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GlUnumuzde bireylere tek bir iletisim kanalindan ulasmak markalar i¢in birtakim zorluklar
beraberinde getirmektedir. Ozellikle gliglenen tilketici profili nedeniyle insanlara temas
etmek ve Urun/hizmet tercihi konusunda iknay! saglamak icin iletisim calismalarini
sekillendirmek énemlidir. Bu noktada markalarin tuketicilere ulagsmalarinda ve iletisim
cabalarini gesitlendirmede kullandiklar alternatif ¢cabalardan biri transmedya hikaye
anlatimidir.

Transmedya hikaye anlatimi, bir kurgunun ayrilmaz unsurlarinin, birlesik ve koordine
bir eglence deneyimi yaratmak amaciyla, coklu dagitim kanallarina sistematik
olarak dagildigi bir siireci temsil etmektedir. Bu slreg¢, ¢oklu platformlara uygun
olarak uUretilen 6ykiinin kendine 6zgl dinamiklerini ve sistemli bir icerigi blinyesinde
barindirmaktadir. Bu bakimdan transmedya kampanyalarinda geleneksel yéntemlerin
aksine tek boyutluluk yerine her bir parcanin kendi deneyim &zelligini yansittigi bir
surecten bahsetmek mimkundur.

Bu calismada transmedya kavrami ana hatlariyla ele alinmaktadir. Pazarlama
iletisiminde yasanan evrim ve transmedyanin bu degisim icerisindeki durumunu ortaya
koymak amaciyla diinya capinda kabul géren énemli transmedya &érnekleri (Matrix,
Harry Potter ve Star Wars) Henry Jenkins’in (2009) transmedya hikaye anlatimindaki
yedi prensibine gére incelenmistir. Elde edilen verilere bakildiginda parca 6zellikleri
acisindan her icerigin orijinal bir 6zellik sundugu ve temelde 6ze baglh kalarak ana
hikayeyi giiclendirmeye yoénelik olarak tasarlandidi tespit edilmistir.
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Dissemination Channels in Transmedia Study:
A Research on Global Examples

Abstract

In today’s digital world, reaching people via a single communication channel brings
a number of challenges for brands. Particularly due to the strengthening consumer
profile, it is important to contact people and to shape the communication practices
to persuade them in terms of the choice of product/service. Transmedia storytelling
is one of the alternative efforts of brands to reach consumers and diversify their
communication efforts.

Transmedia storytelling represents a process in which the inseparable elements of
a fiction are systematically distributed to multiple distribution channels in order to
create a unified and coordinated entertainment experience. This process incorporates
the unique dynamics and systematic content of the story produced in accordance
with multiple platforms. In this respect, it is possible to talk about a process in
which transmedia campaigns reflect the experience of each piece instead of one
dimensionality rather than traditional ones.

In this study, the concept of transmedia is discussed. There is an evolution in marketing
communication. In this context, it is important to define the state of transmission in
this change. The most important examples of transmedia that accepted worldwide are
examined accordance with the seven principles of transmedia storytelling (Jenkins,
2009). In terms of the characteristics of the pieces, each content presents an original
feature. In addition, the contents are designed to strengthen the main story by abiding
to the essence according to the seven principles.

Keywords: Digital communication, Marketing communication, Transmedia
Giris

coklu medya platformlari aracihigiyla nasil ortaya ¢iktigi ve organize edildigiyle

ilgili surecleri icermektedir. Cok platformlu hikaye anlatimi olarak da bilinen
transmedya, bir tdr kitle katilimi, etkilesim veya igbirligi iceren farkli medya tirlerinde
bir hikaye anlatmaktadir. izleyicilerin medya iceriklerine dijital teknolojiler yoluyla
etkilesimli bir dizge icerisinde katilabiliyor olusu ortaya konan igin bir butlin olarak
sunulmasini ve yayilabilirligini mimkdn kilmaktadir. Transmedya kavrami iceriginde
bir¢ok farkli unsuru barindirmaktadir. Ginimuzde ¢oklu medya kavramiyla es anlamli
gibi gorilse de transmedya hikaye anlatiminin ¢oklu medyayi da i¢ine alan bir yapida
evrildigi sdylenebilir. Ozellikle birden ok platformda uygulanmasi, metinlerarasi
olmasi, transmedyal anlati ve transmedyal diinyaya ydnelik icerik ézelliklerini sunmasi

Transmedya hikaye anlatimi, bir hikayede her bir metnin butine katkisinda
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transmedyayi tanimlayan temel unsurlardir (Fiorelli, 2013).

Transmedya hikaye anlatiminda basariya giden en énemli yollardan biri her bir aracin
bagli bulundugu platformda gugli yanlarini yansitmasi ve calismalarin buna goére
sekillenmesidir. Bu baglamda kitlelere ve mecralara yayilmak énemlidir. Clnki dogru
platformun tercihi ve koordine bir calismayla kiresel baglamda daha genis dlcekte
kitlelere erisebilmek mumkinddr. Transmedya hikaye anlatiminin  sdrdurdlebilir
baglamda markaya birgcok katkisi bulunmaktadir. Bunlardan biri yeni icerikleri
tiketiciyle bulusturmasidir. Degisen dinyada tlketicilerin medya yiginlari icerisinde
ayni ve tek kanal Uzerinden aktarilan iceriklere talebi giinden giine azalmaktadir. Bu
nedenle markalarin ¢alismalarini ¢esitlendirmesi ve hedef kitleye bagh olarak dogru
platformlarda ¢abalarini sekillendirmesi dnemlidir.

