bu ydntemle toplamak, insanlarin giindelik hayat tecrtbelerini, sinirli cevreleri ile
kurduklari duyumsal iliskileri ve digerleriyle hem dolayimlanmis hem de dogrudan baglantilarini
daha glvenilir bicimde aciga cikarmanin bir yoludur. Bu yontemler beden ve nesnelerin iliskili
fiziksel hareketini yakalamamizi, yonelim ve eylem yollarini izleyerek katilimcilarin medya
kullanim bicimlerini oldugu gibi kaydetmeyi saglar. Projenin uzun vadeye yayilmis olmasi
kullanim yollarinda ve deneyimlerdeki degisimleri gbzlemleyerek yeni sorular sormamiza imkan
tanirken nesneler, uzam ve insanlarin ev ici ortamlarda nasil yapilandirilmis ve yeniden
yapilandiriimakta oldugunu da belgelememizi saglar (Hine, 2015: 63). Calismamizda, mobil
medya dokunmatik ekralarinin, haptik ve is birligine dayal yeni oyun érintdlerini; digerlerine
ve seylere “dokunabilirligin”, mesafe algisi ve deneyiminin yeni yollarini; birlikte-mevcudiyetin
hibrit cesitliliklerini (proksimal, ag tabanli, tek basina ve beraber olma) destekleyerek, ev
uzamini yeniden yapilandirdigi ortaya ¢ikmistir.

Ornegin, katiimcilarin mobil oyunlarini yeniden sahnelemeleri esnasinda mobil oyun
pratiginin bir pargasi olarak mimetik boyutun, deneyimlenen duyusal hazza ickinligi agik¢a
gozlemlenmistir. Mobil telefon ve tabletlerde bulunan c¢ok sayida oyun ve uygulama bir
dereceye kadar mimetiktir; 6rnegin esyalari hareket ettirmek ya da sapanla kus vurmak gibi
bedenlenmis tecribeleri simile ederler ve komutlar yerine aninda ya da sezgisel yanitlarla
kullanilacak bicimde tasarlanirlar. Keogh'un (2015) belirttigi gibi, mimetik araylzler
“oyuncunun glnlik varolusu icinde halihazirda 6grenmis olduklari ile daha yakindan iliskili”
gorinen bedensel hafiza ve aliskanliklar ise kosarlar (s.98). iPhone gibi haptik dokunmatik
ekranlar post-WIMP olarak adlandirilan bir araylze sahiptirler (Jacob vd, 2008). WIMP
navigasyon ve bilgisayar araylzinin kontroll icin gereken standart araglar olan Window
(pencere), Icon (simge), Menu (meni) ve Pointing Device’i (isaretci) sembolize etmektedir.
iPhone, iPad ve dokunmatik ekranlar genellikle parmak ya da ¢oklu dokunma duyusuna ydnelik
olarak Uretilmislerdir ve dokunmatik ekran kapasitif algilamaya sahip oldugu icin sadece ¢iplak
tenin elektriksel iletkenligi ile calisir. Jacob ve digerlerinin (2008) isaret ettigi gibi, post-WIMP
arayUzleri naif fizigin somatik ve icglidisel anlayisini gerektirir. Ornegin, eylemsizlik ve esneklik
gibi birincil bedensel duyular cogu iPhone uygulamasi ve oyununda hesaba katiimistir ve aygit
Uzerinde yer alan pencerelerin, nesnelerin ve simgelerin kitlesi olduguna dair bir illizyon
yaratirlar. Naif fizik ayni zamanda, iPhone grafiksel kullanici araylzinde (GUI) simile edilen
klavye ve kumanda gibi, donanima yonelik beden hafizamizi da icerebilir.  Bdylece mobil

dokunmatik ekranin, kinestetik aliskanligin nesnesine donulstligi haptik bir iliski s6z konusudur;
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parmaklar kiclk ekran Gzerinde belirenlerle duyusal bir hakimiyet iliskisi kurar. Dokunmatik
ekranlarda bunun en iyi 6rnegi, oyuncuyu gercek- diinya fiziginin gecici ve eksik bir similasyonu
ile sarmalayan mimetik oyunlardir.

