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2000’lerin basinda yasanan teknolojik doniisiimle birlikte iletisim araclan ile
medya araglar1 arasindaki c¢izginin bulaniklastigi, siirlarin net olarak ¢izilemedigi
yakinsama silireci baglamistir. Yakinsama, c¢oklu medya fonksiyonlarmin mikro
cihazlarda dahi kullanimina imkan vermis, internete her zaman her yerdelik 6zelligini
yuklemistir. Boylece bireyler medyayla izlemek, okumak, dinlemek gibi pasif olan
iligkilerine interaktivite sayesinde iiretim ve katilimi da ekleyerek aktive olmuslardir.
Medya yakinsamasi medya iireticilerini yeni arayislara yoneltmis, izleyici kitleyle olan
iligkilerini genisletmistir. Bu yeni iliski sekli, transmedya hikaye anlaticilig1 kavraminin
cikisina yol agmis aktif izleyicinin katilimiyla yaygin bir sekilde uygulanmaya
baslamistir. Transmedya hikdye anlaticili§i, medya metinlerini yeni bir estetik forma
biirlindiiriirken, kurgusal evrenin gidisatina yon veren, yorum ve diisiincelerini
paylasan, ortak caligmalarla evreni biiyiiten tiiketiciye de zenginlestirilmis eglence

diinyasin1 deneyimleme imkani sunmustur.

Bu calisma dort boliimden olusmaktadir. Calismamizin birinci boliimiinde tarihsel
siire¢ i¢inde birbirini besleyen sozlii, yazili, gorsel ve dijital kiiltiir olgular
incelenmistir. Ikinci boliimde transmedya hikaye anlaticihiginin  cikisina ve
uygulanmasina imkan veren yakinsama kiiltiirii, kolektif zeka, katilimc1 kiiltiir, web 2.0,
fan kiiltiirii, {ire-tiikketici kavramlarina deginilmistir. Ugiincii béliimde transmedya
hikaye anlaticiligi kavrami orneklerle birlikte ayrintili olarak anlatilmis, son bdliimde
ise, Angry Birds kurgusal evreni gergevesinde transmedya hikaye anlaticiligi kavrami

incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Yakinsama kiiltlirli, transmedya hikaye anlaticiligi, fan
kultiri, katilimer kiiltiir, interaktivite
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With technological transformation at the beginnings of the 2000s, convergence
process, in which the lines between the means of communication and media have been
blurred and the borders cannot be drawn, has started. Convergence has enabled mass
media functions even in micro devices, and enabled omnipresence for the internet. This
way, individuals have been activated adding production and participation thanks to
interactivity to their passive relation to media such as watching, reading and listening.
Media convergence has directed media producers to new pursuits and extended the
connections with the intended audiences. New connection form paved the way for the
emergence of the term transmedia story-telling, and with the participation of the active
audience, it has started to be commonly practiced. While transforming the media texts
into a new aesthetic form, it has also enabled its consumer, who leads the fictional
universe, shares his comments and opinions, and enlarges the universe with
cooperation, to experience an enriched show business.

This study consists of four chapters. In the first chapter, verbal, written, visual and
digital culture elements which feed each other in historical process have been analysed.
In the second chapter, terms such as convergence culture, collective intelligence,
participant culture, web 2.0, fan culture and prosumer which have enabled the
emergence and practice of transmedia story-telling, have been mentioned. In the third
chapter, transmedia story-telling term has been explicated along with some examples,
and in the last chapter, transmedia story-telling term has been analysed in the

framework of Angry Birds’ fictional universe.

Key Words: Convergence culture, transmedia story-telling, fan culture,
participant culture, interactivity.
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ONSOZ

Telekomiinikasyon altyapilarindaki teknolojik degisimlerin yansimasi olarak
medya yakinsamasi farklt acilimlari beraberinde getirmistir. Yakinsama yalnizca
teknolojik degil, endiistriyel, kiiltiirel ve sosyal bir siire¢ olarak degerlendirilmelidir.
Degisen ve gelisen diinyada teknolojik doniisiimlerle, gecmiste farkli teknolojiler ile
iretilen, dagitilan ve tiiketilen iirlinler, medya igeriginin akisin1 hizlandirmistir. Hedef
kitle ile iireticinin bir araya gelmesine olanak saglayan yakinsama kiiltiirii araciligiyla
farkli platformlar tizerinden hikayenin biitiiniiniin anlatimina yonelik, pargali bir anlatim

tarzi olusturan transmedya hikaye anlaticilig1 ortaya ¢ikmustir.

Bu ¢alismada sozlii, yazili ve gorsel kiiltiiriin tarihsel siirecine degindikten sonra,
yakinsama kiiltiiriiniin bireylerin medya ile olan iliskisindeki degisimine dikkat
¢ekilmeye calisilmistir. Yakinsamanin yalnizca teknolojik bir siire¢ olmadigina vurgu
yapilarak bu durumun kiiltiirel, ekonomik ve sosyal baglamlarda ele alinmasi

gerektigine vurgu yapilmstir.

Caligmada, bireylerin medya ile olan iligkilerinin degisimini irdelerken,
transmedya hikdye anlaticitliginin iliski ve ilgi alanlarma gore Kkitleleri bir araya
getirebilme, kolektif iiretimler yapabilme, sevilen bir dizi, film veya oyuna yeni seyler
ekleyebilme, medya {liretimlerine olan elestirileri dogrudan ilgili kisi veya kuruma

iletebilme gibi yetilerinin oldugu tespit edilmeye ¢alisiimstir.

Bu ¢alismanin hazirlanmasinda her asamada bana destek veren tez danismanim
sayin Prof. Dr. Naci Ispir’e, emegi gegen saym Dog. Dr. Adem YILMAZ’a ve sayin
Yrd. Dog. Dr. Abdiilkadir ATIK’e, 2211- A Yurt I¢i Lisansiisti Burs Programi
kapsaminda beni maddi a¢idan destekleyen TUBITAK ’a, ¢alisma siiresince kendileriyle
miizakere ettigim hocalarim ve calisma arkadaslarima, sabir ve anlayislarindan dolay1
esime, anneme, babama ve kardeslerime, tez yazma siirecinde hayatima katilan kizim

Ayse Betiil’e tesekkiir ederim.

Erzurum — 2017 Ayse BILGINER KUCUR



GIRIS

Insanlik var oldugu giinden beri hikayeler, deneyimler, birikimler, Kkiiltiirler
nesilden nesile aktarilmaktadir. insan, diinyay1 anlamlandirisinda, olaylar1 kavrayisinda,
hayatini1 sekillendirmesinde ve daha bir¢ok insani duygu ve davranmista hikayelendirme
teknigine basvurmaktadir. Her birey, kendinden sonraki nesillere devredilecek
anlatilarin tasiyicist durumundadir. Anlatim araglari ¢cogunlukla yasanilan ¢aga gore
sekil alarak kimi zaman magara duvarina g¢izilen bir resim, kimi zaman bir tiirkii, kimi

zaman bir sinema filmi olarak anlatimin tagiyicilari olmuslardir.

Yasadigimiz teknolojik ve dijital dontistimler sonucu eski medya ile yeni medya
arasindaki etkilesimden sektorler arasi sinirlarin silindigi birbiri i¢ine ge¢mis yakinsak
bir medya dogmustur. Basin- yayin, telekomiinikasyon ve bilgisayar endiistrilerindeki
farklt sektorler birbiri i¢ine ge¢meye baslamis, teknolojik aletlerin kullanim
fonksiyonlar1 doniisim geg¢irmistir. Yakinsama olarak adlandirilan bu siireci, yalnizca
teknolojik degisimle smirlamak onun dinamik yapisim goz ardi etmek anlamina
gelecegi icin teknolojik gelismelerin takibi yerine ortaya ¢ikardig kiiltiirel yapiya dikkat
etmek gerekmektedir. Iletisim araglarindaki dijital doniisiimle birlikte datanin kolay
taginabilirligi, akiskanligi, dagitim kolayligi, kolay elde edilebilirligi gibi bir¢ok imkéan
sayesinde bireysel iligkilerden, sosyal iligkilere kadar hayatin her alaninda degisimler
yasanmaktadir. Cep telefonlari, haberlesme digsinda, oyun oynama, haber okuma, film
cekme, fotograf ¢cekme, kitap okuma, canli yayin yapma gibi bir¢ok islevi bilinyesinde
barindirmaya baslamistir. Bu noktada, eski pasif izleyici, elindeki giiciin farkina varmis
konumunu degistirerek haber yazabilen, canli yaym yapabilen, begenmedigi yayina
elestirisini aninda gonderebilen, gormek istedigi yapimlarin igerigini olugturabilen aktif
izleyiciye doniigmiistiir. Her zaman her yerde deneyimleyebildigi bu ozgiirliikk, onu
kendisi gibi olan bireylerle birlikte olmaya, ortak hareket etmeye, toplumsal gruplar
olusturmaya hatta eylemsellige yoOneltmistir. Aktif izleyicilerin kolektif cabalarinin
iiretime destegiyle katilimecr bir kiiltiir modeli ortaya ¢ikmustir. Interaktif ortamlarda
tilketirken tireten, iliski alanlarina gore diger gruplarla bir araya gelen katilimer kiiltiir
bireyleri, ulasabildikleri tiim aygitlar araciligiyla goriip duyabildikleri, begendikleri
veya begenmedikleri kurgusal veya gercek hikaye evrenlerinde kendilerine yer

bulabilmektedirler. Medya yapim sirketleri bu durumu kendi lehine kullanarak tiim



bireylerin katilimiyla parcali, sinirsiz, uzun soluklu, herkese hitap eden, devaml takip
zorunlulugu olmayan kurgusal evrenler iiretmislerdir. Transmedya hikaye anlaticiligi
olarak tanimlanan bu kavram teknolojik, sosyolojik, ekonomik tabanli olup yakinsama

siirecleriyle sekillenmeye devam etmektedir.

Bu calismada, yakinsama kiiltiirti, katilimer kiiltiir ve kolektif zeka baglaminda
transmedya storytelling kavrami agiklanarak, postmodernizm, metinlerarasilik ve yazar
odakli metin eksenlerinde transmedya hikaye anlaticiligmnin Angry Birds kurgusal
evrenine nasil yansidiginin tespiti amaclanmaktadir. Transmedya hikaye anlatim
yontemine uygun olarak tasarlanan Angry Birds evreninin neden transmedya bir yapim
oldugunun tespiti yapilmaya ¢alisilmis, farkli evrenlerden 6rnekler verilerek transmedya

hikaye anlaticilig1 kavrami tanimlanmaya ¢alisilmistir.

1990’larin sonundan beri tiim diinyada iizerinde ¢alisilan medya yakinsamasi, web
2.0, katilimer kiiltiir, kolektif zeka gibi kavramlara bagh olarak ortaya ¢ikan transmedya
storytelling kavramu tilkemizde yeteri kadar calisilmadigr gibi Tiirk¢e kaynaklar da yok
denecek kadar azdir. Avrupa iilkelerinin bir¢ogunda ve Amerika’da kavramin teorik
boyutunun asilip ¢esitli egitim kurumlarinda uygulamali derslere geg¢ildigi yapilan
arastirmalarla tespit edilmistir. Ulkemizde ise heniiz teorik boyuta yonelik Tiirkce
kaynak sikintisinin asilamadigi sdylenebilir. Bu nedenle ¢alismanin alanda yapilacak
caligmalara yol gdosterici olmasi hedeflenmis ve kavramin literatiire kazandirilmasi

amaclanmustir.

Calismanin teorik kisminda literatiir taramasi yapilmis, uygulama kisminda ise
transmedya hikdye anlaticilifi evreninde Angry Birds Orneklemi derinlemesine
incelenmistir. Ornek segiminde Angry Birds hikdye evreninin transmedya hikaye
anlatimi1 bakimindan neredeyse her franchise kullanimina uygun olmasi ve evreninin
oldukga genis olmasi etkili olmustur. Bu baglamda Angry Birds hikaye evreni; dijital
oyunlar, lisansh {iriinler, ¢izgi filmler, sinema filmleri, fan calismalari, i¢ ve dis mekan
etkinlikleri {izerinden metinlerarasilik, okur odakli metin ve postmodernizm kavramlari

baglaminda ele alinmistir.

Arastirmanin hipotezleri s0yle siralanabilir:



HI1: Teknolojik altyapinin doniisiim gecirmesiyle ayni cihazlarin i¢inde ¢oklu
medya fonksiyonlarini bir araya getiren yakinsama ile medyanin her zaman her yerde

oldugu bir donem yaganmaktadir.

H2: Tiim kiiltiirel igerigin tek medyadan verilebilmesi ve interaktivite sayesinde

izleyiciyi konum degistirerek aktif izleyici olmustur.

H3: Aktif izleyiciler, aralarindaki iligki alanlarina gore kolektif g¢aligsmalar

yaparak, liretim silirecinde yer almaktadir.

H4: Aktif izleyicilerden olusan fan gruplarinin iiretimleri medya endiistrilerince

desteklenmis, kullanici igerik olarak goriilmeye baslanmistir.

H5: Transmedya hikdye anlaticiligi, iiretilen hikdye evrenini genisletmek,
tiretimlerden maksimum kar etmek, uzun soluklu yapimlara imza atabilmek igin

katilimcilarin destegine ihtiya¢ duymaktadir.

H6: Transmedya hikaye evreni tek bir medyayla anlatilamayacak kadar genis

oldugu i¢in her medya ortaminin katkisina ihtiyaci vardir.

H7: Transmedya bir iiriin tasarlanacaksa, kesfedilmeye, incelenmeye, yeni
karakterler eklemeye uygun, zaman ¢izgisi net olmayan bir evren tasarlanmasi izleyiciyi

ayni iirlin etrafinda daha uzun siire tutmaktadir.

H8: Transmedya hikdye anlaticiligi, sozli kiiltiir doneminde insanlarin hikaye

anlaticisi etrafinda kiimelenmesiyle benzesmektedir.
Incelemede su sorulara yanit aranmaktadir:

- Transmedya hikaye evreni nasil olusturulur?

- Transmedya hikaye evreni nasil ve hangi araglarla genisletilir?

- Genigleyen hikaye evreninde karakterlerin ve hikdyenin devamliligi nasil
saglanir?

- Okur, metne nasil dahil edilir?

- Bilgisayarli oyunlarin hikaye evreninin genislemesine katkis1 nedir?

- Lisansl tiriinlerin hikaye evreninin geniglemesine katkis1 nedir?

- Cizgi filmler ve animasyon filmler hikdye evreninin genislemesine Ve
detaylandirilmasina ne 6l¢iide katkida bulunmaktadir?

- Dis ve i¢ mekan etkinlikleri evrene hangi agidan katkida bulunmaktadir?



Sinema filminin hikdye evreninin genislemesine ve detaylandirilmasina katkisi
nedir?

Fan {dretimlerinin hikdye evreninin genigletilmesinde ve tanmitilmasinda rolii
nedir?

Sosyal medyanin evrenin taninirligini ve bilinirligini artirmadaki roli nedir?
Hikaye evrenini genisleten ve detaylandiran araglar ne o6l¢iide ve nasil

kullanilmalidir?



BIiRINCi BOLUM

SOZLU KULTURDEN DIiJITAL EVRIME

1.1. SOZLU KULTUR

Insan, yillar boyunca bilgisini ¢ogunlukla ses araciligiyla aktarabilmistir. SozIii
kiltiir donemi insaninin iletisim ¢ag1 insami gibi ¢ok ¢esitli aktarici nesneleri yoktur,
ziyadesiyle bellegini kullanarak aktarim yapma yetisine sahiptir. Bu donemde en bilgili
insanlar, bellegi en giiclii olan ve en ¢ok bilgi aktarimi yapanlar olarak kabul
edilmekteydi. Bilgi aktarimi1 daha ¢ok s6ze dayaliydi ve bu kiiltiirlerde sézctiklerle olan
iliskiler isitsellikten ibaretti. Kulak, sozIii kiiltiir insani i¢in en énemli organdir. Kulagin
bellekle olan etkilesimini gorsel kiiltiir insaninin algilamasi zor olabilir ancak ses
araciligiyla kutsal metinlerin yiizyillar boyu kusaktan kusaga bozulmadan aktarilmasi
gorselligin hakim oldugu toplumlar i¢in mucizevidir. Yazili toplumlar goz kiiltiiriini
deneyimlerken, sozlii toplumlarda kulak, hakim duyu olarak kullanmistir. Ong’un,
birincil sozlii kiiltiir donemi diye adlandirdigi bu devirde yazi, kalem, kagit, matbaa gibi

kavramlar bilinmemekte iletisim konugma dilinden olugmaktadir.

Duyularin zamanla olan iliskisi degiskendir. Ozellikle isitme, diger duyulara gore
farklilik gostermekte, kaydedilen diger insan duyularinin zamanla iliskisine
benzememektedir. Ciinkii ses, ancak varligini yitirirken isitilmektedir. Yalniz yok
olabilir degil, oziinde gecicidir ve gecici niteligiyle duyulmaktadir. Sesi, film
projektoriinii durdurur gibi durdurmak miimkiin degildir, zaten sesin akisi1 durdurulsa
geriye sessizlikten baska bir sey kalmaz. Gérme duyusu ise, hareket gibi hareketsizligi
de kaydeder, hatta hareketsizligi daha iyi kaydeder. Bir goriintiiniin yakindan
incelenmesi igin bir dizi fotografa boliinmesi gerekmektedir. Gorilintiiniin aksine sesin
dogasinda durdurup incelemek yoktur. Bir seyi gormek, seyretmek i¢in o nesneden
uzaklagsmak gerekirken, duymak icin belli bir yakinlik mesafesini korumak
gerekmektedir. Bu nedenle Ong, sesin birlestirici, goriintiiniin ise ayiric1 oldugunu iddia

etmektedir (Ong, 2012).

Okuryazar kisilerden olusan bir toplumun, sozlii kiiltiirle yasayan topluluklarin

hayatlarinin nasil oldugu ya da bu hayatlarin neye benzedigi hakkinda fikir yiirtitmeleri



oldukga zordur. Sozliige bakmak ifadesinin anlamsiz kaldig: ve sozciiklerin harf, kelime
gibi fiziki ¢iktilarinin bugiinkii sekliyle ifade edilemedigi bir kiiltiirel donem s6z
konusudur. Temsil ettikleri nesneler gorsel olsa dahi sozciikler sesten ibaret
kalmaktadir. Sozli kiiltiiriin yazili veri gibi bir metni olmadig: i¢in sézciiklere iliskin
ses smirlamalar yalnizca ifade tarzlarini degil, diislince siireglerini de belirlemektedir.
Ong, sozlii kiiltiirlerin yazili kiiltiirlerdeki gibi derin, uzun ve kavramsal tanimlamalara
ihtiya¢ duymadigini, sozli kiiltlirlerde sozliige bakmak ifadesinin karsiliksiz oldugunu
belirtmektedir. Yazili kiiltirde yetisen bir birey icin bu durum olumsuzluk
cagristirabilir. Ancak Ong, farkli bir bakis acgisiyla, sozliiglin olmadig1 yerde anlam
uyusmazliginin da olamayacagini, her kelimenin anlaminin aninda onaylanarak, gercek
yasam ortaminda olusacagint sdylemektedir (Ong, 2012:63). Anlamin aninda
onaylanmasi, hem konusanin hem de dinleyenin senkronize bir sekilde diislinme
eylemini gerceklestirmesine izin vermektedir. Ciinkii sozli kiiltiir karsilikli bilgi

paylasimi ve aktarmaya dayal1 bir yapiya sahiptir.

Gecmise iligkin aktarilan tiim sozel tanikliklar sozlii kiiltiiriin temel yapisini
olusturmaktadir. Sozlii kiiltlir, yalnizca taniklarin kendi sahit olduklar1 olaylar
aktarmalariyla degil, soylentiler araciligiyla 6grendiklerinden de olugmaktadir (Vansina,
1961:19). S6z ve birey arasindaki etkilesimin Onemi, aktarimin dogru yapilmasi
noktasinda ortaya c¢ikmaktadir. Poe’nun (2014:65) konusmay1 insana 6zel ilk medya
olarak tanimlamasinin ve yazinin bulunusuna kadar toplumsal hayatin tek araci olarak
kabul etmesinin sebebi de bu gercekliktir. James Ellul de (2004:41) s6z ve birey
arasindaki iligkiye dikkat ¢cekerken soziin kendi basina var olamayacagini, yalnizca onu
konusan ve dinleyenin {izerindeki etkisiyle var olmay1 siirdiirecegini belirtmektedir.
Ancak konusma ve dinleme eylemini gergeklestiren her birey iizerinde kalan etki
farklilik gdsterebileceginden, bilgilerin aktarimi noktasinda objektiflik sorunu ortaya
cikmaktadir. Objektiflik saglansa bile bireyin bellegindeki bilgileri eksiksiz aktarmasi
ihtimali zayiftir. Yine bilimsel bir ¢alisma yapildiginda daha once elde edilen verilerin
tam olarak hatirlanabilmesi 6nemli bir sorundur. Bu problemler, ses kayitlarinin veya
yazili metinlerin simirsiz oldugu elektronik cagda bile siklikla yasandigina gore, sozlii
kiiltiiriin simdiki gibi bir metni olmadig1 gercegini gdz Oniine aldigimizda aklimiza su
soru gelmektedir: Metni olmayan bir kiiltiirde, karmasik bir sorun {izerinde

diisiiniildiiglinde, detayl yapilacak sozel agiklamay1 daha sonra da hatirlamak i¢in ne



yapmak gerekmektedir? Ya da aymi diisiince cizgisinde yiiriimede ve kendisini
dogrulayacak yonteme ulagsmada sozlii kiiltiir insan1 hangi araca bagvurmalidir? Sozli
kiiltiirde bu sorunlarin ¢oziimii, karsilikli konusmada bulunmustur. Bir konu iizerinde
derinlemesine diisiinmek, metni akilda tutmak ya da verileri eksiksiz hatirlayabilmek
iletisime baglanmistir. Her konusma iliskisi, konusan ve dinleyenin karsilikli katilimini

gerektirdiginden sozl1i iletisimin birlestirici giicii kendiliginden ortaya ¢ikmuistir.

Ong, tizerinde ince diisiiniilen bir konunun ya da sozellestirilen bir metnin veya
dikkatle ifade edilmis bir diisiincenin akilda tutulabilmesi ve yeniden erisilebilmesi i¢in
sozel iletisimin kurulmasina ilaveten ritim ve deyimlerin varligina da isaret etmektedir.
Kulaktan kulaga dolasan deyimlerin, sdyleme ritim katarak bellege de destek
olduklarin1 belirtmektedir. Ong’a goére (2012) kaliplagsmis deyimlerden olusmayan
higbir diisiince uzayip gidemez; ¢iinkii deyimler diisiincenin 6ziidiir. Havelock, ritmik,
dengeli, yinelemeler ve karsitliklarla yogrulmus, betimleyici ifadeler 1s183inda, kolayca
animsanacak sekildeki deyislerle, metinlerin hafizalarda var olmasi gerektigini
belirtmektedir. Ciinkii belleksel gereksinimler s6z dizimini belirleyebilmektedir.
Havelock, (1986:138-140) atasozleri ve deyimlerin rastgele kullanilmadigini,
kavramlarin 6ziinii olusturacak sekilde anlatim ve aktarimin 6gelerini olusturduklarini,
hatta sozli kiiltiirlerde hukuk kurallarimin ayrintidan ibaret olmayip kaliplagsmis
deyimler ve atasozlerinden olustugunu da belirtmistir. Sozellik, ritimleri, sesin tonlarini
ve perdelerini, yani yazida ifade bulan tiim duygular1 barindirmaktadir (Sanders,
1999:42). Bu ritmik ve diizenli s6z kaliplar1 bazen miizik, bazen dans bazen de siirde
tezahiir etmektedir. Baldini siirin, &grenilenlerin unutulmamasi1 ve kusaktan kusaga
aktarilmasinda en ¢ok kullanilan yontem oldugunu ifade etmektedir. Sozli kiiltiirde
sadece siirin degil miizik ve dansin da eslik ettigi bir toplum bellegi olusmustur. So6zli
kiltir insan1 -Poe’nin deyimiyle homo loquens (konusan insan)- tiim benligiyle
dinleme, konusana ya da sarki sdyleyene eslik etme yetilerine sahip oldugundan bu
eylemlerle 6zdeslesme duygusunu yasamaktadir. Bu nedenle siir, miizik ve dans sozlii
kiiltiirde aktarim ic¢in olduk¢a Onemli araglardir. Gelenekleri belleklerde canli
tutabilmek ve gelecek nesillere aktarabilmek i¢in sozlii kiiltiir toplumunun her
kesiminde pedagojik icerikli epik siirler okunmaktaydi (Baldini, 2000:15-18). Ornegin,
Odissea, sadece bir sanat yapit1 degil, bir “bellek ambar1”, bir “kabile ansiklopedisi”

gibi goriilen temel bilgiler kitabiydi (Havelock, 1986:135). Gelenek, iletisim, mitler,



sarkilar, danslar, yasalar, sanatsal eylemler ve tapinma ritiiellerinden beslenen kiiltiirel

bellek, sozlii kiiltiirlerde bellegin siirekliligini saglamaktadir.

Yineleme ve ritme agirlikli bagvurulmasinin bir baska nedeni de gerek konusani,
gerek dinleyeni akistan koparmamaktir. Anlatinin 6zgiinliigli, anlatim siiresince
dinleyiciyle kurulan etkilesimin niteligine baglidir. Dinleyiciyi anlatiya katmak ve
dinleyiciden karsilik almak icin her anlatista 6ykiiye yeni bir bicimde baslanmali, eski
Oykiiye yeni unsurlar katilabilmelidir (Goody, 2001:58). Bu baglamda oykiiler sozlii
kiiltiirlerin can damari, dolasimi saglayan temel unsurlardan biridir. Toplumu birbirine
baglamakla kalmaz, insanlara kim olduklarini ve neye inandiklar1 da hatirlatmaktadir.
Anlatici, 6ykii anlatimi esnasinda tarih, zaman, felsefe, ahlak, sevgi gibi toplumu ayakta
tutan tim Ogeleri yakalamaktadir. Sozli kiiltirde yasayan halklar, yasamlarini,
igsellestirilmis  bir metin sistemi yerine sdylenceler ve Oykiiler araciligiyla

yapilandirmaktadirlar (Sanders, 1999).

Sozli kiltiir insani, igitsel bir diinyada yasadigindan dolayi, ancak isitme
aracilifiyla kendi kiiltiirii ile baglanti kurabilmekte (McLuhan, 2007:55) ve bu bag1 yine
sesle devam ettirebilmektedir. SozIi kiiltiirde aktarimin ses araciligiyla yapilmasi onun
disiplinsiz, diizensiz, rastgele bir bilgi akist oldugu anlamina gelmez. Aksine bir tiir
ciraklik sayilan miiritlik, dinleme, dinleneni tekrarlama, atasdzlerine ve onlar1 yeniden
tertiplemeye hakim olma, so6zli kiltiirde kullanilmasi zorunlu olan 6grenme
yontemlerindendir (Ong, 2012:21). Sozli kiiltiirlerde, 6grenme baglam odakli bir
stirectir, belirli bir ortamdan ziyade pratik edilme aninda ve yerinde 6grenilmektedir.
Okur-yazar toplumlardaki gibi tamamen resmi bir siire¢ degildir ve sozli kiiltirlerde
O6grenme, resmi kurumlar araciligiyla okullarda, kolejlerde, {iniversitelerde vs. yerlerde
gerceklesmemektedir. Resmi okul siireglerinde, yazili olana itimat daha fazlayken, sozli
kiltlirlerde eylemlerin ve diislincelerin sozel sorumlulugu daha o6nemlidir (Goody,
2009:131). Ogrenme, sozlii kiiltiirlerde toplumun kiiltiirel belleginde olan deyimler,
atasozleri, bilmeceler, siirler, Oykiiler, vs. araclarla, bellegi pekistirecek sekilde
yapilmakta, dolayisiyla bu noktada en 6nemli gorev bellege diismektedir. Bu nedenle
Sanders (1999:22), sozlii kiiltiirde bilginin, bireysel bir deneyim degil toplumsal bir

olgu oldugunu sdylemektedir.



Kulak-bellek etkilesiminde bilginin temel deposunun insan hafizasi olmasi
durumu, bilgilerin her zaman hatirlanip unutulmaya miisait oldugunu hatirlatmaktadir.
Bilingli olarak yonlendirilmedigi takdirde hafiza, ayiklama egilimi ile kendince gereksiz
gordiigii bilgileri silmektedir. S6zlii depolamanin ve aktarimin bu 6zelligi, hafizanin
birbirleri ile biitiinlesen deneyimlerle ¢alistigini, rahatsizlik veren ve uyumsuz olan
bilgileri ise unutma egiliminde oldugunu gostermektedir (Goody, 2009:130). Baldini,
sOzlii kiiltiir insaninin yalnizca yasadigi zamanin baskisi altinda oldugunu, giinliik
deneyimler icin yararli olan bilgileri hatirlarken, geride kalan, giincel olmayan
boliimleri giindelik yasamin sunagina kurban edecegini belirtmektedir (Baldini,
2000:15). Bilginin ve anlamin korunmasi i¢in bagka bir yontem olan yazi bulundugunda
ise durum degismis, yaziya gecisle birlikte dogal hafizanin kullanimi azalma egilimi
gostermistir. Assmann (2001) bireysel bellegin, canli oldugunu ve bireye ait oldugunu
ancak toplumsal olarak belirlendigini ve iletisim siireciyle varhigmi siirdiirdiigiini
belirtmektedir. Bireysel bellek, ge¢misi, gegmis zamanin ve simdiki zamanin degisken
iligkileri cercevesinde kurgularken, simdinin ve gelecegin muhtemel iliskilerini de

organize ederek kendini yeniden kurmaktadir.

Yazi ve matbaanin icadindan yiizyillar sonra bile birincil sozlii kiiltiir etkisini
siirdlirmiis, yaziy1r olusturan harfler hemen benimsenmemistir. Ronesans doneminde
okuryazar simyacilar bile ilag siselerini harflerle degil ¢esitli resim veya simgelerle
isaretlemekteydiler. Resimli isaretlemeye Ong (2012:92), meyhanenin bir dal
sarmagikla, berber diikkkaninin bir degnekle, tefeci diikkkaninin ii¢ daire ile belirtildigini

ornek olarak gostermektedir.

Sozli kiiltiirde, aktarim insan sesi ve bellek iizerine kurulu oldugundan sozlii
kiltliriin, iletisim araclar1 bakimindan yazili kiiltiir ve elektronik medya Kkiiltiirtine
oranla ¢ok daha yoksul oldugu barizdir. Ancak Massimo Baldini, s6ziin bir kenara
birakilarak, sadece iletisim araclarinin niceligine istinaden yapilan degerlendirmenin
dogru olmayacagini ve bu durumun gelismemislikle baglantili olarak agiklanmasinin da
bir yanilgi oldugunu belirtmektedir, ¢iinkii gliniimiiz kavramlariyla ya da sartlariyla
ilkel olarak adlandirdigimiz bazi toplumlarin son derece gelismis kiiltiirler oldugu tiim
tarihsel kaynaklarda goriilmektedir. Ornegin Eski Yunan’da sanat, mimari ve
sehirlesmedeki gelismeler, gilinlimiizde bile tekrar tekrar incelenmeye deger

goriilmektedir. Yazili kiiltiir 6ncesi doneme verilen ilkel, vahsi, kaba saba vb.
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adlandirmalara Baldini (2000:17) gibi kars1 ¢ikan Ong (2003:204), Lévi-Strauss’un
“ilkel” yerine “yazisiz”” deme Onerisini kabul etmekte ve “sozlii” kelimesini kullanmay1
onermektedir. Baldini, sozlii kiiltiir donemi toplumlarma yalnizca toplum yapisi
bakimindan bir elestiri getirmekte, kendi elestirisine yine kendisi cevap vermektedir.
Ona gore; sozli kiiltiir toplumlar elestiri, degisim ve yeniliklerden hoslanmayan kabile
tipi, kapal1 ve geleneksel toplumlardir. Baldini, toplumlarin bdyle olmalarinin nedenini,
ylizyillar boyu giiclikle Ogrenilen kavramlarin unutulmamas: ig¢in ¢ok ¢aba
gostermeleriyle ve yeni seyleri deneme imkanlarinin olmamasiyla agiklamaktadir.
Toplumlar c¢aba gostermektedir ¢iinkii bilgi degerlidir ve ona yetismek giigtiir. Bu
nedenle bu toplumlar, bilge kadin ve erkeklere biiyiik hiirmet gostermis, kiiltiir
tirtinlerine sahip ¢ikmayi bilgeleri dikkatle dinlemeye esdeger gérmiislerdir. Oysa yazili
ve dijital kiiltiirde, bilgi, yash bilgenin zihni disinda yerlerden alinip istenilen yerde
saklanabildiginden, yash kadin ve erkekler gézden diismiis, yeniliklere ve denemeye
acik gencler iistiin tutulmaya baslanmistir (Baldini, 2000:14-15). Yasl bilgenin yazili
kiiltiirle birlikte geri plana itilmesi ile McLuhan’in dijital kaynaklar cogaldikga,
kitaplarin kiitiiphanelerde basvurulmas: gereken temel kaynak olmaktan c¢ikmaya

basladigini belirtmesi ayni seyi ¢agristirmaktadir (McLuhan, 2007:291).

Yazinin agtif1 ¢igira ragmen soz hala yerini korumaktadir. Ciinkii bir metni
okumak onu s6ze doniistiirmektir. Yazi; sesli, sessiz, heceleyerek, hizli ya da iistiinkorii
tiim okuma sekilleriyle s6zlii nitelikten bagini koparamaz. S6zli anlatim, yazisiz da var
olur, nitekim Ong’a gore her sozlii dilin yazili oldugu sdylenemez (Ong, 2012:20).
Yasanilan teknolojik degisimlerle birlikte sozlii veya yazili bir¢ok yeni iletisim araci
hayatimizda biiyiik yer edinmistir. Bu araglarin bireysel kullanimina bagli olarak kisisel
iligkiler ve diisiince yapilar1 zamanla degisim gostermistir. Ong, kullandigimiz
televizyon, radyo, telefon gibi elektronik araglara istinaden (iiretimin Once yazi ve
metinden ¢ikip sonra konugma diline doniismesi) bu donemi ikincil sozlii kiiltiir donemi
olarak nitelendirmektedir. Bu donemin belirgin bir 6zelligi olarak da birincil sozli
kiltirdeki bir kisiligin, ikincil sozli kiiltiirdeki kisilige gore dis diinyaya ve topluma
daha acik oldugunu belirtmektedir. Ong, her teknolojinin, insanligin belleginde yeni
izler biraktigini, toplumlarin diisiince yapisini ve anlatim bigimini c¢esitlendirdigini,
diinyada farkli zihniyet yapilart olusturdugunu ifade etmektedir (Ong, 2003:15).

McLuhan ise toplumlarin yapisindaki degisimi, sozlii ve yazili kiiltiirler agisindan degil,
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gorsel ve isitsel diinya agisindan bir karsilastirma yaparak aciklamaktadir. Gorsel
diinyanin soguk ve renksiz oldugunu, isitsel diinyanin ise daha sicak ve uyumlu
oldugunu belirtmekte ve kulagin goz {stiinde ezici bir {stlinliigli oldugunu da
eklemektedir (2007:55). Kaplan da McLuhan’in goriislerini destekler nitelikteki
ciimleleriyle, sozlii kiiltir doneminde, kisisel Ozellikler ve kimliklerin daha baskin
oldugunu ve iletisimin, aninda yiiz yiize iliski ile gergeklestirildigini belirterek isitsel

diinyanin sicakligina vurgu yapmaktadir (1991:3).