Transmedya tek bir evrende yer alan birden fazla hikayeden olugsmaktadir. Her biri
farkli medya bicimleriyle anlatilan ve bdylece birbirini tamamlamasi midmkin hale
gelen transmedyada isleyisin nasil oldugu ve anlatiyi cesitlendirmede hangi 6zelliklerin
etken oldugu énemlidir. Bu ¢alismada 6nemli transmedya Ornekleri olarak kabul edilen
Matrix, Harry Potter ve Star Wars evrenleri Jenkins’in (2009) transmedya hikaye
anlatimindaki yedi prensibine gére ele alinmistir. Transmedya evrenlerini tanimlamak
ve icerik 6zelliklerini derinlemesine irdelemek i¢in arastirma deseni olarak nitel durum
(6rnek olay) calismasi tercih edilmistir. Ornekleme dahil olan her evren yedi farkli
kategori Gizerinden ayri ayri degerlendirilerek anlamlandiriimaya calisiimigtir.

1. Transmedya Kavramina Genel Bir Bakis

Transmedya, 1990’ yillarda MIT profesdri Henry Jenkins tarafindan ortaya atilan
bir terimdir. Jenkins, her bir platformun genel bir hikayeye ayriimaz bir katkida
bulunmasini saglamak amaciyla, transmedya'’y! ¢coklu medya platformlarinda yayiima
hikayesi olarak tanimlamistir (Borden, 2010). ideal olarak, her bir medya, hikayenin
ortaya ¢cikmasina benzersiz bir katki saglamaktadir. Jenkins (2006: 22) transmedya
kavraminin cgesitliligine vurgu yapmaktadir. Ona gére transmedya hikaye anlatimini
anlamak icin gereken tim bilgileri elde edebilecek tek bir kaynak yerine ¢oklu kaynak
aktariminin stratejik olarak ele alinmasi énemlidir.

Pratten’a (2011: 10) gére transmedya uygulamasini kurgulamak ve hayata gecirmek
dogrusal bir surecten ziyade yinelenen bir sureci icermektedir. Bu durum bazi
varsayimlarla baslanan ve her geciste aritma, degistirme ve iyilestirme yoluyla bir
dénglye dénusmektedir. Gelistirme doénglsunde alti temel bilesen bulunmaktadir
(Bkz. Sekil 1).
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Sekil 1: Transmedya Gelisim Sureci
(Robert Pratten, “Getting Started in Transmedia Storytelling: A Practical Guide for
Beginners” ISBN: 1456564684, http.://videoturundus.ee/transmedia.pdf, 2011, s. 5)

Transmedya anlatiminin basarili ve koordineli bir bicimde yoénetilmesi icin bu alti
bilesenin birlikte ve uyum icinde siirece entegre edilmesi gerekmektedir. Ozellikle
hikaye ve kullanici-izleyici deneyiminin uyumlu olmasi iglerin strddrulebilir kilinmasinda
O6nemlidir. Ayni zamanda entegrasyonun etkin bir bicimde uygulanmasi adina dogru
icerigin dogru iletisim araciyla dogru zamanda tiketiciye sunulmasi iglerin anlamh
olmasi agisindan dikkate alinmasi gereken 6nemli bir unsurdur.

Transmedya anlati anlayisini genisletecek sekilde gelismeye devam edici unsurlarin
surddrulebilir kilinmasi énemlidir (Claebe ve Hancox, 2017). Uygulamada baglanti
noktalarini iyi belirlemek ve ana hikayeye temel o6lcutlerde bagh kalmak, cesitlilik
yaratmak icin bir yol haritasi olusturuimasini saglamaktadir. Bununla beraber
transmedya hikaye anlatim formunda her bir medyaya uyum saglayan iceriklerin
hazirlanmasi ve hikaye o6rgusiinin medya yapisina uygun olarak tasarlanmasi
gerekmektedir (Jenkins, 2003).

Transmedya, icerisinde komplike bir yapiyi barindiran ancak bu ag érgiistinde stratejik
bir sadelik tagiyan bir uygulama bicimidir. Bir transmedya sirketi olan Starlight Runner
Entertainment’in bagkani ve CEQO’su Jeff Gomez, Avatar, Karayip Korsanlari ve Ninja
Kaplumbagalar gibi transmedya ¢alismalarini yaparken bazi 6nemli hususlar tzerinde
durmustur. Ona goére basaril bir transmedyanin sirri, medya teknolojisini anlamak ve
hikayenin her bir platform Uzerindeki etkisini tanimlamakla ilgilidir. Gomez’e goére ilk
adim, bir hikayeyi parcalarina ayirmaktan ge¢mektedir. Bu slre¢, dykiude temalarin
(temel mesajlar), arketiplerin (karakterlerin nitelikleri) ve arzulayici bilesenlerin
(anlatinin en igsel arzularimizi nasil ifade ettigi) belirlenmesini icerir. Diger dnemli
unsurlari su sekilde 6zetlemek mimkiindur (Bernstein, 2013, Roper, 2014, Escobedo,
2017):

+  Transmedya kendi basina ¢cok sey ifade etmemektedir. Cesitli platformlarda bir
bakima anlaml bir iletisimin gerceklestiriimesine dayanir.

+ Transmedya calismasinda hikayeler Uzerine bir kurgu s6z konusudur. Tim
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hikayeyi elde etmek igin ise farkli medyalar Gzerinden bir anlatim s6z konusu
olmaktadir. Yani hikayenin dogru anlasiimasi ya da tamamlanabilmesi igin
medyanin uyumlu bir sekilde kullaniimasi 6nemlidir.

Cok sayida karakter iceren hikayeler, ekranin sinirlarinin 6tesine uzanan
zengin bir yasam sunmaktadir. Bu nedenle her bir hikayenin kendi icinde bir
butinlik barindirmasi gerekir.