Arastirmamizda mimetik oyunlardan alinan haz hem katilimcilar tarafindan ifade edildi
hem de yeniden sahneleme siireclerinde gézlemlendi. Ornegin, Tengami, Anna’nin (24 yasinda)
en sevdigi oyundu; her biri kendi icinde barindirdigi bulmacalarla, i¢ ice ge¢mis diinyalarin
kesfedilmesi ile acilan oyunu tarif ederek oynarken kagitlari acip katlamaktan alinan mimetik ve
estetik hazdan so6z ediyordu: “Origamiye benziyor, rahatlatici, yaratici ama ayni zamanda
heyecan verici. Bir sonraki katmanda ne ile karsilasacaginizi asla tahmin edemiyorsun”.
Arastirmada Perth’deki katilimcilardan biri (Jamie, 21 yasinda) son zamanlarda en sevdigi iPad
oyunu Angry Birds 2 yi oynadi ve oyunun gorinirde sonsuz sekillerde degisen gercek zamanli
fizigi taklit edisinden, yikimdan ve (Parisi’'nin (2008) “finger-bombing” olarak ifade ettigi tatmin
edici efektlere benzeyen) oyundaki domuz patlatma isinden aldigl hazzi anlatti. Angry Birds
hayrani olan bir baska katilimci ise (ev kadini, anne, 35 yasinda) daha 6nce oynadig Ragdoll
Blaster (oyuncunun atesleyiciden ¢ikan sonmis oyuncak bebekleri dart tahtasinin ortasina
ateslemesini gerektiren fiziksel bulmacalar) serisine olan bagimhligindan soz etti; bez
bebeklerin “gercek oyuncak bebekler gibi” hareket etmelerinden 6zellikle hoslaniyor ve giilerek
bez bebegin kol hareketlerini taklit ediyordu. Arastirmamiz boyunca farkli yas ve cinsiyetteki
katilimcilarimizin cogu mimetik dokunmatik ekran oyunlarina iliskin deneyimlerini benzer
sekillerde yeniden sahneleyerek, Gzerine derinlemesine distnddler.

Eikenes ve Morrison’a (2010) gore, bu araylzleri kullanma aliskanligimizla birlikte
dokunmatik ekraniivmedlcer ya da konum-tanima gibi islevlerle birlestiren iPhone gibi aygitlara
6zgl bir “hareket okuryazarhigl” gelistiriyoruz. Burada ekrandaki nesneler ve hareketler
Uzerindeki 6zensiz kontrolimizin Ustesinden gelecek ya da buna uyum saglayacak tirden bir
kinetik ve akiskan bir 6grenme sekli, fenomenolojik terimlerle sdylersek bedensel semamiza
uyan “yeni bir ara¢” gerekiyor ki bu da bedenlenmenin “mis gibi” bir yapiya birlinme yetenegi
sayesinde mUmkindur. Jeff Rush’in (2011) belirttigi Uzere, Angry Birds gibi oyunlar “iki farkli
gerceklik dizeni olarak gercek fiziksel jestler ve ekran temsilleri arasindaki baglantiya dair
artirilmis bir hissiyat” yaratirlar. Bu da “kinetik maddeselligi” ekrandaki hareket ve eylemlere
baglayarak dokunulabilirlik ve somutlukla karsilasmalara yol aciar (ss. 245-258). Burada kismen
“el icinde sikistirilmis” elastik bir bandin serbest brakilmasindaki kinetik deneyime benzer bir

durum soz konusudur (Kirkpatrick, 2009, s.134). Bu kismen, Paul Skalski ve digerlerinin (2011)
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kinseik dogal haritalama dedigi bir islemle, bedensel hareketlerin yaklasik olarak ekrandaki
eylemlere karsilik gelmesi ile (ya da bu izlenimle) saglanir ve dokunmatik ekranlarin fiziksel
analojileri  konuslandirabilmesi suretiyle devreye giren bir etkidir; dogal haritalama
dolayimlanmis bir uzamda varolmayi “tamamlamak”, noksansiz hale getirmek icin kapsayici bir
deneyime olanak tanir. Haptik oyunlara eslik eden sesler de dokunsal geribildirimi etkin bir
sekilde simtle eder (ya da uyarir) ve oyun dinyasinin ayrik ve somut dizeni “icinde-olma”
hissini artirirlar.