1.2. YAZILI KULTUR

Her seyin hafizaya kaydedildigi sozlii kiiltiir doneminin ardindan bazi olaylarin ya
da hesaplarin kayda gecirilmesi gerekliligi ortaya cikinca birtakim isaretler ve
semboller, sivri uclu aletlerle silinmesi nispeten zor olan taslara, kemik yiizeylerine ve
kilden yapilmis tabletlere kazinarak kayda alinmaya g¢alisilmistir. Daha sonralari Nil
nehri kiyilarindaki papiriis yapraklar1 kullanilmis akabinde de parsémen kullanimina
gecilmistir. Zamanla sembol ve isaretler biitlinliiklii bir yaz1 sistemini olusturarak,
ortaya ¢iktig1 toplumun bireyleri tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Birgok kaynakta
yaziy1 ilk bulanlarin Mezopotamya’ya yerlesen Stimerler oldugu, daha sonra Mayalar,
Misirlilar, Cinliler gibi bir¢ok medeniyetin kendi yazi sistemlerini ve simgelerini
olusturduklar1 belirtilmektedir. ilk yazili belgelerin 1.0. 4000 yillarina ait oldugu
diistiniilmekte ve bu ilk belgelerin de Stimerlere ait ¢ivi yazist oldugu yapilan arkeolojik
kazilar ve tarihi ¢aligmalarla desteklenmektedir. Baldini (2000:23-24) yazinin Onceleri
hesap ve muhasebe islemleri i¢in daha sonra da énemli olaylarin ve edebi metinlerin

kayda alinmas1 amaciyla kullanimina dikkat cekmektedir.

Yazinin bulunmasi ve bir¢gok 6nemli bilginin kayda alinmasi, herkesin okuryazar
oldugu bir toplum yapist seklinde algilanmamalidir. Baldini, Eski ve Orta ¢aglarin
biiylik boliimiinde okuma yazmanin fazla yaygin olmadigini, yalnizca din adamlari,
soylu smiflar ve yiiksek kamu gorevlilerinin kutsal metinlerin aktarimi, diplomatik,
hukuksal ve ticari belgelerin kaydi icin yaziyr kullandiklarini belirtmektedir. Eski
Misir’da yazi bir soyluluk belirtisi olarak kabul gérmiis, zenginlik ve rahat yasam i¢in
okuma yazma bilmek elzem sayilmistir. Atina’da ise 4.ylizyildan itibaren biiyiik ve
yaygin bir okuma seferberligi baslamig, halkin alinan kararlar1 okumasi i¢in mermer

levhalar kullanilmistir. Ortagagin ilk donemlerinde, kilise kiiltiirel faaliyetler iizerinde
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tekel olusturdugundan 4. ve 7. yiizyillar arasinda kutsal kitap okunup yazilabilen tek
kitap olarak algilanmis, hatta 7. ylizyillda okunmanin disinda tapinma araci olarak da
algilanmistir. Ticaretin yayginlasmasi ve kentsel burjuvazinin ekonomik olarak
giiclenmesiyle okuryazarlik yayginlasmis, 14 ve 15. yiizyillarda el yazmasi kitap
tretimi hizlanmistir. Bugilinkii bir¢ok el yazmasmin temelinin ise ilk kez Misirlilar
tarafindan kullanilan miirekkep, kagit ve kalem birlesmesi oldugu belirtilmektedir

(Baldini, 2000).

Yazinin 6zellikle de alfabenin tam olarak kullanimindan sonra el yazmasi eserler
yavas yavas bilim ve sanat diinyasimnin ilk kaynaklarini olusturmaya baslamistir.
Yazildig1 doneme ait tarihi bilgileri barindirmakla birlikte bu eserler, din, felsefe, sanat
konularinda da giiniimiize kadar gelen aktarimin tasiyicilart olmustur. Ancak el yazmasi
eserlerin once tek niisha halinde yazilip daha sonra bu eserden ¢ogaltma yapilmasindan
ve her bir niishanin farkli zamanda ve farkli kisiler tarafindan yazilmasindan dolay1
niishalar arasinda farkliliklar goriilebilmektedir. Baldini’nin chirografik donem olarak
adlandirdig1 el yazmali donemde kitaplar okuyucular i¢in degil, eserleri kopya eden
yazicilara kolaylik saglamasi amaciyla kisaltmalarla yazilmistir. Yine Poe’nun
tanimiyla birey, homo loguensten homo lectorluga ge¢mistir. Baldini, bu eserlerde
noktalama isaretlerine cok az yer verildigini belirtmistir. Oykiileme, betimleme ya da
ritimli anlatim yontemleri zamanla azalarak yerini soyut biz s6z dizimine ve evrensel
kavramlara birakmistir. Hatta toplumda farkli bir yere sahip olan sairlerin bile yazil
kiltlirle birlikte etkinligi azalmistir. Siirle anlatim toplumsalliktan ¢ikarak bireysel
duygu ifadesine doniligmiistiir. Yine kahramanlik hikayelerinde ¢okga yer verilen
olaganiistii karakterler yerine, siradan tipler 6n plana alinmigtir. Yani, sozli kiiltiir
insaninin diinyayi, isitsellikle ve olaylarin gidisatiyla kavradig yerde, chirografik kiiltiir
insan1 gorsellikle kavramaya baslamistir (Baldini, 2000:30-36). McLuhan da el yazmasi
kiiltiiriin, biitiinliyle olmasa da isitselligin alanini bir miktar daralttigini, daralan bu
alanda gorselligin kendine yer buldugunu ifade etmektedir (2007:117). Baldini
(2000:44), ilk el yazmasi eserlerin 1.0. 5.yiizyilda Atina’da goriilmeye baslandigim
belirterek kitabin ticari meta olarak pazara ¢ikmasinin da bu yiizyilin baslarina denk

geldigini ifade etmektedir.

El yazmasi eserlerin en ¢ok oldugu medeniyetlerden biri Islam medeniyetidir.

7.yiizyilda Arap yarimadasindan baslayarak Suriye, Irak, Iran iizerinden islam’in Orta
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Asya’ya yayilimiyla, bu cografi bolgelerdeki milletler, Islam medeniyeti ile
yogrulmustur. Vahyin devam ettigi siire igerisinde vahiy katiplerinin diizenli olarak
deri, tahta ve kemik gibi malzemeler iizerine kaydettigi ayetler, Hz. Ebubekir
zamaninda bir araya toplanarak kitap haline getirilmistir. Ceylan derisi lizerine yazilmig
bu Mushaflar, Islim medeniyetinin ilk el yazmalar1 olarak kayda gegmistir (Serin,
2008). Orta Asya haricinde Misir ve Hindistan’da da 6zel yazihaneler olusturularak el
yazmasi eserler kaleme alinmistir. Ozellikle Osmanli’da sanata ve bilime verilen 6nem
nedeniyle 6nemli el yazmasi eserlerin sayist artirilmaya calisilmis, eserlere altin kenar
siislemeleri yapilarak daha gosterigli hale getirilmistir. Bu siislemeler 6nemsendikce
tezhip ve hat sanati kendiliginden geligmis, islam medeniyetinin el yazmalari diinyadaki

el yazmalarindan farkli bir seyirde geligme gostermistir.

Yazinin benimsenisinin tarihi, ¢atismasiz bir tarih degildir. Toplumlara gelen her
tiirlii yenilik, bazi kesimlerce kabul goriirken, bazi kesimlerce hi¢ diisiiniilmeden
reddedilip elestirilmistir. Bazi kesimlerse olumlu ve olumsuz yonler arasinda bir
karsilastirma yaparak degerlendirmelerinin sonucuna gore bir yol benimsemislerdir. Bu
sosyolojik durum, yazinin kabul gérme siirecinde de ayni sekilde islemistir. Ong, bu
duruma, Platon’un Phaidros ve Yedinci Mektup adli yapitlarinda yaziy1 birgok yonden
elestiren climlelerini 6rnek olarak gostermektedir. Phaidros adli eserinde Platon,
Sokrates’in agzindan yazinin insani olmadigini, sadece insanin zihninde var olan
diisiinceyi zihnin disinda kurmaya c¢abaladigini sdylemekte; yazinin bir nesne, imal
edilmis bir liriin oldugunu belirtmektedir. Yine Sokrates’in agzindan yazinin bellegi
clriittiigiinii soyleyerek, yaziya alisganin unutkan olacagini, kendi 6z kaynaklar1 yerine
dis kaynaklara bagimli kalacagini sdylemektedir (Ong, 2012:98). Yazinin insanlarin
diisiincelerini degistirecegini, bu degisikligin bellegi ikincil konuma diisiirecegini ve bu
durumun bellege onarilmaz bir zarar verecegini belirtmektedir. Bellegin kérelmesinin
yapay bir bilgi yaratacagini sdylerken, yazinin insana sadece gercegin goriintiisiinii
verebilecegini de eklemektedir (Baldini, 2000:7-8). Sokrates oncesi filozoflar okuryazar
olmayan bir kiiltiire mensupken, Sokrates sozlii kiiltiir ile okuryazar kiiltiir arasindaki
sinirda kalmis, ancak higbir sey yazmamustir; Platon, Sokrates’in sdylemlerini yaziya
gecirdiginden, Sokrates’in katibi ya da yazicis1 olarak goriilmiistiir (McLuhan,

2007:36). Platon agik¢a yaziya karsi ¢ikmasina ragmen elestirisini yaziya dokmiistiir,
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matbaaya kars1 ¢ikanlarin diisiincelerini yaymak i¢in matbaadan faydalanmasi gibi

(Ong, 2012:99).

Platon’un yaziya getirdigi baska bir elestiri de; yine Sokrates’in agzindan yazili
kelimenin konugsma sozii gibi kendini savunamamasi, dogal konusma ve diisiinmede
oldugu gibi ger¢ek insanlar arasinda bir s6z alisverisi olusturamamasidir. Konugmaci ile
konusanin ve yazanla okuyanin birbirinden zaman ve mekan agisindan ayrildigina
dikkat ¢eken Platon, yaziya dokiilen igerigin dolasima girdikten sonra anlayan ve
anlamayan her okuyucunun eline gegecek metinlerin tehlikeli olabilecegine isaret
etmektedir. Yazi yazanla okuyan arasinda bir zaman-mekan birlikteligi olmadig1 igin
edilgendir, yani metne soru soruldugunda herhangi bir cevap alinamaz. Oysa bir insana
sOzlerinin anlami soruldugunda agiklayici bir yanit alinabilir, metin ise ancak tekrar
tekrar okunabilir. Ong, sesli ortamdaki bir kelimenin, gergek ve var olan bir simdinin
pargast oldugunu, metindeyse kelimelerin yalniz oldugunu sdyler, hatta kelimelerin
yalnizhigin1 yazi yazma eylemiyle benzestirerek, herkesin okuyabilecegi bir kitap
yazabilmek i¢in Once herkesten kopmak gerektigini ifade etmektedir (Ong, 2012:98-
122). Manguel’in klasiklesmis bir deyim olan “s6z ugar, yazi kalir” soziiyle kast ettigi
sey, Platon ve Ong’un goriisleriyle bagdasmaktadir. Manguel, sayfadaki seslerin
kanatlanip ugabildigini, sessiz sozciiklerinse hareketsiz ve 6lii oldugunu belirtmektedir.
Sesin sdylenirken, yani yok olurken var oldugunu, yazinin ise kelimeyi goriintiiden
ibaret hareketsiz nesneye doniistiirerek sabitledigini iddia etmektedir. Ona gore, bir
metnin kendini ortaya koyabilmesi i¢in, metnin ses diinyasiyla baglanti kurmasi
gerekmekte, okunarak, mirildanarak ya da iginden gegirilerek sese doniistiiriilen metnin,
sOzlii nitelikle bagi kopmamaktadir. Manguel bu ciimleleriyle séze 6vgii dizmektedir
(2001). McLuhan da yaziya dokiilen sozciiklerin artik goérsel diinyanin bir pargasi
oldugunu, bu nedenle sozciiklerin dinamizmini yitirdigini ve diinyanin diger unsurlar
gibi duraganlastigini belirtmektedir (2007:32). Assmann, yazinin edilgenligini goz ardi
ederek anlamin korunmasi noktasinda yazinin dnemine vurgu yapmakta, Platon’un
bellegi zayiflatma ve 6liimii ¢agristirma fikirlerine katilarak yazinin, anlami bir mezara
dontistiirdiigiini belirtmektedir. Anlamin yeniden kazanilabilmesi i¢in de okuyucu ve
yorumcuya ihtiya¢ oldugunu ifade etmektedir (2001:93). Sanders ise, tamamen karsit
bir goriis belirterek, sézel donemde cilimlelerin agizdan ¢ikar ¢ikmaz duman olup

uctugunu, buna karsin yazinin oldugu bir yerde bilgilerin zaman ve uzamin sinirlar
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Otesine tasinabildigini ve yazinin bu 6zelligi ile 6liimsiizliige yol aldigin1 sdylemektedir

(1999:60).

Yazi, her kiiltiiriin kendine 6zgii teknikleriyle toplum bellegini olusturma ¢abasi
olmustur. Her kiiltir kendi bellegini olustururken yaziya farkli anlamlar
verebilmektedir. Yazinin kullannomindan sonra sosyal hayattaki degisimle birlikte
konusma ve diisiinme tarzlar1 da degisime ugramistir. Toplumlar kendilerini ifade etme,
tarihe kayit diisme ya da sonraki nesillere miras birakma yontemlerini de zamanla
degistirmek zorunda kalmistir. Ornegin, bir toplulugun destansi hikdyesinin aktarimu,
bellegin giiciinden alinip yazinin kaliciligina teslim edilmistir. Boylece yazinin icadi ile
toplum belleginde yer eden énemli olaylarin ezber zorunlulugu ortadan kalkmis, zihin,
her donemde tiim toplumlar i¢in ¢ok onemli olan hitabet ve etkili yazmaya daha ¢ok
meylettirilmistir. Bu konuda Assmann (2001:90), yaz1 ile birlikte bilginin mekaninin

degistigini, ritiiellerin yerini metinsel bagdasikliga biraktigini belirtmektedir.

Sozlii  gelenek, kiiltlirel aktarimda yer alan biitin 6gelere dokunmak
durumundadir. Okur-yazar olmayan bir toplumda kusaktan kusaga aktarilan bir¢ok
deger soz aracihigiyladir. Ornegin kendi doneminde Ilyada ve Odisseia’y1 halk ezbere
bilir, askeri, tibbi, hukuki ve dini bilgilerinin temelini bu kaynaga dayandirirlardi. Okur-
yazar toplumlarda ise, sozlii gelenek, kaliplasmis fiil bi¢imlerinden olusan yazinsal
eylem biitiinliigiiniin bir par¢ast durumundadir. Yazis1 olan toplumlardaki sozlIii iletisim,
yazisi olmayan toplumlardaki sozlii iletisim ile aym degildir. Ornegin bir siirin okulda
sOzlii olarak okunuyor olmasi sozlii gelenegin varligini ifade etmez ancak yazili
kiiltiirden de ayr diisliniilemez. Bilincimizin evrimi i¢in hem sdzlii kiiltlir, hem de sozlii
kiiltiirden dogan okuryazarlik gereklidir (Ong, 2003:205). Goody ise, kagida dokiilmesi
planlanan bir calismanin 6nce zihinde sozli bir sekilde tasnif edilip sonra yaziya
aktarilmasini, yazili ve sozlii kiiltiiriin birbirinden kopmaz nitelikte olduguna delil

olarak gostermektedir (2009:128).

Yazinin sagladigi biitliin yeni olanaklara ragmen, s6z, yazili toplumlarda uzun stire
varligin1 korumustur. Yazili bir doneme gecisin sézii geride biraktigi ya da yazidan
sonra sOzli kiiltiiriin zamanla toplum belleginden silindigi diisliniilmemelidir. Hem
yazili kiiltiir hem de sozlii kiiltiir toplumun sekillenmesinde ve kiiltiirel belleginin

olugmasinda birbirlerinin alternatifi olamayacak kadar kiymetlidirler. Yani, yazi, sozlii
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iletisimin yerine kullanilmamakta; sadece iletisim kurmanin bagka bir yontemi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Goody (2009:128) bu durumu elektronik medyanin kullanimim
ornek gostererek aciklamaktadir. Ona gore, elektronik iletisim araglar1 belirli
durumlarda yazili ve sozli iletisimin yerine kullanilmakta ancak, bu araglar insan

iletisiminin ana araci olan dilin kullanimina bagli olarak sekil alabilmektedir.

Sozlii kiiltiirden yaziya gegis, ruhsal ve toplumsal gelismelerle derinden
baglantilidir. Gida {iretimi, ticaret, siyasi diizen, dini kurumlar, teknolojik beceriler,
egitim, tasit aracglar1 ve aile yapisindaki pek ¢ok gelismenin bu degisimde rolii vardir
(Ong, 2003:205). Cografyac1 Strabon’a gore, kitaplar1 diizenli bir sekilde biriktiren ve
Muisir krallarina kiitiiphanenin nasil olusturulmasi gerektigini sdyleyen kisi Aristo’dur.
Ilk genel kiitiiphaneler 1.0. 3. yiizyilda kurulmustur. Bergama ve Iskenderiye’de
bulunan kiitliphaneler zamanla elitlerin mekanm1 haline gelmis, az sayida kisinin
faydasina hizmet etmistir. Yunan kiitiiphaneleri kiiltiir politikalarin1 yaymak amaciyla
kurulmus ancak metinler ¢ogunlukla gizli tutulmustur. Romalilar ise savaglarda
yendikleri hiikiimdarlarin kitaplarin1 savas ganimeti olarak degerlendirmistir. Sonraki
yillarda halka acilan kiitiiphaneler, elit mekan 06zelligini kaybetmis, hatta
kiitiiphanelerdeki pek ¢ok kitap, isgaller, hirsizliklar ve yanginlar sonucu yok olmustur
(Baldini, 2000:49-51).

Teknolojinin gelisimi pek ¢ok konuda oldugu gibi kitap okuma ediminde de etkili
olmustur. Neil Postman, pek ¢ok eserinde televizyonun kitabi 6ldiirdiigiinii, okuma
Ozgirliigiine miidahale ettigini, kitaplar1 yasaklamadigin1i ancak onlarin bir kenara
atilmasina neden oldugunu, bu durumun okuma aligkanliginda azalmaya sebebiyet
verdigini belirtmektedir. Ong ise, iletisim diinyasinda bir aracin digerini Oldiirdiigii
iddiasinin gercek dist oldugunu, aksine kitaplarin sayisinin arttigini, hatta eski kitaplarin
yeni basimlarinin yapildigin1 savunmaktadir. Ong, yeni iletisim araglarinin eskiyi
zorladigin1 fakat bunun ortadan kaldirma degil ancak degisime ugratma seklinde

yorumlanmasi gerektigi goriisiindedir (Baldini, 2000:98-99).

Matbaaya gelinceye kadar el yazmasi, dort bin yili askin siire boyunca kabul
gordiigii tiim kiiltlirlerde karmasik dev toplumlar insa etmistir. Toplum, bu karmasik
kiiltiirler ve yazili kiiltiirle birlikte kullanilan s6zIii kiiltiiriin de etkisiyle, yeni medya

arayiglarina yonelmistir. Bu arayis siirecinde matbaaya benzer ya da matbaanin ilk
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ornekleri denebilecek oyma tas ve tahta kaliplarla yapilan baskilar kullanilmistir. Kii¢iik
teknolojik aletler once Cinliler tarafindan kullanilmis daha sonra benzerleri Orta Asya,
Islam, Bizans ve Avrupa medeniyetlerine de tagimmmustir. Her medeniyet bulundugu
cografi Ozelliklere gore ve eldeki aletlere bagli olarak kendi baski makinelerini
olusturmaya calismistir (Poe, 2014). Bu olusumda yalnizca yeni medya arayislarinin
etkisi degil, el yazmaciliginin ¢ok zahmetli ve zaman alan bir i olmasinin yan1 sira
gorsel bilginin kitlesel bir oOlgekte kopyalanamamis olmasi da matbaaya zemin
hazirlamistir. Matbaa, Eski Roma ve Yunan kiiltliriiniin yeniden canlandigi, diisiincede,
edebiyatta, resimde, heykelde, mimaride biiyiik degisikliklerin oldugu doneme biiyiik
bir katki saglamistir (Batus, 2004:822).

[letisimde bir devrime neden olan ve Rénesans’in en biiyiik bulusu olarak kabul
edilen matbaa, kokli degisimlere neden olmus, diisiincelerin bi¢imlenmesinde,
yayginlagmasinda ve insan davraniglarinda etkisini gostermistir. Matbaa, tiim politik,
dinsel, ekonomik, sosyal, felsefi ve edebi hareketler iizerinde dnemli bir etkiye sahip
olmustur (Baldini, 2000:59-60). Sanders (1999:211), standart bilgiler iireten matbaay1,
Amerika'nin 19. yiizyildaki montaj hatti liretim tarzina yarasir kusursuz bir es olarak
gormiistiir. 11k kez Almanya’da kullanilan matbaa, Rénesans’in etkisiyle Latince ve
Yunancadan yapilan cevirilerle, Avrupa’nin diigiinsel yapisini degistirirken, ortak
Avrupa kiltiiriiniin olugmasina da zemin hazirlamigtir. Somiirgecilik hareketleri ve
sanayilesmenin getirdigi zenginligin ortaya ¢ikardigi burjuvazinin, 1789 yilinda esitlik,
ozgiirliikk, kardeslik sloganlari ile baslattign Fransiz Ihtilali 6zellikle siyasal, sosyal ve
kiiltiirel alanlarda etkili olmus, iktidar yapilarimin, insan iligkilerinin ve yasam
bigimlerinin sorgulanarak yeniden sekillenmesine sebep olmustur. Italya’da baslayan
Ronesans hareketlerinin kisa slirede Avrupa Ronesansina doniismesinden, Latin ve
Yunan klasiklerinin tim Avrupa’nin kiiltiirel yasamina girisine; burjuva smnifi ve
kapitalizmin ortaya ¢ikisindan, milliyet¢ilik akimlarinin baglamasina kadar her 6nemli

olayda matbaanin etkisine rastlamak miimkiindiir (Batus, 2004:818-822).

Matbaa modern topluma damgasini vuran “6zel hayat” anlayisinin gelismesindeki
baslica unsurlardan biridir. Matbaa sayesinde elyazmasi kitaplardan ¢ok daha ufak ve
taginabilir kitaplar basildig1 i¢in, okurun kalabaliktan uzak, kitabiyla bag basa bir kdseye
cekilebilecegi ve zamanla tamamen sessiz okuma aliskanligi kazanacagi bir ortam

olusmustur. Halbuki elyazmasi ve ilk basili kitap doneminde okuma edimi, bir kisinin
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genis bir topluluga yiiksek sesle okudugu toplumsal bir etkinlik olarak goriilmiistiir
(Ong, 2012:155). Basim sonrasi okuma ediminin kitlesel bir nitelik kazandigini dile
getiren Baldini, halkin bdylece dinleyici olmaktan okuyucu olmaya gectigini, kitlelerin
daha bireyci, daha dagimik ve farkli olduklarin1 iddia etmistir. Baldini, bu yeni
okuyuculari, metinleri pargalayarak bazen de atlayarak okuyan yamyam okuyucular
olarak nitelendirmektedir (2000:72-73). McLuhan ise, tiim tarihgilerin matbaanin
bireycilik egilimini siddetlendirdigine dikkat ¢ektigini belirterek bu egilimde
tipografinin ilk yillarinda (ibadet ve ayin kitaplar1 da dahil olmak iizere) kitaplarin cepte
tagiabilecek kadar kiiciik boyutlarda basilmasinin etkisinin ¢ok biiyiik oldugunu
belirtmektedir. Ona gore “baskiyla birlikte kabilelesmeden kurtulma stireci” de
tipografik kiiltlirtin bu giicinden gelmektedir ve matbaa, bireyciligin teknolojisi olan
alfabe kiiltiirlinlin u¢ evresidir. McLuhan’1n goriislerini destekleyen Ong, matbaanin bir
kapaniklik duygusu yarattigini, bu kapanikligin edebiyat, felsefe ve bilim eserlerine
sirayet ettigini belirtmektedir. Konusma ve tartisma temelli yapilan egitim yerine
olgularin, diiz, acik secik, kuru kuru agiklandig1 ders kitapli egitime gecilmesi ve bunun
sonucunda tasimabilir bir 6rnek kitap, merkezi ve tek diize sinavh bir egitim sisteminin
ortaya c¢ikmasi hususlarina dikkat ¢eken Ong, dinleyerek, gozlemleyerek ve tecriibe
ederek Ogrenmenin, okuyarak ogrenmeye doniistiigiinii ifade etmektedir. Oysa
elyazmasi metinlerin sayfa kenarlarinda yorumlarin eklenebilmesi i¢in bolca yer
birakilmasi bile sayfa smirlar1 disinda kalan diinyaya ve tartisma ortamina agik
olundugunun gostergesidir. Matbaa donemine gelindiginde ise fiziksel eksiklige
tahammiiliin olmadigi, metinde islenen konunun tam ve kendi i¢inde tutarli olmak
zorunda oldugu fark edilmektedir. Matbaanin gelisiminden sonra, igiterek algilama,
gozle goriilen basilt metne bir siire daha hilkkmetmeye devam etmis, zamanla matbaa bu

Ustiinliigii silmistir (Ong, 2012:143-159.

Matbaanin ekonomik hayat iizerindeki etkisinin bir sonucu da o zamana kadar
ticari Uirtin olarak goriilmeyen kitaplarin, ticari {iriin yelpazesine eklenmesi olmustur,
yani kitap bir metaya doniigsmiistiir. Ticari bir eyleme doniisen baski isi, okuyucuyu
cezbedecek her tiirlii yenilige agik bir hale gelmistir. Basili eserlerin ilk 6rnekleri el
yazmasi eserlerle benzerlik gosterse de tiiketicilerin 6n plana alinmasiyla basili kitaplar,
el yazmasi kitaplardan farklilagsmaya baslamistir. Zamanla cesitli bolgelerde dagitim

noktalar1 olusturularak kataloglar hazirlanmis, Lyon, Frankfurt gibi kent pazarlarinda
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kitap tanitimlarinin yapildigina rastlanmistir (Baldini, 2000:65). McLuhan, insanlarin
etkinliklerini sistemli ve ¢izgisel olarak drgiitlemeyi matbaanin etkisiyle 6grendiklerini,
Avrupa’nm ilk tiiketici cagin1 matbaayla yasadigini ve tipografinin, dili bir alg1 ve kesif
aracindan tasinabilir bir metaya doniistiirme egiliminde oldugunu séylemektedir. Hatta
matbaanin paylasilan sdylem diyalogunu ambalajli enformasyona, tasinabilir mala
cevirdigini belirtmektedir. Kitabin bir 6rnekligi ve yinelenebilirligi sadece modern
pazarlar1 degil, fiyat sistemini, on yedinci yiizyilin siyasal aritmetigini, on sekizinci
ylizyilin hazcr hesabini da yaratmaktadir (McLuhan, 2007). Ong, McLuhan’in soziinii
ettigi kitaplarin bir Orneklik ve yinelenebilirlik Ozelliklerini matbaa kitaplarinda
metinlerarasi iliskinin kaybolmasina dikkat ¢ekerek aciklamaktadir. Ong, (2012:158),
elyazmasi devrinde metinlerarasi iligkinin olagan sayildigini, bu kiiltiirde eski sozlii
diinyanin gelenegine bagimli olundugundan, baska metinlerden alinti yaparak,
baskasinin metnini uyarlayarak metinlerden metin iiretmenin yaygin kullanilan bir
yontem oldugunu belirtmektedir. Matbaadan ¢ikan eser ise tek basimna kapali bir
birimdir. McLuhan’in da belirttigi gibi, matbaayla ortaya c¢ikan sabit bakis agisi
matbaanin kapaniklik duygusuyla dogrudan iliskilidir. Bakis ac¢is1 degismediginden
uzun bir yazida anlatim tonu ve dili de sabit tutulabilir (Ong, 2012:160). Bugiin, ileri
teknoloji kiiltiirlerinde son derece yaygin kullanilan liste ve ¢izelgeler, yalnizca yazinin

degil, matbaanin i¢sellestirilmesinin de {iriiniidiir.

Basili eserler, ilk zamanlarda el yazmasi eserlerle benzerlik gostermektedir, fakat
daha fazla okuyucuya ulasabilme yarisi nedeniyle basili kitaplar, el yazmasi kitaplardan
farklilagmaya baslamistir. Ciinkii basim, iireticileri degil, tiikketicileri 6n plana almistir.
Ticari bir eyleme doniisen baski isi, okuyucuyu cezbedecek her tiirlii yenilige agiktir.
Zamanla cesitli bolgelerde dagitim noktalart olusturulmus, kataloglar hazirlanarak
Lyon, Frankfurt gibi kent pazarlarinda kitap tanitimlar1 yapilmistir (Baldini, 2000:65).
“Anlat1 tlirlinlin gelisme agamalarimi sekillendirmede yalniz sézden yaziya gecis degil,
degisen politik diizen, dini olaylar, ¢esitli kiiltiirlerin karsilikli etkilesimi ve diger s6zel

tiirlerdeki gelisme dahil, pek ¢ok seyin pay1 olmustur.” (Ong, 2012:164).

Curtius, matbaanin {ireticinin ve tiiketicinin rollerini birbirinden ayirdigini
sOylemektedir (McLuhan, 2007:261). Matbaalar, uzak ¢aglarin yazarlarmi okuyucuya
ve bu c¢agin yazarlarina yaklagtirarak isluplarinin taklidine imkan saglamistir.

Skolastiklerin kisa ve 0zlii teknikleri, yeni okuyucunun ilgisini uyandirmadigi icin
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demode olmus, daha siislii bir retorik ile ancak biiyiliyen kitlelerin ilgisi kazanilmigtir
(McLuhan, 2007:268-269). Dolayisiyla matbaa, hem duyuru ve propaganda araci olarak
donemindeki idarecilere yeni bir firsat sunmus, hem de diizenleme ve kanunlarin yurdun

her kosesine diisiik maliyetle dagitilmasina imkan vermistir.

Seri liretime gegisle birlikte yasam standartlar1 yiikselmis, ¢alisma saatleri kisalip,
matbaadan ¢ok sayida herkese ulasabilecek kadar c¢ok kitap olunca zevk i¢in kitap
okuma anlayis1 baglamistir (Poe, 2014:297). McLuhan, el yazmasi eserlerin kiymetini
bilemeyen ticari toplum bireylerinin o eserlere ancak turist ve tiiketici olarak
donebilecegini belirtmekte ve matbaanin 6liimsiizliik makinas1 gibi algilanmasini da
elestirmektedir. Matbaa bulununcaya kadar eski bilgilerin korunmasi oncelikli
gorevken, bireylere diisen bu gorevi matbaa devralmis gibi goriinmektedir (McLuhan,

2007).

1.3. DiJITAL VE GORSEL KULTUR

1844’te Washington ile Baltimore arasinda kurulan telgraf hatti, elektronik
medyanin baglangici olarak kabul edilirken, ayn1 zamanda tipografinin iletisim
diinyasindaki tekeline de son veren O6nemli bir olaydir. McLuhan telgrafin icadi ile
iletisim teriminin, yollar, kopriiler, denizyollari, nehirler ve kanallar i¢in kullanildigini,
bdylece kavramin ilk anlamindan uzaklastigin1 séylemektedir. Telgrafla birlikte zaman
ve mekan kavraminin degistigi elektronik medya kiiltiirline gegilmistir (Baldini,
2000:88). Elektronik teknoloji, telefon, radyo, televizyon ve gesitli ses kayit araglariyla
bizi “ikincil sozlii kiiltiir’ cagina sokmustur. Ikincil sozlii kiiltiir, katilime1 yapist,
topluluk duygusunu gelistirmesi, an’a odaklanmasi gibi yonleriyle birincil sozlii kiiltiire
benzemektedir. Ornegin televizyon programlarinda, sinema filmlerinde, ¢izgi filmlerde

Oyki anlatirken, gelenegin iiriinli olan sozlii kiiltiir 6rnekleriyle anlatim tekniklerinin

kullanildig1 goriilmektedir.

Elektronik altyapinin destekledigi gorsel kiiltiir iiriinleri, biliylik dl¢lide séze ve
konusma diline dayali olarak gerceklestirilmektedir (Kaplan;1991:84). Boylece yazili
donemin okuyan insani yani homo lector’u, gorsel materyalin artisina paralel olarak

homo videns (izleyen insan) agsamasina ge¢mistir.
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19. ylizyilin 6nemli buluslarindan olan fotograf, buglinkii anlamiyla gorsel kiiltiir
kavraminin ¢ikis noktasidir. Yazili kiiltiirden gorsel kiiltiire gecis asamasinda ¢i1gir agan
fotografin daha sonra hareket kazanmasi, gorsel kiiltiirii farkli bir boyuta tagimistir.
Dahasi, hareketli fotografin ayn1 anda farkli mekanlarda izlenebilmesi yeni medyanin
ortaya cikisina ve toplumsal yapinin degismesine neden olmustur. 1900’lerin basinda
once sessiz ardindan sesli filmlerin yapilmasiyla tiyatrodan sinemaya ydnelen halkin
ilgisi, sinemanin kitlesel bir nitelikte oldugunun ilk igaretleri olarak kabul edilmektedir.
Yine 1920’lerde baslayan radyo yayinlari, yaklasik on bes yil sonra 1936 da Londra’da
yapilan ilk televizyon yayini, takip eden yillarda video kasetler, renkli televizyonlar
diinyanin yeni bir kiiltiirel siirece girdigini haber vermektedir. Bu baglamda 1900’ler
toplumlarin eglence anlayisinin  degismesine sebep olmus, duyular arasindaki

gecirgenlik artmis ve ¢ok onemli sosyal olaylar kitle iletisim araclariyla sekil almistir.

Kitle iletisim araglari toplumun neredeyse her kesimi tarafindan kabul gérmiis
olmasina ragmen, birgok elestirinin de hedefi olmustur. Ornegin televizyonun kitap
okumay1 azalttigi, izleyiciyi gorlntiiler, resimler ve imgeler arasinda oradan oraya
dolastirarak aptallagtirdigi, biiyliledigi seklindeki elestiriler en basta gelmektedir.
Okuma ve yazma bicimlerinin degigsmesiyle metinsel yapilar da degisiklige ugramistir.
Aralarinda kurulan baglantilar sayesinde farkli dosya tiirleri arasinda gezinmek
miimkiin olmustur. Kitabin bir 6rnekligi, kalicilig1 ve degismezliginin aksine elektronik
metinlerde akicilik, yogunluk, fragmantal hikayeler, parcalarin biitiinii olusturmas1 gibi
farkliliklar mevcuttur (Ong, 2012). Gorsel ve isitsel medyalar uzun menzilli ve genis
kapsamlidir. Toplumsal pratikleri tarihsellestirerek yaziya kiyasla insanin ge¢misini
daha gorlintir hale getirmektedir. Yazili ve so6zli kiiltir doneminde gecmiste
gerceklesenleri gormek ve duymak miimkiin degilken, yeni kiiltiirle birlikte gecmisin
goriintii ve sesleri herkesin anlayabilecegi sekilde ve miiteaddit tekrarlarla simdiye
taginabilmektedir. Bir anlamda ge¢mise yolculuk yapilarak bir¢ok seye sahitlik
edilmektedir. Ayrica bu bilgilerin kaydedilerek siniflandirilmasi belgeleme pratigini de
modernlestirmistir (Poe, 2014:306-311). Baski teknikleri iriinlerinin okuma yazma
bilmeyi gerektirmesine, bireysel bir deneyim olmasina ve yeniden okunmaya imkan
vermesine ragmen, elektronik tiretimlerin egitime ihtiya¢c duymayan bir yapida oldugu,
toplu ya da bireysel kullanima uygun oldugu ancak ikinci bir gbzleme pek firsat

vermedigi deneyimlenmektedir (Ong, 2012:92).
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Yapilan tiim elestirilere ragmen gorsellik iizerinde yiikselen medya, toplumsal
yasamin ve sosyal yapilarin neredeyse tiim alanlarina yayilan bir iletisim kanali
olmustur. Boylece giindelik yasamin biitiin pratiklerini etkileyecek kadar genis bir alana
yayilmis, géz sanatsal faaliyet alanindan ¢ikarak kiiltiirel, sosyal, siyasal tiim alanlarda
basat bir organ olmustur. Ozellikle sanayi devrimi, somiirgecilik diizeni, kapitalist
sistem, kiiresel ekonomik yap1 gibi faktorlere bagl olarak ortaya ¢ikan kitlelerin siyasal-
ekonomik-kiiltiirel yonlendirilme ihtiyaci, yeni kitle iletisim araglarinit daha da 6nemli
kilmistir. Teknolojik ilerlemelere baglh olarak giicii artan kitle iletisim araglari, bilgiyi
hizla daha genis kitlelere ulastirma imkani tanimmistir. Bu imkan, gorsel kiiltiirin
gelismesinde Onemli bir tetikleyici unsurdur. Sinirlarin asilmasina ve ulus Gtesi
toplumlara ulasmaya olanak taniyan yeni iletisim teknolojileri, gorsellige dayali
kiiltiirel yapiya gecilmesine zemin hazirlamistir (Cakir, 2014:14-16). Boylece goziin s6z
iistiindeki hakimiyeti artmis, gorsel malzeme ve goriintiiniin giicii gelisen teknolojik
araglar yardimiyla hayatin her alaninda etkin olmaya baslamistir. Bunun sonucunda da
insanin gordiigiine inanmasi, duyduguna inanma egiliminin Oniine ge¢mistir. Kitle
iletisim araglarimin sundugu temsiller boylece gergekligin yerini alacak bir giice
ulasmistir. Bu temsiller, keyfi gii¢ iligkilerinden dogan, bilgi aligverisinin saglandigi
ideolojik metinlerdir. Bu metinler, egemen "gorilis"lin insasinda, gergeklik algisinin
yaratilmasinda, toplumsal ve kiiltiirel 6gelerin temsilinde énemli bir rol oynamaktadir

(Tavin and Anderson, 2003:21).