Hikayenin diinyasi, gercekligi hissettirmede son derece ayrintili olmalidir. Ne
kadar karmasik olursa olsun temelde ¢ikis noktasini iceren konularin iletiimesi
gerekir.

Gomez, yukarida belirtilen tim bu temel unsurlarin yani sira farkh degiskenlerin
de dikkate alinmasi gerektigini savunmaktadir. Bu baglamda hikayeleri yaratmada
ve dogru bir bicimde anlatmada tiketicilerin ne disindiginin analiz edilmesi
6nemlidir. Gomez tlketici profili ve transmedya yaratimi arasindaki iliskiyi su sekilde
Ozetlemektedir (Bernstein, 2013):

“Cocuklarin ne yaptigina, genclerin hikayeleri nasil aldiklarina
bakin. Bir seyi sevdiklerinde daha fazlasini isterler ve tekrarlamak
istemezler. Bir seyi cok sevdiklerinde o icerikten daha fazlasini
isterler, ayni seyin tekrar etmesini degil! En populer markalara
bakildiginda cesitli medya platformlarinda hikayenin parcalarini
anlattiklarini gérmek mimkinddr. Ornegin Star Wars (rettigi
yeni video oyunlarinin filmleri taklit etmeyecegini, kendi yapisi
icerisinde yeni ve 06zgln iceriklerle tuketiciye sunulacagini
belirtmektedir. Bunun sebebi soruldugunda marka Ureticileri,
filmlerin farkh bir Gretim bigimini yarattigini, video oyunlarinin
kendi 6zgln icerikleriyle aslinda yaratilan bu evreni gelistirmede
kolayliklar sundugunu belirtmektedir. Bu noktada farkli transmedya
uygulamalari Star Wars hayranlari icin etkilesimli deneyimler
sunmada ¢ok zengin bir hikaye dinyasini gergek kilmaktadir”.

Transmedya uygulamalari hedef kitle cesitlemesi yaparak dogru tiketicilere dogru
araclarla ulasabilme olanaklarini markalara saglamaktadir. Ozellikle degisen tiiketici
yapilanmasi markalarin farkli uygulamalara yénelmesini ve calismalarinda gesitlilik
saglamasini tesvik eden bir duruma evrilmistir. Bu noktada markalarin sert rekabet
kosullarinda ayakta kalabilmeleri igin hem Uretim bigimlerini hem de iletisim faaliyetlerini
kitlelerin yapisina gére cesitlendirmesi gerekmektedir.

Transmedya ¢alismalarinda markalarin her bir platform icin farkl bir dil yaratmasi isleyis
saglamada bazi kolayliklar beraberinde getirmektedir. Bu baglamda dijital teknolojiler
kullanilarak farkli stratejilerin bir butlin halinde uygulanabilme ihtimalinden bahsetmek
mumkinddr. Dijital platformlar bir bitin olarak dusundlduginde dijital degisimlere
uyumlu olarak internet teknolojileri, mobil teknolojiler ve tim diger dijital teknolojiler
olarak degerlendirilmelidir (Kircova ve Enginkaya, 2015: 15). Bu ag¢idan irdelendiginde
dijital ortamlarda gerceklesen bu degisimi ve farklilasmayi bir devrim olarak kabul
etmek mumkindur. Toplumsal dénisiime katkida bulunan bu yeni devrim isletmelerin
degisen kosullara ve hizlanan sisteme uyum saglamalarini zorunlu kilmaktadir.



Akdeniz iletisim Dergisi
Transmedya Uygulamalarinda Yayilma Kanallan: Kiiresel Ornekler Uzerine Bir inceleme

2. Medyanin Dijitallesmesi ve Yakinsama

Dijital medya ve uygulamalarini igler hale getiren ve etkin kilan ana unsur insandir.
Hem kullanicilar tarafindan olusturulan icerik hem de markalarin tuketici etkilesimini
destekleyen transmedya uygulamalari dogasi geregi isbirligi ve katihmci kaltur
Ozelliklerini tagimaktadir. Jenkins (2001: 93) bu durumu yakinsama kavramiyla
iliskilendirmigtir. Baslangicta teknoloji temelli strecler Uzerine kurulan yakinsamayla
medya ve iletisim teknolojileri, standart telefon, metin baglantili iletisim, e-posta
ve internet tarayicilari, sayisal video kameralar, video-muzik oynaticilar ve oyun
konsollarinin  dzelliklerini iceren birlestiriimis arabirimlerde ortaya ¢ikmaktadir
(Ayten, 2014: 93). Kultirel anlamda gerceklesen yakinsamayla birlikte cesitli medya
teknolojileri, endustriler ve tlketiciler arasinda internet baglantili yeni iligkiler ve
iletisim formlari sekillenmektedir. Olusan bu yeni ag ile birlikte, bilgi akiskan ve etkin
bir kimlige blrinmekte; bilginin glicliniin artmasi da toplumsal yapinin degismesine ve
bu yapinin elde edilen deneyimsel c¢iktilar noktasinda evrilmesine neden olmaktadir
(Jenkins, 2001: 93).

Bilgiiletisimteknolojilerindeyasanangelismelertoplumsalbaglamdadegerlendirildiginde
bazi degisimleri beraberinde getirmistir. Castells (2005: 8) teknolojideki bu degisimlerin
toplumsal yapi Uzerindeki etkisine vurgu yapmaktadir. Ona goére toplumlarin stratejik
acidan belirleyici olan bazi teknolojilere kargi kabiliyet dzellikleri onlarin kaderlerini
dogrudan etkilemektedir. Ayrica Castells (2005: 9), var olan teknolojinin ya da
yoksunlugun ortaya cikardigi, kabullenme ve uygulama sirecinde olusan kullanim
tarzlari ve toplumlarin bu stirecte kendilerini dénustiirme bicimlerinin tarihsel evrim ve
toplumsal degisim Gizerinde belirleyici bir role blrindigini savunmaktadir.