Arastirmamizda katilimcilardan biri, (Lucy, Gniversite 6gretim gorevlisi, 49 yasinda) bu
mikro-diinyasal deneyimin kendisinde yarattigl duyusal haz ve baglanmayi Godus oyununa (her
konfiglrasyonun oyuncuya 6zgin oldugu ve arazinin cesitli katmanlarinin detayli bir sekilde
tasarlanmasini mamkin kilan bir diinya olusturma oyunu) yonelik gelistirdigi bir “takint1” olarak
ifade etmis ve bir yili askin bir sire boyunca oyunu yogun bir sekilde oynadigini sdylemisti:

Topragl sekillendirmek ve kicuk iscileri insa ya da kazi icin calistirmak gercekten

tatmin ediciydi... OyuniPad’imde her zaman acik olur ve glinde en az on defa arazime

bakardim.
Benzer bigcimde iki katilimcimiz daha G¢ boyutlu geometrik dinyalara yonelik bedenlenmis
hafizamizi ise kosan ve olumlu elestiriler de almis olan The Room ve Monument Valley
oyunlarina iliskin anlatilarini (“taslarin dogru vyerlere oturabilmesi icin blok ve binalari
yonlendirmek, hareket ettirmek zorundasin”) ekran-tzerindeki eylemleri performe eden el
hareketleri ile desteklediler. The Room’un yaraticilari oyunu “dokunulur, t¢ boyutlu bir diinyada
fiziksel bir bulmaca” olarak betimliyor; Monument ise oyunculara “tiUm uzami yerinden kaldirip
egip bukmeyi de iceren zekice kurgulanmis bulmacalar” ile meydan okuyordu. Eldeki bu bilgi,
katilimcilarin ismini hatirlamadiklari durumlarda, s6z konusu oyunun gerektirdigi haptik ve jest
temelli hareketleri taklit edebiliyor olmalariyla da bedenlendi. Margaret (muhasebeci, 33
yasinda, Brisbane) toplu tasimayi kullandigl zamanlarda telefonunda match-3 oyunlarini nasil
oynadigini “klicUk bulmaca oyunlarini bilirsiniz iste” diyerek anlatirken sag elinin isaret parmagi
ile havada yatay ve dikey cizgiler ciziyordu. Bu drneklerde Van den Boomen’in (2014) da 6ne
sirdUgi gibi, herhangi bir medya araylziine iliskin deneyimimizin bedensel metafor ve
metonimleri harekete gecirdigini goriyoruz. Mobil oyunlarda bedensel becerimizle (el ve
parmaklarin bilgisi) algisal yonelim ve hareket aliskanlklarimiz arasinda temel ve indirgenemez
bir iliski vardir; mobil medya ve oyunlar ile baglantimizi kavramsal ve algisal olarak diizenlemek

icin cogunlugun asina oldugu cesitli somatik metaforlar kullaniriz.
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Bu duyusal okuryazarlik, bilindik beden metaforlari ve dokunmatik ekran oyunlarindan
alinan mimetik zevk, sadece kisinin aygitina olan somatik baghligi seviyesinde kalmaz; mobil
oyunlarin haptik ve duyumsal yakinligl sosyal ve kisisel yakinliklarimiz icin fiziksel olarak da
onemli hale gelmektedir. Ornegin Anna, Tengami'yi dinlenmek istedigi zamanlarda; oyunun
muzigi, sesleri, rekabet icermeyen ve kesfe dayall dogasi, kendi gidisati icinde ve yalniz basina
oynamayi tercih ettigini ifade etti ve baskalariyla paylastigi bir evde yasadigi icin odasina giderek
kapisini kapadi. Boylece Anna’nin mobil oyunlari oynama bigimi, ev i¢i ortamin bedenlenmis,
uzamsal ve iletisimsel (olmayan) bir mdizakere icine gdémuli hale doéntsmis oldu.
Katilimcilardan Jamie de medya glnligini gdzden gecirirken Angry Birds adli oyunu partneri
ile birlikte aksamlari nasil oynadiklari Gzerine dislindl ve birlikte-oynama aliskanliklarini
performe etti; birlikte bir yatak ya da kanepeye uzaniyorlar, oyunu, bir “can” kaybedenin
iPhone’u digerine aktarmasi kuraliyla strdiriyorlardi; oyunun arayzU basitti, birlikte-kullanim
ve kullanici degistirmeye elverisliydi. Arastirma boyunca bu tir uyarlanabilir ekran paylasimini
daha cok aileler icinde ve ortak kullanim alanlarina kasten birakilmis olan telefon, iPad ve
tabletlerde de gozlemledik. Bu durum mobil arayizlerin bir yandan digerleriyle-birlikte-olma
bicimlerimizin bir batileyicisine donlUstigine bir yandan da bu iliskilerin kisisel ve ortak
yonlerine 151k tuttuklarina isaret ederek kisisel ve 6zel olduklari yolundaki tipik dnkabullere de
meydan okur.