Gergekligin temsili sorunu, sayisal teknolojiye gecilmesiyle birlikte farkli bir
boyuta tasmmmistir. Gorsel kiltiir, fotografik araglarla aracilanmig gergekligin
deneyimlenmesine imkan tanirken, dijital diinya zaman ve mekana bagli olmaksizin
herkes tarafindan imge iiretimine olanak tanimaktadir. Dolayisiyla dijital kiiltiir, an’in
yakalandig1 ve yeniden {iretildigi fotograf ve kamera sonrasi, an’in yaratildigi bir
donemi ifade etmektedir. Boylece kitle iletisim araglarin1 okuyan, dinleyen, izleyen
kitle, dijital teknolojiyi kullanarak imge ve igerik iireten, liretilen igerikleri degistiren,

gergekligin tiretiminde aktif rol alan bireylere doniismiistiir.

Yazi ve matbaa gorsel-isitsel medyalara oranla daha yavas yayilirken, gorsel-
isitsel medyalar da internete gére daha yavas yayilmistir. Internet tiim diinyaya yayilan
ag teknolojisiyle milyonlarca insanin birbirine erigimini saglayarak sinirsiz hareket alani

acmis, etkilesime hiz kazandirmis, profesyonellik ve uzmanlik gerektirmeden igerik
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tiretilmesine olanak tanimistir. Bireysel bazda disariya agilan bu diinya zamansal,
mekansal, kiiltiirel ve bireysel smirlarin  asilmasinda en etkili yol olarak
degerlendirilmistir. Gorsel- isitsel altyapinin varlig1 interneti bu aglar iizerine oturtmus,
tuhaf, yabanci, ilging, sira disi, gizemli olan her sey insanlar1 bu diinyaya ¢ekmistir
(Poe, 2014:352-353). Internetle birlikte kullanicilarin yansimalarinin ekrana biraktigi
golgelerden olusan ugsuz bucaksiz bir magara insa edilmistir. Poe, bu magaray1
Platon’un magarasina benzeterek, elektronik duvarin arkasinda kimler oldugunu
bilmeyecegimizi, ancak bu durumun cokta umurumuzda olmadigini sdylemektedir.
Magaranin biiyiikligii, eglendiriciligi ve keyif veren yanlarinin ¢ok olmasi gibi
nedenlerle magaradan ayrilmak istenmemektedir. Poe’nin magara alegorisiyle
benzestirdigi bir baska nokta da magaradakilerin birbirlerinin gérememesi gibi
internetteki kullanicilarin da zaman ve mekan birlikteligini paylasmamalaridir. Ancak
internet kullanicisinin magara tutsaklarindan avantajli bir yam1 vardir, o da kendi

golgelerini yansitabiliyor olusudur (Poe, 2014:326-327).

Internet olaganiistii hacimli akil almayacak kadar ¢ok kanalli bir yapidadir.
Internete bagl olan herkes bu elektronik diinyaya bir seyler ekleyebilmektedir. Haz
pesinde kosan insanlar kisitlanmamis bu ¢ok kanalli ortamda hosuna giden gorsel-isitsel
iceriklerle eglenmektedir. Gorsellik ve isitselligin hakim oldugu bu ¢agda eglencenin
biiyiik boliimii medya dolayimlidir. Internetin temel farklilig1 zaten bu noktada ortaya
cikmaktadir. Dijital cagda eglenceyi yapan da eglenen de bireyin kendisidir, ¢ok
kanallilik herkesin eglence isine girebilmesine imkan tanimaktadir (Poe, 2014:373-374).
Poe, internetin genis kapsamli olmasini toplumsal pratiklerin g¢esitlenmesi agisindan
pozitif bir durum olarak ele alirken, bazen de birbirine yabanci insanlarin
karsilagmalarini, yeni seyler 6grenmelerini, yalin olanin karmasiklastigi, renksiz olanin

renklendigi bu ortamin ¢atigsmalara da sahne oldugunu belirtmektedir.

Daha once hayatimiza giren bir¢ok seyden farkli bir gdriinim arz eden dijital
kiiltiir, kendine 6zgil bir yapiya sahiptir. Dijital kiiltiir geleneksel kiiltiiriin biiyiiyen bir
parcasi olarak goriilmeli, dijital platformda goriilen tiim kiiltiirel objelerin bir toplami
olarak degerlendirilmelidir. Dijital kiltliriin iki kaynagi vardir: var olan Kkiiltiirel
objelerin dijitallesmesi ve kiiltiirel unsurlarm dijital yaratimi. Insanligin zaman
cizelgesine bakildiginda bilgisayar bu c¢izelgede birka¢ dakika once ¢ikmis kadar

yenidir. Bilgisayarlarin kitlesel iiretim ve kullaniminin artisi, dijital ekipmanlarin



24

ozellikle de internetin sadece birka¢ yilda cok hizli biiylimesi dijital ortama toplu

katilimin gergeklesmesine sebep olmustur (Rab, 2007:4).

Dijital kiiltiir, insanin biitiin yapip etmelerine dokunacak sekilde yasam bi¢imini
degistirmistir. Iletisim teknolojilerinin agtigi yeni alanlar, hem zaman ve mekan
kavramlarina yeni bir boyut kazandirarak internet aracili bir kiiltiir formu yaratmig, hem
modern iiretim ve dagitim sistemlerinin dijital tabanli olmasiyla giindelik hayatin biitlin
alanlarina yayilmis, hem de toplumsal degisimlerde yarattig1 hizla kisisellesmis topluma
artik kiiresel bir boyut kazandirmistir. Dolayisiyla iletisim teknolojileri ¢agini ifade
eden dijital kiltir, teknolojiyle kusatilmis bireylerin, iletisim, diisiinme ve edim
bicimlerini 6nemli Ol¢lide sekillendiren kiiltiirel ortama aktif katilimini saglayan bir
olgudur. Bireyin bu siirecte aktif katilim gostermesi, dncelikle iletisim teknolojilerini
kullanarak diinyay1 anlamlandirma bi¢imini siirece dahil etmesidir. Boylece teknolojinin
kullanim1 giindelik hayatin pratik edilmesini asarak sosyal ve kiiltiirel c¢iktilara
dontigmektedir. Dahast bu c¢iktilarin ortami, sosyal ve kiiltiirel sinirlarin esnedigi,
merkezsizlesmis, etkilesimli ag toplumudur. Ag toplumunun en belirgin niteligi ise
katilimer kiiltiir perspektifinde bireyler ve metinler arasinda oriilen agin dogast geregi
siirekli ve hizla genislemesidir. Dijital iiriinleri iireten, dagitan ve tiiketen bireylerin
deneyimleri, bu interaktif siirecte kiiresel bir nitelik kazanmakta, zaman ve mekanin
baglayicilig1 yikilmakta, boylece birey kiiresel dlgekte gerceklesen iletisimin aktif bir

parcasi olmaktadir.

Dijital kiiltiir, miilkiyet kavraminin niteligini etkilemistir. Icerigi her ne olursa
olsun dijital tabanli iiretimler, kisisel kullanim hakkini ve 6zel miilkiyet tanimini,
icerigin paylagimi, yeniden-paylasimi, miidahale edilebilirligi, degistirilebilirligi ve
eklemlenebilirligi 6zellikleri iizerinden yikmaktadir. Oyle ki miilkiyetin sahipliginin
kirilmasi sadece igerikle siirl kalmaz, tiretimi ve dagitimi saglayan yazilimlar da yasal
veya yasadisi (hackerlar gibi) yollarla kullanilabilir. Palfrey ve Gasser’in de belirttigi
gibi “dijital alanda kamusal ve 6zel ayrimi tamamen kaybolmasa da bulaniklasir”
(Palfrey ve Gasser, 2008:282). Ustelik bu durum dijital kiiltiir baglaminda teknolojinin
kullaniminin bir sonucu olarak, agik icerigin dogas1 geregi kendiliginden ortaya ¢ikan
bir goniilliiliik igermektedir. Bir yandan bu goniilliiliik tiriiniin kamuya mal edilmesini
mesrulastirirken 6te yandan teknolojik ilerlemenin durdurulamayan hizi ve gelisimi ise

bu alanda yapilan yasal diizenlemelerin 6niine gegmektedir.
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Evrensel boyutta oriilen ag sistemi, bireylerin etkilesim kurma ve anlamlandirma
bicimlerini de doniistiirmektedir. Par¢ali ancak birbirine ve aga bagli bir diinya
goriisiiniin ortaya ¢ikisi, internet ve diger bilgisayarli uygulamalara erisimin artmasi,
sayisal kiiltiirtin hizlandiricilar1 veya yliikseltegleri olarak islev goriirken, toplumun
dijitallesmesi baglaminda ortaya ¢ikan toplumsal diizen, 6nemli bir faaliyet tiiriinii yani
katilim1 gerektirmistir (Deuze, 2006:66). Iletisim teknolojilerinin her bir kullanicisi,
dijital agda yaratilan anlamin, olusturulan gergekligin bir parcasi olarak bu siirecte aktif
rol almaktadir. Dahas1 anlam olusturma stirecine aktif katilim gostermek sadece internet
baglaminda ¢evrimici olmay1 gerektirmez, dijital kiiltiiriin sosyal, ekonomik, siyasal ve
psikolojik yaratimlariyla kiiltiirlenmesi de gercekligin {iretilmesine dahil olmasini ifade
eder. Dolayisiyla katilm dijital kiiltiir kavraminin 6nemli bir argiimanidir. “Katilim,
ozellikle 1990’ yillarda gelisen, insanlarin konusulmak yerine duyulmay: talep ettigi
‘kendin-yap’ (do-it-yourself) kiiltiiriine dayanmaktadir” (Deuze, 2006:68). Bilginin
hazir verili olarak alinmas1 yerine deneyimlenerek elde edilmesini ifade eden kendin-
yap kiiltiirli, bireyi bu anlamda {ireten ve paylasan 6zne konumuna yerlestirerek katilimi
toplum diizeyine yaymistir. Boylece bireyler, modern diinyanin uzmanlagmis yapisinin
baskisindan kurtularak niteligi ne olursa olsun iiretimin profesyonel yeterlilik
gerektirmeden yapilabilecegine ikna olmustur. Ciinkii uzmanlik gerektiren teknoloji
artik tiiketici taban yayilmus, erisim kolayligi saglanmustir. Internet teknolojilerinin
gelisimi ise kendin-yap kiiltiiriinii endiistriyel {irtinlerden her tiirlii dijital veriye
tasimistir. Boylece nesnenin tasarimlanmasinin deneyimlenmesi, deneyimin anlamin

iretilmesinin bir parcast olmasina doniismiistiir.

Dijital kiiltiiriin 6nemli bir boyutu olan katilim, igerigin pargali bir yapida, farkli
bireylerin dahil oldugu yaratimlara imkan tanimaktadir. Bu, kullanicilarin sanal ortamda
bulunmalarinin 6tesinde, biraktiklart her izin igerige dahil olmasi demektir. Boylece
sanal ortama dahil olan her kullanici, katilimin ve kendi-kendine Orgilitlenmenin bir
pargasi olarak enformasyon iiretiminde ve tiiketiminde aktif rol oynamaktadir. Bu

baglamda katilim, tiiketimden ziyade {iretime ve paylasima odaklanmaktadir.
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IKiINCi BOLUM

YAKINSAMA KULTURU

2.1. YAKINSAMA KULTURU

Yakinsama kavrami, temelde benzer hizmetlerin farkl iletisim sebekeleri aracilig
ile tasinabilmesi ve televizyon, bilgisayar, telefon gibi araglarin bir araya gelmesi olarak
tanimlanmaktadir. “Yakisama” kavrami yalnizca yeni iletisim teknolojileri veya
bilisim teknolojileri alanlarinda degil, matematik, fizik, biyoloji, ekonomi vs. bilim
dallarinda da kullamlmaktadir. ingilizce’de “convergence” olarak kullanilan kavram,
Tiirkge’ye medya literatiiriinde “yakinsama”, “yondesme”, olarak ¢evrilmektedir. Iki
kavramin birbirinin yerini ikame edecek sekilde kullanildig1 yapilan literatiir

taramasiyla tespit edilmistir. Bu ¢alismada “convergence” kelimesinin karsilig1 olarak

“yakinsama” kavrami kullanilacaktir.

Yakinsama kavraminin ilk kez kim tarafindan kullanildigi hakkinda net bir bilgi
olmamakla birlikte, iletisim teknolojileriyle baglantili olarak bu kavramin ilk
kullanimina Ithiel de Sola Pool’'un "The Technologies of Freedom," kitabinda
rastlanmaktadir. Pool (1983:23) eserinde, posta, telefon, telgraf gibi noktasal iletisim
araclan ile basin, radyo, televizyon gibi kitle iletisim araglarini kapsayan medyalar
arasindaki cizgilerin ve sirlarin bulaniklastigini belirterek, bu siireci “modlarin
yvakinsamasi” olarak tanimlamaktadir. Gegmiste ayri sekillerde verilen hizmetler, bir
medya ile yapilabilen basin ya da yayincilik, simdilerde ¢ok ¢esitli fiziksel araglarla
yapilabilmektedir. Tek medya ve onun alistk oldugumuz kullanimi arasindaki iliski

asinmaktadir. Iste “modlarin yakinsamasi” ile Pool’un kast ettigi tam olarak budur.

OECD, yakinsamayi, her sektorde faaliyet gosteren teknolojiler, hizmetler ve
firmalar arasinda biiyliyen Ortlisme olarak tanimlamaktadir. Dijital formata doniistiiriilen
tim datanin arkasindaki itici gli¢ yakinsamadir. Bu ortiismeyle birlikte, mevcut
hizmetlerin kullanilarak inovasyonun saglanmasi “hibrit” hizmetlerin ortaya ¢ikmasina
sebep olmaktadir (OECD,1992:93). Yakinsama, farkli fikirler ve farkli nesnelerin
sinerjik kombinasyonu olarak da tanimlanabilmektedir. Yakinsama, is hayatina ve

yasam tarzlarina muazzam firsatlar, yeni {iriin, hizmet ve degerlerin gelistirilmesi i¢in



27

yenilikler sunmustur. Ancak bilgi paylasimi, isbirligi, rekabet ve inovasyon gibi

konularda da yeni sorunlarin ¢ikisina yol agmustir (Lee, Olson, Trimi, 2010:2).

Yakinsama, gectigimiz on yilda en ¢ok tartisilan kavramlardan biridir. Kimileri
yakinsamay1 diisiik maliyetle daha ¢ok sey sunulabilmesi nedeniyle olumlu bir gelisme
olarak nitelendirirken, kimileri de medya c¢esitliligini azaltmasi1 ve daha az kamu hizmeti
sunulmasina ragmen daha biiylik karlar elde edilmesinden dolayr elestirmektedir.
Kimileri de medya yakinsamasinin kaginilmaz oldugunu dolayisiyla olumlu ve olumsuz
sonuglarmin yasanabilecegini belirtmektedir. John V. Pavlik (2005), yakinsamanin
avantajlarin1 ve dezavantajlarini aciklamaya calistig1 “Understanding Convergence and
Digital Broadcasting Technologies for the Twenty-First Century” adli ¢aligmasinda
yakinsamanin otomatik olarak kalite getirmedigini ancak sistematik bir sekilde takip
edilerek potansiyeli gelistirilebilirse firsata dontisebilecegini belirtmektedir. Yine
yakinsamanin ¢apraz-medya ve sinir 6tesi medyada rekabet olusturdugunu, medya
kuruluslarinin bu durumun bilincinde olarak kendi programlarin1 yapmalar1 gerektigini

ifade etmektedir.

Gordon’a gore; 21. yiizyilda “yakinsama” kavramini harig¢ tutarak, is diinyasinda
ya da medya diinyasinda teknolojik gelismeleri takip etmek neredeyse imkansiz hale
gelmistir. 1960°lar ve 70’lerde bilgisayar ve aglarin gelisimiyle devlet kurumlari ve 6zel
isletmeler bilgiyi depolamak ve diizenlemek i¢in bilgisayar kullanmaya baglayinca,
dijital igerigin telekomiinikasyon sistemleri iizerinden transfer edilmesi donemi de
boylece baglamistir. 1970’lerin ortalarinda dijital olarak kaydedilen bilginin bir ag
tizerinden iletilebilmesiyle tiiketiciler bilgi ve eglenceye ulagmak i¢in teknolojik
aygitlart kullanmaya baglamis, ticari isletmeler, TV ekranlarindan videotext ve
¢evrimigi hizmet sunmustur (Gordon, 2003:58). Dijitallesme veya sayisallasma en temel
anlamiyla, tiim bilgilerin 0 ve 1 tabaninda ikili sayilar sistemiyle temsil edilerek sayisal
kodlara doniistlirtilmesidir. Amag, tiim bilginin bilgisayar sistemleri {izerinde
tanimlanabilmesi, islenebilmesi ve saklanabilmesidir. Yakinsamanin hizli ve etkin
olarak gerceklesebilmesinin altindaki temel faktor, dijitalize bilgilerin kaydedilerek
kiiresel diizeyde sunumunun yapilabilmesidir. Geray’a gore, teknolojik gelismeler
iletisim araclarinda ve altyapida iki temel degisimi getirmistir: ilki dijitalize edilmis
metin, ses ve gorlntiilerin her tiirlii iletisim altyapisina uygun hale gelmesi, ikincisi de

tiim iletisim araclariin kiiresel diizeyde bir iletisime imkan vermesidir (1996:61).
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Goran Bolin, dijitallesmeyle birlikte bilginin kolay tasinabilir, yayilabilir ve farkli
formlara kolayca girebilir 6zelliklerine ilaveten bilginin “akigkanlik” ve * 6zgiirlestirici”
yanlarina da dikkat ¢ekmektedir. Sadece iiretimin degil, bilginin dagitim ve aliminin
sekil degistirdigine vurgu yaparken, miizik, film, fotografcilik gibi ¢alisma alanlarinin
da bulundugu dijital {iretimin bilgiyi daha 6zgiir biraktigin1 ve akiskan hale getirdigini
iddia etmektedir (2007:240). Ornegin yakinsamanin getirdigi biiyiik degisiklikler
sonucu yeni is sekilleri, yeni is gereksinimleri ve yeni firsatlar ortaya ¢ikmaktadir.
Universiteler, yeni nesillere yakinsamanin getirdigi ortamlara gére egitim vermektedir.
Tim yayincilar diger sirketlerle isbirligi yapmak ya da coklu platformlara igerik
sunabilmek igin farkli iletisim araglarinin temel Ozelliklerini bilmek durumundadir.
Artik bir gazeteci rapor yazma, resim diizenleme, video ¢ekip diizenleme, internet
tizerinden yayin yapma gibi isleri de yapabilmelidir (Gordon, 2003:72). Pool, “modlarin
yakinsamas1” ile tiim igerigin dijital olarak saklanabilmesine isaret ederken gelecegin
resmini de ¢izmektedir. QuarkXPress programinda diizenlenen gazete haberi bir web
sayfasina kolayca doniistiiriilebilmekte, web sayfast icerigi de bir cep telefonundan
kolayca goriintiilenebilmektedir. Bir goriintii kaseti de ayni sekilde uygun bant
genigligine sikigtirilarak internet {izerinden akisa imkan verebilmektedir (Gordon,
2003:61). Yasanan tim degisiklikler, yeni teknolojiler ve iletisim politikalari,
yakinsamanin temellerini saglamlastirmaktadir. Medya kuruluslarinin tiim {iretimi ve
bilgi sirkiilasyonu, bilgi dolasiminin yeni sekillerini de igeren yeni bir iletisim evrenine

dogru ¢oklu medyatik bir perspektifte dontismektedir.

“Yakinsama” kavramiyla ilgili birgok tanim vardir ve Jenkins’in deyimiyle
“bitmeyen bir siire¢” olmasi nedeniyle de tanimlar yapilmaya devam edilmektedir.
Henry Jenkins, “Where Old and New Media Collide” adli eserinde yakinsamayi genis
orneklerle kapsamli bir sekilde anlatarak, aymi cihazlarin i¢inde c¢oklu medya
fonksiyonlarimi bir araya getiren teknolojik bir siire¢ olarak tanimlamaktadir. Jenkins,
taniminda yalnizca teknolojik siirece dikkat ¢ekmemekte, yakinsamayir hem tiiketici
acisindan hem de Kkiiltiirel boyutuyla degerlendirerek “tiiketicilere dagmik medya
icerikleri arasinda baglant1 kurma ve yeni bilgileri aramaya tesvik etme gibi kiiltiirel bir
degisime de yer veren bir siire¢” olarak anlatmaktadir. Yakinsamanin medya cihazlar
aracilifiyla olugmadigini ancak bu cihazlarla daha komplike olabilecegini belirten

Jenkins, yakinsamanin bireysel tiiketicilerin beyinlerinde ve diger bireylerle sosyal
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etkilesim yoluyla olustuguna isaret etmektedir. Herkesin medyadan dolma kiigiik
fragmanlardan olusan kisisel mitolojisi oldugunu iddia ederek, bu kiiciik pargalarin

giinliik rutinlerimizi anlamlandirabildigini sdylemektedir (Jenkins, 2006:3).

Ong, yazili kiiltiiriin s6zIi kiiltiirti, gorsel kiiltiiriin de yazili kiiltiirii 61diirmedigini
belirterek, yeninin eskiyle entegre bir yapida olmasina vurgu yapmaktadir. Ayni durum
sinemanin tiyatroyu, televizyonun radyoyu 6ldiirmedigi gercegi ile de oOrtiismektedir.
Jenkins, bir dijital devrimci olan George Gilder’in su ciimlelerinin yasanan dontistimii
net olarak ifade ettigini diisinmektedir (2006:5): “Atin otomobile, ilkel sinemalarin
televizyona, daktilonun kelime islem yazilimina, ¢izim tahtasinin CAD programina,
linotip ve tipo baskinin dijital masaiistii yaymciligina doniismesi gibi, bilgisayar
endiistrisi de televizyon endiistrisi ile birleserek bir donilisiim yasamaktadir”. Jenkins
(2006:14), yakinsamay1, eski dijital devrim paradigmasindan ziyade medya degisiminin
son birka¢ yilin1 anlamanin bir yolu olmasini daha makul gordiigiinii belirtmektedir.
Eski medyanin yerinden edilmesi s6z konusu olmazken, yeni teknolojilerin tanitimi ile
birlikte eski medyanin fonksiyonlar1 ve gorevleri kaymaktadir. Veltman (2006:25), bu
kaymay1 su ornekle somutlastirmaktadir: Teknolojik gelenekte, araclarin 6zel bir islev
icin tasarlandigini hatirlatarak telefonun telefon goriismesinde, fotograf makinasinin
fotograf gekmede kullanilmasini érnek olarak gostermektedir. Iste yakinsama ile araglar
bu oOzel iiretim iglevinden uzaklasarak geleneksel gorevi disindaki isler igin de
kullanilabilmektedir. Lee, Olson ve Trimi (2010) ise, yakinsamanin bu kayma ile siirl
tutulmasina kars1 ¢ikarak, farkli kullanim alani olan araglarin bir araya gelerek yeni bir

kullanim alan1 olusturmasini bir gelisme olarak degerlendirmektedir.

Jenkins’in bahsettigi fonksiyon ve gorev kaymasina bagli doniisiim, 1979’da
Nicholas Negroponte’nin kesisen ti¢ daireyle ifade etmeye ¢alistigi yakinsama

modelinde goriilmektedir:

1978 2000

Yayin ve

si Basim ve

inemsa i

Yaymeilik . Yaymncilik
= Endiistrisi Endistrisi

Bilgisayar
Endiistrisi
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Sekil 2.1. MIT Medya Lab’in Yakinsama Modeli

Buna gore 1980’lerde medya/yaymcilik, bilgi saticilari, bilgisayar, tiiketici
elektronigi, telekomiinikasyon, ofis ekipmanlar1 ve dagitim gibi yedi ayr sektér varken
2000’11 yillarla birlikte bu sektorler birbiri igine gegmeye baslamistir. 2000 yilinda AOL
ile Time Warner’1n birlestigini ilan etmesiyle birlikte “yakinsama” kavrami, elektronik
ulagim sistemleri ile baglantili olan klise bir s6zciik haline gelmistir. Yine o donem ig¢in
baska bir gelisme de gazete sirketlerinin televizyon haber istasyonlari ile ortaklik
yapmasidir. Bu ortakliklar i¢cin o donemde “yakinsama” yerine “sinerji” kavrami daha
yaygin kullanilirken yakinsama kavrami birgok farkli baglamda da kullanilmaktadir
(Gordon, 2003:59). Negroponte’nin yukaridaki modeline internet de dahil edildiginde
yasanan doniisimiin daha kompleks oldugu gerge8i ortaya cikmaktadir. Veltman,
Fujiwara’nin tiim altyapiyr goz oniinde bulundurarak ¢izdigi tablonun 2000’lerin ilk

yillarin1 daha net ifade ettigini belirtmektedir:

Yayincilik ag1

2000

Haberlesme ag1

Yayimncilik ag:
Kaynak: Kim H. Veltman, Understanding New Media: Augmented Knowledge and Culture, Calgary:
University of Calgary Press, 2006, s.15.

Sekil 2.2. Hiroshi Fujiwara’ya gore internet, genis bant ve telekomiinikasyon aglarinin
yakisamasi Internet Genel Arastirma Merkezi (2000)
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Yakisamanin daha net anlasilmasi i¢in Jenkins, Aralik 2004’te “Rok Seiko To
Rok Lo” filminin tamaminin canli yaym aracilifiyla, EDGE 6zellikli cep telefonlartyla
Delhi, Bangalore, Haydarabad, Mumbai ve Hindistan’in diger boélgelerinde film
elestirmenleri i¢in gdsterime girmesini ornek olarak gdstermektedir. Uzun metrajli bir
sinema filmi, ilk kez cep telefonlar1 aracilifiyla erisilebilir duruma getirilmis, cep
telefonu, iletisim islevi disinda bir amaca hizmet ederek bir tiir yayilim olusturmustur.
Bu yayilimin insanlarin hayatinda nasil yer alacagi o donem ig¢in belirsiz bir durumdur.
Ancak gectigimiz birka¢ yil i¢inde cep telefonlar1 diinyada ticari sinemada yayin
stratejilerinin merkezi haline gelmistir. Amator ve profesyonel olarak cep telefonuyla
cekilmis filmler, uluslararasi film festivallerinde 6diil almakta, mobil kullanicilar biiyiik
konserleri dinleyebilmekte, bir romanci hizli ileti servisi ile ¢aligmalarini serialize
edebilmekte ve oyun severler mobil cihazlarla zenginlestirilmis icerikleri ile alternatif
gerceklik oyunlari igin yarisabilmektedir. Jenkins (2006:4), tiim teknolojik aletlerin
kullaniminda oldugu gibi bazi fonksiyonlarin yerlesik kalmaya devam edecegini
bazilarinin ise zamanla yok olup gidecegini belirtmektedir. Bu nedenle cep
telefonlarinin artik yalnizca telekomiinikasyon cihazlari oldugunu sdylemek yerine oyun
oynamaya, internetten bilgi indirmeye, fotograf veya mesaj alip gondermeye de yarayan
cihazlar oldugunu sdylemek daha yerindedir. Artik mobil telefon teknolojisi ile
herhangi bir medya uygulamasi ile fragman izlenebilecegi gibi uzak bir yerdeki konsere

katilim da saglanabilmektedir (Jenkins, 2006:16).

Jenkins’in yakinsama kiiltiiriine gosterdigi bir bagka 6rnek; 2001 yilinda yasanan
Usame bin Ladin ve Susam Sokagi karakteri Biidii’nilin ayn1 karede bulusturulmasindan
sonra ortaya ¢ikan karmasik durumun tiim diinyada duyulmasidir. “Bangladesli bir lise
ogrencisi olan Dino Ignacio, “K&tii Biidii” adimi verdigi bir kolaj dosyas: olusturarak
kendi sitesinden yayimlamistir. Daha 6nce Biidii’niin Hitler’le ve Pamela Anderson’la
benzer caligmasini eglence amagli yaparak yayinlayan Ignacio, bir ¢aligmasinda da
Biidii’'nlin Usame bin Ladin’e benzeyen bir kolajini yapmistir. Son c¢aligsmasinin bu
kadar ses getirmesinin sebebi ise 11 Eyliil sonrasi Banglades’te bir yayinevinin,
Amerika karsit1 poster, t-shirt, tabela i¢in aradig1 Usame bin Ladin resimlerden Biidii ile
olan resmi kullanilmasidir. Banglades’te Susam Sokagi, Edi ve Biidii karakterleri
herkesge taninmadigindan yayinci bu posterleri bilingsiz olarak basmis ve dagitmistir.

Anti-Amerikan sloganlar esliginde protestolar diizenlenerek tasinan bin Ladin ve Biidii
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resimleri CNN tarafindan yayinlaninca, Susam Sokag1 yapimcilar karakterlerinin koti
biriyle anilmasindan hosnut olmadiklarin1 belirterek yasal yollara bagvuracaklarini
duyurmusglardir.” Jenkins’e gore Ignacio aslinda sahsi bilgisayarindan yatak odasinda
yaptig1 kolajla uluslararas1 bir tartismanin fitilini ateslemistir. Iste eski medya ile yeni
medyanin ¢akistig1 yere, yani medya iireticisi ile medya tiiketicisinin gii¢lerinin kesistigi
noktaya isaret eden Jenkins, bu durumu yakinsama Kkiiltlirlinliin bir dogallig1 olarak

gormektedir (Jenkins, 2006:1-2).

Jenkins, medya yakinsamasini basit bir teknolojik de§isimin biraz daha fazlasi
olarak degerlendirmektedir. Evimizde ve elimizde olan her tiirlii Kara Kutu (televizyon,
cep telefonu, bilgisayar, tablet vs.) yalnizca medyanin akisini kontrol eden araglar
degildir. Sayilamayacak kadar ¢ok kanaldan ve her tiirlii Kara Kutu’dan yayilan igerik,
her zaman ve her yerden ulagsmaktadir (Jenkins, 2006:16). Jenkins, tiim medyay1 kontrol
edebilecek tek bir kara kutunun olacagin1 sdyleyenlere karsi c¢ikmaktadir. Aksine,
kanallarin ¢ogalmasi sayesinde bilgi islem ve iletisimin yayginlasan dogasindan dolay1
medyanin her yerde olacagi bir doneme girdigimizi, tim medyalar1 bir diger medyayla
iligkili olarak kullanacagimizi ifade etmektedir. Hatta bilgi yOnetimi icin yeni
becerilerin ve kanallar arasi bilgi aktarimi i¢in yeni yapilarin gelisecegini de belirtmistir
(Jenkins, 2001) Buna karsin, yakinsamanin teknolojik degisim olarak algilanmasini da
bir yanilgi olarak kabul etmektedir. Ciinkii Jenkins’e goére yakinsama; mevcut
teknolojiler, endiistriler, pazarlar ve izleyiciler arasindaki iliskiyli degisime
ugratmaktadir. Dogru ara¢ yapilandirmasi veya yeterli teknolojik araglara sahip
olundugunda degil, hazir olunsa da olunmasa da yakinsamanin yasandigini hatta i¢inde
yasanilan kiiltiirin yakinsama kiiltiirii oldugunu belirten Jenkins, bu durumun son nokta
degil bir siire¢ oldugunun 6zellikle anlagilmas1 gerektigine dikkat cekmektedir (Jenkins,

2006:16).

Jenkins, yakinsamay1 bes farkli siiregle birlikte aciklamayr uygun gormektedir
(Jenkins, 2001):

Teknolojik Yakinsama: S6z, metin, goriintii, ses vs. tiim medya iceriginin dijital
bilgiye doniismesidir. Boylece tiim medyalar arasindaki iligski genisleyerek, platformlar
aras1 akis saglanmaktadir. Teknolojik olarak innovatif ve esnek bir yapiya tanidigi

olanak modiiler bir yap1 sistemi olusturur.
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Ekonomik Yakinsama: Jenkins, ekonomik yakinsamayi eglence sektoriiniin yatay
birlesmesi olarak diisiinmektedir. AOL-Time Warner, Viacom, NewsCorp, Disney gibi
sirketlerin sinema, televizyon, kitap, oyun, internet, miizik, gayrimenkul ve daha
sayilabilecek bir¢ok cok sektorde boy gostermesini kiiltiirel liretimin “sinerji” etrafinda

yeniden yapilanmasi seklinde yorumlamaktadir.

Sosyal veya Organik Yakinsama: Organik yakinsamay1 Jenkins, liseli bir gencin
biiytik ekran bir televizyonda beysbol izlerken, miizik setinden tekno miizik dinlemesi,
bir kagida bir seyler karalamas1 ve arkadasina e-mail yazmasi 6rnegi ile yani tiiketicinin

coklu yetenek kullanimiyla agiklamaktadir.

Kiiltiirel Yakinsama: Cesitli medya teknolojilerinin, endiistrilerin ve tiiketicilerin
bulusma kavsaginda yeni yaraticilik sekillerinin ortaya ¢ikmasi olarak yorumlamaktadir.
Medya yakinsamasi, siradan bireylere arsivleme, not etme, 6zellestirme ve igerigi
sirkiilasyona sokma 0&zelligi olan aracglar vermektedir. Yani, kiiltiirel yakinsama
katilimct bir toplumu olusturmaktadir. Sirketler, tiiketici sadakatini tesvik etmek ve
diisiik maliyetli icerik iiretmek i¢in caligmaktadir. Bu durumda medya {ireticisi ile
medya tiiketicisi arasindaki sinir bulaniklasmaktadir. Medya yakinsamasi boylece
transmedya hikaye anlaticiligimi ve ¢oklu kanallar araciligiyla igerik gelistirmeyi

desteklemektedir.

Global Yakinsama: Medya igeriginin uluslararasi dolasimindan kaynaklanan
kiiltiirel bir melezlik yasanmaktadir. Ornegin, Asya sinemasmin kiiresel dolasimi
Hollywood sinemasinda yeni formlar olusturmaktadir. Bahsedilen igerik dolasimu,

kiiresel kdylin vatandasi olma deneyimini yansitmaktadir.