Jenkins’in gorUsleri de Castells’in ortaya attigi disiince yapisini desteklemektedir.
Jenkins (2001: 93) bilgi temelli degisimlerin toplumsal uzamlarini bu baglamda
incelemektedir. Toplumsal dinamiklerin farklilagsmasi tiketicilere temas etmek isteyen
isletmelerin belirli bir dénisim gecirmesini gerekli kilmaktadir. Bu noktada yasanan
dijital dénusimin markanin diger iletisim faaliyetlerine nlfuz etmesi son derece
normaldir.

Dijital medyadaki yakinsama teknolojideki gelismelerle ilgilidir. Teknolojideki devrimle
birlikte yerel, bolgesel, ulusal ve evrensel dizeyde ylUksek hiza sahip buylk dlcekteki
iceriklerin anlamlari gorilebilmektedir (Heesvelde, 2000: 273). Sosyo-ekonomik
baglamda incelendiginde bu durumun en c¢ok tiketiciler Uzerinde etkisi oldugu
soylenebilir. Dijital imkanlarin artmasi ve bireylerin internet tabanli uygulamalar
vasitasiyla kolay yoldan iletisim kurabilmeleri herhangi bir haber veya olayin gercek
zamanli olarak kitlelere aktarimini mamkin kilmaktadir. Bu nedenle farkli ¢zellikteki
araclarin dijital medya Gzerinden tek bir kanalda bir araya gelmesi bireylerin etkilesim
kurmasini ve ayni zamanda icerik olusturarak iletisim sulreclerine katilmasini
kolaylastirmaktadir.
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3. Pazarlama lletisiminde Transmedya Kullanimi
internet teknolojileri, mobil teknolojiler ve benzer tiim teknolojilerin toplumlar Gizerindeki
etkisi disUnuldiginde bilginin hayatin icine entegre olmasinda dijital platformlar
6nemli bir aractir. Dijital uygulamalar Gzerinden bilginin aktarimiyla iletisimin yapisinin
da degistigi sdylenebilir. Ozellikle dijital ortamlarda gergeklesen degisim ve farklilasma
bircok alanda etkisini gdsterdigi gibi pazarlama iletisiminde de birtakim dénigumleri

beraberinde getirmistir.

Daha fazla izleyici katiimini tegvik etmeye yonelik olan ve kitlesel geri bildirimi
tutarh bir sekilde stratejiye dahil eden transmedya ¢abalari bu ézelligiyle geleneksel
marka iletisim stratejilerinden ayrilmaktadir (Plessis, 2018: 4). Yaratilan bir kurgunun
temel iceriklerini yansitan transmedya, tim unsurlariyla birlesik ve koordine edilmis
bir eglence alani yaratmak icin tasarlanmistir. Bundan dolayi olusturulan surecin
sistematik bir gercevede organize edilmesi dnemlidir.

Transmedya hikaye anlatiminda olusturulan igerik ve uygulama sadece bir ortamdan
digerine uyarlama seklinde islememektedir. Yaratilan farkli calismalar genisleyen 6zel
bir hikaye yapisini ortaya c¢ikarmaktadir. Bu farkliligi ortaya cikaran birgok degisken
bulunmaktadir. Ornedin metinsel yapidaki farkliliklar nedeniyle ¢izgi romanlarin
anlattigi hikayeyle televizyonda ya da sinemada anlatilanin ayni olmasi mimkin
degildir (Plessis, 2018: 5). Bu nedenle farkli medya ve dillerin transmedya hikaye
dinyasinin ingasina katkida bulundugu séylenebilir.

Markalar acisindan tlketici odakl sosyal markalagsmada etkilesim saglamak ve
olumlu bir marka imaji yaratmak énemlidir. Bir etkilesim stratejisi olarak transmedya
hikaye anlatimi, markanin sahip oldugu degerleri farkli yapilar Gzerinden batunlesik
bir dizlemde aktarabilmesini saglamaktadir. Tuketicinin de hikaye dinyasinin bir
pargasina dénusebildigi transmedya calismalarinda farkl yapilara ayrilmig olan éykler
katilimcilarin pargalari birlestirmesiyle bir butiin haline déntismektedir. Burada énemli
olan nokta her uygulamanin birbirinden farkli 6zellikte kurgulanmasinda temelde tek
bir butuin olarak ana yapiya uyumlu bir icerik dzelligi tagiyor olmasidir.

Farkli medyalarda anlatilan ve farkl hikayeleri iceren transmedya’da entegre bir
deneyim yaratmak igin var olan bir hikayenin degerlerinin tim farkli metinler ve
medyada ayni sekilde ifade edilmesi gerekmektedir (Brieger, 2013: 9). Her kurgusal
dinya bir dizi farkli anlati ve séylemsel 6zellik sunmaktadir (Scolari, 2009: 600). Bu
nedenle marka i¢in kimlik unsurlarinin tim pargalara dogru bir bigcimde uyarlanmasinin
medya iceriginin sekillenmesinde ve igerik etkinliginin maksimize edilmesinde énemli
oldugu sdylenebilir.
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4. Yontem
4.1. Arastirmanin Problemi

Transmedya hikaye anlatimi, batinun birer parcasi olarak her bir metnin ve uygulamanin
ayri bir katki mekanizmasi yaratarak ¢coklu medya platformlari aracihgiyla planlandigi
ve sunuldugu durumlari icermektedir. Karmasik bir diizen icerisinde bitlinsel unsurlarin
aktarildigi bu sUrecte her detayin ve igerdigi katkilarin anlamlandiriimasi énemlidir. Bu
baglamda transmedya hikaye anlatiminda etken olan degiskenlerin neler oldugunun
belirlenmesi ve pargayl olusturan unsurlarin hangi dinamiklerden etkilendiginin
tanimlanmasi arastirma problemini olusturmaktadir.

