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YAKINSAMA KULTURU VE TRANSMEDYA HIKAYE ANLATICILIGI"

Naci ISPIR?
Ayse BILGINER KUCUR?
OZET

Hayatimizin neredeyse her alaninda var olan medya, yasanilan teknolojik ve dijital
gelismelerle birlikte yapisal bir degisime ugramistir. Bu degisim sureciyle birlikte basin-yayin,
telekominikasyon ve bilgisayar endustrileri gibi farkli sektdrler arasindaki keskin ayrim ortadan
kalkmis hatta U¢ farkh sektdr birbiri icinde yer almaya baglamistir. Yakinsama kavrami ile
tanimlanan bu sureg, yalnizca teknolojik aracglara ve igerige degil, hedef kitlelere de sirayet
etmistir. Daha 6nce pasif kabul edilen izleyici, suregle birlikte katilimci, paylasimci ve uretken
izleyici modeline evrilmistir. Hem teknolojinin sundugu imké&nlar hem de izleyicinin yogun ilgisi
ile sinema filmlerinden haberlere kadar birgok alanda katilim temel ilke olarak kabul edilmeye
baslanmistir. internet baglantisi olan tim cihazlar sayesinde haber okuyan, fotograf ¢eken,
film c¢eken, kitap okuyan, canli yayin yapan, ilgilendigi yapimlarin igerigine katkida bulunan
aktif izleyici, bireysel ve kolektif galismalarla medya yakinsamasinin merkezine yerlesmistir.
Medya yakinsamasi medya Ureticilerini yeni arayislara yoneltmekle kalmayip izleyici kitleyle
olan iligkilerini de genisletmistir. Bu iliski cergevesinde anlati yapilarinin teknolojik araglarin
etkisiyle yeni formlara burindidgid goértilmektedir. Yeni anlatt formlarina 6rnek olarak
gosterilebilecek transmedya hikaye anlaticihdi, geleneksel yapilarla birlikte yeni medyayi da
yanina alarak aktif izleyiciye hikdye evrenlerine igcerik olusturma veya icerikleri yayma gibi
gorevler vererek izleyiciyi kendi ekseninde tutmayi basarmistir. Her birinin 6zelliklerini ve dilini
koruyarak birden fazla medyada anlatilan hikayeleri, tek bir sistemin hikayesiymis gibi
anlatabilen transmedya hikaye anlaticiigi gesitli diller ve farkli kanallar boyunca genigleyen
6zel bir anlati yapisina sahiptir. Bu c¢alismada yakinsama sureci ile birlikte
izleyici/okuyucu/dinleyicinin aktif katilimciya dontisimu ve katilimcilarin transmedya hikaye
anlaticihgina katkisi tartisiimisgtir.

Anahtar Kelimeler: Transmedya hikaye anlaticiligi, katihmci kiltir, yakinsama kultard, aktif
izleyici

CONVERGENCE CULTURE AND TRANSMEDIA STORYTELLING
ABSTRACT

The media, which exists in almost every area of our lives, has undergone a structural change
with the technological and digital developments. With this process of change the sharp
distinction between different sectors such as the press-broadcast, telecommunications and
computer industries has been eliminated and even three different sectors have begun to take
place within each other. This process, defined by the concept of convergence, has spread not
only to technological means and content but also to target audiences. The audience, previously
considered passive, evolved into a participatory, sharing and productive audience model with
the process. With the opportunities provided by technology and the intense interest of the
audience, participation in many fields from cinema to news has started to be accepted as the
basic principle. Thanks to all the devices with internet connection, the active audience who

* Bu makale “Transmedya Hikaye Analticiligi: Angry Birds Evreni Ornegi” adli doktora tezinden Uretilmistir.
1 Prof. Dr. Naci ispir, Atatiirk Universitesi ileti§im Fakultesi, Erzurum, Turkiye, naciispir@atauni.edu.tr
2 Dr. Ogr. Uyesi Ayse Bilginer Kucur, Atatiirk Universitesi lletisim Fakiiltesi, Erzurum, Tiirkiye, ayse.bilginer@atauni.edu.tr
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read the news, photographed, filmed, read the book, live broadcasting and contributed to the
content of the productions it was interested in, was placed in the center of media convergence
with individual and collective works. The media convergence has not only led the media
producers to look for new searches, but also expanded their relations with the audience. Within
the framework of this relationship, it is seen that narrative structures take new forms with the
effect of technological tools. Transmedia storytelling, which can be shown as examples of new
narrative forms, has managed to keep the viewer on its axis by giving new activities to the
active audience with content structures or spreading the content to the active audience.
Transmedia storytelling, which can tell the stories described in more than one media as the
story of a single system by preserving the characteristics and language of each, has a special
narrative structure that extends through various languages and different channels. In this
study, the convergence process and the transformation of the audience / reader / listener to
the active participant and the contribution of the participants to the storytelling of transmedia
were discussed.

Keywords: Transmedya storytelling, participatory culture, convergence culture, active
audience

GiRiS

Yirminci ylzyilin son ¢eyredinde yasanan teknolojik ilerlemeler ve hizli gelisen alt yapi
hizmetleri sayesinde telekomunikasyon, medya ve bilgi teknolojileri sektorleri birbiriyle értlistr
hale gelmistir. Yakinsama olarak adlandirilan bu siregte s6zi edilen alanlar birbiriyle hizli bir
sekilde bagdasmaya baglamis sektorler arasindaki sinirlar bulaniklagsmistir. Gegmis yillarda
ayri alt yapilar gerektiren araclar, tek alt yapi hizmeti ile daha kolay ve hizli kullanilir hale
gelmistir. Buna gore 1980’lerde medya/yayincilik, bilgi saticilari, bilgisayar, tiketici elektronigi,
telekomiinikasyon, ofis ekipmanlari ve dagitim gibi farkl sektorler varken 2000’li yillarla birlikte
bu sektdrler birbiri icine gegmeye baslamistir. Akabinde internetin de sisteme dahil olmasiyla
sektdrler arasi ayrim bulaniklasmanin 6étesinde birbiri icinde eriyik bir hale gelmistir.

