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TRANSMEDYA, KOLEKTIiF ANLATI VE KENT: POKEMON GO ORNEGI*

Cemile TOKGOZ SAHOGLU™
Burak POLAT™"

OZET

Anlati, insanin kendisini ve ¢evresini, anlamak ve anlatmak i¢in ihtiyaci olan imgelerin tastyicisidir.
Yazili, sozlii, gorsel ya da dijital medyanin her biri anlatiya farkli etkiler katarken, bir anlatinin birden fazla
medya araciligiyla aktarilmasi anlatinin etki alanini genisletmek icin ¢okga izlenen bir yoldur. Bir anlatinin her
bir versiyonunun kendi i¢inde bir biitiinliigli olmakla birlikte bir araya geldiginde daha biiyiik bir biitiin
olusturdugu, kusatici anlatilar transmedya anlatilaridir. Her bir parga temel anlatinin karakter, olay, zaman,
mekan gibi unsurlarindan birinin derinine inerek biitiine katki saglamaktadir. Pokémon, anime, manga ve
oyunlariyla on yillardir siiregelen bir transmedya 6rnegidir. Pokémon’un diinyada olduk¢a iin kazanan son
versiyonu da Konum Tabanli Mobil Oyun ya da Artirilmig Gergeklik Oyunu olarak adlandirilan Pokémon
Go!’dur. Pokémon anlatisinin, mobil cihazlarin, fiziksel mekanin ve kolektif eylemin bulusmasiyla olusan
Pokémon Go, mevcut Pokémon anlatisinin fiziksel mekanla ve giindelik yasamla iligkisini derinlestirmektedir.
Pokémon Go’nun ¢ift katmanli anlatisimin birinci katmani bilinen Pokémon anlatist {izerinden oyun
tasarimcilarinin tasarladigi Pokémon Go anlatisi iken; ikinci katman tamamen oyuncularin kent sokaklarinda
oyunu oynarken kolektif olarak yarattiklari dinamik anlatidir. Sokaklarda pokémonlarim bulundugu yerlere
giden, glindelik yasamda rotasini buna gore tayin eden, Pokéstop’lara doniisen kent 6geleri {izerinden kimlik ve
sahiplik gelistiren oyuncu, tim bu etkilesimler sonucunda farkli bir kent deneyimi ve kent imgesi
gelistirmektedir. Bu calismada, konum tabanli mobil oyunlar aracilifiyla ortaya ¢ikan kent deneyimlerinin
kolektif transmedya anlatisindaki yerini ortaya koymak amaglanmistir. Pokémon Go iizerine katilime1 gozlem ve
derinlemesine goriisme yapilarak transmedya anlatilarina kentin eklemlenisi tartisilmistir.

Anahtar Kelimeler: Transmedya, Kolektif Anlati, Konum Tabanli Mobil Oyunlar, Pokémon Go!.

TRANSMEDIA, COLLECTIVE NARRATIVE AND URBAN SPACE:
THE CASE OF POKEMON GO

ABSTRACT

The narrative contains the cognitive images that people needs for understanting themselves and their
environments. Each media, written, visual or digital, have different effects on the narrative. Nevertheless, the
presentation a narrative through multiple media platforms expands the influence of the narrative. Each version of
the basic narrative is a whole in itself and, when all the pieces come together, they form a larger whole. These
immersive narratives are named as transmedia narratives. Each piece contributes to the whole narrative by
deepining one of the story elements such as characters, place, time or event. Pokémon is a famous transmedia
example that has been going on for decades with anime, manga, games and cards. The latest version of the
Pokémon narrative is “Pokémon Go!” which is called location based mobile games or augmented reality game.
Pokémon Go that takes place in the intersection of Pokémon narrative, mobile devices, physical space and
collective action, deepens the relationship between Pokémon narrative and urban spaces. The first layer of the
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double-layered Pokémon Go narrative is the location based mobile game narrative designed by game designers;
the second layer is a dynamic and collective narrative that players create together while playing in the streets.
The players catch the pokémons, go to Pokéstops for collecting items and constructs a player identity through
urban elements, so they evolve new everyday life experiences and sense of urban place. In this study, it is aimed
to reveal the influence of urban experiences emerged through location based mobile games on collective
tranmedia narratives. In the light of participant observation and in-depth interviews on Pokémon Go, the
integration of urban space on transmedia narratives is discussed.

Key Words: Transmedia, Collective Narrative, Location Based Mobile Games, Pokémon Go!.

GIRIS

Insan diinyayr anlati aracigiyla tanimakta, anlatiyr ise medya aracihigiyla
algilamaktadir. Medya teknolojileri doniisiirken anlat1 bigimleri de degismistir. Dijital medya
ile dinleyiciden kullanictya doniisen birey, hem kendi igerigini lireterek ve hikayesini ¢oklu
ortam Ogeleriyle zenginlestirerek anlatma ve agda dolagima sokma sansina sahip olmus; hem
de kullanicilarin kolektif eylemiyle kolektif anlatilar daha hizli ve kolay yaratilir olmustur. Bu
tiretim zenginliginde 2000’li yillarin basindan bu yana yiikselise gecen bir olgu transmedya
anlatilaridir. Cesitli medya platformlar1 ve dinleyicinin igerik iireticisine evrilmesiyle, ayni
anlatinin farkli mecralarda farkli 6zellikleri 6n plana ¢ikartilarak anlatilmas1 dogmustur.
Transmedya anlatilarindan her bir parca kendi i¢inde bir biitiin olmakla birlikte, biraraya
gelerek daha biiyiik bir biitiinii meydana getirmektedir.

Kiiresel ¢apta sOhrete sahip olan Pokémon anlatisi, anime, manga, oyun, kartlar,
oyuncaklar ve son olarak Pokémon GO! mobil oyunu ile giiclii bir transmedya Ornegidir.
Pokémon anlatisin1 animeden izleyenler, video oyunu araciligiyla animede olmayan detaylar1
kesfetmekte, pokémon kartlari ile pokémonlarin bir bir 6zelliklerini 6grenmekteydi. Pokémon
evreninin son parg¢asi olan Pokémon GO! ise dijital enformasyon ile fiziksel mekéan1 bir araya
getiren arttirilmis  gergeklik  6zelligi ile on yillardir siiregelen Pokémon anlatisini
bulusturmustur. Gergek kent haritalar1 iizerine yapilandirilan oyunda kente ait heykeller,
parklar, mimari yapilar vb. oyunsal 6gelerdir ve bu 06gelerle etkilesime ge¢mesi igin
oyuncunun fiziksel olarak orada bulunmasi gerekmektedir. Bu calismada fiziksel mekan ve
dijital enformasyonu bir araya getirerek insan-mekan etkilesimini etkileyen Pokémon
GO! nun kent, kolektif eylem ve transmedya anlatis1 ekseninde tartisilmasi amaglanmis, oyun
lizerine nitel bir aragtirma yapilmistir.