4.2. Arastirmanin Amaci

Bu calisma kapsaminda transmedya uygulamalarinda parca ve butun iligkisi ortaya
konarak Jenkins’in yedi prensibine gore icerikler degerlendiriimektedir. Bu prensiplere
gore ilk tema olan yayilabilirlik-delinebilirlik bashginda anlamli veri pargalarini bulmada
yaygin medya ortamlarinin taranmasi ve izleyicinin hikayede daha derine inme noktalari
tanimlanmaktadir. Sureklilik-cokluluk temasinda, hikayenin mantik c¢ercevesinde
kurgulanig bigimi ve pargalarin yapisal butlnlige katkisi ele alinmaktadir. Daldirma
ve c¢ikartilabilirlikte gelismis sanal kurgular baglaminda tiketicilerin hikaye icine dabhil
edilme 6zellikleri ve gercek dinyada karsilik bulma sekilleri irdelenmektedir. Dinya
insasinda, bir énceki temayla baglantil olarak tiketicinin dahil oldugu kurgusal diinyada
potansiyel etkilesim noktalari ve 6zellikleri tanimlanmaktadir. Dizisellik temasinda
bltind olusturan parcgalarin anlamhliklari ve hikayeye olan katkilari irdelenmektedir.
Oznellik kisminda, olusturulan kurgusal diinyadaki kesfedilmemis unsurlara
odaklaniimaktadir. Son olarak performans temasinda ise etkilesimli stire¢ kapsaminda
tiketicilerin hikaye bitinine yapmis olduklari katkilar degerlendiriimektedir. Bu
baglamda transmedya calismalarinin derinlemesine incelenerek Jenkins’in ortaya
attigi yedi temel ilkeye gbre anlamlandiriimasi amaclanmaktadir.

4.3. Arastirmanin Orneklemi

Calisma kapsaminda amach o6rnekleme yodntemlerinden benzesik (homojen)
o6rnekleme tercih edilmistir. Amach dérneklemede c¢oklu bilgiler iceren durumlarin
derinlemesine ve kapsamli olarak galisiimasi s6z konusudur. Bu baglamda benzesik
o6rnekleme ydntemiyle belirgin bir alt grubun tanimlanmasi amaglanmaktadir (Yildirim
ve Simsek, 2013: 137). Arastirma dogrultusunda dlinya ¢capinda énemli érneklerden
kabul edilen Matrix, Harry Potter ve Star Wars transmedya hikaye anlatimlari ¢alisma
6rneklemi olarak belirlenmigtir.

4.4. Aragtirmanin Deseni
Arastirma kapsaminda transmedya uygulamalarini tanimlamak ve temel &zellikleri
Uzerine derinlemesine anlamlandirma calismasi yapmak icin durum (6rnek olay)

h67



h68

Akdeniz [letisim Dergisi
Selcuk BAZARCI

calismasi tercih edilmistir. Nitel durum calismasinda énemli unsurlardan biri belirli bir
durumu derinlemesine irdelemektir. Her bir 6rnegdin kendi dinamikleri icerisinde farkli
olugumlari ve anlamlari tagimasindan dolayi ¢alisilan durumlar Gizerinden bir genelleme
yapma kaygisi bulunmamaktadir. Buna ek olarak benzer durumlar Uzerinden bir
anlamlandirma ¢abasinin varligindan bahsetmek mumkuinduar. Duruma iligkin etkenler
olan ortam, birey, olay ve surec gibi farkl bilesenler buttncul bir anlayisla arastirilarak
var olan durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan nasil etkilendikleri bu arastirma
deseniyle ortaya konulmaktadir (Yildinm ve Simsek, 2013: 83).

4.5. Bulgular ve Yorum
4.5.1. Matrix
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Gorsel 1. Matrix Evreni

GlUnumuz toplumunda dijital iletisim platformlarinin ¢ogalmasi, éykulerin anlatiminda
cesitlilikimkanlarini sunmaktadir. Elektroniklerin, yazilimlarin ve internetin erisilebilirligi,
insanlarin daha énce hi¢ olmadigi kadar dykuleri olusturmak icin kullanabilecekleri
araclara erisimini tegvik etmektedir. Bu dijital hikaye anlatimi, fotograf, video,
animasyon, ses ve metin kullanarak yeni bir etkilesim kurmayi tzerine sekillenmektedir.
Film, televizyon, video oyunlari, kitaplar, ¢izgi romanlar ve internet gibi pek cok farkli
platform ve formatta deneyim yaratan bir yéntem olan transmedya hikaye anlatimiyla
dijital formatlan kullanmanin bir yéntemi markalar tarafindan degerlendiriimektedir.
Matrix evreni, U¢ uzun metrajli canl aksiyon filmi ile taninsa da, hikaye ve karakterler
diger platformlar arasinda bir animasyon filmi ve bir PC ve ¢evrimici oyuna uyarlanmistir.
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Bu uyarlamalar sadece orijinal icerigin basit bir sekilde duzeltiimesi degil, her bir
calismanin Ozerklik diizeyini ve kendi bagimsiz hikayesini gdsteren, 6zellikle kendi
ortamlari i¢in yaratilmiglardir (www.futurelearn.com).

Tablo 1. Matrix evreninin transmedya hikaye anlatimindaki yedi prensibe gére degerlendiriimesi

Matrix evreni izleyicinin derin bir deneyim kazanmasini ve isin
derinliklerine inebilmesini kolaylastiran bir 6zellige sahiptir. Farkli
uygulamalar arasinda karmasik bir yapinin kurulmasi ve izleyicilerin bu
Yayilabilirlik ve [ gizemli olusumlari g6zmeye yénlendiriimesi bir yandan aktif topluluklarin
Delinebilirlik kurulmasini saglarken diger yandan genis bir kolektif anlayisi ortaya
ctkarmaktadir.