Graham Murdock da yakinsamay1 kiiltiirel formlar, iletisim sistemleri ve sirket
sahiplikleri olmak iizere ii¢ bakimdan inceleyerek yakinsama ¢aginda dijitallesmenin
gelecegini tespit etmeye c¢alismaktadir. Murdock (2000:36), kiiltiirel formlarin
yakinsamasmdan medya aracilifiyla verilmeye calisilan tiim kiiltiirel igerigin tek bir
medyadan verilmesi ve yakinsama ag¢isindan diisiintildiigiinde bu durumdan daha 6nemli
olanin izleyicinin konum degistirerek “aktif izleyici” konumuna geg¢mesini kast
etmektedir. Bu noktada Jenkins’in  “yakinsamanmn  teknolojik  degisimle
siirlandirilmamas1” goriisiiyle Murdock’un gériisii birbiriyle ortiismektedir. Ikisi de

tim medyalardan akan igerigin izleyiciler iizerinde etkisi oldugunu savunmaktadir.
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Murdock, izleyicinin konumunda yasanan degisikligi “aktif izleyici” olmasina
baglayarak, bu yeni izleyicinin dijital cagda medya cesitliligi ile birlikte yerini daha da

saglama aldigini belirtmektedir.

Murdock iletisim sistemlerinin yakinsamasi ile dijitallesme, yeni nesil mobil
telefonlar, yerel aglar ve kablolu TV’lerle ses, goriintii, video gibi her tiirlii
arsivlenebilir datanin, ¢esitli yontemlerle ilgilisine aktarilabildigi sistemleri kast
etmektedir. Ayrica kavrama sirket sahiplikleri bakimindan dikkat ¢eken Murdock, daha
once birbirinden ayr1 olan farkli medya sektorleri arasindaki birlesmelerin, dijital
teknoloji ile birlikte daha once benzeri goriilmemis bir dalgaya yol agmasindan sz
etmektedir. Boylece farkli sektorler arasindaki sinirlar birbiri icine gecerek siliklesmeye
baslamis, sirketlerin ortak ¢ikarlar1 geregince yeni birlesmeler olusmustur. Bu nedenle
sektoriin nerede baslayip nerede bittigi konusunda kesin bir ayrima gidilememektedir
(Murdock, 2000:36-37). Burada da Pool ile Murdock’un goriislerinin Ortiistiigti agikga
goriilmektedir. Pool (1983, 23-24), teknoloji odakli “modlarin yakinsamasi”nin ¢apraz
sahiplik stirecleriyle desteklendigini belirterek, farkli alanlarda faaliyet gosteren birgok
isletmenin aym1 zamanda gazete, dergi ve kitap yayimcilig1 yaparak bu alanda
sahipliklerini giiclendirdigini ifade etmektedir. Hem yakinsama hem de c¢apraz
miilkiyet, bir zamanlar basim ve yayincilik alaninda var olan belirgin sinirlar
bulaniklastirmaktadir. Giiniimiizde ise, aymi sirket her iki alanda da faaliyet

gosterebilmektedir.

Birgok bilim adami ve elestirmen medya sahipliginin giderek sayis1 azalan mega
sirketler tarafindan kontrol edildigi konusunda hemfikirdir. Viacom, Time Warner,
NewsCorp, Clear Channel ve Disney gibi devasa sirketlerin TV showlar, filmler, ¢izgi
romanlar ve video oyunlar1 lretmeleri i¢in ayri ayr1 departmanlart bulunmaktadir.
Yasanan yatay biitiinlesme nedeniyle eglence sektorii ile medya sektorleri arasinda
akigkanlig1 artiran igerik iretimi tesvik edilmektedir (Smith, 2009:10). Teknik
yakinsamanin bir uzantisi olarak sirketlerin degisik medya {iirlinlerini bir araya getirerek
bliyiik ekonomilere ulasmak amaciyla birlesmeleri ve igbirligine gitmeleri ekonomik
yakinsamay1 da beraberinde getirmektedir. Ekonomik yakinsama ise, AOL ile Time
Warner, Endemol ile Telefonica 6rneklerinde oldugu gibi sektorel bazda yogunlasma
egilimlerini artirmaktadir. Pereira (2002:2), bu yogunlagsmanin en onemli 6zelliginin

firmalarin ulusal ve uluslararasi alanda yatay ve dikey entegrasyona gitmeleri oldugunu
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belirtmektedir. Yogunlagsmanin sonucu olarak, sirketlerin degisik medya iiriinlerini bir
araya getirmesi hakkinda Pereira, “bir kez olusturun, her yere uygulaym” soziiniin

medya endiistrisi i¢in gegerli bir slogan oldugunu ifade etmektedir.

Teknolojik yakinsama, medya sahipligi yapilarinda bir degisimi kortiklemektedir.
Ornegin sinemaya odaklanmis olmasma karsin Hollwood, cikarlarin1 tiim eglence
endiistrisinde kontrol altinda tutmaktadir. Warner Bros, film, televizyon, popiiler miizik,
bilgisayar oyunu, web sitesi, oyuncak, luna park, Kitap, gazete, dergi ve ¢izgi roman
iretmektedir. Yeni medya teknolojileri iiretim ve dagitim maliyetlerini diisiirmekte,
mevcut dagitim kanallariin ulagim yelpazesi genislemekte ve tliketicilerin yeni giicli
yontemlerle medya igerigini arsivleme, not diisme, sahiplenme ve yeniden dolasima
sokma eylemlerine izin vermektedir. Bu noktada Jenkins’i endiselendiren sey, ana akim
ticari medyanin sahipligindeki yogunlagsma ve bir avug ¢okuluslu medya holdinginin
eglence endiistrisinin tim sektorlerine hakim olmasidir. Medya sirketleri gelir
firsatlarin1 artirmak, pazar1 genisletmek ve izleyici sozlesmelerini gii¢lendirmek igin
dagitim kanallar1 arasinda medya igeriginin akisini nasil hizlandiracagini bilmektedir.
Tiiketiciler de diger kullanicilarla etkilesimli olarak farkli medya teknolojilerini nasil
kullanacagin1 6grenmektedir. Bu yeni medya ortaminin vaatleri, igerik ve fikirlerde
Ozgiir akig beklentisini yiikseltmekte, bu durumda tiiketiciler, kiiltiirlerine tam katilim
hakki i¢in miicadele vermektedir. Jenkins, teknolojik yakinsamanin sonucunu,
yukaridan asagiya kurumsal odakli siireg, asagidan yukariya tiiketici odakli bir siireg

olarak ifade etmektedir (Jenkins, 2006:16-18).

Yakisama nihai istikrar ya da nihai biitiinlesme anlamina gelmemekle birlikte
birlesme icin sabit bir gli¢ olarak islem yapmaktadir. Her zaman degisiklige agik
dinamik bir yapida oldugundan dolayr yeni uzmanlik alanlarinin ortaya c¢ikmasi
miimkiindiir. Her seyin daha iyisini ve farkli olanmi yapmak i¢in uzmanlagma,
inovasyon ve yeni ¢aligmalar olacak, bdylece evrensel bir telekomiinikasyon sistemi ile
her sey daha kolay yapilacaktir (Pool, 1983:53-54). Yakinsamanin ag toplumunun
altyapisi iizerinde biiyiik bir etkisi vardir. Tarihte ilk kez tek iletisim altyapisiyla
cevrimici veya ¢evrimdigt tiim aktivitelerle baglantili ses, metin ve goriintli iletimini
gerceklestirebilen bir yap1 s6z konusudur. Boylece is, egitim, bilgi edinme, konusma,

karar verme, kiiltiirel ifade, eglence ve daha birgok sey ayni altyapida
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bulusabilmektedir. Iletisim yakinsamasi, toplum i¢in somut sinir aglar1 olusturmaktadir

(Dijk, 2006:46).

Yakimsama herhangi bir 6zel dagiim mekanizmasina sahip degildir, aksine bir
paradigma kaymasimi temsil etmektedir. Tek medyaya 6zgii igerikten, ¢oklu medya
kanallarinda goriinen igerige dogru bir kayma, iletisim sistemlerinin artan karsilikli
bagimliligma dogru bir kayma, medya icerigine coklu ulagsma ydntemlerine ve
yukaridan asagiya kurumsal medya ve asagidan yukariya katilimc bir kiiltiir arasindaki
karmasik iligskilere dogru bir kayma vardir. “Demokratiklesen televizyon” kavrami
hakkindaki sdyleme ragmen, bu kayma halkin televizyondaki etkinligini ve
goriiniirligiinii  gliclendirmek i¢in bazi liberal misyonlarin bekledigi sekilde degil,

ekonomik hesaplamalar tarafindan yonetilmektedir (Jenkins, 2006:243).

Yakinsama, telekomiinikasyon ile medya ve bilgi teknolojileri sektorlerinde
ortaya ¢ikan yeni iiriin ve hizmetlerle birlikte gelisme gostermektedir. Ornegin, internet
bankaciligi, internetten aligveris, e-posta, mobil telefon aglari, dijital yayin platformlari,
web TV ve her tiirli gorsel-isitsel hizmetler, her bireyin hayatina dokunan veya
dokunma potansiyeli olan medya hizmetleridir. Bu noktada internet, radikal
degisikliklerin saiki ve yakinsamanin semboliidiir. internetin karakteristik bir 6zelligi,
yayincilik ve iletisim i¢in simultane bir ara¢ olmasidir. Geleneksel medyanin aksine
internet eszamanli olarak iletisim modlarinin gesitliligini desteklemektedir. Ornegin bir
internet kullanicis1 degisken bir sekilde “konusan” veya “dinleyen” olabilmektedir
(Green Paper, 2006).

20001i yillarin baginda masaiistii bilgisayar, interaktif televizyon ve tagmabilir tiim
aygitlarin ortaya ¢ikistyla sinirsiz uzay ve zaman potansiyeline sahip olan bu araglarla
basin ve yayincilik alaninda siitunlara, sayfalara, dakikalara sikisma zorunlulugu
ortadan kalkarak, basin ve yayincilikta ¢cok 6nemli olan program degisiklikleri veya son
dakika haberleri hizli bir sekilde duyurulabilmektedir. Bdylece okuyucular ve
izleyicilerle iletisim kolaylagmakta, dahasi hedef kitleye tepki gdsterme ve igerigin
sekillenmesine katkida bulunma ozgiirligii verilmektedir. Hedef kitle, metin, ses,
fotograf, grafik, video ve animasyon gibi ¢oklu medya platformlar1 iizerinden bu
Ozgiirliigiini kullanabilmektedir. Yani interaktif araclar1 kullanma 6zelligine sahip bu

kitlenin, igerik {iizerinde biiylik bir kontrol giicii oldugu goriilmektedir (Gordon,
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2003:70). Yeni medyanin yapisal karakterindeki en Onemli Ozelliklerden biri,
telekomiinikasyon, veri iletisimi ve kitle iletisimini tek bir ortama entegre edebilme
niteligine sahip olmasidir. Bu entegrasyon, yakinsama siirecidir ve bu nedenle yeni
medya genellikle “coklu ortam” olarak adlandirilmaktadir. Bu siirecte altyapi, ulasim,
yonetim, hizmet ve veri ¢esitliligi gibi farkli yapilanmalardan bahsetmek miimkiindiir
(Dijk, 2006:7). Appelgren, yakinsama kavramiyla birlikte iraksama (divergence)
kavramindan da soz etmek gerektigini kanisindadir ve iraksama ile her hedef Kitlenin
kendi icinde pargalara ayrilmasini Kkast etmektedir. Interaktif hizmetler sayesinde,
tiikketicilerin 6zglir iradesiyle bilgi akisina katkida bulunmasi, yaym kanallarinin
araligini genisleterek medyada iraksamaya yol agmaktadir. Ornegin, internet iizerinde
biliyliyen ve simdilerde tiim diinyada popiiler bir iletisim yontemi olan bloglarda
yorumlara, kigisel diisiincelere yer verilerek tiiketici iradesiyle igerik olusturulmaktadir.
Yakinsama, tim cihazlan ve  igerikleri  birlestirerek  hedef  kitleyi
okuyucu/dinleyici/izleyici ayrimindan uzaklastirmistir. Bu iki kavram birbirine zit gibi
goriinse de aslinda ele ele gitmektedir, hatta cogu zaman yan yana veya birbirlerinin

sonucu olabilmektedirler (Appelgren, 2004:243-245).

Isik hizinda yasanan medya pargalanmasi giiniimiiziin ¢cok platformlu evreninde
sadece bilgisayarlar degil, akilli telefonlar, tabletler, oyun platformlar1 ve geligmekte
olan cihazlar araciligiyla gergeklesmektedir. Bu yeni paradigma her zaman her yerde
(anytime&anywhere) deneyimlenebilen, platformlar arasinda kolaylikla ge¢isin
yapilabildigi problemsiz bir dijital deneyimi tiiketicilerine sunmaktadir. Tiketicinin
boylece ekran zamani genislemekte, giin icinde kalan bosluklar saglanan {iriinlerle
istenilen sekilde deneyimlenmektedir. Bu dijital agnostik ortamda hizlica her seye
adaptasyon saglayan tiiketiciler “dijital omnivor” olarak hayatini devam ettirmektedir.
Giiniimiizde bir dijital omnivor evde televizyonda izlemeye basladig: filmi, ise giderken
akilli telefonunda devam ettirebilir ve filmin sonunu yataginda tabletten izleyerek
bitirebilir (ComScore, 2012:2-3). Elestirel bir agiyla bakildiginda dijital omnivorluk
olarak goriilen bu durum, teknolojik gelismeler ve degisen izleyici profili dikkate
aliarak bakildiginda ise yakinsama tiim gercekligi ile karsimizda durmaktadir. Icerigin
diger platformlar arasinda yayilabilme basarisindan dolayi, medya konglomeralar

biiyiikk bir firsat yakalarken, bir yandan da pazarlarin bir erozyona ugramasi ya da
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parcalanmasi korkusundan dolayi bir risk gozlemlenmektedir. Bu risk, izleyicinin

televizyondan internete kaymasi ve geri donmemesidir (Jenkins, 2006:19).

Yeni iletisim teknolojilerinin hizla ilerledigi donemlerde, bireylerin i¢sellestirerek
hayatlarinin her asamasinda rahatlikla kullandiklar1 aygitlar, toplumlarin yasam
tarzlarinda degisiklige sebebiyet vermistir. Yeni teknolojiler eski teknolojilere oranla
daha hizli yayildigindan dolay1 toplumda kabul gérme ve kullanim hiz1 da yayilimla
dogru orantili olmaktadir. Yeni teknolojik cihazlarin internet baglantili kullanimi, bu
teknolojilere olan ilgiyi her geg¢en gilin artirmakta ve toplumlarin vazgegilmezi
yapmaktadir. Ozellikle 1990’larin sonlarinda yasanan hizli gelismeler sonucu eski
medyalar yenilerine entegre edilerek, kullanima sunulmustur. Yeni medya
teknolojilerinin en bariz 6zelligi, interaktiviteye imkan vererek asenkron iletisimi
saglayabilmesidir. Bu gelismeler aslinda yukarida da séziinii ettigimiz igerige katkida
bulunarak iletisim silirecinde rol almaya goniilli “aktif izleyici” profilinin olusum
stirecini de aciklamaktadir. “Aktif izleyici” bizi bu noktada Katz’in Kullanimlar ve
Doyumlar yaklagimia gotiirmektedir. Katz, 1959’da yazdigi makalesinde insanlarin
medya ile olan iliskisine farkli bir boyuttan bakmis, “medya insanlara ne yapiyor”
yerine, “insanlar medya ile ne yapiyor” sorusunun sorulmasinin daha yerinde olacagini
belirtmistir.  Katz, bu sorusuyla ne verilirse aldig1 diisiiniilen, pasif
izleyici/dinleyici/okuyucunun aslinda dyle olmadigini, aksine aktif bir kitlenin oldugunu
iddia etmektedir. Insanlarin tiim araglar1 ¢ok cesitli amaglar igin kullandigini, kitle
iletisiminin bu aktif kitlenin denetiminde oldugunu, bu nedenle aragtirma sorunsalinin
izleyici/dinleyici/okuyucu olmasi gerektigini belirtmektedir. Katz, aktif kitlenin istedigi
programi izledigini, begenmedigi zaman se¢im hakkinin oldugunu da hatirlatarak, kitle
iletisim araglarindan yapilan yaymlardan ancak izleyicinin sorumlu tutulacagim
diistinmektedir. En etkili kitle iletisim aracinin, onu kullanmayan bir birey {izerinde
herhangi bir etki olusturmasinin s6z konusu olamayacagini, kullanan bireylerin de ilgi
alanlari, sosyal rolleri, aidiyetlerine gore bir tercihte bulundugunu ifade etmektedir
(Katz, 1959). Katz’in Kullanimlar ve Doyumlar yaklasimini destekleyen Klapper, “halk,
kitle iletisimi ile ne yapiyor?” sorusunun daha anlamli oldugunu belirterek Katz’in
savina destek olmustur. Klapper ve Katz’in bu soruyu sormalarinda, alici egemenliginin
gonderici egemenligine baskin olacagmin sinyalleri goriilebilmektedir. Katz’in

Kullanimlar ve Doyumlar yaklasiminin temelini olusturan “insanlar medya ile ne
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yapiyor” sorusu yeni teknolojilerin kullanimiyla birlikte, yakinsama doneminin de
etkileri goz Oniinde bulundurularak genisletilmeli ve yeni cevaplar aranmalidir.
Ornegin, “insanlar medya ile ne yapiyor ve neden tek aragla yetinmeyip senkronize bir
sekilde birbiriyle baglantili tim araclar1 kullanmak istiyor?” seklinde genisletmek
miimkiindiir. Katz’in sorusuna verilen yanit, hedef kitlenin medyay1 kullanim amacinin
cesitliligine bagl olarak degiskenlik gdsterebilir. Insanlarin toplumsal ve bireysel
gereksinimlerinin olmasi dogaldir. Bu gereksinimlerin karsilanmasinda yetersizlik
oldugu zaman insan dogasi geregi bir doyum aramaya yonelmekte ve dogal ortaminda
bulamadigi doyumu Kkitle iletisim araglarinda bulmaya meyletmektedir (Erdogan,
Alemdar, 2005).

2.2. KATILIMCI KULTUR

Jenkins, katilimer kiiltiirii fanlarin ve diger tiiketicilerin yeni igerigin olusumuna
ve dolasimina aktif olarak katilmaya davet edilmesi olarak tanimlamaktadir. 21. yiizyila
hakim olacak kiiltiirin katilimer kiiltiir olacagini iddia etmekte ve kavramin; ifade etme,
olusturma, paylasma, deneyim yasama, katkida bulunma, hissiyat gibi nosyonlar {izerine

kuruldugunu belirtmektedir.

Medya alt yapisinda yasanan degisimlerle birlikte bireylerin medyay1 kullanim
tarzi da degisiklik gostermektedir. Gilinliimiiz itibariyle internet tabanli yapida tiretim
yapan medya, kullanicilarin igerige katki saglamasiyla birlikte geleneksel yapisindan
uzaklagmistir. Bu anlamda iiretim asamasinda ve f{iretilenin yayginlastirilmasinda
misyon yiiklenen her birey katilimci kiiltiiriin bir pargasini olusturmaktadir. Jenkins,
katilm kavramimi egitsel uygulamalarin, yaratict siireglerin, topluluk hayatinin ve
demokratik vatandashgin otesinde diisinmektedir. Internet iizerinden aym1 konu
etrafinda bulusan bireyler (akran), ucuz veya iicretsiz yazilimlar araciligiyla medya
icerigi iiretmek icin isbirligi yapmakta, boylece hem basarili hem de kolay igerik
ireterek aralarinda bir etkilesim olusturmaktadirlar. Bu etkilesim yalnizca medya igerigi
olusturmada degil teknolojik alet iiretiminden otomobil inga etmeye, mimari
caligmalardan tasarima kadar her alanda basvurulan bir yontemdir. Akran {iretimi de
diyebilecegimiz bu yontemle, her tiirli dretim disik maliyetle piyasaya
sunulabilmektedir. Kitlesel isbirligi tekniklerinden, bulut bilisimden ve kolektif zekddan

yararlanilarak, bloglar, haber siteleri veya bilim adamlar1 i¢in yeni isbirligine imkan
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verecek ortamlar olusturulmakta, hatta seffaf ve etkin diisiinebilen bir diinya toplulugu
kurulmaktadir. Bu nedenle, gelecegin isbirlik¢i ¢alisma modellerini anlayabilmek icin
gecmisin akran liretim modellerini anlamak gerekmektedir. Multidisipliner bu c¢abaya
tarihgiler, etnograflar, uzmanlar, siyaset kuramcilar, psikologlar, bilisimciler ve daha
birgok bilim adami dogru analizlerle destek olabilmekte, problem ¢6zme sekli toplu
isbirligi ile halledilebilirse etkin sistemler insa edilebilmektedir (Tovey, 2006:456-458).

Celigkili beklentilerle ¢evrili olmasina karsin bir yonetim kavrami olarak
“katilm” kavrami, her yerde ve her diizeyde ortaya ¢ikmaktadir. Sirketler katilimi
baslatip durdurabilecekleri, yonlendirip rotasim1 degistirebilecekleri, metalagtirarak
pazara siirebilecekleri bir sey olarak diisiinmektedirler. Yasak¢1 zihniyetler, yetkisiz
katilim faaliyetlerini durdurmaya calisirken, isbirlik¢i zihniyetler ise taban (halk)
yaraticilar1 tarafina ¢ekmeye calismayr denemektedir. Tiiketiciler ise istedikleri her
zaman ve her yerde kiiltiire katilim hakk1 iddiasinda bulunmaktadir (Jenkins, 2006:169).
Katilimer kiiltiirii ekonomik hayatla siirlandirmak, yalnizca yonetim anlayisi i¢inde
problem ¢ozme amacli oldugunu disiinmek bir yanilgidir. Katilimer kiiltiiriin
pargalarin1 olusturan her birey, katilimi nispetinde kiiltiire destek olmaktadir. Bir yap-
bozun parcalar1 gibi bir parca olmadiginda digerlerinin tek basina anlam ifade
etmeyecegi gergegi goz Oniline bulundurulmalidir. Marx ve Engels, toplumun 6ziiniin
isbirligi oldugunu belirterek, bizatihi isbirliginin tretken bir giic oldugunu dile
getirmektedirler. Engels, tiim toplumda her bireyin ellerinin ve beyinlerinin isbirligiyle

daha karmasik islerin yiiriitiilecegini ifade etmektedir (Fuchs, 2014:40).

Katilimcr kiiltiir kavrami, kullanicilarin, tiiketicilerin ve hayranlarin kiiltiir ve
icerik iiretimine katkida bulunmalarina isaret eden bir kavram olarak kullanilmaktadir
(Fuchs, 2014:52). Izleyiciler, dinleyiciler ve okuyucular kendi haber ve eglence
sepetlerini olusturarak programlarin igerigini ve bigimini etkilemektedirler. Castells’in
deyimiyle yaratici izleyici bu karma kiiltiirde kendi 6zerkligini insa etmistir (Castells,
2009:129). Kullanici tarafindan olusturulan igerik (user-created content), herkese agik
bir iceriktir ve belli dlgiide yaratic1 bir ¢abanin iiriiniidiir. Ucret ve kazang beklentisi
olmayan bu calisma modelinde akran baglantisinin kurulabilmesi, s6hrete kavusma,
itibar kazanma, kendini ifade etme gibi etkenler Onemlidir. Bu nedenle Jenkins
(2006:3), eski izleyici ile yeni izleyici arasinda bir ayrim yapilmasi gerektigi

kanisindadir. Hatta katilimer kiiltiiriin eski izleyici modeline uygun olmadigini, eski



41

izleyicinin pasif oldugu gerekgesiyle iki kavramin gatistigini belirtmektedir. Marshall
Sella, ise farkli bir noktadan duruma bakarak, internetin televizyona entegre olmasiyla
ortaya c¢ikan izleyici profilini yalmizliktan gruplasmaya gecen bir profil olarak
degerlendirmektedir. Sella’ya gore; internetin yardimiyla televizyonun interaktif riiyasi
gerceklesmektedir. Televizyon iireticiden tiiketiciye tek yonlii bir yol iken interaktivite
araciligryla bu yol iki yonlii bir nitelik kazanmistir. Onceden televizyonu olan bir birey
cevresinden ve toplumdan izole olurken simdi bir televizyonu ve bir bilgisayart olan
birey kendini bir gruba ait hissedebilmektedir (2002). Sella’nin burada yalniz bireyden
kast1, asosyal, dis diinyaya kapali, yayinlanan her programi sorgulamaksizin izleyen
birey degildir. Yalnizca televizyon izleyen kisinin dis diinyadan koparak zihnini

televizyona yonlendirmesine gonderme yapmaktadir.

Internetin ilk dénemlerinde bilgisayarlar aracilifiyla medya icerigi ile etkilesim
kurma konusunda firsatlar sunulmustur. Zamanla internet, medya igerigi ile ilgili bircok
anonim ve Ongoriilemeyen yontemleri kapsayan bir misteri katilimi alani haline
gelmigtir. Miisterilerin kontrollii durumlarda medya ile iletisime ge¢mesine imkan
saglamak ayri, -bireysel a¢idan- kiiltiirel tirtinlerin tiretim ve dagitiminda yer almalarina
imkan saglamak ayr1 seydir. Bu yeni katilimer kiiltiir yirminci yiizyil siiresince medya
endiistrisinin radarinda gergeklesen uygulamalarda koklerini bulmaktadir. Web
sayesinde kiiltiirel aktivitenin gizli katmanlar1 6ne ¢ikmis, medya endiistrilerini kendi
ticari karlar icin webin ¢ikarimlar ile yiizlesmeye zorlamistir. Jenkins’e gore katilim,
medya Treticilerinin kontroliiniin daha az, tiiketicilerin kontroliiniin daha fazla oldugu
acik uglu bir yapidir (Jenkins, 2006:133). Fuchs, Henry Jenkins’in katilim kavramini
kiiltiirel bir boyuta indirgedigini, katilim kelimesinin genis anlamini ve etkilerini goz
ardi ettigini belirtirken, sirketlerin hakim oldugu bir internet diinyasinda kullanicilarin

istismar edildigini ve metalastirildigini belirtmektedir (Fuchs, 2014:64).

Gorsel ekonominin hakim oldugu diinyada bireylerin olaylara kamerali tanik
olmalar1 onlar1 dogal olarak birer katilimciya doniistiirmektedir. Tasinabilir medyalar
bireylere, bir anlamda editor olma yetkisi saglamis, egemen gii¢ olarak kendini gérmeye
baslayan birey i¢in muazzam bir giic ve keyif vermistir. Katilimiyla destek oldugu
gorsel diinyada yer alma hissi bireylere daha 6nce hi¢ yasamadigi bir deneyim firsati
sunmustur. Bu durum, vatandaglarin kamusal etkinliklere aktif katilim sagladiklarinin

bir gostergesi olarak da diistiniilebilir (Andén-Papadopoulos, 2014).
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2.3. KOLEKTIF ZEKA

Kolektif zeka, bir gelecek planlamak ve karmasik bir baglam i¢inde ona ulagmak
icin bir araya gelen bir grup bireyin kapasitesidir. Kolektif zeka ¢ok eski zamanlardan
beri vardir, yeni bir kavram olmadig1 gibi medya veya internetle ortaya ¢ikmis bir yap1
da degildir. Sirketleri, takimlari, hiikiimetleri, uluslari, toplumlari, gruplar1 vb. sosyal
orgiitleri sekillendiren kolektif zeka, bireyleri paylasma ve isbirligine dayali bir yapida
bir araya getirmektedir (Noubel, 2006). Bireylerin bir araya gelerek olusturdugu bir
gruptaki herkesin zeki veya bilge oldugu diisliniilemez. Benzer sekilde yiiksek IQ ya
sahip bireylerden olusan bir grubun daha akilli oldugu da iddia edilemez. Burada 6nemli
olan bireylerin akillica bir organizasyon yaparak aralarinda uygun is bdoliimi
yapabilmeleri ve islerin bu minvalde sorunsuz bir sekilde yiiriitebilmesidir. Yani bir
grubun bir konu tizerinde gorebilecegi, diisiinebilecegi ve hareket edebilecegi sistematik
bir bilgelik, yiiksek IQ seviyesinden daha 6nemlidir (Por, 2006:242). Bir konuda
anlagsmazlik oldugunda bir uzlasma veya bir sentez ortaya ¢ikincaya kadar ve metinler
bir biitiin olarak net, anlamli ve tutarli hale gelinceye kadar gruplar, gézden gegirme
stirecini devam ettirerek, kolektif bir c¢alismayla bir biitiinlik elde etmeye
caligmaktadirlar. Bu ¢alisma sekli stigmergynin giiciinii ortaya koymaktadir. Stigmergy,
aracilar ve eylemler arasinda saglanan dolayli koordinasyon mekanizmasidir. Yani bir
kullanicinin biraktig1 izi takip eden baska bir kullanicinin farkli bir iz birakmasi
sonucunda ortaya cikan eylemlerin tutarli ve sistematik bir biitiinliik olusturmasidir.
Heylighen, bu durumu beynimizin mimarisine benzeterek, yani birbirine karsilik gelen
noronlarin iliskisel durumunu internetteki bilgilerin durumuna uyarlayarak kiiresel bir
beynin varligina dikkat ¢ekmektedir. Bu kiiresel beynin, giiciinii tam kapasite
kullanabilmesi icin siireklilige ihtiyact vardir. Mobil iletisim ve minyatiir cihazlar

araciligryla siireklilik rahatlikla saglanabilmektedir (Heylighen, 2006:309-311).

Gegmiste, kiiresel zihin, sosyal beyin, siiper organizma, kolektif biling gibi
isimlerle de anilan kolektif zeka kavrami, bir grubun, grubu olusturan iiyelerden daha
akilli olabilecegi fikri iizerine kuruludur. Milyonlarca beyin arasindaki etkilesimden
olusan kolektif zeka, temelde farkli bilesenler olan bilgisayar ve insan arasindaki
etkilesimden de ortaya ¢ikabilmektedir (Heylighen, 2006:306). Malone, yiyecek bulmak

icin birlikte calisan ar1 ve karinca kolonilerini bile kolektif zekdya Ornek olarak
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gostermektedir. Gegtigimiz yirmi yilda telekomiinikasyon aginin hizli biiylimesiyle
kolektif zekanmn giicii 6nemli Gl¢iide artmis, son donemlere gelindiginde ise Kolektif
zekanin ¢ok farkli varyasyonlari ile karsilagilmistir. Cevrimici katilimci sistemlerin
yayginlagsmasiyla wiki, blog gibi aglar kolektif zekd fikrinin yayginlagmasina neden
olmustur. Ornegin Google, farkli amaclar igin web siteleri olusturan milyonlarca insanin
katilimiyla kolektif bir bilgi olusturmaktadir. Google’a gore daha az gelismis olsa da
tiim diinyadan binlerce goniilliiniin online bilgi birikimi olusturmak icin birlikte zaman
harcadiklar1 Wikipedia, kolektiviteye Ornek olarak gosterilebilmektedir. Yeni bilgi
teknolojileriyle 6zellikle de internetle birlikte farkli yontemlerle baglanti kurmus c¢ok
kalabalik insan topluluklarin1 bir araya getirmenin artik eskisinden ¢ok daha kolay

oldugu goriilmektedir (Malone, 2006:1-2).

Kolektif zekanin her alanda farkli sekillerde kullanimina basvurulmaktadir. Bu
caligmada kolektif zeka, Web 2.0’1n c¢ikistyla interaktif ortamlarda kendini gdsteren
calisma sekli baglaminda ele alinmaktadir. Web 2.0’1n olusumu, kullanict katilimi ve
kolektif zeka lizerine kurulu oldugundan dolay1 giiniimiizde kullanilan webin, kolektif
zeka tabanli bir web oldugu sdylenebilmektedir. Clinkii Web 2.0’da, kullanicilar icerik
olusturup diizenlemekte, mix yaparak paylasima sunmaktadir. Bu anlamda wikiler,
bloglar, fikir pazarlari, tartisma forumlar1 kiiresel bir fikir patlamasina ve bilgi

paylasimina olanak taniyan son derece bagarili araglardir.

Ickler (2010:28), kitle kaynak kullanimi (crowdsourcing) gibi kavramlarin web
tabanli bir kolektif zekanin {irlin ve hizmet iiretimine entegre olmasindan s6z
etmektedir. Crowdsourcing, kitlelerin daha hizli, daha ucuz bir sekilde kolektif serbest
zamanlarini, enerjilerini ve zihinsel giiglerini ortak projelere yonlendirmesi olarak
tanimlanmaktadir. Bu sekilde ¢alisilan projelerin temel 6zelligi; ortak amag etrafinda bir
araya gelen bireylerin veya gruplarin goniilli katilimidir. Internetin  olmadig
donemlerde de genis capli benzer calismalar yapilmistir. Ornegin ¢alismalarma 19.
yiizyilin sonlarinda baslanan Oxford Ingilizce Sozliik projesine uzun yillar boyunca
binlerce kisinin katkist olmustur. Dolayisiyla farkli cografi bolgelerdeki insanlarin

birlikte diisiinmesini miimkiin kilan bir yap1 s6z konusudur.

Jenkins, kolektif zekdy1r medya giiciine karst alternatif bir kaynak olarak

gormektedir. Yakimsama kiiltiiriinde etkilesim yoluyla giinden giine bu giicii nasil
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kullanilacagint 6grenebildigimizi ifade eden Jenkins, simdilerde bu kolektif giiciin
eglence amach kullanildigini, ancak bir siire sonra bu yeteneklerin, daha ciddi hedefler
icin de kullanilabilecegini belirtmektedir. Ayrica, popiiler kiiltiirde din, egitim, hukuk,
siyaset, reklam ve hatta askeri faaliyetlerde kolektif anlam yaratmanin degistigini

sOylemektedir (Jenkins, 2006:4).

Video, fotograf, blog gibi her zaman her aragta kullanilabilen materyaller, kitlesel
bir katilmin en biiylik destekcilerinden olmaktadir. Sosyal medyada kullanicilar
arasinda aligverisi yapilan resim, ses veya videolarin sosyal ortamlarda sunulma ihtimali
bulunmaktadir. En biiylik video degisim servisi YouTube aracilifiyla binlerce video
kopyalanip, etiketlenmektedir. Insanoglunun paylasilana karsihk verme egilimi
oldugundan dolay1 dijital medyanin dagitiminda bu kolektif sistem etkin olarak
kullanilmaktadir. Ford’a gore (2006:17), kolektif zeka, kiiltiirel tercihlerini ve ilgilerini
paylasan insanlarin birbiriyle sosyal baglanti kurmak i¢in ihtiya¢ duyduklar: itici bir
giictiir. Ford, her bireyin gecici olsa bile bir seylerle gruba katkida bulundugu

kanisindadir.

Internet sayesinde yeni topluluk sekilleri ortaya ¢ikmakta, topluluklar goniilli,
gecici ve taktiksel bagli olarak tanimlanmakta ve ortak entelektiiel isletmeler ve
duygusal yatirimlar aracilifiyla da teyit edilmektedir. Bu topluluklarin iiyeleri ilgi ve
ihtiyaglar1 degistik¢e bir gruptan digerine gegebilmekte ve ayni anda birden fazla gruba
tiye olabilmektedirler. Gruplar birlikte karsilikli tiretim ve bilginin karsilikli degisimi
araciligiyla bir arada kalmaktadir (Jenkins, 2006:27). Merkezsizlesmis (decentralized)
tiretim ortamlari, katilimer sistemleri yonlendirmede geleneksel olan merkezi otoriteden
daha etkindir. Bu ortamlar, 6zerk bireysel eylemlerin gerceklestirilmesinde ve bireysel

ozgiirliik alan1 i¢in 6nemli bir avantaja sahiptir (Hopper, 2006:246).