MEDYANIN DONUSUMU, DiJITAL HIKAYE ANLATICILIGI VE
‘DUNYALARDAN BiR DUNYA’ GORMEK

Hikayeler insan yagaminin bir pargasidir ve insanlar diinyayr hikayeler araciligiyla
yorumlamaktadir. Hikayeler, bireyin kendi i¢ diinyasini ve onu kusatan evreni anlamak ve
anlatmak i¢in ihtiyaci olan imgeleri aktaran sembollerin tasiyicisidir. Kelimeler bir araya
gelip zihnimizde imgeler inga etmektedir. Hikayeler insanlara kim olduklarini, toplumsal
degerlerini hatirlatmakta ve topluluk {iyelerini birbirine baglamaktadir (Barthes, 2014;
Benjamin, 2012; Randall, 1999; Sanders, 1999). Hikaye, bir zaman ve uzamda, gercek ya da
hayali, olaylarin belirli bir diizenlemesidir. Hikdye ve anlati birbirinden net bir sekilde
ayrilacak nitelikte tanimlanmamistir. Zoraki bir ayrimla anlati bir cins, hikdye ise onun
tiirlerinden biri olarak ifade edilebilse de anlati ve hikdye ¢ogu zaman birbirinin yerine
kullanilmaktadir. Randall (1999) giindelik dilde insanlarin hikdye sozciigiinii kullanma
egiliminin fazlaligindan &tiirii hikaye sozciigiinii tercih ettigini agiklarken insan yagaminin bir
pargast olan hikayenin cazibesini vurgulamaktadir. Randall (1999: 99) “film, haber ve
romanlardan aldigimiz kalict hazzi; fikra, dedikodu ve reklamlara tiryakiligimizi; tarih,
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biyografi, fantezi ve riiyalara yénelik dayanilmaz ilgimizi” hikayelerin cazibesiyle
aciklamaktadir. Hayatla anlat1 arasindaki sinir belirsizdir ve hikaye yasami taklit etme giiciine
sahiptir. Hikaye giindelik yasamin bir parcasidir ve ondan ayirt edilememektir. Randall s6z
konusu i¢ i¢eligi hikayeler yazan yazarlarin bile hikayeyi tanimlamakta ve giindelik yasamdan
ayirmakta zorlandiklarindan bahsederek vurgulamistir. Hikdyeyi tanimlamak icin gereken ti¢
seyden birincisi, hikdyenin anlaticisidir. Anlatici, hikdyeyi yaratan ve bir bakis agis1 sunandir.
Ikincisi gercek ya da kurgusal karakterler, {igiinciisii ise karakterlerin durum ve davranislarini
planlayan bir ¢erceve olarak olay orgiisiidiir (Randall, 1999: 93).

Sarbin’e (1986) gore insanlar anlati yapilarina gore diisiinmekte, algilamakta, hayal
etmekte ve se¢cim yapmaktadir. Hikdye anlaticisinin bakis acist ve anlatinin aktarildigi medya
insanlarin diinyay1 algilama bi¢imini etkilemektedir. Yazili kiiltiir, kitle iletisim araclari,
gorsel kiiltiir, dijital medya vb. her bir medya yapisal 6zellikleri dogrultusunda anlattiklari
hikayeleri bi¢imlendirmistir. Dolayisiyla medyanin 6zellikleri igerigi gorme ve algilama
bicimlerimizi etkilemekte, zihinsel imgemizin olusum siirecine katilmakta ve yeni bir anlatt
kiiltiirli olugturmaktadir.

Medya ile dil, kiiltlir, imgelem arasindaki etkilesimin yogunlagsmasi kuskusuz gorsel
kiiltiirlin yiikselisiyle yaganmigstir. Gorsel medya giiclinii duyu organlari arasinda en ¢ok deger
atfedilen gérme duyusundan almaktadir ve goérme gergeklik duygusunu pekistirdigi i¢in
giiclidiir (Berger, 2006: 7; Rigel, 2004: 7). Dijital medya ise hem ¢okluortam 6zelligiyle
gorselligin  ‘gdérme’den aldigir giicii diger duyularla desteklemis, hem de eszamanli ve
etkilesimli yapisiyla gerceklige daha ¢ok yaklasmistir. Yeni teknolojilerle imaj yaratiminda
simirsiz 0zgiirlik ve esneklik imkani dogmustur (Robins, 2013). Burnett’e (2012) gore
teknolojik araglar algimizi doniistirmektedir ve yaratilan imgeler dijital aygitlarla
etkilesimimizin bir {irlinii olmaktadir. Boylece hikdye anlaticist kendi hikayesini dijital
medyanin imkanlariyla yaratma ve sosyal medyada dolasima sokma sansina sahip olurken,
sosyal medyada kullanicilar ortak bir dil insa etmekte, ortak bir imgelem olusturmaktadir.

Benjamin (2012: 77) hikaye anlaticisinin artik medya oldugu ¢agda, insanin deneyimle
degil medya yoluyla enforme edildigini ifade etmistir. Hikdye anlaticilig1 insanin varolugsal
bir 6zelligidir ve dijital medya kullanicis1 yalnizca hikaye dinleme ve anlatma bigimini
degistirmistir. Sosyal medya hikayeleriyle giindelik yasam fotograf, video, konum verisi,
hashtag, kombinasyonlariyla anlatilmaktadir. Dijital medya kullanicisinin takip ettigi anlatt
araglar1 arasinda mobil oyunlar genis bir yer tutmaktadir. Vurgulanmasi gereken diger bir
ozellik, dijital medya ile igerik iireticisine doniisen kullanicilar, kolektif anlatilar yaratma
kabiliyeti kazanmistir. Dijital medya kendi olanaklariyla bir imaj bollugu sunmaktadir ve bu
imaj bollugunda insan, Leppert’in deyimiyle asil diinyay1 degil ‘diinyalardan bir diinya’
gormektedir. “Imgeler maden cevheri gibi kazilip ¢ikarilan seyler degil, belli bir sosyo-
kiiltiirel ortam igerisinde belli bir islev gormesi icin insa edilen seylerdir.” (Leppert, 2002:
14). Dijital anlatilar, kendi imge diinyasin ve dijital bellegini yaratmaktadir.

TRANSMEDYA ANLATILARI VE POKEMON EVRENI

Marsha Kinder 1991 yilinda yaynlanan Iktidar ile Oynamak (Playing with Power)
eserinde ilk defa transmedya terimini kullanmistir. 2003 yilindan bu yana Henry Jenkins’in
transmedya hikaye anlaticiligi bashigindaki tartigmalar1 konuyla ilgili aragtirmalara derinlik
kazandirmaktadir. Konu ile ilgili ¢alismalarin ortak bakis acis1 ¢agdas hikaye anlaticiliginin
bu etkilesimli formunun tiim eglence ekosisteminin kapasitesini genisleterek doniistiirdiigi
yoniindedir (Nedelcheva, 2016:3735).
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Transmedya anlatilari, medya yakinsamasi ile ortaya ¢ikmistir. Transmedya, birden
fazla medyanin kullanilmasi ve katilimci bir igerik iiretimiyle eglence deneyimini artirma
unsurudur. Ideal transmedya anlatisinda, biitiinii olusturan her par¢a kendi icinde tam ve giiglii
bir anlati O0rnegi olmalidir. Bir anlati film olarak ortaya ¢ikabilir, ¢izgi roman ile
genisletilebilir ve dijital oyunu ile oyuncular tarafindan anlatis1 kesfedilebilir. Fakat iyi bir
transmedya 0rneginde biitlinii olusturan pargalarin her biri kendi i¢inde bir biitiindiir ve oyunu
oynamak i¢in filmi izleme mecburiyeti olmamalidir. Transmedya anlatilar1 zincire eklenen
her yeni medya ile hedef kitlesini biiyilitmeyi hedeflemektedir ve mevcut takipgilerinin ilgisi
ve sadakatini siirdiirmeyi amaclamaktadir. Televizyon ve ¢izgi roman kitlesi birbirinden
farklidir. Transmedya anlatilar1 ile ayni anlatiy1 birbirinden farkli kitlelere ulagtirma sansi
olusacag1 gibi, capraz piyasa yaratilarak televizyon hedef kitlesini ¢izgi romana ¢ekmek de
miimkiin olmaktadir. Bununla birlikte medya tiiketicisinin igerigi zenginlestirme sansi
bulunmaktadir (Jenkins, 2006).