Matrix transmedya uygulamalar parca o¢zellikleri baglaminda kendi

icinde yapisal bir butinluk tasimaktadir. Her icerik orijinal bir 6zellik

Siireklilik ve tasirken temelde ¢ikis noktasi olarak 6ze bagl kalmaktadir. Bunun yani

Cokluluk sira her bir parcanin sahip oldugu igerigin kendi anlatim 6zelliklerine
dayandigi séylenebilir.

Matrix dinyasindaki farkli uygulamalar kullanici deneyimini tegvik edici
bir 6zellikte kurgulanmistir. Hikayenin tamamina entegre olabilmek
ve aktarilan hissi deneyimleyebilmek icin derine dalmak Onemlidir.
Ornegin filmde ana unsur olmayan Niobe ve Ghost gibi karakterlerin
Daldirma ve video oyununda daha 6nemli rollere buriinmesi isleyisin farkli bir
Cikartilabilirlik derinlik sunmasina etken olmaktadir. Bu nedenle kullanicilarin anlasihr
Ozellikleri kavrayabilmesi icin bu karakterlere yogunlagsmasi énemlidir.

Matrix’te kurgulanan karmasikligi destekleyen ve c¢6zime yoénelik
. . parcalarin serpistirildigi bir yapi yansitiimaktadir. Ortaya konan her parga
Diinya Insasi hikayeyi desteklemekte ve yeni bir anlayisin yaratimini saglamaktadir.

Hikaye dunyasinin unsurlari olan film Uglemesi, cizgi roman, video
oyunu ve animasyon uygulamasi medyanin anlamli ve koordineli bir
bicimde parcalanmasini temsil etmektedir. Ornegin hem animasyonda
Dizisellik hem de ¢izgi romanda bélimlere ayrilmig kisa hikayeler anlatimasina
ragmen birbirleriyle baglanti ve temelde bir bituinlik korunmaktadir.

Farkli uygulamalar tizerinden sekillenen Matrix evreni yaratilan kurgusal
dinyanin kesfedilmemis farkh unsurlarini yansitmaktadir. Tlketicilerin
diger kurgularda 6n planda olmayan karakterlerin sahip oldugu rolleri
Oznellik tanimlamasinda ve onlar hakkinda yeni bir seyler ortaya ciktikca
bilinmeyen yanlarinin belirmesi 6znellige katkida bulunan bir 6zellik
tasimaktadir.

Performans ilkesinde etkilesimli slrecin dogasi geregi kullanicilarin
surece dahil olmasi ve yeniden Uretimde alternatif icerikleri yaratmalari
sO6z konusudur. Matrixte de bu sirecin etkinliginden bahsetmek

Performans £ ROTILIS
mUmkandur.
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4.5.2. Harry Potter

Gorsel 2. Harry Potter Evreni

Harry Potter, yazar J.K. Rowling tarafindan yaratilan, bir dizi fantezi roman Gzerine
sekillenen bir eserdir. Transmedya hikaye anlatiminin basaril 6rneklerinden biri olarak
Harry Potter serisinin bircok alanda cesitlilik sunan bir yapiya sahip oldugu sdylenebilir.
Seri kitaplarla ilk olarak piyasada yerini alan Harry Potter kitaptan uyarlama filmlerle
yelpazesi genigletmigtir. Kitap ve filmlerin basarisinin ardindan video oyunlariyla Harry
Potter transmedya evreni daha da gesitlenmistir. Etkilesimi arttirmak ve hayran kitlesiyle
baglari canli tutmak icin pottermore.com isimli bir web sitesi tasarlanmistir. Hayranlarin
hesap acabildigi, kitap, film ve oyunlar disinda daha derin hikayeleri kesfedebildigi
ve kullanicilarin Hogwards evlerine girerek ddullere ulasmak igin gesitli sinavlara tabi
tutuldugu bu organik siteyle insanlarin deneyimlerini gelistirmesi amaclanmaktadir
(Joell, 2018). Bu baglamda sunmus oldugu icerik unsurlari baglaminda Harry Potter’in
¢ok sayida metnin birlesiminden meydana gelen bir anlati oldugunu belirtmek
mumkuinddr.
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Tablo 2. Harry Potter evreninin transmedya hikaye anlatimindaki yedi prensibe gére
degerlendirilmesi

Harry Potter serisi isleyis olarak tuketici etkilesimini dikkate olan 6zellikleri
icinde barindirmaktadir. Tuketiciler ortaya konan medya icerigiyle sosyal
Yayilabilirlik ve aglar ve dijital unsurlar araciligiyla aktif olarak katihm saglamaktadir. Farkli

Delinebilirlik uygulamalar araciliiyla seyircinin derin bir deneyim kazandigi ve sirece
dogrudan katki sagladigi séylenebilir.

Harry Potter transmedya dunyasinda islenen konularin streklilik ilkesi
baglaminda bir i¢ tutarlilik Gzerine kurgulandigi gértlmektedir. Cikis noktasi
Siireklilik ve bakimindan kitaplara bagl olarak sonradan organize edilen galismalarin

Cokluluk temelde tek bir dizge Uzerinden kendi i¢ dinamiklerini sekillendirdigi
sOylenebilir.