Yakinsak iletigim/yayvincilik ag1

® @

Yayincilik ag1 Haberlesme ag1

Kaynak: Kim H. Veltman, Understanding New Media: Augmented Knowledge and Culture,
Calgary: University of Calgary Press, 2006, s.15.
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Sekil 1.1. Hiroshi Fujiwara’ya gore internet, genis bant ve telekomuUnikasyon aglarinin
yakinsamasi Internet Genel Arastirma Merkezi (2000)

Dijital olarak kaydedilebilen tim bilgiler, ayni zamanda diger araglara transfer edilebilir bir
nitelik kazanmis kiresel diizeyde bilgi aktarimi ve paylasimi donemi baglamistir. Geray’a gore,
tim bu teknolojik gelismeler, dijitalize edilmis metin, ses ve goérintilerin her tirll iletisim
aracinin altyapisina uygun hale gelmesine ve tim iletisim araglarinin kiresel diizeyde iletisim
kurulmasina olanak saglamistir (1996, s.61). Boylece dijitallesmeyle birlikte bilgi, kolay
tasinabilme, hizl yayilabilme ve farkli formlara girebilme &zelliklerini kazanmistir. Géran Bolin
bu &zelliklere ilaveten bilginin “akiskanlik” ve “6zgulrlestirici” yanlarina da dikkat cekmektedir.
Sadece dretimin degil, bilginin dagitim ve aliminin sekil degistirdigine vurgu yapan Bolin,
muzik, film, fotograf¢ilik gibi galisma alanlarinin da bulundugu dijital tretimin bilgiyi daha 6zgur
biraktigini ve akigkan hale getirdigini belirtmektedir (2007, s.240). Yukarida s6zu edilen
gelismeler is dinyasinda yeni firsatlar, yeni gereksinimler, yeni meslekler ve yeni ¢alisma
modelleri ortaya ¢ikarmistir.

Henry Jenkins, yakinsamay! ayni cihazlarin iginde ¢oklu medya fonksiyonlarini bir araya
getiren teknolojik bir sire¢ olarak tanimlamakta yakinsamanin “bitmeyen bir stire¢” oldugunu
belirtmektedir. Teknolojik sirece ilaveten yakinsamanin kilttrel boyutuna 6zellikle dikkat
¢ceken Jenkins, yakinsamanin tiketicilere daginik medya igerikleri arasindan baglanti kurma
ve onlari yeni bilgiler aramaya tesvik etme gibi farkli eylemlere yer verdigini ifade etmektedir.
Jenkins’e gére yakinsama ne sadece medya cihazlari araciliiyla ne de kdltirel boyutuyla
vardir, yakinsama bireysel tlketicilerin zihinlerinde ve diger bireylerle kurduklari sosyal
etkilesimle de sekillenmektedir (Jenkins, 2006, s.3). Kanallarin gogalmasi sayesinde bilgi-
islem ve iletisimin yayginlasan dogasindan dolayi medyanin her yerde oldugu bir déneme
girildigini belirten Jenkins, bu slregten sonra tim medyalarin diger medyalarla iliskili olarak
kullanilacagini ifade etmektedir (2001). iletisim araglari teknolojik gelismeler sonucunda
iletisim araci olmanin étesine gegmistir. Yeni iletisim teknolojilerinin hizla yayildigi bu ddnemde
bireyler sorunsuz bir sekilde rahatlikla her tiirlii aygiti kullanabilmektedir. internet baglantil bu
cihazlara gosterilen ilgi her gecen gun artmakta ve bu cihazlar bireylerin vazgecilmezleri
arasinda sayllmaktadir. interaktif donaniml aygitlar sayesinde kullanicilar artik Gretim
asamasinda aktif rol alarak igerik Uretimine destek olabilmektedir. Kitlesel bir igbirligi ile bir
dinya toplulugu modeli ortaya ¢ikmaktadir.