Ideal bir transmedya uygulamasinda her 6ge kendi kanalinda kendi dogasina uygun
sekilde en iyi ve yegane seyi yapmaktadir. Bir hikaye once sinema filmi olarak sunulup
ardindan televizyon, kitap, ve ¢izgi roman versiyonlar ile devam edebilir; ve en nihayetinde
yaratilan diinya tim boyutlariyla kesfe agik bir sekilde oyunlar aracilifiyla
deneyimlenebilmektedir. Her 6ge kendi gercevesinde tiiketilebilirdir; bir digerine hakim
olmadan da alic1 tarafindan zevkle deneyimlenmektedir. Pokémon 6rnegini referans alirsak
her {riiniin biitline hizmet ettigini sdylemek dogru olacaktir. Oyunlar, ¢izgi filmler, filmler,
¢izgi romanlar vs. birbirinden farkli ortamlar araciligiyla sunulan yeni hikayeler barindiran
medya Ogeleri alicilar igin Pokémon evrenine dair daha fazla enformasyon sunmaktadir.
Transmedya uygulamalarinda her anlati digerinden ayridir ve bir o kadar da biiyiik anlatinin
bir parcasi niteligi tasimaktadir. Ozellikle yeni iletisim teknolojilerinin katkisiyla transmedya
katilimi vurgulayan deneyimsel bir dogaya sahip teknik bir terim olarak karsimiza
cikmaktadir. Bugliniin transmedya uygulamalarinin kapasitesi ile alict hikayenin icine
¢ekilerek hem alici, hem de anlatici, ve hatta tiretici olabilmektedir (Nedelcheva, 2016; Giirel
ve Tigl, 2014). Kullanicinin tiiketiciden katilimciya donlismesiyle ve yaygin teknolojilerle
dijital iletisime mekanin ve giindelik yasamin daha fazla dahil olmasiyla, transmedya
anlatilar1 yeni bir kimlik daha kazanmstir.

Japonca Poketto Monsutta yani cep canavarlart kelimelerinin  kisaltmasi
olan Pokémon, oyun yapimcist Satoshi Tajiri tarafindan yaratilmis olan hayali canlilar ile
insanlar arasindaki etkilesimi merkezine alan bir transmedya 6rnegidir. 1996 yilinda Game
Boy icin iiretilmis olan rol yapma oyunu (RPG) olarak Game Freak Inc. tarafindan piyasaya
¢ikan Pokémon anime, manga, kart oyunu, oyuncak, kitap, video ve mobil oyun olarak bir
cok farkli ortamda karsimiza ¢ikmaktadir. 1998 yilinda anime olarak yayimlanmaya
baslanmasi ile birlikte Tiirkiye’de de bilinirlige kavusmus olan Pokémon evreni an itibari ile
toplam 18 farkl: tiirde 806 adet Pokémon barindirmaktadir (Pokemon.com, 2018). Pokémon
evreni 2018 itibartyla 20 sezon 1000’1 askin anime dizi boliimii, 20 sinema filmi, 9 kisa film,
12 seride 31 oyun ve 122’yi agkin yan oyundan olugmaktadir (WikiZero, 2017).
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Hem oyunlar hem de animeler ortak bir hikaye c¢ergevesine sahiptir. Diinya Pokémon
denen canlilarla doludur, ana karakterimiz bu canlilara baglidir ve onlarin egitmenligini
yapmak istemektedir. Pokémon evreni ile ilgili ilk detaylar1 bize oyunun ve animenin énemli
karakterlerinden Prof. Oak vermektedir ve Oak insan-Pokémon iliskisini ilk oyunun giris
boliimiinde su sekilde betimlemektedir: “Bazilar: Pokémon’u evcil hayvan olarak goriir,
bazilart onlart egitir ve savastirr, bazilart ise bilimsel olarak onlari arastirir.”. Ana
karakterimiz dogada dolasarak farklt Pokémonlarla karsilasmaya ve karsilastikca onlarla
savasip ele gecirmeye calismaktadir; ele geciridigi Pokémonlar1 egitmeye c¢alisip, onlar ile
turnuvalara katilip odiller kazanmaya calismaktadir.” Pokémon evreninin anlatisinda
hikayedeki ana rakiplerden farkli olarak hikayeyi iyilik-koétiiliik (bencillik-fedakarlik)
ayrimina sokan yan hikayeler mevcuttur; bunlarin basinda roket takimi gelmektedir. Roket
takimi1 adi verilen, ana motifi Pokémon evrenini ele gecirmek olan, anlatidaki cete ana
karakterin Pokémonlarin1 ¢almaya c¢alisarak, ilerlemeye ¢alistig1 patikalara tuzaklar kurarak
ve benzeri tiirlii tlirlii zorluklar ¢ikarmaktadir. S6z konusu Pokémon anlatis1 anime, manga,
oyun bilesenleriyle bir biitlin olusturmaktadir ve bir transmedya anlatis1 6zelligindedir.

Buckingham ve Sefton-Green’e (2004: 12) Pokémon’un transmedya 6zelligi soyle
ifade etmistir:
Pokémon, insanlarin sadece izledikleri, okuduklari ya da tiikettikleri bir sey degildir,
yaptiklart bir seydir. Pokémonlarin yiizlerce ¢esidi ve her ¢esidin evrimsel formlart
vardir. Cocuklar Pokémonlar hakkinda bilgi edinmek i¢in ¢izgi filmi izleyebilirler,

oyununu oynayabilirler ya da kartlar1 kullanabilirler. Pokémon kiiltiirii takipg¢isini
birden fazla medya kullanmaya ve baskalariyla etkilesim halinde olmaya iter.

Yazarlar bu aciklamay:1 yaptiklarinda Pokémon transmedya anlatisi heniiz konum
tabanli mobil oyuna sahip degildi. Fakat o haliyle de, Pokémon’u kolektif bir anlatinin tirtinii
olarak degerlendirmislerdir. Pokémon anlatisin1 kolektif eylemin bir iirlinii olarak ele
almiglardir (Jenkins, 2006: 128-130). Castells (2001: 202), genclerin enformasyonel avel ve
toplayicilar haline geldiklerini, farkli medya tipleri arasindaki iliski ve etkilesimi keyifle
kesfettiklerini ifade etmistir.

KONUM TABANLI MOBIiL OYUNLAR, HiBRiT MEKAN VE
POKEMON GO!

KTMO (konum tabanli mobil oyunlar), mobil cihazlar, kablosuz iletisim, konum
verisi, kent, kurgu ve anlatinin kesistigi noktada yer alan, mekansal olarak hibrit 6zellik
tasiyan, zamansal olarak oturumlara boliinmeksizin ger¢cek yasamin siirekliligine sahip olan
oyunlardir. Oyuncular kent sokaklarinda yiiriiyerek dolasirken, mobil cihazlarinda kentin
dijital haritasim1 takip etmekte, zihinsel olarak oyunun dijital anlatis1 araciligiyla fiziksel
olarak bulundugu kenti deneyimlemektedir. Chee, bu tarz oyunlarin bos zaman-galisma
zamani ya da kamusal alan-6zel alan ikiliklerinin disinda ve hepsini kapsayan ‘ligilincii
uzam’da oynandigini belirtmistir (Hjorth, 2013). McGonigal’a (2011) gore, KTMO giindelik
nesneleri ve mekanlar1 etkilesimli mecralara doniistiiren uygulamalardir. Jegers (2007)
KTMO igin mobil, sosyal ve hibrit (mekansal olarak) sifatlarin1 kullanmistir. Hibrit mekan,
fiziksel mekan ile mekana iligkin dijital enformasyonun i¢ ice ge¢cmesiyle olugmaktadir.

* Pokemonlarin en nihayetinde dogada bulunan canlilar olmasi ve onlar1 miilk edinme, savastirma ve benzeri
eylemlerin hikaye anlatisinin temelinde bulunmasi PETA gibi nice sivil toplum orgiitiiniin oyunu protesto
etmesine sebebiyet vermistir (Truong, 2016). Hayvanlarin birbirleri ile doviistiiriilmesi fikri son derece rahatsiz
edici gelse de Japon kiiltiiriinde tarihsel bir gegmisi olduguna dair yorumlar da bulunmaktadir; oyunu tasarlayan
Satoshi’nin ikinci diinya savasinda savasin bunalimindan kagmaya c¢alisan c¢ocuklarin cekirgeleri yakalayip,
egitip doviistirmesinden etkilenmis olabilecegi iddia edilmektedir. (Kincaid, 2014).
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Fiziksel mekan ve sibermekan birbirine daha ¢ok oyun igerisindeki algisal siire¢ ve eylemler
aracilifiyla eklemlenmektedir. Dolayisiyla oyunun anlatis1 fiziksel mekani algilama siirecini
etkilerken, kent sokaklarindaki oyun deneyimi de oyun anlatisini1 bicimlendirmektedir.