2.4. WEB 1.0, WEB 2.0, WEB 3. 0, WEB 4.0

Internetle 1990’11 yillarda tamsildiginda sadece basit aramalar yapilabilmekteydi.
Web 1.0 denen internetin bu ilk seklinde interaktivite miimkiin degildi ve duragan
sayfalar bugiinkii bloglara benzemekteydi. Kullanicilar igerige ulasabilir, okuyabilir
fakat etkilesimde bulunamazdi. Metin, resim, tablo, grafik gibi duragan igerikler
kullanilmaktaydi (Ozdemir ve Karalar, 2012:104). Web 1.0 olarak adlandirilan bu
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dénemde gazete ve dergilerdeki brosiir, ilan ve reklamlari andiran bir yapiya sahip olan

web, salt okunur bir webdi.

Web 2.0, bir internet kullanicisinin internette kolayca igerik tiretebilmesi, bunu
dagitabilmesi veya var olan igerige katkida bulunabilmesi olarak tanimlanmaktadir.
O’Reilly Medya’nin baskan yardimcisi Dale Dougherty resmi olarak 2004 yilinda bir
konferans esnasinda Web 2.0’1 tanimlamistir. Bu kavram kisa bir siirede Google’da 9.5
milyon atif almig, Kimileri anlamsiz bir moda kavram olarak Web 2.0’1 yererken,
kimileri de halk arasinda yaygin bir inanis oldugunu diisiinmiistiir. Tim O’Reilly’e gore
ise Web 2.0 bilisim endiistrisinde ortaya ¢ikan bir devrimdir (O'Reilly, 2005). Darcy
DiNucci, “Pargalanmis Gelecek” isimli makalesinde Web 2.0’in yeni endiistriyel
yapiyla baglantili oldugunu ve web’in ikonik kiiltiirel bir referans oldugunu

belirtmektedir (DiNucci, 1999:32).

Web 2.0 teknolojisinin en temel 6zelligi etkilesimli bir yapiya sahip olmasi ve
bireyler arasi sosyal paylagimi artirmasidir. Facebook, Instagram, Twitter, Linked-in,
YouTube gibi siteler ile wikiler ve bloglar siradan bir internet kullanicisinin giin i¢inde
en azindan bir iki kez kullandig1 uygulamalardir. is hayatinda artik bircok eylem Web
2.0’a baglanmistir ve neredeyse tiim sektorlerde 7/24 kullanilmaktadir. Web 2.0, bu
ozellikleri nedeniyle interaktif yapiya sahip katilimct web olarak da tanimlanmaktadir.
Katilimer kiiltiiriin alt yapisin1 olusturan ve kolektif zekanin ¢alistiricist olan 6nemli
yapitaglarindan biridir. Web 2.0’1n kullanilmaya baslanmasiyla, insanlar bilgi tiiketicisi
olmaktan ¢ikmis, ayn1 zamanda bilgi iiretebilen, arastirdigi konuya katkida bulunabilen,
tabiri caizse hazir yiyici topluluk olmaktan ¢ikip, aveilik ve toplayicilikla ortaya yeni bir

seyler koyabilen bir kitle haline gelmistir.

O’Reilly Web 2.0 kavramimin getirdigi yenilikleri dikkate alarak Web 1.0 ile Web

2.0’ su sekilde bir karsilastirmasini yapmastir:
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Tablo 2.1. Web 1.0 ve Web 2.0 karsilastirmasi (O’Reilly, 2005).

Web 1.0 Web 2.0

Okuma Okuma / Yazma
Html, Portal Xml, Rss
Netscape Google Netscape Google
Anlatim Konusma
Duyuru Agizdan Agiza

Web Uzerinden Satilan Hizmetler Web Servisleri

Bilgi Portallart Platformlar

Istemci Sunucu Uctan Uca

Siniflandirma Etiketleme

Donanim Maliyetleri Bant Genisligi Maliyetleri
Kendi Kendine Paylasma

Ierik iireticilerinin sayismnin artis1 ve iiretimin geleneksel medyadaki gibi belirli
kisi ve kurumlara bagli olmamasi, herkesin {iretilen igerigi yaymlayabilmesi ve
paylasabilmesi Web 2.0’da toplumsal katilimeilik seviyesini de yiikseltmistir (Cormode
& Krishnamurthy, 2008). Web 2.0 “bilge web, insan merkezli web, katilimec1 web ve
okuma-yazma webi” olarak da bilinmektedir. Blog, RSS’ler, wiki, mushup, tag,
folksonomy (etiketleme), etiket bulutlart gibi kavramlar, Web 2.0’1n temel teknoloji ve

hizmetleri olarak siralanmaktadir (Aghaei, vd., 2012:3).

Bloglar: Web giinliigii olarak da bilinen blog yazma isini 1997°de Ilk olarak John
Barger (weblog, kisa blog) baslatmistir. Bloglar, bilgisayar kullanicilar1 tarafindan
kisisel veri girislerini kronolojik olarak siraladiklari sanal ortamlardir (Paquet, 2003).
Blog kelimesi, “Web blog” kelimesinin kisaltilmisidir ve her blog, Blog-0-sphere’nin
bir pargasidir (Ebner, 2007:2). Blog yazarlarina da blogger denmektedir.

Blog, haberlerin toplandigi, cesitli internet baglantilarinin bulundugu, stirekli
giincellenen bir web sitesidir. Bloglara, metin, resim, ses kaydi, video eklenebildigi gibi
sosyal medya siteleriyle, diger site veya bloglarla da baglantis1 kurulabilmektedir

(Karcioglu ve Kurt, 2009:3). Her blogger 6znel bir tarzda ¢alismalarini ve diisiincelerini
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paylagabilmektedir. Diger tiim internet kullanicilar1 veya blogun katilimcilar1 da
istedikleri konu hakkinda 6znel yorum yapma ve konular iizerinde tartisma hakkina
sahiptir. Sadece link, dosya veya basit paylasimlar degil, tim topluluklarin
yararlanabilecegi paylasimlar da yapilmaktadir (Ebner, 2007:4). Bloglar sayesinde
popiiler olan kavramlarda biri de “tag”lardir. Internet ortaminda sunulan bilgilerin,
kolay erisilebilir ve arsivlenebilir olmas1 amaciyla kullanilan, konuya 6zgii kelimelere
tag denilmektedir. Blog, haber ve sosyal etkilesim sitelerinde ortak o6zelliklere sahip
olan kullanicilar ve Ogrenciler, taglar yardimiyla aradiklarina daha kolay

ulasabilmektedir (Deperlioglu ve Kose, 2010:338).

Bloglar genel olarak metinsel bir tarzda olup, vloglar, fotobloglar (fotolog) ve
podcastlar gibi farkli tiirleri bulunmaktadir. Vloglar video paylasimi yaparak, icerik
cesitliligine katki saglarken, fotobloglar fotograf meraklilarina genis bir arsiv
sunmaktadir. Kamerali telefonlar, web kameralar1 ve minyatiir devrelerle elde edilen
video ve fotograflar vloglara, fotobloglara veya farkli paylasim sitelerine hizli bir
sekilde gonderilebilmektedir. Yine son donemlerde televizyon kanallarina cep
telefonlariyla gonderilen kisa videolar da yurttas gazeteciliginin gelisimine katkida
bulunmaktadir. Béylece izleyiciler kendi haberlerini televizyonda gordiikce ¢evresinde
olan biten her seyi kaydetme ihtiyaci hissetmektedir. Medya ile yurttas arasindaki
etkilesim, verileni izleme seklinden ¢ikmis, izleyicinin igerik belirleme hakkina sahip
olmast sekline donlismistiir. Sahip olunan her tirli kayit cihazi sayesinde tiim
izleyiciler, dinleyiciler ve internet kullanicilar1 potansiyel bir katilimci olarak

goriilmektedir.

RSS: Bloglardan veya web sayfalarindan gelen igerigin kolayca takip
edilebilmesini saglayan web sayfasi bildirimcisidir. Kullanicilar RSS sayesinde diizenli
gilincelleme yapan site veya bloglara abone olarak igerik takibi yapabilmektedir.
Ornegin, haber sitelerinin giincellenen haberlerinin takibinin yapilabilmesi i¢in RSS ile

ilgili dizenlemelerin yapilmis olmasi gerekmektedir.

Wikiler: Wikiler, kullanicilarin yeni sayfa olusturmasina, diizenlemesine, sayfalar
hakkinda yorum yapmasina olanak saglayan web uygulamalaridir. Bilgiye erisme, konu
basliklar1 kullanarak arsivleme ve bilgiyi belgeleme konusunda kolaylik saglamaktadir.

Yalnizca metin dosyalar1 degil, resim, ses, video dosyalarinin kullanimina da izin veren
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isbirlik¢i bir yapisi vardir. Bilginin iicretsiz olarak herkes tarafindan iiretimi ve yine
licretsiz olarak herkes tarafindan tiiketimi s6z konusudur. Eklenen bilgiler farkl
kaynaklardan dogrulandiktan sonra onaylanarak paylagima sunulmalidir. Wikilerle ilgili
temel sorun bu noktada ortaya c¢ikmaktadir: Katilimeilar bilgi paylasiminda
bulundugunda bilgilerle ilgili yanlhishk ya da eksiklik olmasi durumunda diger
katilimcilarin  miidahale etmesi gerekmektedir. Ancak wikilerin bu yani ihmal
edilmekte, diizeltme ya da editor kontrolii c¢ogunlukla yapilmamaktadir. Takim
calismas1 veya ortak calisma ile niyetlenen hedefin amacina ulasmadigi goriilmektedir.
Wikilerin yaygin kullannrmindaki 6nemli faktrlerden biri de internette aranan her seyi
en anlagilir sekliyle sunan “vikipedi’nin her kesim tarafindan rahatlikla kullanilmasidir.
Vikipedi diinyanin en iinlii wiki sistemidir. Bilgilerinin dogrulugu konusunda zaman

zaman elestiriler alsa da en ¢ok tiklanan siteler arasinda oldugu bir gergektir.

Bloglarin kigisel olmasi, blog ile wiki arasindaki temel farkliliktir. Wikiler
cogunlukla ortak calismalar igin tercih edilmektedir. Ornegin; ayni belge iizerinde
birkag kisi ¢alisiyorsa, ¢alisma bir wiki sistem tizerinden yiiriitiilebilir. Wiki kullanimi

online isbirligi a¢isindan bloglardan daha uygun bir yapidadir (Ebner, 2007:3).

Mashup: Web 2.0’daki popiiler yeniliklerden biri de birbirinden bagimsiz web
servisi saglayicilarinin uygulamalarini bir araya getirerek yeni bir uygulama olusturan
“Mashup” lardir (Cormode, Krishnamurthy, 2008). Mashup’lar haritalama, arama,
mobil, mesajlasma, spor, aligveris ve filmler olmak {izere yedi gruba ayrilabilir ve
bunlardan yartya yakinini haritalama mashup’laridir. Mashup’lar genellikle uygulama
programlama ara yiizii kullanilarak olusturulmaktadir (Aghaei, vd., 2012:4). Ornegin;
bir hava durumu sitesinden bir sehir ile ilgili alinan bilgiler, bir Google haritasinda o
sehrin Ustiinde gosterildiginde bir Mashup uygulamasi yapilmis olmaktadir. Bu islem
i¢in iki servisin birbirini desteklemesi ve bir editor yeterlidir. Amag, tek basina islevsel
olmayan verilerin daha kullanigh, daha eglenceli ve geri doniisime uygun hale

getirilmesidir.

Sosyal Medya Uygulamalari: Twitter, Facebook, Instagram vb. uygulamalar
interaktiviteyi ve paylasimciligi yansitmasi agisindan Web 2.0 déneminin en g¢arpici
orneklerindendir. Ancak sosyal medyayr bu uygulamalarla sinirlandirmak miimkiin

degildir. Yeni medyalar eklenebilecegi gibi, var olanlarin igeriklerinde degisimlerin
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yapilabilmektedir. Popiiler uygulamalar {izerinden sosyal medyanin temel 6zelliklerini

soyle siralanabilmektedir (Kim vd., 2010: 218):

- Kisisel profil olusturma

- Online baglant1 kurma

- Online gruplara katilim

- Online baglantilarla iletisim kurma

- Diger kullanicilarin olusturdugu icerigi paylagsma
- Goriis belirtme

- Bilgi edinme

- Kullanicilar: sitede tutma

Folksonomy: Web sitelerinin, resimlerin, linklerin igerikleri dogrultusunda
etiketlenmesi ve bunun araciligiyla kullanicilarin istedikleri dokiimanlara daha rahat
ulasmasimin saglanmasidir (Shen ve Wu, 2005:2). internetin ¢ok genis bir ortam olmasi
nedeniyle diizgiin bir sekilde indekslenmis veri bankalar1 gerekmektedir. Bu nedenle
web sitelerinin uygun etiketler ile belirtilmeleri Snemlidir. Ornegin bir sinema sitesinin,
sinema ile uyusan kelimeler ile etiketlendirilmesi gerekmektedir. Bir sonraki asamada
Web 3.0’ kullanilacagi g6z onilinde bulunduruldugunda, anlamsal uygulamalarin ne
kadar onemli oldugu da anlasilmaktadir. Folksonomy denilince Flickr.com ve

Del.icio.us. sitelerinin hatirlanmasi kavramin anlagilmasini kolaylastiracaktir.

Web 3.0 (Semantik Web- Anlamsal Web): Web 1.0’1n temelleri {izerine insa
edilen Web 2.0°1, semantik web olarak da adlandirabilecegimiz Web 3.0 takip
etmektedir. Semantik web kavramini, CERN’de gorev yapan www (world wide web)’in
mucidi olan Tim Berners Lee ortaya atmistir. Web 3.0’ ilerleyen zamanlarda
kullanima girmesiyle ile birbirinden kopuk sayfalarin anlamsal olarak birbirine
baglanmasi ve kiiresel bir veri tabani elde edilmesi planlanmaktadir. Yani yeni
yazilimlarin destegiyle bilgilerin tasniflenmesinin kolaylastirilmasi amaglanmaktadir.
Bilginin tasniflenen icerikten bulunmasi ise bilgisayarlarca kullanici igin
gergeklestirilecektir. “Ugiincii nesil internet ag1” olarak bilinen Web 3.0 la internetin
insan gibi davranmasi beklenmekte hatta Bill Gates’in deyimiyle “yapay zeka” olmasi
beklenmektedir. Web 3.0°’in gerceklesmesi halinde aranan bilgilerin bir araya

getirilmesi bunlar iginden istenilen bilgilerin cekilmesi gibi siirecler bilgisayarlar
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tarafindan ¢ok kisa bir siirede gerceklestirilecektir. Yillardir internette biriken verilerin
birbiriyle iliskisi kurulamamig, bu iliskiyi anlamlandirma insanin sorumluluguna
birakilmistir (Ozdemir ve Karalar, 2012:100-112). Semantik webin kolektif zekada yeni
bir donemi harekete gecirmesi beklenmektedir. Web 3.0’ aktif kullanimiyla bireylerin,
gruplarin ve topluluklarin bilgiyi iiretken bir sekilde baglayabilmesi ve paylasabilmesi

umulmaktadir.

Web 3.0’in temeli, veri tabanlarmi tanimlamak ve bunlar1 otomasyon,
entegrasyon, yeniden kullanim (reuse) gibi ¢esitli amaglar icin birbirine baglamak
tizerine kuruludur. Bilgi akisim1 saglamak igin, c¢esitli datalardan elde edilen bilgilerin
analiz edilerek bir baglantisinin saglanmasi hedeflenmektedir. Semantik web’in temel
amaci, internetteki bilgilerin insanlar tarafindan degil makineler tarafinda
okunabilirligini saglamaktir. Yani mevcut web’in sorunlarmin iistesinden gelmesi igin
Web 3.0 gelistirilmektedir. Web 2.0’la arasindaki temel fark; Web 2.0 kullanici ve
tireticilerin igerik olusturmasini hedeflemesiyken, Web 3.0’1n baglantili veri setlerinin
birbiriyle iliskilendirilmesini amaglamasidir. ikisi arasindaki farklar1 sdyle bir tabloda

karsilastirmak miimkiindiir (Aghaei, vd., 2012:5):

Tablo 2.2. Web 2.0 ve Web 3.0 karsilastirmas: (Aghaei, vd., 2012:8)

Web 2.0 Web 3.0

Okuma-yazma webi Tasmabilir Kisisel Web
Toplumlar Bireyler

Vikipedi, Google DbPedia?, igoogle

Etiketleme Kullanici katilimi

Icerik Paylasimi Dinamik Igerigin Birlestirilmesi
Bloglar Hayat akis1

!DbPedia, Vikipedi’daki metinsel bilgilerin semantik algoritmayla farkli bilgi tiiriine doniistiirtilerek, yeni
anlamsal sorgu yapmay1 saglamaktadir. DBPedia yakinda tiim web ortaminin kaynagi olacak semantik
sorgulamanin ilk geligmis modelidir.
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Web 4.0 (Simbiyotik web): Web 4.0’in nasil oldugu hakkinda heniiz net bir
tanim olmamakla birlikte, ortak yasamda makineler ve insanlar arasindaki etkilesimden
bahsedilmektedir. Web 4.0 kullanilarak zihin kontrolii ile giiclii arayiizlerin ingasi
hedeflenmektedir. Boylece makineler web igerigini okurken karar verme yetisine de
sahip olacaktir. Yani, okuma-yazma-yiiriitme islemlerini eszamanl yiiriiten bir web
olacagi diisiinilmektedir. Endiistriyel, sosyal, siyasal ve diger alanlarda katilim,
isbirligi, yonetisim, seffafligin oldugu ¢evrimici aglarda onemli bir katilim kitlesine
sahip olacaktir. Web 4.0 ve teknolojileri hakkinda net bir tanim bulunmamasina

ragmen, akilli bir web i¢in yapay zekanin kullanilmasi gerekliligi kesindir (Aghaei, vd.,
2012:8).

2.5. HAYRAN KULTURU

Web 2.0 doéneminin interaktif interneti, fan topluluklarin1 daha goriintir kilmakta,
faaliyet Olgeklerini genisletmekte, kamusal yonii giderek giiclenen bir fenomen haline
getirmektedir. Ancak birgok medya sirketi bu durumdan rahatsiz olmakta ve tepki
gostermektedirler. Ciinkii sirketler fan gruplarini, fikri miilkiyetleri ihlal eden ve onlarin
tiretimlerine potansiyel zarar vericiler olarak gormektedirler. Gegen zaman igerisinde
Coca-Cola’nin CEO’su Steven Heyer’in fanlari, duygusal sermaye (emotional capital)
olarak gormeye baslamast ve Saatchi & Saatchi’nin CEO’su Kevin Roberts’in
tiiketicileri agk markasi (lovemarks) kavramiyla iliskilendirmesi fanlara bakis agisini
degistirmistir. Ureticiler ve tiiketiciler ayn1 toplulugun bir pargasi oldugu siirece
iliskilerine zarar vermeyi degil iliskilerini siirdiirmeyi tercih etmektedirler. Bu tercih
ayn1 zamanda tiiketiciyi sadakate yoneltmektedir. Jenkins’in bakis acisiyla, fan gruplar
franchise1 desteklemeye yardim eden taban arabuluculardir (Ford, 2006:9-18).

Hayranlar, sevdikleri hikayelerde sevdikleri karakterler ve hoslarina giden olaylar
hakkinda daha ¢ok bilgi ve daha derin deneyimler edinmek istemektedirler (Jenkins,
2003). Bir hayran, bir hikaye evreninde video oyununa ilgi gostermezken, hikayeyi
deneyimlemeye daha istekli olabilmektedir. Bu nedenle tiiketiciyi yalnizca bir markayla
ya da bir hikayeyle etkilemek yeterli degildir, duygusal baglanti kurulmasi igin
franchisea yeni bir sey eklemek gerekmektedir (Smith, 2009:11).
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Kaarina Nikunen (2007), trend fanlik, yildiz fanligi ve kiilt fanlik olmak tizere ti¢
cesit televizyon fan grubu oldugunu belirtmektedir. Trend fanlik, kisa siireli olma
egiliminde olan Survivor gibi programlarin hayranlaridir. Yildiz fanlar1 genellikle bir
sanat¢1 veya bir oyuncuya odaklanir. Kiilt fanlar ise, daha marjinal, daha ¢ok katilim
gerektiren gruplardan olusmaktadir Nikunen’in televizyon fanlari ig¢in yaptigi bu
gruplandirmay1 internet icin de yapmak miimkiindiir. internet, kiilt fan gruplarinin
calismalarin1 yliriitmesi acisindan giiclii bir kaynak, grubun geniglemesine, hareket
kabiliyetine ve calisma ortamlarina 6nemli bir destektir. Piyasaya ¢ikan bir filmin
eskimesi veya bir markanin unutulmaya yiiz tutmasi durumunda kiilt fanlar, temsil ettigi
markay1 eskisinden daha giiclii bir hale getirebilmektedirler. Hatta marka veya {irlinii
piyasaya siiren medya sirketinin yeni pazarlara agilmasina firsat saglayabilmektedirler.
Boylece tiiketici taban1 ve hayran kitlesi kendiliginden biiylimektedir. Bazi yayincilar da
bu iliskiyi biraz daha genisleterek ortak editorliik isine girebilmekte bazen de igerigi
hayranlarin tepkisine bagl olarak gelistirmektedirler. Fan gruplar, {ireticilerden bilgiye
ve materyale erisim noktasinda yardim alabilmeleri durumunda bir marka i¢in zaman ve
efor harcamaya gayret etme egilimi gdstermektedirler. Ornegin Amerika’da alt1 sezon
yayinlanan genglik dizisi Dawson’s Creek, ana sayfasinda dizi miizikleri i¢in fanlara

Ozel aktif bir alan olusturularak desteklerini almist1 (Ford, 2006:18-21).

Son yillarda fan kiiltiirii {izerine yapilan ¢alismalarda fanlarin hukuki ve ticari
olarak varliklar1 kabul edilmistir. Fan Kkiiltiiriniin incelenmesi, medya endiistrisinde
olusan yenilikleri anlamaya yardimci olacag: gibi fan topluluklarinin yapilarini ve bir
aradalik hakkinda yeni diisiinme yollarim1 gostermesi bakimindan da onemlidir. Fan
topluluklart sadece yeni fikirlerin olusmasi ve sirkiilasyonunda degil, yeni sosyal
yapilara ve yeni kiiltiirel iiretim modellerine erisim saglamada da rol oynamaktadirlar

(Jenkins, 2006:246).

Internet, amatdrlerin yeni uygulamalar ve temalarla, kiilt takipgilerin dikkatini
ceken malzemeler olusturarak sinirlarini test ettigi, bir deney ve kesif alan1 olarak
kullanilmaktadir (Jenkins, 2006:148). Fanlar, genellikle yeni medya teknolojilerinin ilk
bagdastiricilart islevini gormektedir. Onlarin kurgusal evrenlere olan hayranligi
genellikle yeni kiiltiirel tiretim sekillerine ve dijital sinemaya ilham vermektedir. Bu
baglamda fanlar en aktif izleyici segmentini olusturmaktadirlar ¢iinkii kendilerine

verilenle yetinmeyerek tam katilimci olma hususunda 1srarci olmaktadirlar. Fanlarin bu
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durumu aslinda yeni degildir, sadece internetle birlikte fan kiltliriinin goriintrligi

degismistir (Jenkins, 2006:131).

Jenkins (2006:131), internet lizerinde yillardir amator sinema yapildigini ve bu
filmlerin halka ulastigin1 belirtmektedir, yani internet, amator kiiltiirel tiretimler icin
yeni ve glclii bir dagitim kanali islevi gormektedir Zaten ¢ogu profesyonel medya
yapimcist igse fanliktan baslamistir. Sirketler, fanlar igerik iiretimine tesvik ederek,
ihtiya¢ oldugunda yeni nesil yeteneklere soz hakki vermektedir. Bazen de sirket
tretimlerinde kalitenin diismesi, tekrara diisme, hata yapma gibi nedenlerle fan
caligmalar1 bir ¢ikis noktasi, bir kurtarici islevi gérebilmektedir. Bu nedenle fan kiiltiirii
devam ettirilmeli, bir egitim zemini olarak diisiiniilmeli ve yeni yetenekler i¢in bir ise

alma araci olarak kullanilmalidir (Ford, 2006:38-39).

Birgok web sitesi, fan film yapimecilarina iiretim, ¢ekim, storyboard, fragman gibi
yardim gerektiren konular hakkinda bilgi vermektedir. Neredeyse tiim amator film
yapimcilari, afis ve reklamlarint Adobe Page Maker ve Adobe Photoshop programlarini
kullanarak olusturmaktadir. Birgok durumda fan film yapimcilari fragmanlart 6zenle
hazirlamakta, teknik danismanlik yapanlar bilgilerini paylasarak film kalitesinin artmasi
icin destek olmaktadir (Jenkins, 2006:141). 2000 yilinda Lucasfilm, Star Wars fanlari
icin web stlidyosu tarzinda bir alan olusturmus ve bu sitede olusturulan her seyi
stiidyonun fikri miilkiyeti olarak kabul edecegini ilan etmisti. Var olan heyecan,
yaraticiligr ve fanlar arasindaki etkilesimi devam ettirmek amaciyla kurulan site, o
yillarda hayranlarin ilk resmi evi gibi goriilmistii. Hayranlarin ¢aligsmalar1 bir anlamda
Lucas’t onore etmekte, hayranlar ise yasamlarinin bir pargasi haline gelen Star Wars
efsanesinin tiretimine katkida bulunmaktadir (Jenkins, 2006:152-153). George Lucas,
Star Wars hayranlarinin giivenini kazanmak igin ara sira fanlarin ¢alismalarina goz
atarak onlar1 iiretime tesvik etmekteydi. Fan iiriinlerini seven Lucas, 6n elemelerden
gecen hayranlari arasindan kazanani bizzat kendisi secmekteydi. Fanlara bildikleri ve
sevdikleri bir evrene katilma sansi veren Lucas, kendi kosullarinda yarattiklar1 seyleri
baskalar1 ile paylasmak i¢in fanlara alan a¢gmustir (Jenkins, 2006:148-9). Lucasfilm
fanlarina eglence alani sunarken onlarin ¢alismalarini 6nceden kontrol etme imkanini da
elde etmekteydi. Bu yontemle hem kotii kullanima miisait olan iiriinler ayiklanmakta

hem de cinsel igerikli ¢alismalarin oniine gegilmekteydi. Lucasfilm ile fanlar arasinda
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kurulan bu tiirlii 1yi iligkiler, Star Wars evrenin geniglemesine énemli bir destek olarak

diistiniilmelidir.

Star Wars’in birgok goriintiisii banliyé sigiaklarinda, bos alanlarda, okullarin
koridorlarinda, aligveris magazalarinda veya daha egzotik sekilde ortacag
kalintilarindan olusan manzaralarda sahnelenmis 1s1n kilic1 kavgalarindan olusmaktadir.
Star Wars: Revelations (2005) filminde agik kaynakli bir yaklasim uygulanmis,
sanat¢ilara ve zanaatgilara kendi ¢alismalarimi sergileme, ufak bir biitgeyle bir riiyay1
gerceklestirme sanst  verilmistir. Diinya ¢apinda yiizlerce kisi, 06zel efekt
sirketlerindekilerden yetenekli gencler, otuzdan fazla farkli bilgisayar grafigi sanatgisi
projede yer almis, film internet araciligiyla yayinlandiginda, bir milyondan fazla
indirilmistir. Bu sans, inanmis insanlarla ve kesfedilmemis yeteneklerle neler

yapabileceginin sektore gosterilmesi seklinde yorumlanmalidir (Jenkins, 2006:144).

Son donemlerde giderek artan ticari bir kaynak olan hayranlarin olusturdugu
igerikler, fikri miilkiyet kaygilar yiiziinden azalsa da fan iiretimleri birgok franchisein
basarisinda 6nemli bir rol oynamaktadir. The L Word dizisi i¢in, hayranlara kendilerini
gostermeleri amaciyla bir firsat verilmis, yapimcilarin her hafta bir sahne icin yazacagi
senaryoya alternatif bir senaryonun hayranlar tarafindan yazilmasi istenmisti. En iyi
senaryoya tiim hayran kitleleri tarafindan goriilerek karar verilecekti. Her “episode” igin
sayisiz “fanisode” olusturularak bir ¢esit yarisma ortami sunulmustu. Sunulan sanslar,
verilen imkanlar medya metinlerini acik bir kaynak haline getirmis, bu durum izleyici
baghlig1 ve katilimin artmasi ile neticelenmistir. Kimileri i¢in hayran iiretimleri ticari
pazar acisindan tehdit olustursa da kolektif ¢alismalarin, ucu acik birakilan medya
metinlerinin yeni yetenekleri ortaya ¢ikardigi ve medya tiriinlerinin raf dmriinii uzattig
acikca goriilmektedir (Ford, 2006:35-37). Gorildiigi lizere medya endiistrisi, aktif ve
sadik miisterilere git gide daha bagiml hale gelmektedir. Baz1 durumlarda kendi iiretim
maliyetlerini diisiirmek i¢in endiistriler, medya fanlarmin yaratict iriinlerine kanal
agmanin yontemlerini arastirmaktadir. Jenkins, bu noktada miisterilerin giiciiniin kontrol
dis1 hale gelmesi durumunda olacaklardan endiseli olacagini da eklemektedir. Ciinkii
fanlarin tiretimi medya endiistrileri tarafindan goz ardi edilememekte, tam olarak ele
gecirilememekte veya yonlendirilememektedir (Jenkins, 2006:134). Bu durumda medya
tireticileri, katilim taleplerine uyum saglayip saglamayacaklarina karar vermek

zorundadirlar ve sadik izleyicilerinin bagka alanlara yonelme riskini de géz Oniinde
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bulundurmalidirlar. Jenkins’e gore (2006:148) fan ¢aligmalar1 ana akim materyallerinin

basit bir tiirevi gibi anlasilmamali aksine bu ¢alismalar medya endiistrisi tarafindan

kullanilmaya miisait ve {izerinde yeniden ¢alismaya uygun materyaller olarak

diistintilmelidir.

Jenkins, fan gruplarindaki yazarlarin hikdye evrenlerine yaptiklar1 katkilar

degerlendirerek yaklasimlarini su sekilde siralamaktadir:

1-

Hikayeyi ¢evresindeki ogeleriyle birlikte tekrar ele alma: Hayranlar, hikayede
eksik kalan noktalar1 tamamlama, bir karakterle ilgili ilave aciklama yapma
seklinde kisa hikayeler (vignette) yazmaktadirlar.

Bir dizinin zaman tiinelini genisletme: Dizi boliimlerinde zaman zaman bazi
karakterle ilgili net bilgiler verilmemektedir. Hayranlar dizideki acik
noktalardan yola c¢ikarak karakterlerin ge¢cmisi hakkinda bilgi sunmaya
calisarak hikayenin gegmise yoOnelik uzantisini genisletebilmektedirler. Bazen
de bir dizide olen karakter, hikayenin farkli bir versiyonunda fanlar tarafindan
yasatilarak zaman tiineli gelecege yonelik olarak uzatilabilmektedir.

Yeniden odaklanma: Hikayelerde baskahramanlar kadar ekranda yer almayan
veya smirli siirede goriinen ikincil karakterler fanlarin ilgi alanina
girebilmektedir. Kadinin geri planda kaldig1 erkek odakli metinlerde fanlar, bu
karakterleri 6n plana ¢ekebilmektedirler.

Ahlaki boyutta kayma: Fanlarin, bazi karakterleri 6ne ¢ikarma istekleri, kotii
adamlarin bagkahramana doniismesi gibi temel metnin ahlaki evrenini tersi bir
yone c¢evirebilecegi  gibi  orijinal metnin anlatt  smrlarim  da
bulaniklastirabilmektedir.

Tiir degisikligi: Fan hikayeleri genellikle orijinal boliimdekilerden daha farkli
hikdyeler anlatmaktadir. Ornegin hikdye, arka planindan koparilarak
karakterler arasi iliskinin tanimlanmasma doniisebilmektedir. Bu durum
hikayelerde dengelerin kaymasiyla sonu¢lanmaktadir.

Capraz gecisler: Baz1 fan ¢alismalarinda karakterlere diziler veya filmler arasi
gecisler yaptirilmaktadir. Bu tiir sira disi kombinasyonlar farkli metinler
arasindaki sinirlart bulaniklagtirdigi gibi tiirler arasi gegisin sinirlarmi da
zorlamaktadir. Orne§in ¢apraz gegisli fan iiretimlerinde Indiana Jones

serisindeki bir karakter Doctor Who dizisinde goriilebilmektedir.
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7- Karakterlerin yerinden oynatilmasi: Fan firetimlerinde karakterler orijinal
rollerinden alinip yeni isim ve kimliklerle tanmitildiginda aslinda yeni bir
kahraman olugmaktadir. Yayinlanan karakterden ¢ok farkli olabilen yeni tipler,
zaman zaman tarihsel veya mitolojik baglarindan koparilmaktadir.

8- Bireysellestirme. Fan yazarlar, kendi deneyim alanlar ile favori programlarinin
kurgusal alani1 arasindaki ayrimi yok etmek icin ¢alisarak {iretimlerini
bireysellestirmektedirler.

9- Duygusal yogunlastirma: Hayranlar oOzellikle karakterlerin  psikolojik
sorunlarina, doniim noktalarma, kisilik ¢atismalarina daha ¢ok
meyletmektedirler. Bu durumda hayran eserlerinde kendi duygularinin
karakterlere yansimasi hissedilmektedir.

10- Erotiklestirme: Sansiiriin olmadigi hayran {iriinlerinde sik sik karakterlerin

hayatlarimin  erotik  boyutlarina  girilmeye  calisilmaktadir.  Hayran
hikayelerinde cinsellik, genellikle c¢atismalarin bir ¢6ziimii olarak

sunulmaktadir (Jenkins, 1992:165-180).

Jenkins’in  yukaridaki agiklamalarindan da anlagilacagi iizere hayran
caligmalarinin etkisi hafife alinamayacak kadar gii¢liidiir. Sam Ford, fan gruplarinin
Oonemine deginerek, onlarin iiretime destek olmalar1 daha da 6nemlisi iiretimin devam
ettirilmesi noktasinda vazgegilmez olduklarini belirtmektedir. Ford’a gore fan gruplar

iiretim ve marka degerine olumlu katkida bulunmaktadir. Bu nedenle;

1- Seyirci segmentleri arasinda en degerli kesim hayranlardir, ¢iinkii programlari
diizenli izleyen kesimdir ve programlarin uzun soluklu olmasi ¢ogu zaman bu
sadik gruplara bagli olmaktadir.

2- Hayranlar, sevilen bir medya iiretimi hakkinda bilgi toplayip onu islemek icin
birlikte calisan kolektif zeka topluluklari olusturmaktadirlar. Bdylece tiim
medyalarda yayilmasina destek olmaktadirlar.

3- Hayranlar, {iriiniin daha ¢ok kigiye ulagsmasina destek olmaktadirlar.

4- Hayranlar, yeni iiriinleri ilk kabullenen gruplardir. Sirketlerin fark edemedigi
problemleri gorerek iirlinlerin kusursuz olmasina yardimei olmaktadirlar.

5- Fan gruplari, 6zel marka ya da {riinlerin pazarimi genisletme potansiyeline
sahiptir. Hayranlarin markalara olan baghliklar1 diger tiiketicilerin duygusal

deneyimlerinin yogunlagsmasina sebebiyet vermektedir.
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6- Fanlar, sevdikleri medya metinlerinde gecen mekanlar1 ziyaret eden ilk kisiler
olabilmektedir. Bu durum, fanlar i¢in benzersiz bir firsat olurken, mekanlarin

gectigi bolgelerin turizmin artigina katkida bulunmaktadirlar (Ford, 2006:2-3).

Fanlarin film veya programlarda gordiikleri yerlere gitmek istemeleri de turizmin
canlanmasi ag¢isindan onemlidir. Survivor’in g¢ekildigi yerleri gérmek bir¢ok fan igin
olduk¢a dnemlidir. Tiirkiye acisindan diisiindiigiimiizde de sevilen dizilerin ve filmlerin
cekildigi mekanlarin cazibe merkezi haline gelmesinin iilkemize 06zel olmadigi
anlasilmaktadir. Asmali Konak dizisinden sonra Kapadokya bolgesinde turizmin eskiye

oranla artig gostermesi tesadiif olmadig1 anlasilmaktadir.