Bazi katilimcilarimiza gore, paylasilarak oynanan oyunlarin sagladigi yakinhk ayni
zamanda ag tabanli ortak-buradalik hissi ile de deneyimlenebilir; 6rnegin Matt (27) baska bir
Ulkede yasayan bir akrabasi ile Words With Friends oynayip sohbet ederken farkina vardigi
baglhligl hissini “ayni oyuna dokunmak” ifadesiyle betimlemisti. Boylece dokunmatik ekranda
oyun oynamak, sadece dinyada bir varolus hali degil ayni zamanda birlikte- var- olmanin -
Farman’a gore “sosyal propriyosepsiyon”, Paterson’ gore de “dolayimlanmis sosyal dokunus”-
karsilikli uzamsal ve bedensel diizenlemelerini de gerektirir. Bir grup teorisyene gére melezlik
terimi bedenlenmis algilamanin donidsme bicimine isaret eder; bu dontsim “ortak-buradalk
bicimlerindeki degisim”den kaynaklanan bir etkidir; “katilimin, fiziksel ortak-buradalik halinin
Otesine gecerek coklu proksimite bicimleriyle fiziksel ve sanal olarak deneyimlenmesi”
(Pellegrino, 2010: 99) yoluyla gerceklesir. Bu noktada mevcudiyet “bir-yerde-olmak” anlamina
gelmez; deneyimledigimiz sey daha ziyade “yumusak bir iliskisellik” ya da mevcudiyetin farkli
modalitelerine ait bir tabakalasmadir. (Speed, 2010). Arastirmamizda bu tir bir mevcudiyet

daha genc yastaki katilimcilarin pratiklerinde kendisini gosterdi. Cevrim ici glinlUklerinde yer
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alan hayattaki-bir-gline ait anlatilari “gercek” ve “sanal” deneyimin kesintisiz bir sekilde
bitunlestigini aciga cikardi. “Bulusma”, “sohbet etme”, “oynama”, “bir-yerde-olma”, “digerleri-
ile-birlikte-olma” faaliyetlerinden s6z ederken ag tabanl ve yiz yize etkilesim arasinda bir
farklilik yoktu. 15 yasinda bir lise 6grencisi olan John, ¢cok oyunculu Runescape adli oyunu
okuldan sonra arkadaslariyla hem cevrim ici hem de ortak-konumlu (kendi yatak odasinda ya
da arkadasinin evinde) olarak ve sabit ev telefonu mikrofonu, mobil mesajlasma ve ylzytze
sohbet iletisiminde kendiliginden acilan “arka-kanallar”" araciligi ile nasil oynadiklarini anlatti:
“genelde mini-oyunlar ve gorevler sirasinda okulda olup bitenlerden, izledigimiz filmlerden ve
diger seylerden bahsederiz”.

Bu tir betimlemeler insanlarin dijital oyunlarla kurduklari iliskilerin genellikle ¢ok-
baglamli oldugunu; eszamanli olarak cevrim ici ag tabanlarini, ev ici uzamlarin 6zgullugina,
arayUzlerin maddeselligi ve haptik taleplerini, baskalari ile kurulan fiziksel ve sanal iletisimi
icerdigini gosterir. Oyunlar her zaman ev ici, kent, birlikte yasadigimiz kisiler ve yabancilar gibi
belirli kullanim- baglamlari ve ortamlarda ve ayrica ¢evremizdeki dinyayi fiziksel, jeo-uzamsal
ve ag tabanli olarak nasil deneyimledigimizi gosteren isaretler dogrultusunda oynanir. Mobil
oyunlar (game) ve sosyal oyun (play), icerdigi algilama ve davranistaki tim karmasik varyanslari
ile birlikte bedensel olarak dinya-icinde-olmayl yonetme bicimimize dahil edilir. Etnografik
arastirmamizda gorildigu gibi mobil medya, en 6nemsiz goriinen ayrintilarina dek gindelik
hayatimizin icine gomdilmis durumdadir ve bu da arayldzin slrdirmekte oldugumuz
bedenlenmesinde gerceklesirken giindelik hayat ve oyunsalligin birbiri icine girmesiyle

sonuglanir.