KTMO tanimini daha agik formiile etmek icin klasik oyun tanimina yeni bir dokunus
yapilmistir. Huizinga (2013), oyunu, ger¢ek yasami digarida birakan, sihirli cember olarak
adlandirilan bir sinira sahip olan, oyuncunun dig diinyay1 unutarak oyuna tamamen kapildigi
(immersion), kurallar1 olan ve kurallar dahilinde eylem 0zgiirliigli taniyan bir olgu olarak
tanimlamaktadir. Hjorth ve de Souza e Silva (2009) bu tanimi1 KTMO i¢in gozden gegirerek,
gercekle oyun arasindaki sinirin siliklestigini, zamansal ve mekansal olarak sihirli gemberin
genisledigini vurgulamistir. Bununla birlikte oyuna kapilma durumu, oyun mekéani ve
kurallart ile sinirhi kalmayarak kent yasaminin 6zellikleriyle doniisiime ugramistir. Montola
(2011) ise KTMO ile sihirli ¢emberin zamansal, mekansal ve sosyal olarak genislediginin,
oyunsal-ciddi ya da gergek-kurgu sinirlarinin gegirgen bir hale geldiginin, kamusal alandaki
toplumsal norm ve davranis kaliplarinda yeni yonelimler olustugunun altini ¢izmistir.

KTMO seriiveninin atast GPS tabanli bir hazine avi olarak o6zetlenebilecek
Geocaching oyunlaridir. Bu oyunlart konum farkindaligi olan Gowar, Alien Revolt, Mogi,
Botfighters, Can You See Me Now?, Blast Theory ve Zombies, Run! gibi strateji oyunlar1 takip
etmistir. /ngress Niantic’in olduk¢a gelismis bir altyapiya sahip konum tabanli oyunu olmakla
birlikte Pokémon GO!’nun Onciiliidiir. Pokémon GO! ise, bir transmedya anlatis1 olan
Pokémon anlatisinin konum tabanli oyun versiyonudur.
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Gorsel 1. Pokémon GO!'daki PokeGym ve Artirilmis Gergeklik Ozelligi

Nintendo ve Niantic Labs ortakliginda yaratilan bir KTMO 06rnegi olan Pokémon GO/,
2016 yazinda yayinlanarak ilk oyunun 20. yilin1 devirmesinden sonra Pokémon’un kiiresel bir
fenomen olarak namin1 korumasini saglamistir. Oyun tasarim perspektifi ile bakildiginda
Pokémon GO! artirllmis gerceklik arayiizii kullanan bir oyundur (Sicart, 2016). Oyun temel
olarak gilinlimiiz mobil teknolojileri ve artirilmis gergeklik uygulamalarini Pokémon hikaye
anlatis1 ile harmanlamaktadir. Oyun oyuncunun mobil cihazindaki GPS 6zelligini kullanarak
konumunda bulunan Pokémonlar1 ve oyun objelerini ona sunmaktadir. Méyra’ya (2016) gore
Pokémon GO! konum tabanl bir oyun olarak oyuncular1 digsariya ¢ikmaya ve sehirlerin
sokaklarinda ve meydanlarinda etkilesime gegmeye davet etmektedir. Oyuncu oyun i¢inde
gercek zamanli konumunu gergek sehir haritasi iizerinde gézlemlemektedir; bu harita arayiizii
araciligiyla oyun igerisinde oyuncu yiiriidiikce, obje topladikca ve Pokémon yakaladikca
seviyesi yiikselmektedir ve seviye yiikseldikce daha giiclii Pokémonlar ve de daha islevsel
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oyun objeleri oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir (Paavilainen vd., 2017). 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 Pokémonlarin1 déviistiirebilmektedir. Bu baglamda
Pokémon GO! oyun tasariminin dogasi geregi miimkiin oldugunca farkli ve giiclii biitiin
Pokémonlar1 toplayabilmeyi ve PokeGym’lerdeki miisabakalar1 kazanarak PokeGym’lere
sahip olmay1 oyunun temel amaglar1 olarak nitelendirilebilmektedir.

Onceki Pokémon oyunlarindan farkli olarak Pokémon GO!’da kullanicilar
yakaladiklar1 pokémonlar1 kullanarak seviyelerini ilerletememektedir. Bir Pokémon tiiriinde
daha geliskin olanina sahip olmanin tek yolu oyuncu seviyesini ylikselterek o pokémonun
yenisini yakalamaktan gegmektedir. Ozellikle bu noktada Pokémon GO! oénceki Pokémon
oyunlarinin anlatisinin dogasindan uzaklasmaktadir; ancak bu uzaklasmayi1 06ziinde
ivmelendiren olgunun sosyal siireclerin dogasi ile birlikte oyunun anlatisinin yeniden inga
edilebilme potansiyeli oldugunu vurgulamak gerekmektedir.

Pokémon GO!, konum tabanli mobil oyunlarin ilk 6rnegi olmamasina ragmen
onciillerine gore oldukca fazla {in kazanmistir. Bu {inli hem halihazirda bilinen ve sevilen bir
anlat1 olan Pokémon transmedya anlatisinin giicline hem de artirilmis gercgeklik 6zelliginin
oldukca iyi pazarlanmasina bor¢ludur. Diger yanda kent sokaklarinda kolektif bir sekilde
oynaniyor olmasi anlatiya yeni bir soluk getirmistir.

KOLEKTIF ANLATI: POKEMON GO! iLE KENTIN OYKUSUNU
BERABER YAZMAK

Konum tabanl teknolojilerle hem anlati hem de mekan etkilesiminde yeni yonelimler
ortaya cikmakta ve anlati-mekan-insan etkilesiminde konumsal medya dikkat ¢ekmektedir.
Ozellikle, KTMO bu iliskide oldukca kuvvetli bir etki sunmaktadir. Juul'a (2001) gore
oyunlar etkilesimli hikaye anlatim aracidir. Anlati ile oyun arasindaki iliski kendini en ¢ok
KTMO’da gostermektedir. Oyun - anlat1 iliskisinde, i¢ i¢e gegen bir yapt bulunmaktadir. Hem
oyun anlatisiyla gelir, hem de oynarken anlati yazilmaktadir (Montola, vd., 2009: 61).
Ozellikle, kent mekaninda diger oyuncularla isbirligi halinde oynanan oyunlarda, oyuncularin
kentteki hareketliligi, diger oyuncularla kurduklar etkilesim gibi Ogelerle yeni hikayeler
ortaya ¢ikmakta, oyuncular oyunun Oykiisiiniin gidisatin1 kendileri yaratmaktadir. Ingress,
Pokémon GO! gibi konum tabanli oyunlarin anlatisi ¢ift katmanhdir. Birinci katman oyun
tasarimcilarinin yaratimi olan, oyun anlatisidir. Ikincisi oyuncularmn kent sokaklarmdan oyunu
oynarken, gilindelik hayatin ve sosyal iligkilerin etkisi altinda gelisen, oyun toplulugunun
faaliyetleriyle bicimlenen anlatidir.