1. TRANSMEDYA HIKAYE ANLATICILIGI

Her toplumun kendi kudltiranu, dusince tarzini, gegmisini, toplumsal yapisini ¢aglar boyu
aktaran hikayeler nesilden nesile anlatilagelmistir. Hikaye-anlatici-dinleyici arasinda devam
eden bu sure¢ varligini korumus yasanilan bolgeye ve eldeki imkanlara gére anlatim tarzinda
zamanla gesitli degisikliklere gidilmistir. S6zIU kiltir doneminde gbze ve kulaga hitap eden
hikaye anlaticigi, yazil ddnemde anlatinin kayda gecirilmesiyle anlatici ile dinleyici arasindaki
bagi koparmistir. Gdrselligin ve dijitalligin 6n planda oldugu ginimuiz anlatilarinda ise
hikayenin, anlaticinin ve dinleyicinin yeni formlara birindigu gérilmektedir. Bilhassa internet
tabanli anlatilar, hikdyenin kurgusal gidisatindaki degisiminden paylagimina kadar birgok
yaniyla farkli bir anlatim teknigi sunmaktadir. Her anlaticiya ve her dinleyiciye hikayeye
mudahale etme, icerigini degistirme, farkli karakterleri hikayeye ekleme, ayni anlatiy farkli
araglarla yeniden sunma gibi birgok interaktif imkan verilmektedir. Hikaye evrenine dahil olma,
parcall anlatiy birlestirme veya anlatiya yeni bir parga ekleme gibi okuyucuya ve izleyiciye
cazip gorunen birgok eylem yeni medya araglariyla yapilabilmektedir. Boylece izleyici pasif bir
okuyucu veya pasif bir izleyici olmaktan ¢ikarak aktif bir katimciya dénismektedir.
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Ekonomik temelli medya yapimlarinda hedeflenen uzun vadede kazanma ve potansiyel
kazanci buyutme, aktif katihmci sayesinde gergeklestiriimis olmaktadir. Bir yapimla maksimum
kar elde etme amacinda olan medya sirketleri eldeki tim medyalarin etkin kullanimina ortam
hazirlayarak transmedya hikdye anlatim teknigine bagvurmaktadir. Transmedya hikaye
anlaticiligi, birden fazla medyada anlatilan hikdyenin her medyanin 6zelliklerinin ve dilinin
korunarak tek hikdyeymis gibi anlatiimasi yontemine dayanmaktadir. Farkli dykuler birden
fazla medyada anlatilirken ortak tema korunmaktadir. Hikaye evreni farkl katihmcilarin hayal
dinyasina sunularak sinerjik ve kolektif bir tUrlin sergilenmektedir (Giovagnoli, 2011, s.8).
Katilimer kiltirin bir yansimasi olarak hikayeler hem s6zli hem yazili hem de gérsel
tekniklerle olusturulmakta ve tim dinyayla paylasiimaktadir. Dijital cihazlari kullanabilen her
birey hikayeye istedigi yerden dahil olarak kendi hayal diinyasini aktarmaktadir. Yazardan
oyuncuya, senaristten izleyiciye, 6grenciden 6gretmene kadar herkes bu dénemin hikaye
anlaticisi rolinu Ustlenebilmektedir. Bakis agilarinin gesitliligi farkl anlati tekniklerinin ¢ikisina
sebebiyet vermektedir. Ornegin, klasik anlati yapisinda olan girig, gelisme ve sonug seklindeki
hikayeler yerine bolimler arasinda gezinmeye imkan veren yeni hikaye yapilari ortaya
cikmaktadir. Yine hikayenin bazi bélimlerinin resim ya da grafikle bazi bélimlerin mizikle bazi
bolimlerin de sesle veya yazili metinle anlatildigi gizgisel olmayan anlatim tekniklerine
basvurulmaktadir. Figa (2004, s.34-36), bu tur hikdye anlatim teknigini dijital hikdye anlatimi
olarak tanimlamakta, interaktivitenin baska hikayelere baglanma, birlestirme, yeniden
yorumlama gibi yazari glglendiren anlayisa essiz bir firsat sundugunu ifade etmektedir. 1979
yilinda yayinlanan Kendi Macerani Se¢ serisinde hikayeler, belirlenen kavsak noktalarinda
okuyucuyu farkli sayfalara veya hikayenin diger sayilarina yénlendirebilmekteydi. Birden fazla
alternatif son sunabilen bu hikayeler sinema alaninda da bagvurulan bir anlatim teknigi olmus,
filmler gizgisel bir dizlemden c¢ikarilarak ¢ok yonli akis ydntemleri kullaniimaya baglanmistir.
Jenkins, bu tur filmlerin eski izleyiciye ¢ok pargali gorindigind belirtmekle birlikte yeni
izleyicinin bu tlr calismalarda pargalari kendi belirledigi zamanda ve kendi ydntemiyle bir araya
getirebildigi icin farkli bir edlence deneyimi yasamaktan mutlu oldugunu ifade etmektedir
(2006, s.118).

GinUmiz medya sektoriinde ticari yayincilik ve kamu yayinciligi yapan sirketler yeni gelir
kaynaklari olusturmak ve piyasaya sunduklari drinlerden maksimum gelir elde etmek
istemektedirler. Bu nedenle transmedya hikaye anlaticiligi televizyon dizilerine ve dijer medya
araglariyla yayinlanan hikaye evrenlerine uygulanarak kitap, radyo programi, ¢izgi roman,
oyun, sosyal medya, vs. araglarla hem hikaye evreni genigletiimekte hem de sirketler gelirlerini
arttirmaktadir (Lefever, 2010, s.1). Transmedya uygulamalar zaman zaman g¢apraz medya
(cross-medya), multimedya ve adaptasyon uygulamalariyla karistiriimis bazen de kavramlar
birbiri yerine kullaniimistir. Capraz medya, transmedya kavramina gére daha eskidir ve gapraz
medyanin igleyis mantiginda tek metin uygulamasi vardir. Yani bir hikdye farkli medyalarda
olusturularak yayinlanmakta temel hikayenin farkli bélimleri ¢oklu platformlar araciligiyla
sunulmaktadir. Ana hikayeye karakter eklemek veya gikarmak, hikayenin 6ziinden sapmak
gibi islemler yapiilmamaktadir (Ford, 2006, s.143). Capraz medya Urinleri en az iki medya
aracinin kullanimini gerektirmektedir. Ornegin Blair Cadisi, film ve web sitesiyle sinerjik bir
sekilde ana hikayeyi daha garpici hale getirmisti (Miller, 2004, s.277). Oziine dokunmadan
hikdyenin bir pargasinin uygun platforma gore sekillendiriimesi s6z konusudur. Oysa
transmedya anlatimla tasarlanmis bir hikaye evreninin olay 6rgisinde her anlati farkli medya
aracihgiyla sunulmaktadir.