7- Fanlar, ikinci kaynak olabilecek yeni materyaller olusturarak, es tasarimci (co-
designer) olabilmektedirler.

8- Fanlik, medya sirketleri agisindan degerlendirildiginde potansiyel {ireticilerin
belirlenmesi noktasinda egitim ve ise alma zemini olarak da kullanilmaktadir

(Ford, 2006:2-3).

Jenkins’e gore fanlarin iiretimleri evrenin genislemesine ve taniirligina 6nemli
bir destek olarak diistiniilmelidir. Ancak fanlarin ger¢ek diinyasi ile evrenin kurgusal
diinyasinin bulugmasi, ger¢ek diinya ile kurgusal diinya arasindaki siirlarin

bulaniklagsmasina neden olmaktadirlar (1992:18).

2.6. ILISKI ALANLARI, SANAL CEMAATLER

Yeni kapitalizmde iligki alanlar1 ve aglar, sosyal ve ekonomik olarak bilginin,
yetenegin, deneyimin ve yasam tarzinin farkli sekilleri ile tanimlanmaktadir (Gee,
2004:100). iliski alanlar1 giiniimiiz kiiresel kapitalist diinyasinda olmakla birlikte, birgok
isletme miisterileri igin bu tiir alanlar olusturmaktadir. Ornegin Satiirn araba sirketi,
miisterileri ve potansiyel miisterileri i¢in web siteleri ve sosyal toplantilar, biiltenler,
internet sohbet odalar1 olusturmaktadir (Gee, 2004:79). Satiirn araba sahipleri,
Amazon.com kullanicilari, siir delisi fanlar ya da Pokemon fanlar1 kendi aralarinda
kullandiklar1 uygulamalar1 veya 0zel isletme ve kuruluslarla olan baglantilariyla
aralarinda iliski alanlar1 olusturmaktadirlar. Bir iliski alaninda insanlar belirli bir
mesafeden ya da yiiz ylize ortak ilgi alanlarin1 paylastiklar1 fiziksel, sanal ya da ikisinin

karisimi da olabilecek bir mekanda bulugsmaktadirlar. Bir iliski alaninin bilgi akisi, alana



58

giren her kisinin getirdigi 6zel bilgilerle hem yogundur, hem de yine alana giren her
kisinin paylastig1 bazi1 bilgi ve fonksiyonlarla olduk¢a da kapsamli bir hale gelmektedir.
Ayrica bir iligki alaninin bilgileri iiyelerine 6zel gizlilige sahiptir. Alani kullanan
kisilerin yontemleri ve uygulamalarinin depolandig giinliik pratiklerle insa edilen bir

alandir (Gee, 2004:89).

Okul-dis1 olan ve dogrudan yetigkin kontroliiniin olmadigi, ¢cocuklarin gocuklarla
iligkileri sonucunda 6grendikleri bu informel 6grenme kiiltiirlerini James Paul Gee,
“iligki alanlar1” (affinity spaces) olarak tanimlar. Bireylerin, neden ders kitaplarindansa
popiiler kiiltiirle daha derinden iligkili olan bu alanlara daha aktif olarak katildiklarini ve
daha ¢ok derinlemesine etkilesime girdiklerini sorgulamaktadir. “Iliski alanlar1”
ogrenme i¢in etkili alanlar olusturmaktadir. Gee’ye gore; yas, smif, ik, cinsiyet ve
egitim diizeyi farkliliklar1 arasinda kopri kuran ortak calismalarla iliskiler
siirdiiriilebilmektedir. Ciinkii insanlar kendi beceri ve ilgi alanlarma gore cesitli
sekillerde bu alanlara katilmakta, mevcut yeteneklerinin gelistirilmesi veya yeni bilgi
edinmektedir. Her bir katilimcimin siirekli olarak motive edildigi bire bir 6grenme
yontemi uygulanmakta ve diger katilimcilarla kurulan iliski bireylere kendini bir uzman
gibi hissetme deneyimi yasatmaktadir (Jenkins, 2006:177). Bir iliski alaninda, insanlar,
birbirleriyle 1rk, cinsiyet, yas, engellilik veya sosyal siniflar gibi degiskenlerden ziyade
cogunlukla ortak ¢ikarlar, hedefler ve eylemler agisindan iligki kurmaktadir.
Uzmanindan yeni baslayanina, yeteneklisinden deneyimlisine kadar herkes bu iligki
alaninda kendine yer bulabilmektedir. Bir taraftan parcalanmislik en kiigiik ayrintisina
kadar yasanirken diger tarafta cemaatlesmeler artmaktadir. Veysel Bozkurt, bu durumu
postmodern kabilelesme olarak nitelendirmekte, cemaatlesmeye yonelik ilgi artisi
oldugundan bahsetmektedir. Bu topluluk iligkilerine ragmen hiper-bireysellik ve
yalnizlasmanin en yogun yasandigi donemlerden biri olan endiistriyel ¢cagda internetle
birlikte gegmiste goriilmeyen iligki tiirleri ve sanal topluluklar sosyal hayatta kendini
gostermektedir (Bozkurt, 1999). Bu noktada sanal cemaatlerle geleneksel anlamda
kullanilan cemaat kavramina ve cemiyet kavramlar1 arasindaki iliskiye deginmek
gerekmektedir. Ferdinand Tonnies, cemaat (gemeinshaft) ve cemiyet (gesellshaft)
kavramlar1 arasinda bir ayrim yaparak biitiin toplumlarin temelinde insan iradesinin
bulundugunu belirtmektedir. Cemaat kavramini, geleneksel toplum yapisiyla

iliskilendirilerek, ortak ge¢misi bulunan insanlarin birlikte dogal ve duygusal bir
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iligkiler biitiiniinde yasamasini kast etmektedir. Geleneksel cemaatin 6ziinde, bireysel
cikar degil, giiclii bir dayanismanin oldugu ortak cikarlarin gézetildigi ancak duragan
bir yasam tarzi vardir. Post-endiistriyel toplum yapisiyla birlikte degisen yasam sartlari
cemiyet kavramini dogurmustur. Endiistriyel yapinin egemen oldugu bu toplum
yapisinda rasyonellik ve kisisel ¢ikara dayali iligkiler s6z konusu olmaya baslamis,
rekabetgi ve dinamik toplum yapisi olusmustur. Yani ¢ok sayida hayat tarzinin oldugu,
tek bir kiiltiirlin olmadigi, kisisellikten uzak kentsel yasam iligkileri vurgulanmaktadir
(Slattery, 2010:60-65). Tonnies’in bahsettigi cemaat kavramma Sennett de
rastlanmaktadir. Ona gore, insanlar kolektif eylemde bulunurken birbirlerine siki sikiya
baglanmak i¢in ortak imgeler aramakta, bu kolektif imgeyi besleyenin de kolektif eylem
oldugunu ifade etmektedir. Karsilikli konusmalar ve eylemler, insanlar1 bir araya
getirerek bir “kamu” olusturduklar1 hissini vermektedir. Toplumdaki bu “cemaat
duygusu” ortak eylemin yarattig1 birlikten ve paylasilan bir kolektif benlik duygusundan
dogmaktadir (Sennett, 2013:179). Bireysellik ve farkliliklar biiyiikk Olglide bu tarz
cemaatler igerisinde arka plana itilmektedir. Bozkurt’un postmodern kabileler olarak
adlandirdig1 “sanal cemaatler’e gelindiginde ise bireysellik ve farkliliklarin 6n plana
cikarildig goriilmektedir. Internet ve iletisim teknolojileri sayesinde olusan bu yeni
cemaat tlirlerinde digerlerinden ayr1 diislinmek, farkini ortaya koymak, farkli
perspektiften bakmak gibi eylemler sanal diinyada katilimeilik agisindan 6nem arz
etmektedir. Sanal cemaat kavrami insan ve teknolojinin bir araya gelmesinden
dogmustur. Aynm1 anda her yerde bulunabilen bilgisayar aglarinin, fiziki mekandan
bagimsiz, milyonlarca insani sanal alemde bir araya getirmesi ile olusmustur (Bozkurt,
1999). Robins (1999:160-163) sanal cemaatler igin geleneksel cemaatlerde oldugu gibi,
cografi/fiziki bir mekandan bahsetmenin miimkiin olmadigini belirtmektedir. Robins’e
gore, sanal cemaatlerin mekan “siber uzay” (cyberspace) dir. Modern insan, yitirdigi
cemaate yeniden kavusmus, elektronik kiiltiirle birlikte diizene uygun yeni bir toplumsal
felsefe gelistirmistir. Sennett, kamusal alanlarin yasamimizdan ¢ikmasmin sonucu
olarak, bilgisayar aracili iletisim sayesinde insanlarin bu aclig1r gidermesine karsilik
gelen yeri sanal mekanlar olarak yorumlamaktadir (Sennett, 2013:179). Birden fazla
sanal cemaatin kurulmasinda ve siirdiiriilmesinde etkin olan Howard Rheingold ’un
tanimina gore sanal cemaatler, bir amag etrafinda internet araciligiyla yeterli sayida

insanin bir araya gelmesiyle olusan sosyal gruplardir. Her kitadan milyonlarca insan
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sosyal gruplara katilmaktadir. Sanal topluluklar olarak adlandirabilecegimiz bu gruplar
cok hizli bir sekilde biiylimektedir. Gergek toplum yapilarindaki gibi normlar
kurulmakta, degismekte hizlandirilmis bir toplum yapisi 6rnegi sergilenmektedir. Sanal
cemaatler, alt kiiltiirlerden olusan bir ekosistem gibidir. Bu cemaatlerde insanlar ticaret
yapmakta, bilgi aligverisinde bulunmakta, oyun oynamakta, kavga etmekte, asik
olmakta, arkadas bulmakta yani gercek hayatta yasanabilecek her sey sanal alemde de
yasanmaktadir. Farkli katilim sekilleriyle ve sosyal etkilesimle Jenkins’in deyimiyle
hiper-sosyallik yasanmaktadir. Ancak ger¢ek hayatla aradaki fark sudur: Sanal hayatta
bedenler geri planda kalmaktadir (Rheingold, 2012:2-8). Internet, bir yandan
kullanicilart bireysellestirmekte, bir yandan sosyal hayattan koparak tecrit edilmis
hayatlar yasatmakta, diger yandan da sanal ortamlarda yeni bir sekilde
toplumsallastirmaktadir. Maria Bakardjieva, bu toplumsallasma bicimini gercek
anlamin1 bulamadig1 gerekgesiyle hareketsiz toplumsallasma olarak nitelendirmektedir.
Yani, kullanici, sanal uzamdaki toplumsal iliskilerini gercek yasamdan bildigi ve
giivenilir buldugu toplumsal aglar iizerinden elektronik bir iletisimle yeniden kurmakta
veya gelistirmektedir (Bakardjieva, 2005:122). Bu ortamlarda giiven ve yalnizlik
duygular1 gercek hayata gore farkli yasanmaktadir. Dis diinyayla baglantisin1 koparan
bireyler, yasadiklar1 yalmizliktan kurtulmak i¢in sanal ortamlara daha c¢ok
meyletmektedir. Ger¢ek duygularindan soyutlanan bireyler, bu ortamlarda kendilerine
ve ¢evrelerine yabancilagmaktadir. Baudrillard (1996:25), Amerika adli kitabinda
oradaki yasam tarzindan Ornekler verirken yabancilasmaya ve yalmizliga dikkat
cekmekte, insanlar arasinda bag olmadigina vurgu yaparak sokaklarda tek basina sarki
sOyleyen, tek basina yemek yiyen, kendi kendine konusan insanlarin c¢okluguna
deginmektedir. Tocqueville (2016:266) ise, Amerika’da Demokrasi kitabinda
yabancilagsmis bu insani “yurttaglariyla birlikte yasayan ama onlar1 géremeyen, onlara
dokunup ama onlar1 hissetmeyen ve yalniz kendisi i¢in varligini siirdiiren insan” olarak

tanimlamaktadir.

2.7. URE-TUKETICI: DiJITAL ZANAATKARLIK

Yakinsama kiiltiirli, ¢ok sayida insanin igerik iiretimine ve dolasimina katilmasi
icin teknolojik imkan sunmaktadir. Medya yakinsamasi bireyleri tiikettigi medya

araciligiyla etkilemektedir. Bir gen¢ ev 6devini yaparken dort veya bes farkli pencerede
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hizlica yer degistirebilmekte, web tarama, MP3 dosyasi indirme ve dinleme,
arkadaslarla sohbet etme, e-postaya yanit verme gibi bir¢ok isi el cabukluguyla
yapabilmektedir (Jenkins, 2006:16). Yakinsama kiiltiirliniin i¢ine dogan yeni nesil i¢in
bu isleri kisa siirede basarili bir sekilde yapabilmek olagandis1 degildir. Jenkins, degisim
siirecinden gecenlerin yalnizca bireyler olmadigini belirterek medya endiistrilerinin de
bir paradigma degisimi gec¢irdigini ifade etmektedir. 1990’larda yasanan dijital devrimle
birlikte yeni medyanin eski medyayir bir kenara ittigi goriisiindedir. Tiiketicilerin
iceriklere daha kolay ulasabilmek icin yeni medyayi tercih etmesi, yeni medya ile eski
medya arasina belirgin bir ¢izgi ¢ekmistir. Jenkins burada bir nitelendirme yaparak eski
medyay1 “pasif”’, yeni medyay1 “interaktif” olarak nitelendirmistir (2006:5). Bu noktada
tiiketiciler de ayni nitelendirmeden payini almaktadir. Eski ve yeni medya araglarinin
kullanim sekillerinden yola ¢ikarak tiiketicileri farkli sifatlarla nitelendirmektedir.
Jenkins, eski tiiketicileri pasif olarak adlandirmakta, yeni tiiketicileri aktif olarak kabul
etmektedir. Eski tiiketicileri, ongoriilebilir ve duragan bulurken yeni tiiketicileri gdcebe
olarak gormektedir. Eski tiiketicileri izole bireyler seklinde diisiinmekte yeni tiiketicileri
daha sosyal bulmaktadir. Eski tiiketiciler uyumlu kabul ederek yeni tiiketicilerin daha
direncli oldugunu diisiinmektedir. Eski medya tiiketicilerinin sessiz ve goriinmez
oldugunu varsayarak yeni tiiketicileri giriiltiici ve aleni saymaktadir. Medya
yapimcilart bu yeni giiclenmis tiiketicileri bazen degisime tesvik etmekte bazen de
onlara mukavemet gosteren ¢eliskili yanitlar vermektedirler. Tiiketiciler ise ne oranda
katiima destek olacaklar1 konusunda karisik sinyaller aldiklarindan dolay:1 kafalari
karigsmis durumdadir. Jenkins, bu noktada medya sirketlerinin biitiinliiklii tek bir tarzda

davranis sekli segememesini elestirmektedir (Jenkins, 2006:19).

Izleyicinin &zerklesmesi ile birlikte yeni medya ortamu, izleyiciye tiikettikleri
ortam hakkinda bilgi vermekle kalmayip, nerede, ne zaman ve nasil tiiketecekleri
hakkinda da bir kontrol saglamis ve izleyiciyi tiiketici olmanin Otesinde medya
ortamimin bir katilimeis1 haline getirmistir (Napoli, 2010:12-13). Ornegin; popiiler bir
televizyon dizisi, boliimleri 6zetleyip, tartisma ortami agabilmekte, hayranlarin orijinal
hikdye kurgularimi alirken, kendi miizik kayitlarimi olusturabilmekte, kendi filmini
yaparken, internet araciligiyla diinya ¢apinda tiim bu yaptiklarin1 dagitabilmektedir
(Jenkins, 2006:16). Uretim ve tiiketimin geleneksel kaliplar disinda sekillenmest,

zincirin nihai {iyesi kabul edilen tiiketicinin, zincirin ilk halkasi olabilme yetkisinin
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oldugunu  goéstermistir.  Igerik  olusumunda  kullamicimin  katkisinin  artik
azimsanamayacak kadar biiyiikk oldugu nettir. Katilimin, iiretim ve tiiketimin sekil
degistirmesinde anahtar rolde oldugu anlasilmaktadir. Internet, iiretici ve tiiketicinin
ayn1 mekanda bulusmasina imkan vermis hatta rollerin degismesine ortam hazirlamistir.
Uretici (producers) ve tiiketici (consumers) arasindaki smirlar bulaniklasmis, hem

ireten hem tiiketen iire-tiiketiciler (prosumers) ortaya ¢ikmigtir

Bir zamanlar ¢ekim ve kurgulama siirecinde pahali ve karmasik donanim
gerektiren video iiretimi, taginabilir ve kolay kullanilabilir yeni teknolojik cihazlarin
etkisiyle tliketicinin isini kolaylastirmistir. Mobil telefonlara entegre edilmis yiiksek
coziinlirliiklii kameralar, herkesi potansiyel video iireticisi haline getirmistir. Bir rutin
haline gelen sosyal medya aglarindan bu {iiretimlerin paylasilmasi herkesi dagitimci
konumuna tasimaktadir. Her tiirlii iiretim ve tiiketimde tek yonlii akisin degistigini

deneyimlenmektedir (Ozel, 2014:70).

Kitlenin kaynak olarak kullanilmas1 (crowdsourcing), farkli yer ve zamanlardaki
bireylerin bir amag etrafinda bir araya gelerek enerjilerini zihinsel giiglerini tek projeye
kanalize etmeleri olarak tamimlanmaktadir. Ornegin; The Guardian gazetesi 2009
yilinda yiiz binlerce belgeyi incelemek icin kitle kaynak kullanim yolunu se¢mistir.
Yirmi binden fazla goniillii tilkedeki politik bir skandal ile ilgili belgelerin ayrigtirilmasi
icin gazeteye yardimci olmustur. Yine ayni y1l Huffington Post gazetesi tesvik yasast ile
uzlagma yasasi arasindaki farklar1 karsilastirmasi i¢in okuyucularindan yardim talep
etmistir. Her iki gazetenin okuyucu gruplar1 da bu c¢alismalarda gonillii olarak yer
almigtir. Bu tiir gorevlerde maddi kazang ya da idari komutlar s6z konusu degildir

(Aitamurto, 2011:432).

En biiyiik Harry Potter arsivi olan www.fictionalley.org sitesi tamamlanmis ya da
kismen tamamlanmis ylizlerce romani da kapsayan 30.000'den fazla oykii ve kitap
boliimlerine ev sahipligi yapmaktadir. Bu hikayeler her yastan yazarlar tarafindan
yazilmaktadir. Her yeni katilimciy1 tek tek igtenlikle karsilayan kirk danigmanin da
oldugu iki yiizden fazla {icretsiz calisan, kitleleri kaynak olarak kullanma yontemine
basvurmustur (Jenkins, 2006:179). Deuze, (2009) tiiketicilerin iiretim siirecinin bir
parcasi haline geldigini belirterek, {iretici-tiketici iligkilerinin daha da Onem

kazandigina vurgu yapmaktadir. Terranova ise, internetin bos bir ortam olmadigini, bu
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ortamin kiiltiirel ve teknik emek sayesinde siirekli canli tutuldugunu belirtmektedir.
Dijital ekonomi terimi {izerinden durumu agiklamaya ¢alisan Terranova, bu ekonomik
yaptyr karma bir ekonomi olarak tanimlamaktadir. Insan zekasi, organizasyonun
ekonomik sagligi i¢in elzem olan katma degeri saglamaktadir. Dijital ekonomi, bedava
emek ve degere iliskin 6nemli bir alandir. Web tasarimi, multimedya tiretimi, dijital
hizmetler, vb. 0zel iretim bicimleriyle baglantist vardir ancak emek oldugu
diisiiniilmeyen sohbet, gercek yasam oOykiileri, mail listeleri, amatér duyuru gibi
eylemlerle de iligkilidir. Bu kiiltiirel ve teknik emek bigimleri kapitalizm tarafindan
dogrudan tiretilmedigi gibi sermayenin ekonomik ihtiyaglarina bir yanit olsun diye de
gelistirilmemektedir. Bunlar kiiltirel endistrilerin  genislemesine bagli olarak
gelistirilmektedir ve bilgi/kiiltiir/duyu tizerinden parasal deger yaratimi i¢in siirdiiriilen

ekonomik deney siirecinin pargalarini olusturmaktadir (Terranova, 2000:345-348).

Stireklilik, canlilik, yaraticilik yenilik¢i piyasada dijital ekonomi agisindan hayati
konumdadir. Bir web sitesini tasarlamak internet sartlarinda yeterli degildir. Ilgiyi
stirekli tutmak i¢in site glincellenmeli ve rakipleriyle miicadele edecek kadar ayakta
kalabilmelidir. Ancak bu isleri yapan veya yapacak kisinin istihdam edildigi anlamina
gelmemektedir. Ucretsiz bir emek olabilecegi gibi iicret karsiligi yapilan bir is de
olabilmektedir. Dijital cagda interneti ayakta tutan sey genel olarak iicretsiz emektir.
Ornegin bir siteyi tasarlayan ve onu gelistirenler devamlilig1 saglamak igin reklam alma,
mesaj yazma, sohbet etme gibi eylemleri de gerceklestirmektedirler (Terranova,
2000:357-358).

Fuchs, bu tiirlii ticretsiz emegin kullanimini somiirii olarak degerlendirmektedir.
Kullanicilarin  sosyal ve iletisimsel olarak motive olmalarinin ve sosyal medya
kullanimina istekli olmalarinin sémiiriildiikleri gercegini degistirmeyecegi kanisindadir.
Bu etkinligi severek yapmalarinin daha az somiiriildiikleri anlamina gelmeyecegini
belirtmektedir. Somiiriiyli, karsiligi O6denmemis emek olarak tanimlayan Fuchs,
Jenkins’in “kullanicinin goniillii ¢alismasi durumunda problem olmadigi” fikrine karsi
ctkmaktadir. Kullanicinin somiiriildiigiinii hissetmemesi veya bu durumdan rahatsiz
olmamasi sOmiiriiniin olmadig1 anlamina gelmedigi gibi derecesini de azaltmamaktadir
(Fuchs, 2014:64). Terranova’ya gore ise kullanicilar bu katilimdan keyif almaktadir
ancak karsiliksiz olarak emek harcadiklar1 bir gercektir. Dolayisiyla Terranova da

kullanicilarin bir tiir sémiiriiye maruz kaldiklarm diisiinmektedir. Ornegin, ilk kurulan
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sanal topluluklarda harcanan emegin maddi bir karsiligi yoktur. Iletisim kurma keyfi
karsiliginda verilen bir emek olmasindan dolayr da zevkli bir emektir (Terranova,
2004:74). Julian Kiicklich’in playbour kavramiyla somiiriiniin farkli sekli olarak
nitelendirdigi bu c¢alisma seklinde, eglence endiistrileri i¢in olduk¢a karli, fanlarin
emekleriyle olusan tiriinlere nadiren ticret 6denen bir yapidan s6z etmektedir. Vasifli bir
is giicline gore c¢ok az {licret alan veya hi¢ almayan kisilerin bos zaman etkinligi
gerceklestirdigi diislincesiyle “isin oyun, oyunun is” oldugu bir iligki seklidir. Yani
playbour “is”le “oyun” arasindaki sinirin bulaniklasmasidir. Kiicklich’e goére oyun
ireticileri oyun sistemleri iginde oyunculara liretim yapma sans1 verirken yasal sahipligi
ellerinde tutmaktadir. Kiicklich’in modders olarak adlandirdigi oyuncular, bos
vakitlerinin ¢esitli endiistriler adina metalagmasina izin vermektedir. Modderslar oyun
endistrisi i¢in Onemli bir inovasyon kaynagidir, cilinkii yeni fikirlerin tretilmesi
noktasinda 6nemli bir kuvvettirler. Bu noktada basarili modderslar i¢in 6nemli olan
sOmiiriilmeleri degil, oyun endiistrisinde edindikleri statiidiir. Ayrica modders
topluluklarindan oyun endiistrisi i¢in bir ise alma havuzu olusturulmaktadir. 3D ve
Maya gibi programlart kullanabilen modderslar i¢in egitim masrafi ve isi 6grenme
stiresi gibi problemler ortadan kalkmaktadir. Ancak bu ¢alisma sekli geleneksel ¢alisma,
serbest calisma veya goniillii calisma sekillerinden farkli oldugu i¢in bu alanda
calisanlar ancak kendi kosullarinda beklenen iiretime destek olabilmektedir (Kiicklich,
2005). Modderslarin bos zamanlari oyun endiistrisi tarafindan kiymetlendirilmektedir.
Ornegin The Sims oyununun basarisi, oyun tasarimcist Will Wright’'m tiiketici
tarafindan olusturan igerige deger vermesinden kaynaklanmaktadir. Wright, oyunun
iceriginin yaridan fazlasinin ticari tasarimla degil, tliketici igerikleriyle olustugunu
belirtmektedir (Ford, 2006:36). Oyleyse bu noktada iiretken bos zamanla verimsiz bos
zaman arasinda ayrimin yapilmasi elzemdir. Bos zamanin kiymetlendirilmesi sadece
oyunlarla ilgilenenler i¢in degil, bir hikdye evreninin genislemesine her tiirlii destek
olan tiim gruplar i¢in gegerlidir. Bos zaman, eglenceli zaman, fan iiretimi ya da {icretsiz
emek gibi kavramlari bir yana birakip ortaya konulan iiriin agisindan ayri bir
degerlendirme yapmak gerekmektedir. Dijital bir ekonomi dongiisii icinde ortaya
konulan ve gelistirilen {iriinlerin her biri iiretildigi konum ve iliskili oldugu hikaye
evreni acisindan bir sanat yapiti olarak kabul edilmektedir. Uretimi yapanin adi

playbour, modders veya prosumers de olsa iretilen yapit, dijital evrende iz
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birakmaktadir. Bir mimarin eseri, bir ressamin tablosu, bir yonetmenin filmi kadar {inlii
olmasa bile yasanilan web 2.0 ¢aginda dijital bir ortamda iizerinde yillarin veya giinlerin
harcandig1 bu caligmalar, geleneksel sanat formlar1 i¢inde sayilmamakla birlikte Yeni
Medya Sanatlar1 i¢inde internet sanati, dijital sanat, interaktif sanat, net.art gibi isimlerle
anilmaktadir. Sanatc¢i, yapitin sadece ana iskeletini olusturarak agik-uglu yapitin
tamamlanmasini izleyiciye birakmaktadir. Izleyici ise geleneksel sanat yapit1 karsisinda
eylemsiz duran bir ‘alict’ degildir Dijital sanat yapitlarinin temel 6zelligi, etkilesimli bir
yapida olmasidir, bu nedenle dijital sanat yapit1 karsisindaki izleyici, artik “kullanic1”,
“katilime1”, “yaratici”dir. Nokta konulmus bir yapida olmadigindan dolay1 ucu agik,

sayisal tekniklere bagvurularak yapilan, tamamlanmamiglik o6zelliginin etkilesime

gecmeye imkan veren yapisi nedeniyle interaktif sanat olarak da adlandirilmaktadir.

Web kullaniminin son yillarda 6nemli 6l¢iide degisiklige ugradigi goriilmektedir.
“Arag, mesajdir” soziiniin “kullanict igeriktir” sloganina doniistiigii web ortaminda
igerigi olusturan, dolagima sokan veya var olan igerik {izerinde degisiklik yapabilenin

artik katilime1 oldugu anlagilmaktadir (Ebner, 2007:1).
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UCUNCU BOLUM

TRANSMEDYA HiKAYE ANLATICILIGI

3.1. TRANSMEDYA HiKAYE ANLATICILIGI

Insanlik var oldugu giinden beri hikayeler, kiiltiirler, yasam tarzlar1 nesilden nesile
aktarilmakta ve herkes yasadigi donemi kendinden sonrakilere aktarirken hikaye
anlaticis1 rolii listlenmektedir. Hikayeler yalnizca yasanilan veya hayal diinyasinda
kurgulanan olaylarin aktarimi degil, ayn1 zamanda insan zihninin isleyisinde, olaylar
kavrayisinda, diinyay1 anlamlandirisinda ve daha bir¢ok insani duygu ve davranista
beynimizin basvurdugu bir anlamlandirma seklidir. S6zlii kiiltiir doneminde anlatilarin
tastyicisi, zaman zaman da yenileyicisi olan hikaye anlaticilari, kiiltiirlerin gelisiminde
Oonemli bir role sahiptir. Hikaye anlaticisi, her anlatida kendinden izler birakmaktadir.
Her dinleyici de anlatidan kendine diiseni almakta, hayatina yerlestirmekte isterse oda
bir anlatici olmaktadir. Hikaye-anlatici-dinleyici arasinda siiriip giden bu iliski
giiniimiizde teknolojik aygitlarla varligim1 devam ettirmektedir. Anlatim araclar
degisiklige ugrasa bile hikdye anlaticis1 ve dinleyicisi her daim varligini korumaktadir.
Hikayeler araciligiyla verilmek istenen mesajlar her zaman daha net anlasilmakta ve
daha kalict olmaktadir. Sozlii kiiltiir doneminde goze ve kulaga hitap eden hikaye
anlaticilig1 gorsel ve dijital kiiltlir donemlerinde de goz ve kulaga hitap ederek silinmez
mesajlar birakmaya c¢alismaktadir. So6zli kiiltlir doneminde diyalog seklindeki
anlatimlar veya soru-cevap yontemine dayali konusmalar hem uzun siire akilda
kalabilmis hem de nesillere aktarimda kolay bir yontem olarak kabul gérmiistiir.
Bugiinkii interaktivitenin temelleri seklinde yorumlanabilecek diyalog ve soru-cevap
sohbetleri yaziya gegisle birlikte azalma gostermistir. Miller, video oyunlari, interaktif
televizyonlar, internet olmadan Once hatta bilgisayarin hayal bile edilemedigi
zamanlarda tiim diinyada insanoglunun, interaktif hikaye anlatimi1 etkinliklerine
katildigin1 belirtmekte, interaktif hikaye anlaticiliginin ilk seklinin prehistorik donemde
yasayan insanlarin kamp atesi etrafinda toplanarak gergeklestirdigini soylemektedir
(2004:4). ilk formu mitlerden olusan genellikle derin psikolojik temelli hikayelerin
genel temalar1 ¢ogunlukla 6liim ve yeniden dogus temalaridir. Mit tabanli ritiiellere

katilan kisiler, derin bir rahatlama duygusu hissederek bir katarsis yasadiklarini ifade
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etmektedirler. Katarsis, Yunanca’da armnma, temizleme ve saflasma anlamlarina
gelmektedir. Transmedya hikdye anlaticiliginda da bireyler hikdye kahramanlariyla
gercek hayatta veya sanal ortamda yliz yiize gelerek veya internet tabanli oyunlar

oynayarak benzer bir rahatlama duygusu yasamaktadirlar.

Yazili kiiltiir donemine gecildiginde ise hikayenin yapisinda genel olarak bir
degisim gozlenmezken, anlatinin kayda gegirilmesiyle, dinleyicinin konumu okuyucu
olarak degismis, anlatici ile dinleyici arasindaki etkilesim ¢ok azalmistir. Sozli kiiltiir
doneminde soru-cevap yontemiyle uzayip giden diyaloglar yazili kiiltiirde
gerceklestirilememis, yazi ice kapamik bir hal almistir. Matbaanin icadiyla hikaye

anlaticilig1 gerilemeye baslamis, sozlii geleneklerden yavas yavas uzaklagilmistir.

Dijital donem anlatilarina gelindiginde, anlati yapilarmin teknolojik degisimle
birlikte yeni formlara girdigi goriilmektedir. Anlati, ¢ogu zaman teknolojik araclarin
ifadesine teslim edilmistir. Ozellikle internet tabanli hikdye anlatimi her tiirlii degisim
ve gelisimle dikkat ¢ekmektedir. Iste bu noktada transmedya hikdye anlaticiligy,
geleneksel yapilarla birlikte yeni medyay1 da yanina alarak bizlere farkli bir anlatim
teknigi sunmaktadir. Bigimsel agidan farkli olabilen hikayeler, halk ozanlarinin saz
esliginde anlattig1 hikaye tiirlinden sinemaya, sonra televizyona ve simdi de bilgisayar

ekranina kadar her ortam ve araca uyarlanabilmektedir.

Hikayeler, tim medeniyetlerin 6ziine sekil vermede, paylasimda ve ortak deneyim
olusturmanin temelinde vardir. Hikdyeler araciligiyla tarih, yasanmisliklar, duygular,
bilgiler paylasilabilmekle birlikte yeni kurgusal evrenler olusturularak ortak bir alan da
inga edebilmektedir. Katilimci kiiltiirle yogrulan ¢ag itibariyle hikayeler hem s6zel hem
yazili hem de gorsel tekniklerle dijital evrende olusturulmakta tiim diinyayla
paylasilmaktadir. Dijital cihazlar1 en basit haliyle kullanabilen her birey kendini ifade
alan1 bulmaktadir. Yazardan oyuncuya, senaristten editore, 6grenciden 6gretmene kadar
herkes bu donemin hikaye anlaticis1 roliinii iistlenebilmektedir. Her insan farkli bir
bakis agisina sahip oldugundan dolayr her hikdyede farkli anlati teknikleriyle
karsilasmak miimkiindiir. Ornegin, klasik anlat1 yapisinda olan giris, gelisme ve sonug
seklinde tek bir ¢izgiyi izleyen hikayeler yerine artik farkli anlatim yollar1 denenerek
yeni hikaye yapilar1 ortaya cikarilmaktadir. Klasik anlatidaki degisiklige ilaveten

hikayelerin anlatiminda bazi boliimlerin resim ya da grafikle bazi boliimlerin miizikle
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bazi bolimlerin de sesle veya metinle anlatildigina dijital donemde c¢okca
rastlanmaktadir. Figa (2004:34-36), bu tiir hikaye anlatim teknigini dijital hikaye
anlatimi olarak tanimlamakta, interaktivite sayesinde baska hikayelere baglanma,
birlestirme, yeniden yorumlama gibi yazari gili¢lendiren anlayisa essiz bir firsat
sundugunu ifade etmektedir. Ornegin 1979 yilinda yaymlanan Kendi Macerani Se¢
serisinde hikaye akig1 durdurulabilecegi gibi farkli yonlere dogru da cekilebilmekteydi.
Hikayelerin kavsak noktalarinda okuyucu, farkli sayfalara yonlendirilmekte
okuyucunun tercihine gore hikaye cesitlenmekte ve genislemektedir. Bu kitaplarin ¢ogu
onlarca alternatif son sunmaktadir. Interaktivitenin ilk 6rneklerinden olan Kendi
Maceran1 Se¢ serisi ile anlatim giiglendirilmis ve yeniden yorumlanabilmeye imkan
veren bir hikayecilik anlayisi dogmustur. Yaklasik yirmi yil sonra sinema alaninda da
tek ¢izgi ustiinde ilerlemeyen filmler yapilmaya baslanmustir. Jenkins’in “filmlerin
degistigi y1l” olarak nitelendirdigi 1999 yili, tarithe ge¢mis, sinema izleyicisi farkli bir
eglence sekli ile karsilasmistir. Matrix, Doviis Kuliibii, Blair Cadisi, Kos Lola Kos, Git,
Amerikan Giizelligi ve Altinct His filmleri bu eglence sekline verilebilecek
orneklerdendir. Jenkins, eski kriterlerle yeni yapimlarin degerlendirilmesi durumunda
bu tir filmlerin ¢ok pargali goriinebildigini, aslinda bu pargalari, tiiketicinin kendi
belirledigi zamanda ve kendi yontemiyle bir araya getirebilmesi i¢in tasarlandigini ifade
etmektedir (Jenkins, 2006:118). Bu durumun bize ¢agristirdigi sey katilimer kiiltiirdiir.
Hikdaye evrenine dahil olma, evrene katkida bulunma, pargalar1 birlestirme gibi
izleyiciye cazip gelen eylemleri yeni medya katilimcilara sunmaktadir. Pasif
izleyicilikten kurtulan aktif izleyici, kendi istegi dogrultusunda farkli medyalarda akan
hikayelere dahil olarak ilging bir eglence deneyimi yasamaktadir. Bu durum yalnizca
izleyicinin katilimi agisindan degil kurgusal evreni olusturup katilimer kiiltiiriin
bireylerine sunan sirketler acisindan da ¢ok onemlidir. Ekonomik temelli medya

yapimlari, potansiyel kazancini biiyilitme ve uzun vadede kazanma amacindadir.