KTMO, medyanin her bi¢imi gibi kolektif bir temsil yaratilmasin1 ve bu temsilden
hareketle anlatinin yeniden yaratilmasini saglamaktadir. Toplumsal temsiller, kisilerin neler
konustuklari, deneyimlerine gore nasil tutum gelistirdikleri, nasil toplumsal gerceklikler
olusturduklari, davraniglarinin nasil bigimlendigini incelemektedir. Kolektif temsiller, iletisim
esnasinda tiretilmekte, degismekte ve yayilmaktadir. Bu durumda iletisim aracinin doniisiimdi,
toplumsal temsil iiretimini elbette etkilemektedir. Hayalgiicii de bireylerin kamusal alanda
tiretilen temsillerinde etkileyicidir. Konum tabanli oyunlar da kendi anlatisi ile hayal giiclinii
sosyallesmede etkili hale getirmekte ve kolektif oyun ozelligiyle kolektif bir anlat1 siireci
meydana getirmektedir. Bu sekilde kolektif olarak yaratilan hayalgiiciine * dagitik hayalgiicii’
(distributed imagination) denmektedir. Pokémon GO! da mobil cihazlar, imgeler, bedenler,
oyun toplulugu ve fiziksel mekan arasinda dagitilmis haldedir (Giddings, 2017:61).

Kent sokaklarinda oynanan ve giindelik yasamin bir parcasina doniisen bu oyunlarin
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mottosu ‘Bu bir oyun degildir!’dir (This is not a game!). Yalnizca mekansal 6zelliginden
degil, anlati yapist diisiiniilerek boyle bir motto edinilmistir. Bu oyunlarin zamani1 ger¢ek
hayat gibi dogrusaldir, geri ¢evrilemez, tekrarlanamazdir. Anlatis1 ise dogrusal degil
etkilesimlidir. Bu da kurgulanmis olan temel oyun anlatisinin {izerine yazilan anlatinin
oyuncularin elinde oldugunu gostermektedir. Kolektif bir anlat1 yazilmaktadir. Konum tabanlt
mobil oyunlar, mekan ve oyuncu hikayelerinin anlatildigi bir yere doniismektedir. Konum
tabanli mobil oyunlar bir puzzle 6zelligi gostermektedir ve tek kisinin tamamlayamayacagi
biiytikliiktedir. Oyuncuyu kolektif eyleme itmektedir, oyuncu sosyal bir agin parcasi haline
gelmektedir. Kolektif hareket bagarili olma ihtimalini de gii¢clendirmektedir.

Anlat1 ve kent iligkisinde, kentte yiirlimenin anlatiyla i¢ i¢e gegtigini, kente yiirlimenin
imgeler yarattigini, fakat kiiresellesmenin yerel dokular1 agindiran etkisiyle kentin kendine
has, derin Oykii olusturmasinin miimkiinatinin azaldigini ifade etmek makul bir elestiri
olacaktir. Fakat de Souza e Silva ve Frith (2014: 41), bu sorgulamaya “kenti yeniden
ovkiilestirmek miimkiindiir” seklinde yanit vermektedir ve yazarlara gore konum tabanli
medya, kent anlatisi1 i¢in oldukg¢a 6nemli bir rol oynamaktadir. Dogasi geregi KTMO bir grup
insanin kolektif eylemiyle ortaya ¢ikan anlatilardir. Oyuncularin zihnindeki hikaye yalnizca
oyun tasarimcisinin yazdigindan ibaret degildir, kesfettikleri ipuglari, deneyimledikleri
kolektif deneyimler, topluluk etkinlikleri, vs. hepsi i¢ ice ge¢cmektedir. Oyuncuya gére hem
kendisine ait anlatt vardir, hem de oyunun ‘puzzle’int nasil c¢ozdiiklerinin hikayesi
bulunmaktadir. Birincisi, dagitik anlati, ikincisi kolektif anlatidir. Kolektif anlatida oyuncular
kendi deneyimlerini birlikte anlatilagtirmaktadir. Oyunun 6nce toplulugu kurulur, sonra bu
topluluk deneyimlerini paylasarak kendi hikdyesini yazmaktadir. Oyunlarin ¢evrimigi iletisim
araglart da oyunun kolektif anlatisini olusturmay1 gili¢lendiren alanlardir. Strateji belirmek,
oyunla ilgili forum tartigmalar1 yapmak, oyunun bir nevi kanaat dnderleriyle iletisim kurmak
vs. (Montola, vd., 2009: 150-151). Kolektif anlati, bir toplulugun kendini sunumu, toplu
Oykiilerinin insasidir.

Pokémon GO! oyuncularinin, oyun anlatis1 araciligiyla insa ettikleri temsiller ve
giindelik yasam deneyimleri, kent anlatisinin bir parcasidir. Diger yandan bu sekilde yaratilan
kent anlatisi, Pokémon transmedya anlatisinin bir pargasini olusturmaktadir. Bir KTMO
ornegi olan Pokémon GO! ile kentin ve kente ait dgelerin Pokémon transmedya anlatisina
dahil edilme siirecini sorgulamak bu ¢alismanin amacini olusturmaktadir.

KONUM TABANLI MOBIL OYUNLAR iLE KENTi TRANSMEDYA
ANLATILARINA KATMAK: POKEMON GO! UZERINE NiTEL
ARASTIRMA

Amag ve Yontem

Bu arastirma kapsaminda Pokémon GO! oyunu iizerine nitel arastirma yapilmis, veri
toplama teknigi olarak katilimc1 gozlem ve derinlemesine goriisme kullanilmigtir.
Derinlemesine goriismeler, yart yapilandirilmis agik uglu sorular ile gerceklestirilmistir.
Oyuncu sozctigii “O” olarak kisaltilmis ve yanina numaralandirilma yapilarak katilimeilar
kodlanmustir.

Pokémon GO! tilkemizdeki mobil magazalarda yer almamaktadir. Her gilincelleme
oyunu yeniden farkli bir kaynaktan indirme arayisina sebep oldugu i¢in uzun siiredir oynayan
oyunculara ulasmak olduk¢a zor olmustur. Bu sebeple derinlemesine goriismelerin yapildigi
katilimci sayisi bes kisi olarak kalmaistir.

Konum tabanlt mobil oyunlarin insan-mekan etkilesimi {izerindeki bi¢imlendirici
etkisi bircok calismaya konu olmustur. Bu c¢alismada s6z konusu bi¢imlendirici etki anlati
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ekseninde ele alinmistir ve kent 6gesinin transmedya anlatisina nasil eklemlendigini anlamak
amaglanmistir. Calismanin esas amaci olan kentin anlatrya eklemlenisini ortaya koyabilmek
icin yapilan literatiir taramasindan hareketle alt unsurlar belirlenmistir:

1. Pokémon GO! oyununun mekansal olarak hibrit yapist sebebiyle ve bdylece
kent sokaklarinin oyun oynama pratiklerine dahil olmasindan hareketle, fiziksel mekan ile
oyun anlatisinin bir araya gelme bigimleri ortaya konmaya c¢alisilmistir. Kentin oyunsal
mekana doniisiimii ve giindelik yasamin oyunlasmasi incelenmistir;

2. Oyunun konum tabanli mobil oyun olmasi sebebiyle kentte yiizylize etkilesim
imkani bulan oyuncularin, kamusal alandaki sosyallesme deneyimleri sorgulanmistir;

3. Oyuncularin pokémonlar, Pokestoplar, Pokegymler ya da takimlar1 iizerinden
gelistirdikleri sahiplik ve aidiyet sorgulanmistir. Burada amag¢ kentin gercek mekansal
Ogelerinin oyun anlatis1 igerisindeki etkisini ortaya koymaktir;

4. Pokémon GO! anlatis1 iginde oyuncunun kimligi ile mekan kimligi arasindaki
iligkiyi oyun ¢ergevesinde degerlendirmek amaclanmistir.

Yukaridaki 6gelerin her biri kentin bir anlatt 6gesi olarak oyun icerisinde nasil yer
aldigin1 ve transmedya biitliniine nasil katki sagladigim1 ortaya koymayi hedefleyen alt
basliklara doniistiiriilmiistiir. Katilimc1 gézlem ve derinlemesine goriisme verileri bu bagliklar
dogrultusunda siniflandirilarak aktarilmistir.