Transmedya ile karistirilan bir diger kavram multimedya ise mesaijlarin igeriginin farklhlik arz
ettigi ve mesajlarin birbirinden bagimsiz oldugu bir anlatim tarzidir. Coklu medya veya ¢oklu
ortam olarak da bilinen multimedyada bir hikayenin anlatilmasi i¢in ses, géruntd, yazili metin
gibi birgok arag birlikte ve her platformda kullaniimaktadir. Bir web sitesinde anlatilan dijital bir
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hikdyeye video veya ses dosyasi eklenip bir oyunla desteklenmesi multimedya uygulamaya
ornek olarak gosterilebilir. Transmedya bir hikdye anlatiminda da farkli medyalara yer verilir
ancak multimedyadan farki tim medyalarin karsilikli iletisim halinde olmasidir. Multimedya bir
uygulamada bir tikla tim icerige ulasilabilirken transmedya bir uygulamada seyirciler/
tlketiciler/ okuyucular aktif olarak icerik aramaya yonlendirilir. Jenkins’e (2010) gbre, arastirma
yaparak ortaya icerik gikarmak, onlari degerlendirmek ve ¢oklu ortamlar araciligiyla bilgiyi
bitlnlestirmek transmedyal bir yolculuktur.

Bir hikayenin farkli medya tlriiyle yeniden anlatiimasina adaptasyon denmektedir. Ornegin,
bir romanin olay o6rgisiinin ufak tefek degisikliklerle filme uyarlanmasi adaptasyondur.
Transmedya ile karistirlmasinin sebebi budur. Transmedya ise romanla filmi farkli aracglar
olarak kullanarak ana hikayeyle baglantii farkh hikayeler anlatir (Long, 2007, s.22).
Transmedya kavraminin storytelling kavrami ile birlikteligi ise Henry Jenkins’in kullanim
seklidir. Convergence Culture (Yakinsama Kultird) kitabinda transmedya storytelling
kavramini “bir ya da birden ¢ok medya tirt kullanarak bir hikayenin anlatiimasi” seklinde
tanimlamistir. Bagka bir taniminda ise “tek bir medyayla anlatilamayacak kadar blytk bir anlati
olusturmak icin birden fazla metnin birbirine entegre edilmesi” seklinde bir ifadeye
basvurmustur. Jenkins, “bir anlatinin ilk b6limunin televizyon showuyla, ikinci bolimunin bir
filmle, Gglincl bdlimunin de bir video oyunuyla anlatilabilecegini” sdylemektedir (2006, s.95).
Mesela Matrix kurgusal evreninde Ug film, bir animasyon dizi, gizgi roman c¢esitleri ve video
oyunlariyla birlesik ve koordineli bir eglence deneyimi tasarlanmisti. Transmedya hikaye
anlaticihgi igin gerekli olan bir kurgunun ayrilmaz 6gdelerinin ¢esitli dagitim kanallari araciligiyla
sistematik olarak yayillimi hedeflenmisti. Bu durumda Matrix evrenini anlamak igin bir kitabin
okunmasi veya bir filmin izlenmesi yeterli degildir, bu evren tek bir medya ile anlatilamayacak
kadar genistir (Jenkins, 2007). Transmedya anlatim, komedi, fantastik, gerilim, korku gibi her
tur filme ve farkli program turlerine uygulanabilmektedir. Ornegin, Big Brother adli program
2001°de internet, cep telefonu, kitap, karasal yayin, interaktif yapilar Gzerinden farkl
platformlara dagitiimisti (Scolari, 2009, s.587-590).

Bir hikayeyi yapimcilarin kaynaklarina ve izleyici kitlesine bagli olarak belirli bir arka plan
dahilinde anlatabilmek ve en iyi yaklagsimi yakalayabilmek i¢in yapilan segimler, transmedyanin
temel yapitaslarini olusturmaktadir. Scolari, anlatimin genisletilebilmesi, evrenin daha ¢ok
hikayeyle ifade edilebilmesi igin farkh stratejilere bagvuruldugunu belirtmektedir. Hikayede bos
kalan yerler icin mikro hikayeler olusturulmasi, makro hikdyeye bagh paralel ve periferik
hikdyeler olusturulmasi ve kullanicilarin sosyal medya ortamlarinda olusturduklari agik
kaynakli hikayeler yazilmasi gibi stratejiler bu duruma 6érnek olarak gosterilebilir (Scolari, 2009,
s.598). Transmedya yazarlari ve uygulayicilari, iddiali ve zorlu galismalar Uretmek igin, hedef
kitleleriyle isbirligi yapmalari gerektiginin farkindadirlar, ¢linki birlikte ¢calisma durumunda
gruplar, hayal edilenden daha fazla bilgiyi hikdyeye ekleyebilmektedir. Bu nedenle daha
isbirlikgi bir yazarlik modeli gelistiriimekte, bazen de farkli vizyon ve deneyimleri olan
sanatgilarla birlikte igerikler olusturulmaktadir (Jenkins, 2006, s.96).

Web 2.0'in interaktif bir ortam sunmasiyla birlikte izleyici/dinleyici/okuyucu gruplar medyada
Uretim surecine dahil olmaya baslamis hatta zaman zaman Uretim sirecinde yodnetici
statlistne yukselmistir. Yeni izleyici, eski izleyici gibi sunulanla yetinmemekte, kendisine
sunulan kurgusal evreni kesfetmeyi, ydnetmeyi, olay 6érglsini derinlemesine analiz etmeyi,
hikdyede kendine yer bulmayi talep etmektedir. Uretici ve tiiketici arasindaki sinirlarin
bulaniklasmasi hem ureten hem de tliketen Ure-tlketicileri (prosumers) ortaya gikarmistir. Bu
yeniden yapilanma sireci transmedya eglenceye geciste dnemli bir adim olmustur. Medya bu
noktada farkli eglence tlrleri tasarlayarak farkli kesimleri hedef almayi ihmal etmemistir. Yas
gruplarinin ve ilgi alanlarinin belirleyici oldugu eglence tiri tasariminda igerik cesitliligi artmis,
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transmedya hikaye 6érnekleri farkl ilgi odaklarinca benimsenmistir. Ornegin Matrix evreninde
mitolojik karakterler, kehanetler, 61im, yeniden dogus, doévis sanatlari gibi birgok ilgi gekici
O6geye yer verilerek evren takipgilerinin tepkisi canli tutulmaya calisiimistir. Matrix evrenini
dikkatle takip edenler zaman zaman ortak zeminde bulusarak olaylari ¢éziimlemeye calismis,
detaylara inerek kolektif calisma Ornekleri sergilemiglerdir. Matrix izleyicileri, Pierre Levy’nin
deyimiyle (1997), “kiltirel bir cazibe merkezi” olusturmus, sirlarla dolu hikayenin verilerini
paylasarak evreni derinlemesine anlamaya ¢aligmislardir.