Giliniimiizde tiim diinyada ticari ve kamu yayinciligt yapan yayincilar ve
televizyon sirketleri onceki yillara gore daha diisiik biitgelerle ¢alismak durumundadir.
Reklam gelirlerinden biiyiik pay elde etmek zorlastigi gibi hiikiimet destekleri de
azalmaktadir. Bu nedenle yaymcilar, yeni gelir kaynaklar1 olusturmak ve bunlardan
maksimum gelir elde etmek zorundadir. Bu yontemlerden biri olan transmedya hikaye

anlaticiliglt yontemi televizyon dizilerine veya farkli medyalarda tanitilan hikaye
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evrenlerine uygulanarak kitaplar, etkinlikler, radyo programlari, ¢izgi romanlar, bloglar,
oyunlar vs. araciligiyla farkl iiriin ve hizmetlerden gelir elde etmektedir. Bu yontem
basarili bir sekilde uygulanabildikge, televizyon programlari etrafindaki {irlin
yelpazeleri genislemekte ve sirketler yiiksek gelir elde edebilmektedir (Lefever,
2010:1). Yine, bir konu etrafinda ¢ekim alani olusturarak izleyicileri olay cevresinde
uzun siire tutmak gittikge zorlagsmaktadir. Bu noktada transmedya hikaye anlaticiligi,
yiiksek biitceli caligmalarin karsiligini almada 6nemlidir. Jenkins, transmedya hikaye
anlaticiliginin arkasinda giiglii ekonomik etkenlerin oldugunu belirterek, ¢oklu medya
platformlariyla igerik akisinin kolaylastigini dile getirmektedir. Dijital efekt ve yiiksek
¢coziinlirliklii oyun grafiklerinin oldugu bu c¢agda oyun diinyasimnin, ayni dijital
varliklarin yeniden kullanimindan dolay1 bir film diinyas: gibi goriindiigiinii ifade
etmektedir (2006:104). Transmedya hikayeciligi, medya biitiinlesmesinin ekonomisini
yansitmaktadir. Modern medya sirketleri yatay olarak birlesmistir, yani, bir zamanlar
farkli olan medya endiistrileri, ¢esitli ¢ikarlar s6z konusu oldugunda birlikte hareket
etmektedirler. Bir medya konglomerasi (holdingi), miimkiin oldugunca gesitli medya
platformlarin1 kullanarak kendi markasini yaymak ya da franchiseni biiyiitmek icin
cabalamaktadir. Ornegin; Batman ve Superman gibi filmlerin piyasaya cikisindan énce
DC Entertaintment (bu filmleri yayinlayan stiidyo Warner Bross’un sahip oldugu sirket)
tarafindan ¢izgi romanlari yaymlanmisti. Bu ¢izgi romanlarin ¢ikacak olan filmin
duyurulmasina yardimci olmasi amaciyla izleyicinin film deneyimini gelistiren art
Oykiiye katki saglamasi hedeflenmisti. Boylece pazarlama ve eglence arasindaki sinir
bulaniklagsmistir. Ekonomik bir zorunluluk olan transmedya genislemesi eglence
sektoriiniin suan ki yapilanmasini olusturmaktadir, ama ayni zamanda bagka tiirliisii de
miimkiin olabilen daha genis ve siiriikleyici bir hikdye olusturmak i¢in en yetenekli

transmedya sanatgilari tizerinde pazar baskisi olusmaktadir (Jenkins, 2007).

Transmedya hikaye anlaticilig1, her birinin 6zelliklerini ve dilini koruyarak birden
fazla medyada anlatilan hikayeleri, tek bir sistemin hikayesiymis gibi anlatabilmektir.
Birden fazla medyayla anlatilan hikayeler, yazar ve izleyicinin ¢oklu kombinasyonlarla
bir araya getirdigi farkli cografyalarin hikdyeleri gibidir. Cakismalara neden olmaksizin
icerigin farkli teknolojik platformlarda bir araya gelmesi gerekmektedir. Birden fazla
medyanin farkli dykiiler anlatmasina izin verirken ayni zamanda tiim anlatilar i¢in ortak

tema olusturulmasi elzemdir. Transmedya hikaye anlaticilifi, hikdye evreninin farkl



70

kitleler tarafindan deneyimlenmesi i¢in sinerjik ve katilimci bir hikdye olusturmak
amaciyla izleyicilere ve diger anlaticilara sorumluluk vermeyi kabul etmektir
(Giovagnoli, 2011:8). Amag, hedef kitlenin interaktif bir bigimde siirece katilmasini,
hikayeyi sahiplenmesini saglamak ve olay orgiisiinii derinlemesine anlamasina izin
vermektir. Yani kurgusal bir evrende kiginin hikaye i¢inde kendine yer bulmasina ortam
hazirlamaktir. Ciinkii yeni izleyici, eski izleyici gibi kendine verilenle yetinmemektedir.
Yeni izleyici, pasif konumdan uzaklasmis interaktivite sayesinde kurgusal evreni hem
kesfetmeye hem de yonetmeye hazir hale gelmistir. Yeni izleyici, artik sadece igerik
tiikketicisi degil aym1 zamanda igerige katkida bulunan iiretici pozisyonundadir. Yani
transmedya hikayeciliginin temelinde interaktivite ve katilimci kiiltiir vardir. Yeni
medya sayesinde interaktif bir ortam olugsmus, bu durum katilimer kiiltiire destek
olmustur. Dordiincli duvarin yikilmasiyla aktif izleyici, kolektif calisma seklini ¢abuk
benimsemis, istekleri dogrultusunda kurgusal evren tasarlanmasina destek olmustur.

Buradan hareketle transmedyal anlat1 yapisinin aktif bir yapida oldugunu sdyleyebiliriz.

Transmedya kavraminin tarihgesine bakildiginda, Batida transmedya kavramini
ilk kez Amerikali arastirmact Marsha Kinder’in 1991 yilinda yazdigi kitabinda
kullandig1 goriilmektedir. Kinder, kitabinda ¢izgi roman, film, oyuncak, karikatiir gibi
tiriinleri “stiper eglence sistemleri” olarak adlandirmistir. Bes yil sonra Time Inc.’in
CEO’su Paul Zazzera, transmedya kavraminin kullanildigi anlamda capraz medya
(cross-media) kavramini kullanmigtir. 2003 yilinda ise MIT Technology Review’deki
"Transmedia Storytelling” baslikli bir makalesinde Henry Jenkins, transmedya
kavramina yer vermistir. Sonraki caligmalarda transmedya, cross-medya kavramiyla
aynt anlamda kullanilinca iki kavram arasindaki ayrim zorlasmaya baglamigtir
(Giovagnoli, 2011:13-14). Transmedya kavrami sadece cross-medya ile degil
multimedya ve adaptasyon kavramlariyla da zaman zaman karistirilmis bazen de
akademisyenler ve kuramcilar tarafindan kavramlar birbiri yerine kullanilmistir.
Capraz medya (cross-medya), transmedyaya gore daha eski bir kavramdir. Tek bir
metnin farkli medyalarda olusturulup yaymlanmasidir. Capraz medyada coklu
platformlar araciligiyla temel hikdyeden boliimler sunulur. Icerik ana metinle aymdir,
ekleme veya c¢ikarmalar yapilmaz (Ford, 2005:143). Yani hikayenin 0ziine
dokunulmadan uygun platforma gore hikaye sekillendirilerek sunulur. Televizyon igin

iiretilen bir filmin kitaba uyarlanmasi ya da tersi durum, ¢apraz medya uygulamasidir.
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Uretilen igerigin birden fazla medya araciligiyla genis kitlelere ulastirilma mantigina
dayali bir pazarlama teknigidir. Ornegin Harry Potter yedi kitap, alt1 filmle oldukca
genis bir anlatima sahiptir. Filmler, kitaplara birebir bagl kalmasa da genel olarak olay
orgiisiine sadik kalmaktadir. Cross-medya, bir hikdyenin bir¢ok kanaldan anlatilmasi
seklinde tek climleyle tanimlanabilir. Oysa transmedya anlatimda bir hikdye evreninin

olay orgiistinde her anlat1 farkli medya araciligryla sunulmaktadir.

Capraz medya iiriinleri en az iki medyayla birlestirilmelidir. Bir video oyunu veya
bir roman ya da canli bir etkinlik tercih edilebilir. Hangi medyanin secilecegi gelistirme
ekibine aittir. Ornegin The Blair Witch (Blair Cadis1) filmi sadece iki iiriinle sigrama
yapmusti. Bir film ve bir web sitesinden olugmasina ragmen, iki medyanin sinerjik giicii

carpict bir bicimde kullanilmigt1 (Miller, 2004:277).

Multimedya ile transmedya ayrimina gelindiginde ise, ¢oklu medya veya ¢oklu
ortam da denilebilecek multimedya anlatimda mesajlarin icerigi farkli olmakla birlikte
mesajlar birbirinden bagimsizdir. Bir hikayeyi anlatmak i¢in ses, video, goriintii, yazil
metin, animasyonun bir arada kullanilabildigi, teknolojinin gelisimiyle dijital altyapiya
sahip tiim medya metinlerinin g¢esitli medyalarda ve her tirli platformda
kullanilabilmesi mantigina dayanmaktadir. Neredeyse her tiirlii dijital ara¢ hikaye
anlatiminda kullanilmaktadir. Yani bir hikayenin, bir¢ok form ve tek medya ile
anlatimidir. Bir web sitesine yazili metin, video, ses dosyasi eklenebilecegi gibi bir
oyunla da ziyaretgilerin ilgisi ¢ekilebilir. Multimedya yontemine reklamcilik alaninda
sikca bagvurmaktadir. Transmedya anlatimda her medyada anlatinin farkli bir tarafi

anlatilsa da tiim medyalar birbiriyle karsilikl iletisim halindedir.

Multimedya, tek bir uygulama igerisinde ¢oklu ifade yontemlerinin
entegrasyonunu ifade etmektedir. Transmedya ise ¢oklu medya platformlarinda ayni
nesnelerin  dagilmim ifade etmektedir. Multimedya ve transmedya seyircilere/
tiiketicilere/ okuyuculara ¢ok farkli gorevler verir. Multimedya bir uygulamada, tiim
okuyucularin yapmasi gereken sey fareyi tiklamaktir boylece tiim icerige ulasir. Bir
transmedya sunumunda ise, onlar1 ¢oklu medya platformlarina gétiiren bir avcilik ve
toplayicilik siireci araciligiyla aktif olarak igerigin aranmasi gerekmektedir. Farkli
baglamlarda ortaya ¢ikan bilgilerin giivenilirligini tartmak zordur. Iki kisi ayn1 icerige

ulagsamaz, bu yilizden sonunda notlarmi karsilastirma ve bagkalariyla bilgi havuzu
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olusturmaya ihtiya¢ duyarlar. i¢erigi arastirip ortaya ¢ikarmak, degerlendirmek ve ¢oklu
ortam araciliiyla iletilen bilgiyi biitiinlestirmek transmedya yolculugunun nedenidir

(Jenkins, 2010).

Adaptasyon ise transmedyadan tamamen farklidir. Bir hikayeyi farkli medya
tiirliyle yeniden anlatmak adaptasyondur. Bir romanda anlatilan hikdyenin bazen kiiciik
bazen daha biiylik degisikliklerle filme uyarlanarak yeniden anlatilmasi 6rnek olarak
gosterilebilir. Transmedya hikaye anlatimindan farkli olmakla birlikte transmedyanin
avantajlarindan faydalanma o6zelligine sahiptir (Long, 2007:22). Transmedya
kavraminin diger kavramlarla olan farklarina degindikten sonra transmedya storytelling

kavraminin ayrintili tanimlamasini yapmak yerinde olacaktir.

Henry Jenkins, Convergence Culture (Yakinsama Kiiltiirii)  kitabinda
“transmedya” kavramini tek kullanmak yerine “storytelling” kavramini da yaninda
ekleyerek, kavrami “bir ya da birden ¢ok medya tiirii kullanarak bir hikayenin
anlatilmas1” seklinde kisaca tanimlamistir. Bir anlatinin ilk boliimiiniin televizyon
showuyla, ikinci bolimiiniin bir filmle, tglincli boliimiiniin de bir video oyunuyla
anlatilabilecegini ifade etmektedir. Kavram, “tek bir medyayla anlatilamayacak kadar
bliyiik bir anlat1 olusturmak icin birden fazla metnin birbirine entegre edilmesi seklinde”
de tanimlanabilmektedir (Jenkins, 2006:95). En temel anlamiyla transmedya hikayeleri
“birden fazla medyada anlatilan hikayelerdir” seklinde tanimlanabilir. “Transmedya
anlatim, ¢esitli diller ve farkli kanallar boyunca genisleyen 6zel bir anlati yapisidir”.
Sozel ve ikonik olarak farkli dillerle, sinema, ¢izgi roman, televizyon, video oyunlar1 vs.
farkli kanallarla genigleyen farkli bir anlatim yapisina sahiptir. Farkli medya ve dilde
ifade edilen multimodal bir anlat1 diinyas1 olusturur. Transmedya anlatim, komediden
gerilim  filmine, korku filminden fantastik diinyalara kadar her tiirde
uygulanabilmektedir. Ornegin, reality showlar ilk deneylerin yapildigi program
formatlarindan biridir. Big Brother adli program 2001°de internet, cep telefonu, kitap,
karasal yayin, interaktif yapilar tizerinden farkli platformlara dagitilmisti (Scolari,

2009:587-590).

Long (2007:48), transmedya anlatilar1 bir karakter hikdyesinden ziyade bir
evrenin hikayesi olarak tanimlamak gerektigi kanisindadir. Boyle bir evrende olaylar

silsilesi uzun, cekici ve heyecanli olabilecegi gibi farkli medya tiirlerine uyarlama
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konusunda da ahenk yakalamak kolaydir. Bir eglence sekli olarak da tanimlanabilecek
transmedyanin karakteristik 6zelligi, fark gozetmeksizin tiim medya metinlerine
yayilabilmesidir (Johnson, 2013). Bir transmedya hikayesi ¢oklu medya platformlar:
tizerinden her yeni metinle hikayenin biitiintine kendine 6zgii bir katkida bulunmaktadir.
Ideal seklinde bir evren, filmle tanitilabilmekte, televizyon, roman ve ¢izgi romanlar
araciligryla genisletilebilmekte ya da bir luna parkta deneyimlenebilen oyunla hikayenin
diinyas1 kesfedilebilmektedir. Her franchisemn kendine 6zgii olmasi gerekmektedir,
ornegin film izlerken oyunun keyfinin yasanma ihtiyaci filmde hissedilmez ancak film,
oyun, ¢izgi roman gibi her 6ge bireysel olarak deneyimlenebilmekle birlikte, bir biitiin
olarak transmedya deneyimi yasayabilmek icin aradaki baglantilarin kurulmasi
gerekmektedir (Jenkins, 2006:96). Bazen bir oyuncak serisi, bazen bir video oyunu,

bazen kostiimler evrene dair aktarim yapabilen franchiselerdir.

Yirminci yiizyilda izleyicinin roliindeki yeniden yapilanma, transmedya eglenceye
geciste onemli bir asama olmustur. Medya, izleyicileri segmentlere ayrilarak farkli
eglence tiirleriyle farkli kesimleri hedef almistir (Ferreira ve Fernandes, 2014:5). World
wide web in ortaya cikisi ile bir paradigma kaymasi gerceklesmis, diinyanin farkli
yerlerindeki seyirciler, kitle iletisim araclarinin basit alicilarindan, baska kitlelere
kendilerini ifade edebilmek i¢in birbirine bagli olan bireyler haline doniismiistiir.
Transmedya hikaye anlaticiligi, kullanici kitlenin tercihine gore farkli medya kanali
kullanimindan dolay1 pazarin genislemesine sebep olmaktadirlar. Yas gruplarina ve ilgi
alanlarina gore degiskenlik gosteren medya kullanim sekli, igerik cesitliliginin
olusumunda 6nemli bir etkendir. Transmedya anlatim sayesinde hikdyenin genislemesi
saglanirken, tliketiciler bu siirece dahil edilmekte ¢ogu zaman bu siirecin yoneticisi
olmaktadirlar. Kullanicilar, hikaye evreni hakkinda tiim bilgiye sahip olmak i¢in diger

kullanicilarla baglanti kurarak igerik liretimine destek olmaktadir.

Jenkins, transmedya hikaye anlaticiligin1 evren, anlati, yazar, izleyici ve dagitim
platformlar1 agisindan kavramsallastirarak, bir hikayenin miimkiin oldugunca c¢ok
platformdan faydalanilarak, katilim tesvik edilerek, izleyici kitlesi genisletilerek, ¢oklu
yazar perspektifinden anlatilabildigi bir evren olarak tanimlamaktadir. Evrenlerin
olusturuldugu transmedya hikaye anlaticiliginda iiretim ve dagitim, geleneksel medya

yapisindan farklidir. Ancak transmedyay1 geleneksel medya yapisinin disinda sadece
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dijital medyayla simirlandirmak bir yanilgidir. Cilinkii transmedyal anlati1 geleneksel ile

dijital medyanin etkin kullanimiyla daha genis kitlelere ulasabilmektedir.

Transmedya hikaye anlaticiligi, bir kurgunun ayrilmaz O6gelerinin, birlesik ve
koordineli bir eglence deneyimi olusturmak i¢in birden ¢ok dagitim kanali araciligiyla
sistematik olarak dagitildig: bir islemi ifade etmektedir. Ideal olarak her medya ortamu,
hikayenin gelisimine katkida bulunmaktadir. Ornegin, Matrix franchiseinda énemli bilgi
pargalar1, gercek oyuncularla c¢ekilmis {i¢ film, bir animasyon dizisi, iki ¢izgi roman
koleksiyonu ve cesitli video oyunlar aracilifiyla aktarilmaktadir. Matrix evrenini
anlamak i¢in gereken tiim bilgiye ulasabilecek tek bir kaynak ya da urtext (bir metnin
orijinal formu) yoktur (Jenkins, 2007). Tek bir medya ile anlatilamayacak kadar genis
olan Matrix evreni, ¢oklu metin Oykiileri olusturulan yakinsama cagi i¢in 6nemli bir
eglencedir. Jenkins, Wachowski Kardesleri’in izleyicinin agligini daimi kilmak ig¢in
benimsedigi yontemleri begenerek iyi bir transmedya oyunu oynadiklarini, filmin
ardindan farkli zamanlarda sirasiyla ¢izgi roman, animasyon ve bilgisayar oyunu
cikararak dongiiyti stirekli kilmay1 basardiklarin1 ve Matrix’1 yakinsama kiiltiirtintin kiilt
filmi olarak gordiigiinii ifade etmektedir. Bilim kurgu yazar1 Bruce Sterling de filmin
cazibe 0geleri olarak; intihar saldirilari, helikopter ¢arpismalari, doviis sanatlari, tutkulu
bir agk, fetis kiyafetler, esaret, iskence, esrarengiz olaylar, kurtarict miti, 6liim ve
yeniden dogus, bir kahramanin kendini kesfi, Odise, Nebukatnezar, Buda, Taoizm, gizil
kehanet gibi bir¢cok sey siralamaktadir. Jenkins, kiilt filmi olusturmalarina ilaveten bu
cazibe Ogelerinin seyircinin tepkisini hareketlendirdigi i¢in filmin canlihigin
korudugunu belirtmektedir. Matrix, ayn1 zamanda kolektif akil devri i¢in 6zel bir
eglence sekli olarak diisiiniilmektedir. Yazar-okuyucu, yapimci-seyirci arasindaki ayrim
ortadan kalkmis, yerine katilimcilarin ortak bir zeminde bulusarak olaylar1 ¢éziimleme,
yorum yapma, detaylara inme gibi seyirci ve okuyucuyu aktive eden bir ortam
olusmustur (Jenkins, 2006:95-98). Pierre Levy, ¢esitli topluluklarin bir araya gelerek
olusturdugu bu ortami, “kiiltiirel cazibe merkezi” olarak gormekte ve asil meselenin bu
derinligi yaratmak oldugunu belirtmektedir. Matrix izleyicileri, gizemlerle dolu olan bu
hikayede eldeki verileri paylasip tartisarak daha giizel bir deneyim edinebilmektedirler
(Levy, 1997).

Henrik Ornebring’e gore transmedya anlatilar, her metnin hikdye evreninde esit

agirhik tasidigr Ust anlati olusturmamaktadir, bunun yerine pazarlamay1 saglayan
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tanmimlanabilir bir ana metin ve bir dizi uydu metin igermektedir (Ornebring, 2007: 445-
462). Bir transmedya Oykiisiinde bir metnin diger metin iizerinde bir ayricalig1 yoktur,
daginik olan tiim unsurlar bir araya getirildiginde her metin bilginin olusumuna bir
parca katkida bulunmaktadir. Transmedya hikdye anlatiminda her metin, biiyiik
anlatinin zaman c¢izelgesinin ayr1 bir bilesenidir. Her metin, kendine yetebilmekle
birlikte hikdaye evreninin anlatisin1 da devam ettirir. Mesela, Matrix filmi basarili olunca
farkli medya bilesenleriyle hikdye evrenin genisletilmesi planlanmisti. Cizgi roman,
kisa animasyon filmleri, video oyunlar ve MMOG (a massive multiplayer online game)
lerle Matrix evreni i¢in hem yeni karakterler resmedilerek hem de temel karakterlerle
ilgili arka plan hikayeleri sunularak bir ¢ok giris noktasi olusturulmustu. Ornegin, Enter
The Matrix oyununda oyuncularin en sevdigi karakterlerden biri olmasi nedeniyle
Matrix tiglemesinin son filminde Niobe karakteri biraz daha 6n plana ¢ikarilmistir. Bu
duruma hentiz hazir olmayan Matrix izleyicisi ilk uygulamalar1 elestiriyle karsilasa da
transmedya hikaye anlatimi i¢in ortam olusumunu hizlandirdigi asikardir. Bir
transmedya hikayesi ¢coklu medya platformlar1 aracilifiyla, yeni metinlerle hikayenin
biitiiniine kendine 6zgii bir katkida bulunur. Transmedya hikayenin ideal seklinde her
medya, islevini en iyi sekilde yerine getirmeye calisir. Bir hikaye bir filmle tanitilabilir,
televizyon, roman ve ¢izgi romanlar araciligiyla genisletilebilir ya da bir luna parkta
deneyimlenebilen oyunla hikdyenin diinyast kesfedilebilir. Filmin izlenmis olma
zorunlulugu veya ¢izgi romanin okunmus olma zorunlulugunun ortadan kalkmasi i¢in
her franchisein kendine 6zgii olmasi gerekmektedir. Her bir franchisela yapilmak
istenen sey belirli bir 0Ol¢iide olmalidir aksi takdirde fazlaliklar franchisein
basarisizligina yol agar ve fan gruplarinim ilgisini azaltir. Ornegin sinema ve televizyona
olan ilgi her zaman ¢izgi romana oranla daha fazla gesitlilige sahiptir. Iyi bir transmedya
franchise1 farkli medyalarda blokaj yaparak ¢oklu destek gruplari ¢ekmek icin calisir.
Coklu destek gruplarimin siirekli destegi saglanabiliyorsa o zaman degisken olan bu

pazarda potansiyel bilylime saglanacaktir (Jenkins, 2006:96).

Transmedya hikdye anlaticiligina Matrix ve Big Brother disinda BBC’nin
dizilerinden Dr.Who’yu da 6rnek olarak gosterilebilir. Dizinin yayinlanmasindan sonra
dizi hakkinda bir roman basilmis, ardindan kitaba ek bir ses CD’si yayinlanmisti. Video
klip, podcast, ses dosyasi ve resim gibi web tabanli materyaller araciligiyla hikayenin

evreni genisletilmisti. BBC, on yil boyunca hi¢ bolimii ¢ekilmeyen Doctor Who
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dizisine izleyici ilgisini devam ettirmek icin radyo dramalarin1 kullanma yontemine
basvurmustur. Bu uzatmalar, bir biitiin olarak hikayenin ger¢ekligine daha biiyiik bir
anlam ekleyebilmektedir. Medya sirketi boylece her segmentte izleyicisinin katilimina
ve erisimine gore basarili ve eglenceli bir diinyanin kapisini aralamis olmaktadir
(Jenkins, 2007). Yine Giiney Pasifik’te bir adaya diisen bir u¢agin kazazedelerinin
hayatlarinin anlatildigi, Lost dizisinin hayran kitlesinin genis bir perspektifte olmasi
nedeniyle reklamlarda, ¢izgi romanlarda, video oyunlarinda sarki sozlerinde diziye
gonderme yapilarak hikdye evreni canli tutulmaya calisilmistir. Dizi, internet
araciligiyla yayinlanmakla birlikte DVD ler araciligiyla da dagitimi yapilmistir. Hayran
kurgulari, bolim metinlerinin derlenmesi, hatirlanmaya deger seylerin koleksiyonlari
gibi tipik hayran aktivitelerinin yani sira adanin gizemi hakkindaki teorilere ve
spekiilasyonlara odaklanilmistir. Mitolojik 6geleri barindirmasi ve gizemli alt yapisi
nedeniyle uluslararasi hayran kitlelerinin ilgisini fazlasiyla ¢eken dizi i¢in reklam
gelirleriyle desteklenen Lostpedia kurulmustur. Bir ¢esit ¢evrimi¢i ansiklopedi olan
Lostpedia, kullanicilar tarafindan derlenip yazilan bilgilerden olugmaktadir. Dizinin
yaymlandigi ABC kanali, roman, mobisode, forum, podcast ve oyunlarla hayranlarin

ilgisini daimi kilmaya ¢alismistir.

Zengin anlat1 yapist olan Star Wars efsanesi, ¢esitli sekillerde yeniden iiretilebilen
sayisiz resimler, ikonlar ve eserler olugsmaktadir. Return of the Jedi (Jedi’ nin Déniisii)
(1983), ve The Phantom Menace (Gizli Tehlike) (1999), filmlerinin gosterim tarihleri
arasinda uzun bir silire olmasina ragmen, Lucas film sirketi, Star Wars’in
franchiselarindan kar elde etmeye devam etmistir. Orijinal roman ve ¢izgi romanlar,
video ve ses kayitlari, Star Wars oyuncak ve iiriinlerinin siirekli pazari1 ve bir aylik
biiltenleri fanlar1 i¢in iiretime devam etmistir. Star Wars'in kitlesel pazarlamasi bu
tiretimleri desteklemek igin ¢ok cesitli kaynaklar sunmus ve bir¢ok yonden, medya
yakinsamasinin en 6nemli 6rnegi olmustur. Star Wars aksiyon figiirlerinin oyuncak
endiistrisindeki medya baglantili {irlinlerin degerini tekrar olusturma konusunda ana
unsurlardan oldugu diistintilmektedir ve John Williams'in bestesi film miizigi alblimleri

i¢in piyasanin yeniden canlanmasina yardimci olmustur (Jenkins, 2006:145-146).

Transmedya hikayeciligi uygulamalari, farkli izleyici segmentleri i¢in farkli bakis
acilari olusturarak, hikaye evrenine ait herhangi bir karakter ya da nesne i¢in potansiyel

pazar1 genisletebilmektedir. Ornegin, Marvel Entertaintment, ozellikle kadimlarin
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ilgisini ¢ekebilecek tarzda Spiderman hikayeleri anlatan ¢izgi romanlar tiretmistir. Mary
Jane’in Spiderman’e asik oldugu hikaye, gen¢ okuyucularin ilgisine yoneliktir. Bu
stratejiyle, farkli medya platformlar1 kullanilarak izleyicinin dikkati ¢ekilmektedir.
Mesela, Umutsuz Ev Kadinlarr’nin gelisiminde orta yas istii kadin tiiketicileri ¢gekmek
i¢in oyun tasarlanmist1 (Jenkins, 2007). Geng tiiketiciler ise karakterlerin ge¢misine dair
bilgilerin ve donlim noktalarinin izini siirmekten, ayni franchise i¢inde farkli metinler
arasinda baglanti kurmaktan keyif alan bilgi avciligit ve toplayiciligindan

hoslanmaktadir (Jenkins, 2006:129).

Transmedya iiretim yapilacaksa bir zaman ¢izelgesi takip eden evren olusturmak
yerine zaman ¢izgisi net olmayan, kesfedilmeye, incelenmeye ve yeni karakterler
eklenmeye miisait bir diinya olusturmak transmedya hikaye anlaticiliginin mantigina
daha uygun diismektedir. Ornegin, mitolojik bir hikdyede, fanlar oyun araciligiyla bir
ejderhay1 o6ldiirme deneyimi yasayabilir, bir prensin miicadelesini televizyondan
izleyebilir veya bir hazinenin yerini bularak hikaye evreniyle ilgili yogun bir deneyim
edinebilir. Bir diinya kurulduktan sonra 6nemli olan kitleleri bu diinyaya motive ederek
medyada cesitli uzantilar1 kesfetmelerini ve katilimlarimi saglayabilmektir. Jenkins
transmedya hikayelerinin tekil karakterler veya spesifik konulardansa, birden fazla
birbiriyle iliskili karakterler ve onlarin hikayelerinin oldugu karmagik kurgusal
diinyalara dayandirildigin1 belirtmektedir. Bu yapilandirilmis diinya, hikdyenin hem
okuyuculart hem yazarlar1 igin ansiklopedik bir diirtii uyandirmaktadir. Bu durum,
klasik diizende insa edilen bir hikdyeden beklenen mantikli olaylar kurgusundan alinan
zevkten daha farkli bir histir (Jenkins, 2007). Long’a gore, her bir hikaye, evrenin
genislemesine katki saglamakla birlikte evreni biiyiiten franchise iiriinler, karakterlerin
biyografisini, evrenin haritalarini, zaman ¢izelgelerini, fan yorumlarini, tartisma
forumlarini, satis1 yapilan liriinlerin magazalarin1 ve benzeri uygulamalar1 biinyesinde
barmndirmaktadir (2007:143). Jenkins’e gore iyi bir transmedya franchisel, icerigi farkl
medyalarda farkli bir sekilde gosterebilirse daha genis bir izleyici kitlesini
cekebilmelidir (2007). Ancak Jenkins, kurgusal bir igerigi markalastirmak ve
pazarlamak i¢in yiiriitiilen koordine ¢alismalar olarak tanimlanan franchise iiriinlerin iyi
yonetilmedigini hatta sanatsal vizyonunun yetersiz oldugunu ve ekonomik mantigin ¢ok

fazla oldugu bir anlayisla yonetildigini diistinmektedir (2006:105).
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Ilk dénemlerde sinema, oyun ve kitap endiistrisiyle taninan transmedya anlatim
teknigi, yalnizca evren olusturarak hikaye anlatmak i¢in degil farkli alanlar i¢in de
kullanilmaktadir. Ornegin reklamcilik alaninda iiriin ve hizmet tamitimlari icin evrenler
olusturulmaktadir. Diinya ekonomisi artik ikna edici reklamlar kullanmak yerine
anlamli ve sembolik bir evren olusturmay1 amaclamaktadir. Scolari, (2009:599) marka
yoneticiligi ile hikaye anlaticiligi kavramlarini birbiriyle iliskilendirerek, markanin
kurgudan ¢ikarilip kurgunun kendisi haline geldigi seklinde yorumlamaktadir. Yani,
kurgunun igine iiriin yerlestirme donemi transmedya anlatimla de§isime ugramis, kurgu
diinyast marka haline gelmistir. Jenkins, transmedya hikdye anlatiminin farkl
medyalardaki farkli iceriklerle daha genis izleyici kitlelerine ulasilabilecegini iddia
etmektedir. Bunu yaparak bir sirketin, karmasik medya ortaminda hedef kitlesine daha
etkili bir yontemle ulasabilecegini varsaymaktadir (Jenkins, 2003). Scolari, Jenkins’in
bu fikrine katilmakta, transmedya hikaye anlatimi sayesinde sirketlerin, tiiketici sayisini

artirabilecegi gibi, farkli segmentlerdeki tiiketicilere de ulasabilecegini diistinmektedir
(2009).

Transmedya hikayeciligi Jenkins’in bakis acisiyla kolektif bir zekd doneminin
ideal estetik formudur. Kolektif zekayi, Pierre Levy “bir ag toplumunda bilginin tiretimi
ve dolagimmi saglayan yeni sosyal yapilar” olarak tanimlamaktadir. Katilimeilar
sorunlart birlikte ¢6zmek icin bilgi havuzu olusturma ve birbirlerinin uzmanlik
alanlarina baglanma yontemlerini kullanmaktadirlar. Levy, sanatin, yeni bilgi
topluluklart olusturmak i¢in kafadar bireylerin birlikteligini mimkin kildigini
sOylemektedir. Higbir tiiketici hikaye hakkindaki her seyi bilemeyecegi i¢in transmedya
hikayeler, kurgusal bir diinya hakkinda bilgiler yayarak genisletilmektedir. Tiiketiciler
dagmik bilgilerden tutarli bir resim olusturmayi1 deneyen avci ve toplayicilardir. Bir
transmedya metin, sadece bilgiyi yayma islevine sahip degildir ayni zamanda
okuyucularma, izleyicilerine ve takipgilerine kurgusal diinya hakkinda karakterler,
kostiimler veya aksiyon figiirleri ortaya ¢ikarmalar1 gorevini veren edimsel bir boyuta
da sahiptir. Ornegin, Yildiz Savaslarinda kiiciik bir rolde oynayan aksiyon figiirii Boba
Fett karakterini, sonraki hikayelerde bu karaktere daha biiyiik bir rol verilmesi i¢in baski

yapan tiiketicinin ilgisi ortaya ¢ikarmistir (Jenkins, 2007).

Transmedya hikaye anlatimi, karisik medya kiiltiirii iginde biiyliyen ¢ocuklarin

ileride yeni medya tiirleri iiretebilecegini diisiindiirtmektedir. Bilgi toplumunda bilgiyle
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oynayan ¢ocuklar icin, var olan 6rnekler {izerinden yeni kurgusal evrenler insa etmek ve
gelistirmek oldukea kolaydir. Cocukluk evresini ge¢mis yasi ilerlemis tiiketicilerin dahi
bu tiir eglence ortamlarina kolayca entegre oldugu diisiiniildiigiinde transmedya hikaye
anlatimi yontemine uygun olarak daha ¢ok evrenler insa edilecegi diistiniilmektedir.

(Jenkins, 2006:130).