Oyunsal Mekan Olarak Kent ve Giindelik Yasamin Oyunlasmasi

KTMO yapast itibariyle fiziksel mekan ile dijital enformasyonu biraraya getirmektedir.
Oyunsal mekan, oyunun anlatis1 ve kentin gercek haritasi tizerine yapilandirilmistir. Fiziksel
kent Ogeleri oyunun unsurlart olarak yer almaktadir ve oyuncunun fiziksel olarak hedefe
gitmesi gerekmektedir. Bdylece kent oyunsal mekéna doniismektedir ve sihirli ¢ember,
KTMO ile hem zamansal hem mekansal bir genisleme yaratmaktadir. Oyun mekani ve
zamani, giindelik yasamin zamansal ve mekansal alanina daha ¢ok tagmistir. Bu da giindelik
yasamin zemini olan kamusal alan deneyimlerini doniistiirmektedir. Kentin oyunsal mekana
doniismesiyle, kamusal alanda bir yerden bir yere giden kentli, o siireyi oyun anlatisina
kapilarak gecirmektedir.

02: Evden ise giderken, isten eve donerken ve 6gle yemegi molalarinda oynama

rutinim var. Her giin kullandigim giizargaha girmeden 6nce civarda nerede ne tip
pokémon var diye bakarim. Ihtiyacim olan bir pokémon var ise o yolu segerim.

Giindelik yasaminda rutin eylemlerini gerceklestirirken oyun oynayan kentlinin,
kentteki rota tayininde (personal mobility) oyun etkili olmakta, gidecegi yolu degistirmesine
sebep olabilmektedir. Kentte dolasirken Pokémon GO! haritasi agik olan oyuncular, pokémon
toplamak i¢in pokémonlarin bulundugu yerlere, malzeme (item) toplamak icin pokestoplarin
bulundugu yerlere yonelerek kentte ona gore bir rota tayin etmektedir (Hjorth ve Richardson,
2017).

O1: Oyunu oynadigim donemlerde Pokémon GO! telefonumda siirekli agik oluyor.
Periyodik kontrol ediyorum. Yumurta catlatma i¢in yolumu uzatiyorum. Giizel bir
park varsa bazen parkta bir saatten fazla vakit gegiriyorum.

Bir yerden bir yere giderken kentliye eslik eden ve rota tayininde etkileyici olan
Pokémon GO!, ayn1 zamanda arttirllmis gerceklik 6zelligi ile fiziksel mekani oyuna dahil
etme pratigini pekistirmistir. Esasen oyunun anlatis1 igerisinde arttirilmis gergeklik 6zelliginin
belirleyici bir énemi olmadig1 gdézlemlense de oyuncuyu oyuna ¢ekmek ve kent ile oyun
arasindaki iliskiyi somutlastirarak gozler dniine sermek agisindan oyunu iiretenler tarafindan
olduk¢a etkili bir ara¢ olarak kullanilmistir. Bununla birlikte kent sokaklarinda
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pokémonlarinin fotograflarini ¢eken ve sosyal medyada dolasima sokan kullanicilarin
paylasimlari, Pokémon transmedya anlatisinin gorsel diinyasina kent sokaklarini katmistir.

0O4: Pokémonlari oldugun yerde gormek, arkadaslarinin pokémonlarla fotograflarini
¢ekmek vs. giizeldi zaten oyunu indirme sebeplerimden biriydi.

Pokemon GO! teknik olarak oldukga basit bir artirilmis gergeklik 6zelligi sunsa da,
konum tabanli mobil oyunlarin, serbest zaman ile ¢aligma zamani, kamusal alan ile 6zel alan
vb. ikilikleri bozan yapisini ortaya koymak icin kuvvetli bir 6rnek olmustur.

02: Normal oyunlar ile gercek hayat arasinda bir bag kurulamaz. Artirilmis
gerceklik teknolojileri ile giiniimiizde bu saglanmaya caligiliyor. Pokémon GO!’da
ise olay oyuncuyu sahaya ¢ikarmak ve ise yaradigida goriiliiyor.

Dourish ve Bell'e (2011) gore, konum tabanli teknolojiler mekan1 algilamamizda yeni
bir lens islevi géormekte ve fiziksel mekana oyunsal bir katman eklemektedir. de Souza e Silva
ve Hjorth'a (2009) gore, konum tabanli mobil oyunlar ve aglar, kenti oyunsallastirmaktadir.
Oyunlastirma (gamification), oyun 6gelerinin oyun olmayan bir i¢erige uygulanmasidir ve bir
uygulamay1 keyifli hale getirmek i¢in endiistriyel bir araca doniigmiistiir. McGonigal’a (2011)
gore oyunsal unsurlar giindelik yasamin zorluklarina dayanma giiciinii artirmaktadir. KTMO
giindelik yagami kusatmakta, boylece oyunsallik giindelik yasamin ayrilmaz bir pargasi haline
gelmektedir (Montola, vd., 2009). Oyunsallik giindelik yasamin igerisindedir ve kent
sokaklar1 mobil teknolojiler olmadan da oyunsal aktivitelerin mekani olmustur.

Pokémon GO! ile Sosyallesmek ya da Kamusal Alani Filtrelemek

Konum tabanli mobil oyunlar, oyuncunun kentte diger oyuncularla kargilagmasini ve
ylizylize iletisim kurmasii sagladigi i¢in kamusal alandaki sosyallesme pratiklerini
etkilemektedir. Yalnizca oyuncular arasinda degil, oyunu oynamayan kentliler de bazi oyun
tiirlerinde oyun anlatisina dahil edilmektedir. Oyuncular Pokestoplarin ya da PokeGymlerin
bulundugu yerlerde fiziksel olarak bulunmak zorunda olduklari i¢in oyuncular arasinda
yilizylize etkilesim olasiligt oyunun sosyallestirici yonii olarak ele alinmaktadir. Fakat
katilimc1 gozlem dogrultusunda oyuncularin genellikle mevcut arkadaslariyla oynadiklart ya
da yeni oyuncularla tanigsalar bile yilizeysel bir iletisimden Oteye gitmedikleri
gozlemlenmistir. Katilimcilarin ifadeleri de bu gézlemi dogrular niteliktedir.

O1: Pokémon GO! araciligtyla oyundan yeni arkadas edinmedim. Oyun igi etkilesim
Ozelligi olmadigt icin c¢ok sosyallestirmiyor. Fakat mevcut arkadaslarimla
samimiyetimi ilerlettigim oldu. Beraber ¢ikip sokaklarda yiiriiyorduk Pokémon
yakalamak i¢in.

O5: Oyun igin uzun yirlyilise ¢iktigimda oynayanlar1 goriince laf atip
selamlagmisligim oldu; ancak bu sosyallesme kiigiik bir sohbetin 6tesine gegmedi.
Sosyal medyadan ayni takimda olan birilerini bulmak i¢in arayisa girmisligim oldu,
buldum da ancak saatlerce tanimadigim biriyle uzun uzun vakit gegirmek ¢ok cazip
gelmedi.

Yukaridaki ifadelerden farkli olarak O3 oyuncusunun goriisii oyunun sosyallestirici
oldugunu destekler nitelikte goriinse de sosyallesmek icin farkli mecralart kullanarak
oyuncunun ¢aba gosterdigi agiktir.

03: Oyunda takimlarin rolii 6nemli, bu sebeple sar1 ekipten olan baska kisileri
bulmam gerekti. Eksisozliik'ten duyuru yaptim, whatsapp grubu kurup Kadikdy'de
oturan sari ekip ile bulugmalar diizenledik. Bir kag¢ defa toplu bir sekilde bulustuk,
Goztepe Parki'nda oturup muhabbet ederken Pokémon GO! oynadik. Teknik olarak
aynt mahallede oturup tanimadigim kisilerle sirf ayni oyunu oynadigim igin
tanismiglhigim oldu. Bir nevi sosyallestiriyor diyebiliriz.