Transmedya hikaye anlaticihidi, bir evrenin hikayesini anlatmakla birlikte izleyiciye farkl bir
egdlence deneyimi yasatmasi bakimindan farkhh bir konumdadir. Jenkins, transmedya
storytelling kavraminin ideal seklini anlatirken bir evrenin bir filmle tanitilabilmesinden
televizyon, roman ve ¢izgi romanlar araciliiyla genisletilebilmesinden veya parkta
deneyimlenebilen bir oyunla evrenin kesfedilebilmesinden s6z etmektedir. Ancak tim bunlara
ilaveten yukarida sozu edilen televizyon, ¢izgi roman, film, oyun gibi franchislarin kendine 6zgu
olmasi gerekliligine vurgu yapmaktadir. Yani film izleyerek evrende gezinen izleyici, oyun
oynama ihtiyacindan uzak olmali, ayni sekilde evrene dair oyunu deneyimleyen oyuncu da
filmi izleme ihtiyaci hissetmemelidir (Jenkins, 2006, s.96).

Transmedya anlatilar, bir ana hikdye ve birgok uydu metinle sekillenmektedir. Bu anlati
yapisinin diger anlati yapilarindan ayrilan yani, her metnin hikdyede esit derecede 6nemli
olmasi ve tim metinlerin (ses, goruntl, video, yazi vs) blylk anlatinin zaman gizelgesinin
onemli bir bileseni olmasidir. Her metin kendi basina bir anlati olusturabilmekte bununla birlikte
hikdye evreninin anlatisini da devam ettirmektedir. Birbirinden bagimsiz olan tim unsurlar
birlestirildiginde her unsurun ana hikayeye katkida bulundugu anlasiimaktadir. Ornegin Matrix
icin yazilan gizgi romanlar, tasarlanan kisa animasyon filmler, video oyunlarla hem evrendeki
karakterlere arka plan hikayeleri olusturulmus hem de yeni karakterler hikayeye eklenmigtir.
Transmedya hikaye anlaticihdinin karakteristik 6zelligi olan her franchisein kendine 6zgu
olmasi durumu eglence gesitliligini artirmaktadir. Ornegin filmle tanitimi yapilan bir hikaye luna
parkta deneyimlenebilen oyunla da anlatilabilmektedir. Her franchise kendine 6zgi oldugu igin
filmi izlemeyenin oyunu deneyimleyememesi veya filmi anlayamamasi s6z konusu degildir. Bu
noktada o6nemli olan franchisein yapisina ve fan grubunun ilgisine uygun olarak o&lgilu
kullanimidir aksi takdirde fazla yuklenilen franchisein basarisizligi ihtimal dahilindedir (Jenkins,
2006, s.96).

Jenkins (2006, s.104), transmedya hikaye anlaticiliginin arkasinda gigli ekonomik etkenlerin
oldugunu belirterek, ¢oklu medya platformlariyla icerik akisinin kolaylastigini dile
getirmektedir. Ornegin, Batman ve Superman gibi yapimlar piyasaya cikariimadan dénce
Warner Bross tarafindan g¢izgi romanlar yayinlanmis izleyicinin ilgisi énceden g¢ekilmisti.
Cikacak olan filmin duyurulmasina yardimci olmasi amaciyla izleyicinin film deneyimini
gelistiren art Oykilye katki saglamasi da hedeflenmisti. Yine BBC dizilerinden Dr. Who
yayinlandiktan sonra bir roman ve romana ek bir ses CD si yayinlanmigti. Devaminda klip,
resim, web tabanli materyallerle hikaye evreni roman ve dizinin etki alanindan gikariimigti.
Diziye on yil gcekim arasi verildiginde ise radyo dramalari ile evrenin takipgilerinin ilgisi devam
ettirilmisti. Yapimci sirket, kurgusal evrene olan ilgiyi devam ettirmekle kalmayip evrenin
unutulmasini da 6nlemis oluyordu (Jenkins, 2007). Genis bir hayran perspektifine sahip olan
Lost dizisinde ise evrene reklamlarla, video oyunlariyla, sarki sézleriyle génderme yapilmis
hayran kurgularina siklikla yer verilmisti. internet tizerinden tiim diinyaya yayin yapan dizi igin
reklam gelirleriyle desteklenen, bir g¢esit ¢cevrimigi ansiklopedi olan Lostpedia kurulmugtur.
Kullanicilar tarafindan igerigin olusturuldugu bu ortamla birlikte mobisode, forum, podcast ve
oyunlar hayran ilgisini canl tutmayi basarmistir. Transmedya hikaye anlaticiligi ile sunulan bir
evren, kolektif gagda her izleyici segmentine yonelik Griinler hazirlayarak tim hedef kitleleri
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etkisi altina almaya calismaktadir. Orta yas Ustl kadinlar evreni televizyon dizisi ile takip
ederken, sosyal medyay aktif kullanan gen¢ kesim ise bilgi avciligi ve toplayiciligi yaparak
internet ortamindan evrene dair bilgi edinebilmekte veya interaktif oyunlarla evreni
deneyimlemekte ve farkli metinler arasinda gezinerek hikayeye dair ¢ok eski tarihli bir olayi
veya karakteri canlandirabilmektedir. Transmedya anlatilar kesfedilmeye, incelenmeye ve yeni
karakterler eklenmeye musait bir diinya olusturmak amaciyla net bir zaman gizelgesi takip
etmemeyi tercih etmektedir. Klasik diizende giris, gelisme ve sonug Uzerine kurulu olan anlati
yapisi yavas yavas yerini karmasik kurgusal diinyalara birakmaktadir. Bu durum, Jenkins’e
gore (2007), bir hikayeden beklenen mantikli olaylar kurgusundan alinan zevkten daha farkli
bir histir.