Sonug

Bu makalede, mobil medya kullanimina iliskin arastirmamizi ve teoriyi bir araya getirdik. En
basindan beri calismamizi yeni materyalizm, duyusallik calismalari ve glindelik hayat calismalari
gibi cesitli kapsayici perspektifler ya da gizergéahlar ile iliskilendirerek konumlandirdik. Bu
cercevenin etnografik yontemlerimizi nasil etkiledigini; mobil dokunmatik ekranlarin ev ici
cevrelerde (baskalari-ile-birlikte-olma ve evde medya-ile birlikte-olma), bedenlenmis maddi
kiltlir ve sosyallik deneyimlerimizi dontstirme bicimlerini anlamada post-fenomenolojinin
sagladigl imkanlari betimledik. Mobil medya pratiklerinin ev ici dinamiklerin bir parcasi olarak

¢ozimlenmesi Uzerinden, dokunmatik araylz calismalarina da etkin bir sekilde uyarlanabilecek
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olan, “haptik” ya da “coklu duyusal” etnografik yaklasimlara katkida bulunmayi hedefledik

(Bates, 2015; Pink, 2009). Materyalizm, duyusal ¢alismalar ve fenomenolojiden beslenen bu tur

pratik, baglamsal ve konumlandirilmis arastirmalar, medya ¢alismalarini Paterson’un ifadesiyle

dokunma duyusunun manifold anlaminailiskin elestirel bir fakindaliga yonlendirir. Mobil medya

arastirmacilari olarak duyusal algl ve deneyimin dolayimlama slrecine bitlnlesik olma seklini

anlamak istiyorsak, glindelik medya pratigi techizati, somutlastirmalari, rutinleri ve aliskanliklari

ile haptik olarak uyum saglayan veri toplama yontemleri ve ¢c6zimlemeler gelistirmeliyiz.
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Sonnotlar

Agiklama ve notlar ¢evirmene aittir

" Bu metnin orijinali icin bkz: Richardson, I, & Hjorth, L. (2017). Mobile media, domestic play and haptic
ethnography. New Media & Society, 19(10), 1653-1667. https://doi.org/10.1177/1461444817717516 Yazarlarin
izniyle yeniden cogaltiimistir.

i Metinde “sensory turn” olarak gecen terim elbette “duyusal(a), duyusal olana ya da duyusalliga déniis” gibi farkli
yollarla cevrilebilirdi. Ancak sosyal/beseri bilimlerde yeni bir ¢alisma alanini, sorunsali veya daha 6nceden ihmal
edilmis/unutulmus oldugu varsayilan bir kavramsallastirmayi gindeme yeniden tasima iddiasindaki “turn” terimini
hayli sorunlu buldugum icin ceviriye birebir karsiligi ile yansitmamayi tercih ettim. Oncelikle bu déniisiin neden ve
nereye yonelik oldugu; dénus kelimesinde alinan virajin icinde ve disinda nelerin, neden birakildigi tartismaya
aciktir. ikinci konu ise sosyal/beseri bilimlerin her alaninda giderek yayginlasan ve bir son ek olarak kullaniimaya
baslanan donus kelimesinin bir epistemolojik streklilik ya da kopusa isaret edip etmedigi, teori ve pratik iliskisini
kurma bicimidir. Bu konularda calismalar yapacak olanlar elbette kendi terminolojilerini gelistirecekler ve kurucusu
ya da neferi olma yoluna ilerledikleri tartismalarina istedikleri 6n ya da son eki dahil edeceklerdir.

i Dokunma duyusu yolu ile neslerin algilanip kullaniimasina, yonetilmesine, manipile edilmesine iligkin bir kavram
olan haptik (haptic), canlilarin gevrelerindeki diinya ile kurduklari iletisim ve etkilesimi anlama agisindan son
yillarda postfenomenoloji ve teknoloji -insan iliskileri baglaminda Uzerinde c¢alisilan konulardan biri olmustur.
Agirlikl olarak dokunma ve hareket duyularimizi harekete geciren teknolojilerin kullanimi ve baglantili
anlamlandirmalar Gzerinde durulmakla birlikte tokalasmak, birinin sirtina/omuzuna vurmak, el ele tutusmak gibi
sozel olmayan, dokunma iceren temaslar da haptik calismalarin konulari arasinda yer alabilir.