Pokémon GO!’da ‘lure’ denen malzemenin eklendigi Pokestoplar, bir siireligine daha
fazla Pokémon ¢ekmeye baslamaktadir. Boylece oyun haritasi lizerinden o Pokestopta ‘lure’
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oldugunu goren diger oyuncular da, daha fazla pokémon toplayabilmek i¢in oraya
gitmektedir. Pokémon GO!’nun bu 0Ozelligi oyunculart belirli bir mekanda toplayarak
birbirleriyle tanigmasimna ya da beraber oynamasina 6n ayak olabilmektedir. Bu yoniiyle
sosyallestirici bir etkisi olsa da Ingress gibi drneklere kiyasla sosyal yonii zayif kalmaktadir.
Takim ve strateji oyunu olma Ozelligine sahip oyunlarda oyun ici sohbet (in-game chat)
ozelligi bulunmaktadir ve bu oyunculart daha ¢ok etkilesime itmektedir. Pokémon GO! her ne
kadar oyuncular1 takimlara ayirsa da, takim igi isbirliginin gelismesini saglayacak araclari
oyuna eklememistir. Halbuki bu sosyallestirici araglar oyunun anlatis1 iizerinde oyuncunun
etkisini ve kolektif eylemi daha fazla arttirabilecek nitelikte olabilirdi (Tokgdz ve Polat,
2018).

Konum tabanl teknolojiler fiziksel mekani sosyallesme unsuruna g¢evirebilecegi gibi
fiziksel mekanin kisiye 6zel filtrelenmesine de olanak tanimaktadir. de Souza ve Frith (2010a)
konum tabanli teknolojilerin, kamusal alana konuma goére uygulanan bir filtre olarak ele
almis, konum tabanli teknolojilerin kisisellestirme ve kamusal alani kendine gore kontrol
etme imkani lizerinden degerlendirmistir. Yazarlar vurguladiklar1 yalniz kalma hakkini
Simmel’in bikkin tutum (blasé attitude) yaklasimiyla agiklamaktadir. Simmel metropolde
yasayan kentlilerin glindelik hayatta maruz kaldiklar1 ¢ok fazla uyarana kars1 gelistirdikleri
duyarsizlasma tavrini tamimlamistir. Burada kentlinin c¢evreyi algilamasinda psikolojik bir
filtre uygulamakta, tiim uyaranlar1 dikkate almamaktadir. Kentlesmeyle kamusal alanda
kalabaliklara ve ¢ok fazla uyarana maruz kalan kentli kendi kisisel alanin1 korumak i¢in bu
kaosa zihinsel bir filtre uygulamak zorundaydi. Ornegin toplu tasimada kitap okuyan ya da
miizik dinleyen kentli kendini diger kentlilerle iletisim kurma ihtimalinden korumakta,
disarida kalan kaos miizik dinlerken akan diisiincelerin arka planina doniismekteydi. Konum
tabanli oyunlar da, bulunulan mekana iligkin bir anlati sunmaktadir ve giindelik yasamin
kaosunu geride birakmak isteyen kentli, kent sokaklarina bir filtre uygulayarak sadece
oyunsal unsurlara kapilip gerisini reddebilmektedir, bir baska deyisle kamusal alani
kisisellestirmektedir (Humphreys, 2017). Buna istinaden Russel “Eger bir cihaz size
tammadiginiz  bir mekana iliskin kisisellestirilmis bir bakis sunuyorsa, bu mekani
deneyimleme bicimimizi degistirecegi anlamina gelir.” ifadesini kullanmistir (de Souza e
Silva & Frith, 2010b: 490-491). Pokémon GO!’da oyuncu ¢evredeki oyuna iligkin dgeleri
filtreleyerek geriye kalani goz ardi etme egilimine girebilmektedir. Oyunun yeni ¢iktigt
Temmuz 2016°da oyuncularinda oyuna kendilerini kaptirarak kentte cesitli tehlikelere maruz
kaldiklarina dair bir¢cok haber yapilmaistir.

Pokegym’ler Uzerinden Aidiyet ve Sahiplik Gelistirilmesi

Pokémon GO!’da oyuncularin biriktirip egittikleri pokémonlartyla ve ellerinde
tuutular1 Pokegym’lerle sahiplik ve aidiyet iligkisi kurabilmektedir.
O1: Pokémon GO! oynarken en biiyiikk motivasyonum pokémonlart biriktirmek.

Tiim RGP oyunlarindaki gibi karakter gelistirmek benim ig¢in isin 6nemli kismi.
Pokémon GO!’da da koleksiyon ve gelistirme yonii bana hitap ediyor.

Pokémon biriktirme kismindaki sahiplik Pokémon transmedyasina Pokémon GO! ile
girmis bir sey olmadigi gibi Pokémon GO!’yu Pokémon transmedyasinin diger 6gelerinden
ayiran farklilik fiziksel mekan ile oyun araciligiyla kurulan iliskidir. Mekénsal aidiyet, kisinin
kendini mekanin bir parcast olarak goérmesi ve mekan lizerinde baglilik hissetmesiyle
iliskilidir. Mekana kars1 duyulan duygusal baglilik aidiyeti beslemektedir. Mekéana baglilik,
insanin mekana iligkin kisisel deneyim ve anilariyla kurulurken; toplumu bulunduklar1 mekan
aracilifiyla birbirine baglayan sembolik bir 6gedir. Low ve Altman’in gelistirdigi mekana
baglilik (place attachment) insanin ¢evresiyle kurdugu duygusal bagdir ve bu duygu
psikolojik olarak insanin kendini giivende hissetmesi i¢in dnemlidir (Goregenli, 2015). Kent
sosyolojisi acisindan mekan baghiligi toplumsal unsurlar barindirmaktadir ve toplumsal
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iligkilerin bir 6gesidir. Mekéana olan bagliligimiz, o mekandaki insanlara yonelik duygu ve
diistincelerimizi etkilemektedir. Schwartz’in (2015), mekan bagliligini Foursquare tizerinden
inceledigi ve Cevrimi¢ci Mekan Bagliligi (Online Place Attachment) yaklagimini gelistirdigi
calismasinda, kullanicilarin mayor1 olduklart mekanlarla ilgili sahiplik ve aitlik hissettiklerini
ifade etmistir. Yapilan aragtirmada kullanicilar sahibi hissettileri mekanla aralarinda farkli bir
bag olustugunu ve o mekandayken kendilerini diger insanlara gore ayricalikli hissettiklerini
ifade etmistir. Bununla birlikte kullanicilar mayorlhigi bagkalarina kaptirdiklarinda ise
kizginlik hissettiklerini ve yeniden ele gecirmek i¢in o mekana gitmeyi tercih ettiklerini dile
getirmistir (Schwartz, 2015). Ayni sahiplik ve aidiyet hissi /ngress’deki ‘portal’lar ve
Pokémon Go’daki ‘Gym’ler i¢in de gegerlidir.

0O5: Ele gegirdigim gym, uzun siire bende kalirsa iyi hissetiriyordu.

02: Gym’e sahipsen ordaki pokémonunu diizenli olarak kontrol etmelisin. Yeri
geldiginde neresi olursa olsun oraya gidip bakmalisin. Buna tesvik edildiginden
dolayi sahiplik duygusu verilebilmektedir.

Frith (2013) Foursquare {izerinden yaptig1 arastirmada mayor’lik iizerinden mekanla
kurulan iliskiyi “dijital sahiplik” olarak adlandirmistir. Pokémon GO!’da da Gym’i ele
geciren, Gym’i yetistirdigi pokémon aracilifiyla koruyan egitici, hem mekana hem oradaki
pokémonuna kars1 sahiplik hissetmektedir.

Pokémon GO! ile Oyuncu ve Mekan Kimligi

Sutko ve de Souza e Silva (2010), Goffman’in giindelik yasamda benligin sunumu
yaklasimint mekanin sunumuna uyarlamistir. Konum tabanlt mobil oyunlar ve konum tabanlt
sosyal aglar aracilifiyla, sahiplik ve aitlik iligkisi kurulan mekan ile kullanici arasinda bir
kimlik aktarimi olugmaktadir. Oyun toplulugu i¢indeki kimlik algisi, ait olunan takim, sahip
olunan Gym’ler, pokémonlar ve oynanan mekan {izerinden sekillenmektedir.