Transmedya hikaye anlaticiligi, tre-tiketicilerin olusturdugu igeriklerden ve paylasimlardan,
dijital oyunlardan, kitaplardan, sinema filmlerinden, gizgi romanlardan ve gizgi filmlerden, i¢ ve
dis mekan etkinliklerinden hatta lisansh Urlnlerden bile beslenebilme 6zelligine sahiptir.
Transmedya hik&ye araglarinin yukarida belirtilenlerle sinirli oldugunu distinmek dogru
degildir ¢linkii transmedyal evrenler yalnizca medya araglariyla veya internetle sinirli degildir.
Tasarlanan evrene ait meyve sularindan, temali kredi kartlarina varincaya kadar birgok aragla
evren yeniden kurulmakta ve yasatiimaktadir. Transmedya evren tasarimina gosterilebilecek
bir baska érnek Angry Birds evrenidir. Kuslarla domuzlarin yumurta kapma micadelesini konu
edinen evren farkli franchiselarla her hedef kitleye yonelik olmayl basarmistir. Oyunla
tasarlanan evren daha sonra sinema filmleri, gizgi film, luna park, lisansh UrGnler, farkli tirde
promosyon ve pazarlama Urlnleriyle de desteklenmistir. Metinlerarasiligin ¢ok belirgin oldugu
Angry Birds evreninde Star Wars, Matrix, Kurtarici isa Heykeli, National Geographic, Cadilar
Bayrami gibi farkli metinler arasinda baglanti kurulmustur. Cocuk hedef kitleler bu evrende
oyunlarla, oyuncaklarla, yemek menduleriyle, Angry Birds dogum guint temalariyla yakalanmis,
kitlesel bir isbirligine sahne olabilen transmedya evrenlerde ¢ocuklarin kurgusal evrenle
duygusal bag kurmasina firsat verilmistir. Fan Uretimlerinin gok¢a desteklendigi bu evrende
Ravio sirketi hayranlar i¢in agilan blogdan fan galismalarini yayinlamistir. Hikdyede bazi
kuslarin cinsiyetinden s6z edilmezken blogdan yayinlanan resimlerde cinsiyet ayrimina
gidilmistir. Evrenin genislemesi icin agik birakilan bir alan fanlar tarafindan doldurularak hikaye
evreni detaylandiriimistir. Sosyal medya hesaplarinin etkin kullanildigi bu evrende 2016
yllinda duzenlenen “Behind the World of Angry Birds” etkinligine fanlar Facebook araciligiyla
davet edilmigtir. Etkinligin amaci oyunu tasarlayan kigileri ve yeni oyunu tanitmaktir. Bu tir
calismalar evrenle hayranlari arasinda 6zel bir etkilesim olusturmaktadir. Boylece katilimcilar
evrene Uretim yapmadan da dahil olma sansi elde etmektedir. Katiimcinin 6nemsenmesi onu
Uretime ve paylasima tesvik etmekte, sadakat duygusunu pekistirmektedir.

Bireysel ve kolektif aklin ¢alismalariyla ortaya konulan tim Uretimler hikdye evrenini
zenginlestirmekle kalmayip, farkl ve pargal bir hikaye yapisi olusturmaktadir. Postmodernist
bir mantikla olusturulan ve fragmantal bir nitelik tasiyan hikaye pargaciklari kolektif bir zekanin
urinu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Pargall, belirsiz, katihmci olan postmodernizm, transmedya
hikaye anlaticiiginin kendine has Uslubuyla uyum icerisindedir.
izleyicinin/okuyucunun/dinleyicinin  hikdyeye katilabilmesi igin agik uglu, bosluklu,
gelistiriimeye ve arka plan hikayesi eklemeye uyun bir yapida tasarlanan transmedya metinler,
Fiske’nin yapimcil metin kavramini hatirlatmaktadir. Yapimcil metinler okumasi kolay ve
popller olmakla birlikte acik uglu ve bosluklu bir yapidadir. Bu nedenle izleyiciler, kendi
distince ve deneyimlerine dayanarak agik uglardan ve bosluklardan anlam Uretebilmektedir.
Dolayisiyla transmedya metinlerde Ure-tiketiciler, agik uglardan ve bos alanlardan
faydalanarak hem hikaye evrenini genisletmekte hem de hikadyeye farkh bakis acilan
sergilemektedirler. Hikaye evreni her deneyimle birlikte yeniden dogmakta, metinlerin satir
aralarini okuma, gizli anlamlari kesfetme zevki katiimciya birakilmaktadir. Hikaye evrenini
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olusturan kiglk pargaciklarin bitmeyen bir sdylesi olusturmasi hatta metinlerin birbiriyle
konusmasi evrenin katilimcilari sayesinde mimkin olmaktadir. Farkli kiltirlerden evrene
dahil olmaya calisan her bireyin katkisi distnildiginde ise hikayenin Uretildigi zeminden,
zamandan ve mekandan koparak, her kiltirden alintilar mozaigi yapilmis bir blylk resme
dondstugu fark edilecektir. Bilgisayar oyunu, sinema, roman, ¢izgi roman, ¢izgi film, heykel,
kutsal kitaplar, sosyal medya uygulamalari gibi farkli metin tirleriyle genisletilen, metinlerarasi
nitelik kazanan transmedya evreni bir transposition stirecinden gegmektedir. Yani evren,
hikayenin ilk tasini koyan kisiden koparak hatta ondan bagimsizlasarak farkli bakis agilarina
imkan veren bir boyuta gegmekte Barthes’in deyimiyle yazari éldirmektedir. Barthes, bir metni
yalnizca yazarin eseri olarak degil diger metinlerle olan baglantisi ve kendi igindeki
parcaciklarla birlikte distinmektedir. Okurun ufkunun genisligi, duygu ve disince dinyasiyla
orantili olarak eser, okurun algisiyla yeniden dogmaktadir.