Harry Potter’da kullanici deneyimini arttirmak adina kurgusal dinyanin
daha derin bir buttnlikle tasarlandigini belirtmek mimkindir. Ozellikle
sunulan video oyunlarla kullanicilarin daha genis ve slrprize agik bir
Daldirma ve | hikaye orgust icerisinde kendilerini bulmalari s6z konusudur. Ayrica
Cikartilabilirlik | derinlik ve gesitlilik saglamak igin kullanicilarin farkli karakterlere biiriniip
oyun icerisinde bu sekilde ilerlemesi de mimkuindur.

Harry Potter evreninin ¢ikis noktasi olan kitaplar ve sonrasinda, filmler, video
oyunlar, interaktif web sitesi, sosyal medya kanallari, ¢izgi romanlar, viral
calismalar ve internet magazasi gibi genis yelpazeli bir yapilanmayi iceren
Diinya in§a5| uygulamalar yaratilan her hikayeyi farkli bir pencereden aktarmaktadir.

Karmasik kurgusal diinyaya dahil olan kullanicilar ve izleyiciler derinlere
dalmada farkli alternatiflere sahip olmaktadir.

Harry Potter’da ortaya konan igerikler belirli bir dizisellik 6zelligini
icinde barindirmaktadir. Hem kitap ve film gibi entegre ilerleyen medya
iceriklerinde hem de c¢izgi roman ve oyunlar gibi kendine has &ézelliklere
Dizisellik sahip olan uygulamalarda bitiinlige katki saglamak adina yapilarin
sekillendigi gdzlenmektedir.

Harry Potter’da farkl gekicilikler gézetilerek igeriklerin gesitlendiriimesi s6z
konusudur. Ornegin kitap okumaktan hoslanmayan veya vakti olmayan
. tuketiciler icin Pottermore web sitesi (izerinden hikayeye dahil olma firsati
Oznellik saglanmakta ve katlimer kiiltir dinamikleri kullanilarak tiketiciler igin
topluluk havasi yaratiimaktadir.

Harry Potter’da tlketicilerin kullanici deneyimini yasamalari ve siirece dahil
olmalari iin etkilesimli kanallar aktif hale getirilmistir. Ozellikle YouTube’da
Harry Potter transmedya evrenini iceren farkli kanallarla etkilesimli bir ortam
Performans yaratiimigtir. Kullanicilarin bu kanallar altinda toplanmasi ve duslncelerini
ifade etmesi tesvik edilmektedir.
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4.5.3. Star Wars
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Gorsel 3. Star Wars Evreni

Star Wars serisi 1977 yilinda ‘Star Wars: A New Hope’ isimli filmle ilk kez izleyicilerle
bulusmustur. Star Wars U¢ kusaktan beri (film, televizyon, kitap, oyun, ¢izgi roman,
internet magazasi gibi) bircok uygulamanin islevsel bir sekilde adapte edildigi 6nemli
transmedya 6rneklerinden biridir. Transmedya dykuleri temel olarak, belirli bir metnin
veya metin dizilerinin sinirlarinin étesine genigleyen zengin bir kurgusal dinyaya
ihtiyac duymaktadir. Modern medya sirketleri, bir dizi medya formunda ekonomik
cikarlara sahiptir. Bu baglamda sirketlere genis olanaklar sunan transmedya hikaye
anlatiminin sistemsel bir yapi olarak benimsenmis olmasi son derece mantikli
g6zUkmektedir. Soyle ki; medya platformlari, bir anlati yaymak igin, herhangi bir
metin Gzerindeki geri dénuslerini artirabilirler. Yani, Star Wars agisindan, Walt Disney
Studios Motion Pictures filmleri dagitmakta; televizyon dizisi Star Wars: isyancilar
Disney XD kanalinda yayin yapmakta; Star Wars c¢izgi roman (Disney’e ait) Marvel
Comics tarafindan dagitiimakta; ve Star Wars karakterleri Disney Interactive Studios
tarafindan yayinlanan video oyunu Disney Infinity 3.0’da kullaniimaktadir (Wakeman,
2018).
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Tablo 3. Star Wars evreninin transmedya hikaye anlatimindaki yedi prensibe gére degerlendirilmesi

Star Wars genisletilmis evreninde tuketici etkilesiminin saglanmasi adina

dijital platformlarda ve sosyal ag sitelerinde farkli uygulamalarin gercek

Yayilabilirlik ve | kilindigi gérillmektedir. Kullanicilarla dogrudan iletisimin tercih edildigi bu
Delinebilirlik | platformlarda strprizler ve filmlerle ilgili 6zgtin paylasimlar yapiimaktadir.

Serinin ilk filminden itibaren Star Wars evreninin surekli genisleyen ve
degisen bir yapiyi icerdigi s6ylenebilir. Bununla birlikte dijital dinyadaki
etkilesimli surecleri icinde barindiran yeniliklerden 6nce tek yénlilik
Siireklilik ve | jletisimin ana yapisini belirlemekteydi. Ancak teknolojide yasanan

Gokluluk degisimler Star Wars'ta transmedya uygulamalarinin cesitlenmesini ve
kullanicilarin birer katilimciya déniismesine etken olmustur.

Transmedya uygulamalarinin karakteristik 6zelliklerinden biri ana hikayeyle

paralel olarak her hikaye orintistunde farkli gizemlerin sunulmasidir.

Daldirma ve Star Wars serisine bakildiginda farkli uygulamalarda hikaye derinligi

Cikartilabilirlik yakalanarak izleyici veya kullanicilara merak cekiciligi Gzerinden aktarimin
saglandigi gortlmektedir.

Star Wars’ta her hikayenin kendine 6zgii unsurlari barindirdigi séylenebilir.
Ancak temelde her bir parca hikayeyi tamamlayan bir 6zelliktedir. Ozellikle
video oyunlarda karakterler ve hikaye dunyasina katki baglaminda yeni

Diinya insasi
yalng icerikler tizerinden farkl bir boyut ortaya konulmaktadir.
Transmedya hikaye anlatimidogasi geregidaginik ve karmasik biryapidadir.
L Ancak bu karmasik unsurlarin belirli bir diizen yansittigi séylenebilir. Bu
Dizisellik durum ayni zamanda diziselligi de beraberinde getirmektedir.