O1: Pokémon GO!’daki takimlar bir aidiyet hissi yaratiyor. Esasen c¢ok bir ise
yaramasa da ofisteki bir arkadagim falan Sar1 gruba katilinca seviniyorum.

Oyuncular ait olduklar1 takim, seviyeleri ve sahip olduklari Pokémonlar iizerinden
kimliklerini tanimlama egiliminde olsalar da Pokémon GO! 6zelinde deginilmesi gereken
mekan kimliginin oyuncu kimligi ile iligkisidir. Mekéna iliskin enformasyon kimligin bir
pargasi haline gelmekte, mekanin kimligi ile oyuncunun kimligi birbirine eklemlenmektedir.
Pokémon GO!’da oyuncunun sahip oldugu Gym’ler giindelik yasamini siirdiirdiigli yerlerin
gostergesi sayilacaktir ve oyuncunun kimligine iliskin sosyo-kiiltiirel ipucu niteligindedir.
Mekanin kimliginin oyuncu kimligi {izerinde yarattig1 intibanin yani sira, oyun anlatisinin
mekanin kimligi tizerindeki etkisi ¢ok daha can alicidir. Kentlinin giindelik yasaminda 6nem
arz etmeyen mekanlar, oyun aracilifiyla anlam kazanabilmektedir. Augé (1995), iliskiselligi
ve tarihselligi olmayan mekanlar1 yok-yer (non-places) olarak adlandirmistir. Havaalanlari,
istasyonlar, oteller gibi tarih ya da yerelle 6zgiin bir iligkisi bulunmayan yerler diinyanin her
yerinde birbirine benzemektedir. Konum tabanli medya ile yok-yer olarak ifade edilen yerler
mekansal kimlik kazanmaktadir (Gazzard, 2011). Mekan kimliginde tarihsel ya da sanatsal
Ogeler barmdirmayan siradan yerler bile oyun igerisinde oyuncu i¢in anlamli bir yer
doniisebilmektedir. Kalabaliklarin akip gittigi duraklar, iskeleler bir Gym ya da Pokéstop’a
doniistiiglinde, kenti oyun gozliigiiyle goéren oyuncu icin yok-yer’den anlamli bir mekana
doniisebilmektedir. Kent sokaklarinin alisilmis siradan yerleri, pokémonlarin yakalanmasi i¢in
keyifli bir yer haline gelebilmektedir.

Mekéanin oyun iizerinden kazandig1 anlam, yalnizca oyuncularin zihinsel imgelerini ve
oyun i¢i eylemlerini etkilemekle kalmamakta, ayn1 zamanda pazarlama stratejisi olarak da
kullanilmaktadir. Ornegin Pokémon GO!’nun sohret kazandii zamanlarda Pokestoplarin
kesisim alaninda bulunan kafelerin miisterilerinin arttig1 gdézlemlenmistir. Konum tabanlt
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reklamciligin (location based advertising) bir ¢esidi konum tabanli oyunlarda oyunculari
ceken noktalara reklam koymak ya da reklam &gelerinin oldugu yerlere Pokestoplar
koyulmasini saglayarak oyun toplulugunu ¢ekmek iizerinden geligmistir. Boylece mekana,
oyun Ogelerinin yani sira tilketim unsurlari iizerinden de bir kimlik kazandirilmaktadir.

SONUC

Anlatinin, dijital teknolojilerle gecirdigi doniisiimlerden biri transmedya anlatilarinin
ve igerik lretiminde kolektif eylemin yayginlagsmasi olmustur. Pokémon GO! hem pokémon
transmedya anlatisinin bir parcast olmasi hem de kolektif eylemin hibrit mekanda viicut
bulmus hali olmasi sebebiyle kolektif transmedya anlatilar1 i¢in uygun bir arastirma aract
olarak goriilmiistiir. Transmedya anlatilarinin her bir 6gesi, genel anlatinin farkli bir 6zelligini
derinlestirmektedir. Bu calismada Pokémon GO!'nun Pokémon transmedya anlatisinin
mekansal yoniinii derinlestirdigi ongoriisii sorgulanarak, yapilan nitel arastirma sonucunda
kenti ve kentlinin giindelik yasam pratiklerini oyun anlatisina dahil ettigi ortaya konmustur.

Fiziksel mekan, dijital oyun arayiizii ve oyun anlatisini biraraya getirerek hibrit mekan
deneyimi sunan Pokémon GO!, oyuncularin kent sokaklarinda gercek kent Ogeleriyle
etkilesime girdigi bir oyun olmast sebebiyle, oyunculari i¢in kenti oyun mekanina
doniistiirmektedir. Kent sokaklarinda oynanan Pokémon GO! bdylece gilindelik yasam
pratiklerinin bir parcasina donligmekte, kentlinin giindelik aktivitelerine renk katarak,
giindelik yasami oyunsallastirmaktadir. Katilimcilar kentteki yon ve mekan tercihlerinde
oyunun belirleyici oldugunu ifade etmistir. Bunlarla birlikte oyuncular fiziksel mekanda
karsilagarak yiiz yiize etkilesime ge¢cmekte, kamusal alanda oyun dolayimmyla yeni
sosyallesme bicimleri ortaya ¢ikmaktadir. Oyunun anlatis1 oyuncularin yiiz yiize etkilesimleri
ve kolektif eylemleri sonucu dinamik bir sekilde insa edilirken, s6z konusu anlatiya kent,
oyun toplulugu, oyuncu, gilindelik yagam ve yerel kiiltiire dair tiim unsurlar dahil olmaktadir.
KTMO oyun olmanin tiim cazibesine ve kiiresel ¢apta iin sahibi bir transmedya anlatisinin bir
pargasi olmasina kiyasla, yarattig1 sosyallesme deneyimleri belirli sinirlarda kalmistir. Ciinkii,
Pokémon GO!’'nun icerdigi sosyallesme deneyimleri, kent anlatisina katkida bulunmakla
birlikte, uzun siireli dinamik bir oyun deneyimini saglayacak alt yapiya sahip olarak
tasarlanmamustir.

Kentin oyun mekanina doniistiigii, oyun toplulugu ile kamusal alandaki sosyallesme
pratiklerinin i¢ ice gegtigi gézlemlenen oyun deneyiminde, fiziksel mekanlara dijital olarak ait
olma deneyimleri ortaya c¢ikmaktadir. Konum tabanli sosyal aglar {iizerinde yapilan
aragtirmalarda c¢evrimi¢i mekan baglilig1 olarak ifade edilen kavramin, yapilan aragtirmada
Pokeémon GO! 6rneginde de gecerliligini korudugu dogrulanmistir. Bununla birlikte glindelik
yasamda farkli anlamlar iceren ya da herhangi bir anlam igermeyen (yok-yer) mekanlar, oyun
Ogesine doniistiigiinde oyun anlatisindan hareketle yeni kimlikler kazanmaktadir.

Pokémon GO! oyuncular1 kent sokaklarinda kolektif oyun deneyimi yasarken, kent
Ogeleriyle yeni aidiyet oriintiileri, kimlik iliskileri ve sosyallesme bigimleri insa etmektedir ve
kentin Oykiislinii yeniden yazmaktadir. Diger yandan kentin fiziksel 6gelerini ve kentliyi
iceren bu anlati, Pokémon transmedya anlatisinin bir pargasini olusturmaktadir. Cografi
yapidan sosyo-kiiltiirel degerlerine kadar kentin karakteri oyuna intikal etmektedir. Bu
calismada Pokémon GO! araciligiyla Pokémon transmedya anlatisina kentin dahil olusu
ortaya koyulurken, iilkemizde olduk¢a yeni bir alan olan konumsal medyanin anlatiyla
iligkisine dair akademik caligmalara ilham kaynag1 olmaya calisilmistir.
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