v Dokunmanin bircok ézellige ve bicime sahip olmasina ve bu baglamda da ¢ok yonli dogasina isaret edilmis.

v Bilesik duyu anlamina gelen sinestezi (synesthesia), bir duyunun uyarimi ile baska bir duyu algisinin
tetiklenmesine isaret eder, bir baska deyisle istemsiz bicimde duyularin birbirine karismasi ya da bir duyu
organindan gelen sinyallerin, beynin bir diger duyu organindan sorumlu bo6limu tarafindan islenmesi olarak da
ifade edilebilir.

Y Metnin akisi icinde yer alan kinsetezi (kinesthesia) ve propriyosepsion (proprioception) birbirinin devami olan
beden hareketlerini algilama, fark etme, hissetme ile ilgili kavramlardir. Proriyospsiyon, ic algi, beden bilinci ya da
O0zduyum, bedenin farkli parcalarinin birbirine ve bulunulan ortama gore nerede nasil durdugunu ve
konumlandigini bilmemiz manasina gelir. Propriyoseptif duyu bedenin farkindaligina isaret eden bir terimdir.
Bedenin algilanmasi, bize ait oldugunun hissedilmesi icin 6zduyum gereklidir. Kinestezinin beden bilinci ve
6zduyumdan farki ise spesifik olarak vicut hareketine atifta bulunmasidir. Kaslari, tendonlari, agirligi, vicut
pozisyonunu algilayan duyudur.

Vit Naif fizik (naive physics), temel fiziksel fenomen hakkinda egitiimemis insan gorisiine dair algilara isaret etmek
icin kullanilan bir terimdir.

Vil propriyosepsiyon kavrami icin bkz 6. Sonnot
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*jtalyan mimar ve teorisyen Leone Battista Alberti (1404-1472) 1435 tarihli De Pictura adl kitabinda resimde
perspektif konusunu sistematik olarak ele alir. Perspektifin sanatsal ve mimari temsilde geometrik bir araci olarak
belirlenmesinde klasik optik bilgisinden yola ¢ikar. Alberti'nin yontemi, izleyicinin resim dizleminde tam olarak
neyi izleyecegini cizmek icin matematiksel bir yol gosterir. Elbette goriintd, izleyicinin nerede durduguna bagh
olarak degisecektir.

¥ Palimsest kelimesi ayni zamanda, birden fazla defa kullaniimis papiris anlamina gelirken burada, faaliyet ve
kapsama alani katmanli bir uzama isaret eden nesne ya da konu anlaminda kullaniimistir.

X'"Always-already" ifadesini Heidegger, kisinin var oldugu diinyadan ayri bir baslangici olmadigini, onun icinde ve
onun tarafindan Uretildigini belirtmek icin kullanir.

Xi Makale yazarlarinin “know-as-we-go” olarak uyarladiklari bu kavrami Moores, mukimlerin yasadiklari cevreyle
pratik iliskilerinin baglamlarina ve harekete bagli, pratige entegre olmus bilgiye isaret etmek icin “know as they go”
diyen Tim Ingold’tan alir.

Xit Kelimeyi, yaratiimis ve gerekli olmayan engelleri kabullenerek asmaya yonelik caba olarak aciklayabiliriz. Bernard
Suits (1978) tarafindan ortaya atilan “lusory attitude” kavrami, bir oyuncunun bir oyunun oyuna girmesi igin
gereken psikolojik tutumu ifade eder. Oyun ortamina girmek aslinda gonulla bir mutabakata dayanmaktadir.

XV “Arka-kanallar” dilbilimde, bir gérisme esnasinda, bir katilimei konusurken ve baska bir katilimer konusmaciya
cevap verdiginde ortaya cikar. Arka-kanal karsiliklari, s6zIi de sdzsiiz de olabilirken genellikle, dnemli bilgileri
iletmek yerine dinleyicinin dikkatini, anlayisini veya anlasmasini belirtmek gibi sosyal veya meta-konusma amach

bir amaca hizmet ederler. "Evet", "uh-huh", "hmm" ve "dogru" gibi tabirleri 6rnek olarak verebiliriz.
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