Star Wars’ta kurgusal dlnyanin igermedigi kesfedilmemis noktalara
odaklanmak mimkiindur. Star Wars: The Clone Wars isimli animasyon
Aznellik dizisi versiyonunda filmin cogu kismini icermeden kendi iginde bir hikaye
Orglsu yaratilmasi s6z konusudur.

Star Wars'ta transmedya 06rglsu tiketicileri tesvik etmeye yoneliktir.
Tuketiciler sadece bir filmi izlemek Uzere bilet satin alma ya da sadece
vakit gecirmek icin video oyununu oynamaktan 6te hikayenin tamamini
Performans hissetmqk ve bir parcasina déniismek, sonrasinda sosygl n1_9dyada ya
da cesitli platformlarda Star Wars hakkinda konusmak igin stirece dahil
olmaktadirlar.
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Sonuc

Bilgi iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler, bircok alanda hizli bir dénusim
yagsanmasina neden olmaktadir. Web 2.0 olanaklarinin bir c¢iktisi olarak iletisim
cabalarinin dijital ve etkilesimli ortamlarda hayat bulmasi bilginin es zamanh olarak
paylasiimasi ve yayilmasini mimkun hale getirmigtir. Tuketici yapisinda gerceklesen
degisim markalarin da hamlelerini gesitlendirmelerini gerekli kilmaktadir. Bu baglamda
farkll medya bicimleri arasindaki iligkiyi ifade eden transmedya, markalarin iletisim
olanaklarini arttirmalarinda ve etkilesimli surecler yaratarak kullanicilari strece dabhil
etmelerinde alternatif bir uygulama sunan iletisim ¢abalarindan biridir.

Farklh medya platformlari ve uygulamalar arasinda organik bag iceren ve bir
cesit yapisal iligkiyi aciklayan transmedya, baslangicta medya cesitlemesi olarak
addedilmesine ragmen glinimuzde daha komplike bir yapiyi iceren, birbirine baglantili
yapilar Uzerinden coklu hikaye 6rgusine dayanan c¢ok parcali hikaye anlatimini
kargilamaktadir. Transmedya hikaye anlatiminin mutlaka bir dizi kuramsal, felsefi ve
yaraticl yaklagsimi kapsamasi gerekmektedir.

Arastirma kapsaminda incelenen transmedya calismalarina bakildiginda 6rneklemi
iceren U¢ evrenin de benzer pratikler baglaminda sekillendigi goértimektedir.
Tuketicilerin derin bir deneyim kazanmasi UGzerine kurulan ve surece dahil olmalarina
yonelik bilesenlerin 6n planda oldugu bir yapilanmadan bahsetmek mumkindur.
Dijital teknolojilerin insan yagsamina dahil olmasi ve gercek zamanl iletisime olan
yonelimlerden kaynakli olarak transmedya calismalarinin tlketici etkilesimini dikkate
alan 6zellikleri icinde barindirdidi sOylenebilir. Calismalarin tamamina bakildiginda
parca hikayelerde ana calismadan farkli olarak bazi ézgin icerikler yaratiimasina
ragmen ana hikayeye uygun olarak calismalarin tasarlandigi ve devam ettirildigi
gorulmektedir. Ayni zamanda yaratilan 6zgun iceriklerin kendi anlatim 6zelliklerinden
beslendigini belitmek mumkundur. Sireklilik saglamak ve derin bir deneyim pratigini
genis bir zaman dilimine yaymak icin cesitlilik yaratan video oyunlarinin tlketiciye
sunulmasi s6z konusudur. Bu noktada transmedya hikaye anlatimini glclendirmek
ve derinlik yaratmak adina kullanicilara farkli karakterlere barinip oyun icerisinde
ilerleme imkaninin saglandigi gértlmektedir. Dinamik bir yapinin yaratiimasi igin genis
yelpazeli bir yapilanma felsefesinin 6zellikle Harry Potter evreninde daha yogun olarak
tercih edildigi sdylenebilir. Filmler, oyunlar, interaktif web sitesi, kitap, internet magazasi,
¢izgi roman ve sosyal medya kanallari gibi ¢coklu medya icerikleriyle hikayelerin farkli
pencerelerden aktarimi gerceklestirilmigtir. Bu ¢coklu aktarimin temelinde ise karmasik
bir kurgusal dinyada tiketici ve katilimcilarin kendilerini bulmalar yer almaktadir.
Boylece tuketicinin farkl alternatifler tizerinden derinlere dalmayi gergeklestirmesinin
amaglandiyi  sdylenebili. Ornekleme bakildiginda, hikaye 6rgiisiiniin kapsadig
sinirlar agisindan farkli esneklikler tasidigi gérilmektedir. Ornegin, Matrix'te film
Gclemesi ve diger transmedya calismalari arasinda uzun zaman farki olmamasindan
dolayi sirekli genigleyen bir yapidan bahsetmek mimkdn degildir. Ancak Harry Potter
ve Ozellikle Star Wars'ta yillar icerisinde hem teknolojideki degismeler hem de farkli
medya uygulamalarindaki gelismelerden dolayi sirekli genisleyen ve degisen bir
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yapinin ortaya ¢cikmasi s6z konusudur. Bu baglamda transmedya hikaye ¢alismasinin
sUrdurdlebilir kilinmasinda ve gesitlendiriimesinde ana hikayenin sahip oldugu temel
6zelliklerin anahtar bir rol oynadigini séylemek mimkundur.
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