2. TRANSMEDYA HIKAYE ANLATICILIGINDA FANLAR VE URE-
TUKETICILERIN ROLU

Fan Uretimleri veya fan g¢alismalari olarak kabul edilen Grlnler, birgok yazara ilham kaynagi
olmaktadir. Zaten birgok medya sirketi fanlari igerik Uretimine tesvik ederek fanlar arasindaki
heyecan, yaraticih@i ve etkilesimi devamli kilmaya ¢alismaktadir. Ornegin Lusacfilm sirketinin
sahibi George Lucas, Star Wars hayranlari i¢in bir web stiidyosu olusturmus ve Uretimlere ara
ara g6z atarak fanlari onore etmistir. Uretimler arasindan bizzat segim yapan Lucas, evrenin
takipgilerine hem bir edlence alani agmis hem de evrene eklemlenen yeni hikaye pargaciklarini
takip edebilmistir. BOylece internet, amatdrlerin yeni uygulamalar ve temalarla, kilt takipgilerin
dikkatini geken malzemeler olusturarak sinirlarini test ettigi, bir deney ve kesif alani olarak
kullanima da acgiimis olmaktadir. Fanlar, en aktif izleyici grubunu olusturan kesimdir glinkd tam
katilimci olmaya oldukga isteklidirler. Fanlarin katilimci olma istegi aslinda yeni degildir sadece
internet ortaminda gorindr olmalariyla birlikte daha populer olmusglardir. Fikri mulkiyet haklari
bakimindan zaman zaman problemler yasansa da son dénemlerde bir¢ok sirket igin fanlar
dnemli bir ticari kaynak olarak gérilmektedir (Jenkins, 2006). Ornegin The L Word dizisi igin
hayranlara alternatif senaryo hazirlama sansi sunulmus ve en iyi senaryo segilerek kitleler,
senaryo yazimi konusunda cesaretlendirilmisti. Her “episode” i¢in ¢esitli “fanisode”lar yaziimisg,
dizi acik bir kaynak haline getirilmisti. Fan Uretimleri kimilerine gore ticari pazar agisindan bir
tehditken kimilerine gére medya drinlerinin raf émrinid uzatan 6nemli bir pazar olarak
goOrulmektedir. Sam Ford’a goére, fan gruplari Uretim ve marka degerine olumlu katkida
bulunmaktadir. Ayrica programlari dizenli izleyen ve programlarin uzun soluklu olmasina
destek olan gruplar fan gruplardir bu nedenle en degerli izleyici kesimidir. Hayranlar, Grintn
daha ¢ok kisiye ulasmasina destek olmakla kalmayip sirketlerin fark edemedigi problemleri
gorerek Urunlerin kusursuz olmasina da yardimci olmaktadir. Yine sevilen bir medya Urunu
hakkinda kolektif zeka topluluklarini olusturarak c¢alisan gruplar fanlardan olusmaktadir.
Fanlar, genelde medya metinlerinde gegcen mekanlari ziyaret eden ilk kisiler olmaktadir. Bu
durum, fanlar igin benzersiz bir firsat olurken, mekanlarin gectigi bdlgelerde turizmin artigi
yasanmaktadir (Ford, 2006). Henry Jenkins’e gore ise, fan Uretimleri ana akim materyallerinin
basit bir tirevi gibi anlasilmamali aksine bu g¢alismalar medya endistrisi tarafindan
kullanilmaya musait ve Gzerinde yeniden ¢alismaya uygun materyaller olarak distnilmelidir.
Fakat fanlarin gergek diinyasi ile evrenin kurgusal dinyasinin bulugsmasi, gergek dinya ile
kurgusal diinya arasindaki sinirlarin bulaniklasmasina neden olmaktadirlar (2006).

Uretim ve tiiketimin geleneksel seklinden gikip Uretimin ilk agamasinda tiiketicinin yer almasi
ona azimsanamayacak olgtide bir glic vermistir. Deuze, (2009) tiketicilerin Uretim slrecinin
bir pargasi haline geldigini belirterek, Uretici-tiketici iliskilerinin eskisine oranla daha da 6nem
kazandigini belirtmektedir. Bu durumu dijital ekonomi terimi ile agiklayan Terranova (2000),
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ise internetin bos bir ortam olmadigini, bu ortamin kdlturel ve teknik emek sayesinde surekli
canh tutuldugunu belirtmektedir. Ancak bu isleri yapan veya yapacak Kkisilerin istihdam
edilmedigine ve dijital gagda interneti ayakta tutan seyin genel olarak Uicretsiz emek olduguna
dikkat gekmektedir. Fuchs (2014), bu tarli Ucretsiz emegin kullanimini sémurd olarak
degerlendirmekte, bu etkinligi severek yapmalarinin daha az somdurildikleri anlamina
gelmeyecegdini belirtmektedir. Julian Kucklich (2005) ise somdurtnin farkli sekli olarak
nitelendirdigi bu calisma seklinde, eglence endustrileri icin oldukga karli olan bu alanda fanlarin
emekleriyle olusan Urtnlere nadiren Ucret ddenen bir yapidan s6z etmektedir. Vasifli bir is
glcune gobre ¢gok az ucret alan veya hi¢ almayan kisilerin bos zaman etkinligi gerceklestirdigi
disiincesiyle “isin oyun, oyunun is” oldugu bir iligki sekli ortaya gikmaktadir. Ornegin The Sims
oyununun basarisi, tuketici tarafindan olusturan igerige oyun tasarimcisi Will Wright'in deger
vermesinden kaynaklanmaktadir. Wright, oyunun igeriginin yaridan fazlasinin ticari tasarimla
degil, tiketici igerikleriyle olustugunu belirtmektedir (Ford, 2006, s.36).

SONUG

Yasanilan teknolojik ilerlemeler sonucu basin-yayin, telekominikasyon ve bilgisayar
endustrilerindeki farkli sektorler ayni alt yapiyr kullanmaya baslamistir. Yakinsama olarak
adlandirilan bu slregle birlikte kultirel bir donisim yasanmaya baslamis bireysel ve sosyal
iliskiler degisime ugramistir. Baylk gcogunlugun iletisim araglarina ulagsmada yasadigi kolaylik,
verilerin tasinabilirligini, dagitimini ve hizli sirkiilasyonunu da beraberinde getirmistir. Onceden
haberlesme, canli yayin yapma, kitap okuma, fotograf cekme, oyun oynama gibi eylemler icin
farkh araglara duyulan ihtiyag, internet baglantili cep telefonlari sayesinde tek araca
indirgenmistir. Cevresindeki haberleri kayda alan, bedendigi veya bedenmedigi medya
iceriklerine yorum yapabilen, medya igerigi olusumunda rol alan izleyici bir 6zgurlik alani elde
etmistir. internet baglantisi olan hemen her yerde deneyimlenen bu 6zgiirliik, bireyi sanal
ortamlarda toplumsal gruplar olusturmaya, birlikte hareket etmeye, birlikte Gretmeye, tiketirken
Uretmeye yonlendirmigtir.

Tek bir aragla anlatilamayacak kadar genis anlatilarin muhtelif araglarla anlatiimasi yani
transmedya hikdye anlaticiigi yakinsama ¢aginin ve kolektif zekd devrinin eglence
araclarindan biri olmustur. Transmedya teknigi ile olusturulan evrenler Levy’'nin deyimiyle bir
klltirel cazibe alani olusturmaktadir. Cikmaz sokaklar ve gizli gegitlerle 6riilen hikayeler,
izleyicinin kaynaklarini ve notlarini paylasarak evreni deneyimlemelerine izin vermektedir.
Burada filmin iyi bir hikdyeye sahip olmasi degil, demonte bir nesnenin sokillp takilabilmesi
gibi pargalanabilirlik ve yeniden yapilabilirlik 6zellikleri 6nem kazanmaktadir (Jenkins, 2006,
s.95-97). Jenkins’e gore yakin zamanda lisans anlagsmalari yerini birlikte yaratma (co-
creation)ya birakacaktir ¢lnkii medya tiketici igin franchisea giris noktalari birakarak
tiketicinin yeni deneyimler yasamasini istemektedir (2006, s.105). Bilgi avcisi ve toplayicisi
haline gelen daha geng tiketiciler ise karakterlerin gegmislerine dair izleri stirmekte farkl
metinler arasinda baglanti kurarak bu durumdan zevk almaktadir. Boylece yeni yetigkinlere
daha cazip gelen transmedyal evrenler, farkli deneyimlere sahne olacaktir (Jenkins, 2006,
s.129). Giderek daha ¢ok sayida izleyici karmasik diinyalarda yol almak, ¢cevrimici ortamlara
katilmak icin gaba gdstermektedir. “Ara¢ mesajdir’ sézinin “kullanici igeriktir’ e donustugu
web ortaminda dijital sanat yapiti karsisindaki izleyici, artik “kullanici”, “katihmei”, “yaratici’dir
(Ebner, 2007). Modern eglence endustrisi ile uyumlu bir sekilde tasarlanan transmedya
evrenler, dijital ddnemde kendi eglencesini tasarlayan bireyler icin ucu agik metinlerdir.
Sinirlari ve kdltirleri asan transmedya hikadye anlaticiligi her ortama rahatga uyarlanarak
geleneksel hikdye anlatim ydntemindeki anlatici ve dinleyicinin ortak zaman ve mekanda
bulusma zorunlulugunu ortadan kaldirmaktadir. Hikdyenin okuru ayni zamanda yazari da
olabilmektedir.
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Transmedya hikaye anlaticiigi yenilikler Gretmeye ve genis projelere acgik bir anlatim teknigidir.
Cizgi romanlarla, luna parklarla, lisansli oyuncak ve urlinlerle, sosyal medya ortamlariyla,
sinema filmleriyle, dijital oyunlarla, fan tretimleriyle vb. tim arag ve ortamlarla hikayenin farkli
bir boyutunu veya daha 6nce deginilmemis bir yanini anlatmak mumkinddr. Anlatmanin
Otesinde hikaye evreninin deneyimlenmesi ve katihma imkén vermesi transmedya hikaye
anlatim tarzini klasik anlati yapilarindan biraz daha ileriye tagimaktadir.
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