3.1.1. Bilgisayar Oyunlari

Her c¢agda her kiiltlirde yetigkinler ve ¢ocuklar tarafindan kurallari belirlenmis ¢ok
cesitli oyunlar bulunmaktadir. Saklambag, ip atlama, top oynama, sek sek gibi oyunlarla
zaman gegiren ¢ocuklar bazen biiyliklerinden gordiikleri aktiviteleri oyuna ¢evirmekte
bazen de biiyiiklerin oyunlarini oynamaktadirlar. Kimi zamanda ebeveyn olma oyunu
oynayarak anne babalarini taklit etmektedirler. Bunlar disinda birde c¢ocuklarin
televizyonda gordiikleri veya masallardan hikayelerden dinledikleri kahramanlarin
yerine kendilerini koyarak canavar, hayalet, prens, cadi gibi fantastik roller
yapmaktadirlar. Ornegin kizlar annelerinin kiyafetlerini giyinerek, ya da bir masal
kahramaninin kiyafetlerini giyinerek prenses gibi davranabilmektedir. Erkek ¢ocuklar
da polis, itfaiyeci gibi rollere girmekte ya da kiz ¢ocuklar gibi herhangi bir fantastik
kahramani taklit edebilmektedir. Bu rol yapma egilimleri bireysel, grup kurarak yahut
bir senaryoya bagli kalinarak oynanmaktadir. Geleneksel olarak oyun ve oyun
aktivitelerinin birincil amaci eglenme beklentisini karsilamasidir. Cocuklarin zihinsel ve
fiziksel gelisimi i¢cin 6nemli olan oyunlar, yetiskinlerin diinyasinda da oldukca biiyiik
yer edinmektedir. Tarihi kaynaklarda oyunla 6grenme ve eglenme yodntemlerinden
cokca bahsedilmektedir. Dijital doneme gelindiginde ise oyunlar ¢esitlenmis ve gercek
mekanlardan sanal ortamlara kayma egilimi gdstermistir. Yetiskin ve ¢ocuk eglenceleri
arasinda Onemli yeri olan bilgisayar oyunlari, eskiden oldugu gibi rol yapma, bir
senaryoya bagli kalarak oynama, rekabet gibi nedenlerle oynanmaktadir. 2002 yilinda
Interaktif Dijital Yazilim Dernegi tarafindan yapilan ankette oyun oynayanlara neden
oynadiklari soruldugunda, oyun severlerin yaklasik %85 1 eglence amaciyla
oynadiklarini belirtmislerdir. Oyuncularin kurgusal bir sahnede karakterlerin rollerini
istlendikleri oyunlarin genel adi olarak bilinen Rol Yapma Oyunlarinin ¢ogu gercek

diinyadan izler tasimaktadir.
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Yeni medyada oynanan oyunlar1 ¢gogu interaktif tabanli olup her yas ve statiiye
hitap eden oyun tiirleri internette veya oyun konsollarinda bulunmaktadir. Interaktif
oyunlar internetle birlikte ortaya c¢ikmamustir. Internetin heniiz icat edilmedigi
donemlerde tiyatro ve sinema salonlarinda oynanan oyunlarin hikayesine konulan
kavsak noktalar1 sayesinde interaktif eglencenin ilk big¢imleri sergilenmistir. John
Krizanc tarafindan yazilan Tamara oyunu, 1990’da Los Angeles’ta oldukca heyecanla
karsilanmus, biiylik bir kdskte birden fazla sahne ve ¢esitli odalarda es zamanli olarak
gerceklestirilmistir.  Tiim  sahneler tek mekandan izlenemediginden seyirciler
ilgilendikleri karakter ve hikayeye sahne gore se¢im yapmustir (Miller, 2004:13).
Romanlar, tiyatrolar ve sinema filmlerinde denenen interaktif anlatim teknikleri,
kurgusal bir diinyada ¢oklu olaylara farkli perspektiflerden bakabilme deneyimi

yasatmistir.

Analog bir bilgisayarda yapilan Tennis for Two (Video Oyunu) oyunu 1958
yilinda Amerikali fizik¢i William Higinbotham tarafindan tasarlanmis ve ilk grafiksel
gorsel Ogeler kullanilarak oynanan oyunlardan biri olarak video oyunlari tarihine
gecmigstir. Ticari video oyunlarmin atasi ise, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’nde
1960’larin ortalarinda Steve Russell ve Ogrencilerden olusan ekibin bilgisayarda
tasarladig1 Spacebar adli oyundur. Bu oyun kisa siirede birgok kisinin dikkatini ¢ekmis
ve Spacebar diinyanin ilk salon oyunu olmakla kalmayarak, evlerdeki oyun konsollari
icin de pazara ¢ikmistir. Oyun konsolu fikri ise Ralph Baer adli kisiye aittir. 1970
yilinda gelistirdigi oyunlarin lisansin1 aldiktan sonra bir diizine oyun daha
programlayarak 1972’de Atari olarak adlandirilan Arcade oyun sirketini kurmustur.
Baer, Ping-Pong oyununun interaktif versiyonunu yaparak biiylik bir basar1 elde etmis
ve 1975’te oyunun ev konsolu siiriimiinii yayinlamistir. Pong oyunu video oyunlarinda
bliylik bir heyecanla karsilanmig, 80 ve 90’l1 yillarda oyun sektoriinde rekabet
baslatilarak benzer ev oyun konsollar1 {iretilmistir. Devaminda siirekli sayisi artan
oyunlar, masaiistii bilgisayarlar, PC ler i¢in de iiretilerek, ticari bir alan olan oyun
diinyasi ortaya ¢ikmustir (Miller, 2004:22-23). En ¢ok sevilen oyunlardan olan Mario,
tiim diinyanin ilgisini ¢geken bir oyun olmay1 basarmistir. Mario’nun yapimcisi Nintendo
sirketi dijital oyun sektorline yatirim yapan ilk sirkettir. Sonraki yillarda farkli
sirketlerle Street Fighter, Mega Man gibi oyunlar piyasaya siriilmiistiir. Yine,

Assassin's Creed adli oyun 2002°de eglence diinyasina girdikten sonra ¢izgi romanlari
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ve roman dizileriyle evrenini genisletmistir. 2006’da tiim zamanlarin en ¢ok satan video
oyun serisi unvanini alan Lara Croft, ilk olarak piyasaya oyunla ¢ikmisti. Daha sonra
Lara Croft maceralari Angelina Jolie’nin basrolde oynadigi 2 film, 9 oyun, 3 kitap, cizgi
roman dizisi ve diger medyalarla kurgusal diinyasin1 genisletmistir. Bilgisayar
oyunlariyla medya arasindaki iliski 90’lardan sonra daha etkin olarak kullanilmaya
baslanmigtir. Sinema, televizyon ve ¢izgi romanlar bilgisayar oyunlarinin genislemesine

destek olmustur.

Oyun sektoriindeki gelisim sayesinde bilgisayar oyunlarmin kurgusal evrenle
iliskisi artmis hatta sadece oyunlarla hikdye anlatilabilmistir. Bir¢ok franchise
kullanilarak anlatilan transmedya hikayelerin oyunla olan iligkisi de bu noktada ortaya
cikmaktadir. Kurgusal evrenin dijital bir diinyaya uyarlanmasi yontemine bagvuruldugu
gibi oyun hikayelerinin farklit medyalar araciligiyla genisletilmesi teknigi de transmedya

hikaye anlatiminda kullanilmaktadir (Ferreira ve Fernandes, 2014:6).

Oyunlar1 sadece bir sinema filminin devami, ¢ocuklara ve yetiskinlere yonelik
eglence aract olarak diisiinmek dogru degildir. Ciinkli oyun, gerceklige bir parca ara
vererek, kurallar1 bilinen bir diinyada ger¢ek olmadigini bile bile yiiriimeye goniilli
olmay1 gerektirmektedir. Bu konu iizerinde ¢aligmalariyla taninan Huizinga, oyunu bir
islev olarak tanimlayarak ve kuramlastirmaya c¢alismistir. Calismalari sonucunda
oyunun bazi 6zelliklerini soyle belirtmistir: Oyun herhangi bir buyruga bagl olmayan
gontlli bir eylemdir. Asil hayattan kacarak gecici bir faaliyet alanina girmektir. Her
oyunun kendine 6zgii mutlak bir diizeni vardir, oyun aslinda diizenin kendisidir.
Miikemmel olmayan karmasik diinyada gegici bir miikemmellik olusturur. Huizinga,
homo faber, homo sapiens ten sonra bu iki insanin karsisina homo ludens i ¢ikarmus,
oyun olanin karsisina zit anlam olarak ciddiyet kavramin1 uygun gérmiistiir. Huizinga,
tiim kuramsallagtirma ve tanimlamalarina ragmen “oyunun zevkli yan1 nedir?” sorusuna
cevap bulamamustir (Huizinga, 2013). Insanlar eglenceli oldugu i¢in oyun oynamaktan
hoslanmaktadirlar ¢ilinkii ¢ocukluk geride birakildiktan sonra oyun oynama eglenme
arzusu devam etmektedir. Dijital tabanli veya atari tarzi oyunlar her yasta ve her sosyal
ortamda kabul edilebilir oyun oynama bi¢imi sundugu i¢in eglenme arzusunu karsilayan
araclar olarak kabul gormektedirler. Quicksilver Software'in kurucusu ve bagkan
William Fisher, klasik oyun severleri gozlemledikten sonra herkesin belli bagh

nedenlerden dolay1 oyun oynadigini belirtmektedir. Ona gore insanlar; kagis aramak,
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stres atmak, zihinsel bir aktivitenin keyfini ¢ikarmak ya da diger insanlarla rekabet
etmek igin oyunlara ydnelmektedir. Unlii oyun tasarimcisi Greg Roach, “romanlar
anlatir, filmler gosterir, oyunlar yapar” soziiyle oyunlarin eylemsel yanimi 6n plana
cikararak performans deneyimi yasamanin verdigi hazza dikkat ¢ekmektedir (Miller,

2004:219-220).

Yeni medyada bilgisayar oyunlari, izleyicinin interaktif tabanli araglara sahip
olmasiyla desteklenmektedir. Oyun severler kurgusal transmedya evrenini dogrudan
deneyimleyebilmektedirler. Bilgisayar oyunlarinin her biri farkli deneyim sunan cesitli
tiirlere sahiptir. Cok ya da az interaktivite imkani olmasi, oyuncunun bir karakteri
canlandirabilmesi, hikdye evreninde yol alabilmek i¢in dijital diinyanin taninmasi gibi
farkli deneyimlerle oyuncular, dijital evrende yasama firsati bulmaktadir. Siirtikleyici
olan bilgisayar oyunlarmin ayirt edici 6zelligi, oyuncularin hikaye diinyasina daldiktan
sonra kendini o evrenin bir parcasi olarak hissetmesidir (Ferreira ve Fernandes, 2014:1-
3). Marie-Laure Ryan, bilgisayarli oyun diinyalarini diger diinyalardan ayiran seyin,
oyunlarin kurgusal diinyasina dalmak oldugunu belirtmekte ve roman, tiyatro, sinema
gibi kurgusal diinyalara dalmadan farkinin interaktivite imkam1 oldugunu ifade

etmektedir (Ryan, 2001:260).

Oyunlar bazen de hikdyeleri anlamak icin kilit bir noktada olabilmektedir. Star
Wars gibi hikayelerde oyunlar; kurgusal diinyanin anlasilmasii kolaylastirmakta ve
tutarli hikayeler ortaya koyarak transmedya hikayeyi genisletmektedirler (Jenkins,
2013). Star Wars Galaksisi’ni gelistirmek iizere istihdam edilen Raph Koster, oyunlarin
basit bir oyun olmadigini, bir hizmet, bir diinya, bir topluluk oldugunu belirtmistir.
Hatta oyun oynayan hayranlarin Star Wars evrenini, gelistirenlerden daha iyi
bildiklerini iddia etmektedir. Cilinkii Koster’a gore, hayranlar o evreni yasayip onu
solmaktadirlar. Bu nedenle Koster, kendi galaksilerini tasarladiklarini hissine
kapilmalar1 i¢in hayranlara firsat vermis, gelismeler ve karakter tasarimlarindan
hayranlar1 haberdar etmistir (Jenkins, 2006:161-163). Yukarida homo ludensin neden
oyun oynamaktan zevk aldiginin cevabin1 Huizinga’nin veremedigini ifade edilmisti.
Star Wars evreni gibi hayranlarin cabalariyla olusturulan bu diinyanin kurallarimi

koyabilmek belki de homo ludens e gekici gelmektedir.
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Bilgisayar oyunlar1 konusuna ve igerigine gore cesitlilik gostermektedir. Counter-
Strike gibi ¢ok fazla hareket ve hiz iceren aksiyon oyunlari, bilme eylemi iizerine
kurgulanmis bulmaca oyunlari, belli bir durumda bir karakterin roliinii iistlenen ARG
(Rol Yapma Oyunlar1), Starcraft gibi strateji gelistirmeye dayali oyunlar, SimCity gibi
gercek hayatta yasanan durumlarla benzer 6zellikler tagiyan olaylarin sanal ortamda
canlandirilmasi gibi ¢esitli iceriklerde oyunlar bulunmaktadir. Bu tiir oyunlar tek basina
oynanabildigi gibi diinyanin her yerinden binlerce kiginin oyuna katilimi da
miimkiindiir. Interaktivite temelli bu tiir oyunlarda, yapay zeka sayesinde oyuncu,

oyundan kopmadan uzun siire bilgisayar basinda kalmaktadir.

Massively Multiplayer Online Games (MMOG’ler) olarak adlandirilan Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar, on binlerce kisi tarafindan es zamanli olarak
oynanmaktadir, bu nedenle etkilesim oyuncularda deneyimin Onemli bir pargasi
olmaktadir. Karmagik diinyalar igeren kurgusal evrenler, oyuncu, oturumu sonlandirip
uykuya daldiginda bile gergekte oldugu gibi var olmaya devam etmektedir. Belli
Ozellikler atfedilerek tasarlanan avatarlarin1 gii¢lendirmek ig¢in oyuncular, c¢esitli
stratejiler gelistirerek oyunun gergekligine dahil olmaktadirlar (Miller, 2004:226).
Isbirlik¢i yapinin bir érnegi olan MMOG- tiiketici tabaniyla acik uclu ve kolektif bir
iliski siirdiirmektedir. Ister tek oyunculu ister ¢ok oyunculu oyunlar olsun, oyunlarin her
iki formunda da oyuncunun hikaye evrenine girerek bu diinyay1 deneyimleme ve kendi
hikayelerini kurgulama sansi vardir. Bu anlamda oyunlarin yar1 ger¢ek oldugunu da

belirtmek yanlis olmaz.

Bilgisayar oyunlarinda sik sik oyuncunun izlemesi ig¢in hazirlanmig ara videolara,
oyun kutular1 iistinde bazi agiklamalara yer verilmektedir. Bu videolar herkesin
anlayabilecegi kolaylikta gorsel, yazili veya sesli hazirlanmis ipuglarindan
olugmaktadir. Bu tiir bilgiler bazen oyunun kontroliine ara vererek anlatry1 gelistirme
amacindayken (Rehak, 2003:127) bazen de oyuncu oyuna baslamadan hikaye evreni
hakkinda bilgiler verilerek oyuncunun biling diizeyinin sanal ortama gore
sekillendirilmesi amaclanmaktadir. Ornegin, The Matrix Revolutions’m yapimcilart
filme bilgisayar oyunu oynanana kadar anlam kazanilmayacak ipuclar
yerlestirmislerdir. internetten veya DVD’den izlenince anlasilacak animasyon filmlerle
arka plan Oykiileri sekillendirilmistir. Boylece filmi tam olarak anlamayan hayranlar,

internetteki forumlar1 dikkatle incelemek zorunda kalmislardir (Jenkins, 2006:94).
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Modern eglence endiistrisinin yapist eglence franchisemnin gelisimine gore
tasarlanmistir. Eglence ve pazarlamaya duygusal ekler olusturma ve onlar1 ek satislar
yapmak i¢in kullanma konusunda gii¢lii bir yap1 vardir (Jenkins, 2006:104). “The Sims”
olarak bilinen sanal bir diinyanin uygulamalar1 da benzer mantikla yapilmaktadir. The
Sims’in yaraticis1t Will Wright, sitenin 6nemli yoneticilerine ve hayranlarima oyunun
gelistirilmesi ve tasarlanmasi noktasinda tartismalara katilim hakki vermistir. Oyun
piyasaya ilk kez siiriildiigiinde elliden fazla hayran sitesi varken tiiketici sadakatini
gelistiren bu tiir egilimlerle, oyunun basarisinin katlanarak biytidiigii goriilmiistiir. The
Sims diinyast i¢in olusturulan “The Sims Aligveris Merkezi”nde hayranlarin
destekleriyle elektronik esyalardan, her tiirlii kostiime, antikalardan giincel {irlinlere
kadar her seyin hayranlar ve oyuncular tarafindan iretildigi bir¢ok magaza
bulunmaktadir. Oyunlar gelisen teknoloji ile birlikte degisim ve gelisim gostermekte,
cesitlenmekte oyun severlere farkli deneyimler yasatmaya ¢alismaktadir. Zaman zaman
gercek hayatla sanal hayatin birbirine karistig1, neyin gercek neyin sanal oldugunun net
ayriminin yapilamadigi oyun tiirleri de en ¢ok ragbet gorenler arasindadir. Pokemon
cilgmhigr olarak tarithe gegen, Nintendo sirketinin 2016’da piyasaya stlrdigi
PokemonGo oyunu, ¢iktig1 ilk giin en ¢ok satanlar listesinde yer almisti. Eski bir ¢izgi
film olan Pokemon karakterleri sanal gerceklige aktarilarak yeni bir tasarimla oyun
severlere sunulmustur. Gergek mekanlara sanal ortamda yerlestirilen Pokemon
karakterlerinin bulunup toplanmasiyla puan elde edilen oyunda tiim sosyal alanlar
kullanilmistir. Camilerden kiliselere, parklardan alisveris merkezlerine kadar her yerde
Pokemon arayan oyun severlerin amaci, ¢izgi filmde gordiklerini reele dokmek
istemeleridir. Bilgisayar araciligiyla iiretilen sanal nesneler, gercek diinya {lizerine
eklenerek ayn1 ortamdaymis gibi gdosterilmektedir. Arttirnllmis  gerceklik-AR
(Augmented reality) olarak tanimlanan bu durumda ger¢cek zamanli ir ilesim vardir.
Kamera ile gercek goriintiisli alinan ortamlara sanal nesnelerin baglanmasiyla olusan bu
teknolojik ortam transmedya hikayeciligi agisindan oldukc¢a 6nemlidir. Kurgusal bir
evrende hikayeye dahil olma istegi ve kendi hikayesini olusturmak isteyen bireyler i¢in
arttirllmis  gerceklik uygulamalart en ¢ok talep goren uygulamalar arasinda yer

almaktadir.
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3.1.2. Kitaplar

Transmedya bir anlati evreni olusturmak icin basvurulan araglardan biri de
kitaplardir. Kitaplar transmedya evreni detaylandirmak bakimindan avantajli bir aragtir.
Sinema filmindeki siire sinirlamasindan dolay1 en ince ayrintilar i¢in uygun yer kitaptir.
Sinema filminde olaylarin arka planin1 merak edenler veya derinlemesine inceleme
yapmak isteyen izleyiciler kitaplara yonelmektedir. Ornegin, Harry Potter fantastik
evreni, Ingiliz yazar J.K. Rowling tarafindan kitapla baslatilmis 7 kitap halinde yazilan
Harry Potter serisi, sonrasinda filme uyarlanmis, devaminda video oyunu, oyuncak

karakterleri, lisansli liriinleri ile bir transmedya uygulamasi haline getirilmistir.

Jenkins’e gore, Harry Potter’ 1 kitaplardan sinema film serisine yorumlamak,
Hogwarts’in nasil goriinecegini ¢ok daha derin bir sekilde diisiinmek demektir
dolayistyla sanat yonetmeni/prodiiksiyon tasarimcisinin  elinde O6nemli  6lgiide
genisleyen ve kapsamu artan bir hikaye siireci vardir. Harry Potter bir kitaptan sinema
filmine aktarilirken bu siiregte hikdye dnemli dl¢iide biiylimekte ve genislemektedir. En
biiyilk Harry Potter arsivi olan www.fictionalley.org sitesi tamamlanmis ya da kismen
tamamlanmis yiizlerce romani da kapsayan otuz binden fazla dykii ve kitap boliimiine
ev sahipligi yapmaktadir. Bu hikayeler her yastan yazarlar tarafindan yazilmakta, her
yeni katilimciyr tek tek karsilayan kirk danigman, iki yiizden fazla kisi bu site igin

ticretsiz ¢alismaktadir (Jenkins, 2006:179).

Kitap okumanin hayal giicliniin gelisimine olan etkileri tartismasiz 6nemlidir.
Kitap okuyan, olaylara kendince yorum yaparak, belki hayatinda hi¢ géremeyecegi
mekanlara hayali yolculuklar yapmaktadir. Var olmayani zihnimizde var eden hayal
giicii, insana verilmis en biiyiik nimetlerden biridir. Kitap okumanin, dil gelisimine olan
etkilerinin yaninda gorsel ve isitsel hafizay1 da canli tuttugu bir gergektir. Transmedya
hikaye anlaticilifinda, beynin gorsel giiclinli 6n plana ¢ikaracak kitap igerikleri, sinema
filmleri i¢in mekan ve karakter tasariminda onemli bir kaynaktir. Ornegin Stephenie
Meyer’in fenomen haline gelen basarili kitap serisinden uyarlanan Alacakaranlik
Efsanesi filmlerindeki mekanlar ve karakterler, kitapta tasvir edilenlerle birebir uyumlu
olarak tasarlanmaya calisilmistir. Transmedya agisindan karakter ve mekanlarin her
medyada ayni1 goriinmesinin 6nemi vardir. Ciinkii bu evreni takip edenler i¢in mekanlar,

kitap, sinema, ¢izgi film diginda baska yerlerde de karsisina ¢iktiginda tantyabilmelidir.
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3.1.3. Lisansh Oyuncaklar ve Lisansh Diger Uriinler

Oyuncak kavramindan bahsedildiginde ilk olarak bebek ve ¢ocuklar igin
tasarlanmig, 1ilgi cekici, renkli, egitim ve sosyo-kiiltlirel amagli nesneler akla
gelmektedir. Ancak popiiler kiiltiiriin etkisiyle televizyon ve reklamlarda goriilen
tirlinlerin minyatiirleri olusturularak piyasa siiriilmiis, boylece oyuncaklar ¢ocuk ve
bebeklere 6zgli olmaktan cikarilarak yetiskinleri de hedef kitle olarak kabul etmistir.
Yetiskinlerin oyuncaklara olan ilgisini yalnizca popiiler kiiltiirle iligkilendirmek dogru
degildir. Cilinkli yetiskinler i¢in oyuncak, cocukluk doneminden kalan duygu ve
diisiincelerin yansimasidir. Bu nedenle giinlimiiz oyuncak endiistrisi yetigkinleri de
hedef alarak oyuncak tasarimi yapmaktadir. Televizyon ve sinema filmlerinde goriilen
karakterlerin bir siire sonra oyuncaklarinin piyasaya siiriilmesiyle “lisanslt oyuncak”
iiretimi baslamis, oyuncak se¢cimi hem cocuklar hem yetiskinler i¢in rastgele olmaktan
cikmistir. Kiz ¢ocuklarinin Barbie veya Sindy bebekleri, erkek ¢ocuklarin Pokemon
karakterlerini tercih etmesinin altinda yatan neden, lisansli oyuncaklarin reklamlarinin
yapilmasi ve ¢ocuklar arasinda iligki alanlari dogurmasidir. Yetigkinlerin lisansh
oyuncaklar1 tercih sebebi ise genellikle koleksiyon, kisisel alan olusturma, sergi,
gecmise duyulan 6zlemi giderme veya birtakim nesnelere duygusal 6nem atfetmekten
kaynakli olmaktadir. Ancak son donem oyuncaklarinin piyasaya ¢ikisinda artik yalnizca
tireticilerin degil tiiketicilerin de destegi ve katkist oldugu unutulmamalidir. Daha
onceki boliimlerde bahsedilen “prosumers” (iire-tiiketici), kolektif aklin etkisiyle igerik
olusumuna destek olmaktadir. Kitlesel bir isbirliginin yasandigi post-endiistriyel cagda
tilketen her birey iiretime farkli sekillerde ve farkli alanlarda destek olmaktadir.
Etkilerinin her alanda goriiliip hissedildigi katilimer kiiltiir ve kolektif zeka sayesinde

transmedya hikaye anlatimlar1 oyuncak franchiselariyla desteklenmektedir.

Oyuncaklar, transmedya anlatilar1 destekleyen franchise iiriinlerdir. Interaktivite
imkaninin  etkin kullanim1 sayesinde bireyler bir hikaye evrenini birlikte
olusturabilecekleri gibi, kurulu bir evrene de destek olabilmektedir. Katilimc1 kiiltiir
ortaminda yasayan herkes istemli veya istemsiz bir sekilde sanal veya gercek ortamlara
katilmaktadir. Bu ortamlarda yalnizca bilgi aligverisi degil, yeni karakterler, yeni
oyunlar, tasarim iriinler, yeni oyuncaklar da paylasilmaktadir. Béylece sevdigi kurgusal

evrene dahil olabilme imkani elde eden katilimci bireyler, yalnizca tiiketici olmaktan
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¢ikip aym zamanda firetici de olmaktadir. Oyuncak tasarlayarak veya tasarlanan
oyuncaklarin gelistirilmesinde goniillii olan oyuncak severler aracilifiyla oyuncak,
nesne olmaktan ¢ikarak etkin kullanimi olan bir ara¢ haline gelmistir. Henry Jenkins’in
(2006:105) co-creation olarak tanimladigi bu yontemle, katilimcilar yeni deneyimler
yasamaktadir. Matrix’in franchiselarindan olan McDonalds’in Happy Meals meniisiinde
yer alan plastik oyuncaklarla yapilan lisanli yan iriinlerin ¢ogunun amaci, ilk etapta

hedef kitleyi orijinal hikayeye ¢ekmektedir.

Her donem yeni sinema filmleri ve televizyon karakterleri ortaya ciktik¢a
oyuncaklar yenilenmekte bezen de giincellemeler yapilmaktadir. Ornegin “Yildiz
Savaglar1” filminden etkilenen nesiller, Darth Vader kostiimiiyle, plastik 1s1n
kiliclartyla, Boba Fett figiirleriyle oynayarak biiytidiiler. Onlarin efsanesi olan bu evreni
simdi kendi istekleriyle yeniden sekillendirmeleri miimkiindiir (Jenkins, 2006:131). Do
It Yourself (DIY-) sozciikleriyle tanimlanan “Kendin Yap” platformlar1 sayesinde
diinyanin ¢esitli bolgelerinde insanlarin ilgi ve ihtiyaglarini gelistirmek amaciyla bir
araya geldikleri goriilmekte, gelisen teknolojilerden faydalanarak, bloglar, forumlar,
siteler  vasitasiyla {riinlerin  paylasildigit  fotograflar ve video ¢ekimleri
yayinlanmaktadir. Tasarim oyuncaklarin gelistirilerek lisansli {iriine doniistiiriilmesinde
onemli bir yeri olan internet sayesinde transmedyal hikdye evreni genisletilebilmektedir.
Lisans, bir anlasma bi¢imidir ve bir organizasyonun bir baska organizasyona marka
ismini, patentini, ticari sirrim1 ve diger imkanlarini bir iicret veya imtiyaz karsilig
kullanma yetkisi vermesidir (Argan ve Katirci, 2008:225). Transmedya hikaye
anlaticilifi ekonomik tabanli bir yapiya sahip oldugundan, ¢apraz pazarlama ile her
tiirli franchisein satigsa sunulmasi dogal bir durumdur. Tasarlanan kurgusal evren igin
tiretilen franchiselar, o projenin lisansl iiriinii olmaktadir. Kurgusal diinyada var olan
nesneler, kahramanlara 6zel esyalar, kostlimler, ¢izgi romanlar, DVD’ler, oyunlar,
posterler, afisler veya hikdye kahramanlarinin oyuncaklar1 lisanslh iriinleri
olusturmaktadir. Capraz pazarlama mantigiin hakim oldugu bu agamada lisansl tirtinii
satin alan kiginin filmi izlemis olmast veya oyunu oynamis olmasi beklenmemektedir.
Bardaktan anahtarliga, rozetten t-shirte, kol saatinden not defterlerine varincaya kadar

her tiirlii {liriin satisa sunulmaktadir.

Film yapimcilarinin hikaye anlatma kadar lisansl iiriinler yaratma isiyle ugrastigi

bu donemde diinya insa etme isinin kendine has bir Pazar mantig1 vardir. Harry Potter,
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Star Wars, Angry Birds, Matrix, Batman, Pokemon gibi evrenlerin satiga sunulan
iiriinleri sayesinde yaygin tanitim yapilmasi amaglanmaktadir. Yine bahsi gecen
evrenlere ait oyuncalarin fastfood mentilerle birlikte pazarlanmasi da en ¢ok bagvurulan
yontemlerden biridir. Lisansl {irlinler arasinda en ¢ok begeniyi alan karakter veya nesne
daha sonra c¢ekilecek filmlere, yazilacak kitaplara ilham kaynag1 olabilmektedir.
Ornegin, Star Wars’taki Boba Fett karakteri, lisansli oyuncaklar arasinda ilgi gériince
sonraki filmlerde daha ¢ok yer verilmistir. Lisansh iiriinlerin piyasaya ¢ikarilma amaci
yalnizca ticari amagh degildir. Bu tiir iirlinlerle kurgusal evrene aidiyet hissi yasatilmasi
da amaclanmaktadir. “Marka toplulugu” olusturularak evrene dahil olmak isteyenler
arasinda bir iligki alan1 meydana getirilmektedir. Jenkins (2006:79-80) bu topluluklarin
sosyal bir yap1 olusturdugunu belirterek, ¢ok sayida tiiketicinin bir araya gelmesiyle
sosyal etkinliklerin yapildigini ifade etmektedir. Mesela, Harley Davidson motosiklet
stirticiileri, Apple kullanicilar1 gibi gruplar marka festivalleri yaparak grupsal bir eylem
gerceklestirmektedirler. Marka topluluklar1 g¢evrimigi hareket ettikleri i¢in, sosyal
baglantilarin1 uzun siire devam ettirme 6zelligine sahiptirler ki bu durum satin alma
kararlarinda toplulugun roliinii kuvvetlendirmektedir. Potansiyel tiiketici sayisinin
genisletilmesinde ve triinlerle yogun etkilesime girilmesinde topluluklarin yadsinamaz
bir etkisi vardir. Fiyat, kalite, tiikketim, {iretim ve daha bir¢ok konuda aktif sekilde bilgi
arayan ve bilgi aligverisinde ortak menfaatlere sahip tiiketici gruplarinin varligi her tiirlii

pazar1 hareketlendirmektedir.

Pierre Levy’nin bilgi topluluklar1 olarak adlandirdig1 grupla 6zdes yapiya sahip
olan marka topluluklari, sadik tiiketici grubu olusturdugu i¢in marka tasarimi, marka
yonetimi, Uriin anlamlandirma gibi asamalarda varliklari1 hissettirmektedirler.
Transmedya hikaye anlaticiliginda franchiselarin tasarimi, yayilmasi, hikdye evreninin
cesitlendirilerek arka plan hikayelerinin anlatilmasi gibi 6nemli islemler, bilgi toplulugu
veya marka toplulugu benzeri gruplarin bir araya gelmesiyle halledilmektedir. Lisansh
irtinlere ragbeti artirarak iligki alan1 kurmaya calisan fan gruplar kurgusal evrenin
genislemesine destek olmaktadir. Cok kiiltiirlii bir toplumda, diinyanin sosyal gruplar
lizerinden anlasilmaya c¢alisilmasiyla, genisleyen sanal topluluklarin yeni bir deger

olusturdugu goriilmektedir.
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3.1.4. Karakterler

Hikaye anlaticilig1 giderek diinya inga etme sanat1 haline gelmektedir. Hayranlarin
kurgular1 ve detaylandirmalar1 hikdye evrenini farkli yonlere yaydigindan, filmdeki
diinya filmden daha biiyiik hale gelmektedir. Iyi bir hikdyeyle yola ¢ikildiginda, devam
filmleri i¢in yeni karakterlere yer verilerek ya da geri planda kalan karakterler 6ne
cekilerek pek ¢ok hikdye kendiliginden ortaya ¢ikmaktadir. Hikayenin her ilging unsuru,

potansiyel olarak kendi iirlin ¢izgisinde verimli kullanilmalidir (Jenkins, 2006:114).

Matrix filmlerinin karakterlerini hem popiiler eglence tiirlerinden (kahraman
hacker, yeralt1 direnis hareketi, siyahlar giyinmis gizemli adamlar) hem de mitolojik
kaynaklardan (Morpheus, Persephone, Biiyiicii) ddiing aldigi goriilmektedir. Izleyici,
sinema salonuna giderken karakterlerin kim oldugunu ve neler yapabilecegini bilerek
gittigi i¢in zihninde daha yogun bir baglanma duygusu olusmaktadir. Film devam
ederken daha fazla arka plan detaylar1 Ogrenen izleyici, film bittikten sonra diger
medyalarda konuya iligkin farkli bilgiler aramaya baslamaktadir (Jenkins, 2006:120-
121). Mitolojik ve dini o6gelerle oriilii filmde karakterler, tanrilara ve mitolojik

karakterlere dayandirilmistir.

Pokemon karakterlerinden Pikachu, Gyarados, Charmander, Bulbasaur ve daha
birgok karakter i¢in tasarlanan oyuncaklar, kisisel {irlinler, hediyelik esyalar, plastik
oyuncaklarla hayranlarin ilgisi uzun yillardan beri devam ettirilmektedir. Bdylece
karakterlerin her biri evrenin genisletilmesinde ayri1 ayri rol oynamaktadir. Yine
karakterler aras1 giic iliskileri, duygusal iliskiler, c¢atismalar evrenin

detaylandirilmasinda 6nemli bir yere sahiptir.

3.1.5. Fan Cahsmalar

Transmedya hikdye anlaticilifinda izleyicinin medyayla olan iligkisinde bir
degisim yasandigim1 goriilmektedir. Fan gruplari, izledikleri filmlerin hikayelerinde
miidahaleci bir tavirdan yanadirlar. Kendi hikdyelerini olusturmanin tadini ¢ikarirken,
bilgi pargalarini birlestirerek fan gruplari arasinda paylasmay1 tercih etmekte ve kisisel
bir mitoloji olusturma ¢abasina girmektedirler (Giovagnoli, 2011:18). Medya
yapimcilart ve reklamcilar medya igeriginde katilimin 6nemine ve seyirciye yapilan

atirimin Onemine isaret etmek icin “duygusal sermaye” ve “lovemark” kavramlarindan
y y y
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s0z etmektedirler. Hikdye anlaticilari, hikdye anlaticiligi kavramimi katilim i¢in acik
alanlar olusturulmasi bakimindan diistinmektedirler. Tiiketiciler eski medyanin igerigi
ile ilgilenmelerine ragmen taban katilimcisinin yaraticiligini ortaya koydugu, kamusal
bir tartisma alan1 ve kolektif bir problem ¢6zme araci olarak gordiikleri internetle
birlikte yeni medyay1 da kullanmaktadirlar. Jenkins, medyay1 gozlemlediginde gordiigii
degisimlerin birgogunu yonlendiren taban yakinsamasi ile kurumsal yakinsama
arasindaki bu etkilesimi ve heyecan1 kayda deger bulmaktadir (Jenkins, 2006:169).
Sirketler, eserlerin yapimina halkin katilmasina izin vermek durumundadir. Ciinkii yeni
tiikketici deger olusturmaya yardimci olmakta, buna izin verilmedigi zaman tiiketici,
iriinlerin ticari degeri i¢in bir risk grubu olabilmektedir. Sirketler, telif haklarini biraz
gevsek tutarak aktif ve sadik tiiketicileri kendilerine ¢ekebilme sansina sahiptir. Bu
sansin dogru ve etkin kullanilmamasi: durumunda kiiciilen bir pazar pay1 tehlikesi ile
ylz yilize kalinabilmektedir. Her ne kadar yapim sirketleri hayranlarin dagimikligi
karsisinda birlikte hareket edebilme yetisine sahip olsa da katilimer izleyiciyi rakip

olarak gormemek sirketler a¢isindan avantajli bir durumdur (Jenkins, 2006:158-159).

Bir transmedya hikdye farkli medya platformlar1 araciliiyla biitiinlesik eglence
deneyimi sunmaktadir. Heroes veya Lost gibi hikayeler, televizyondan ¢izgi romana,
internete, bilgisayar veya alternatif gergeklik oyunlarina ve benzeri alanlara yayilmakta
ve derin hayranliklar1 olan yeni tiiketiciler olusturmaktadir. Fanlar, wikipedia
girdilerini, hayranlarin olusturdugu hikaye kurgularini, videolari, hayran filmlerini,
kostliimlii oyunlari, oyun modlarin1 yeni yonelimlerle hikdye diinyasim1 genisletecek
diger katilimci pratiklerini dizi yararmna doniistiirebilmektedirler. Hem ticari hem de
tabandan destekle anlati evrenlerinin genislemesi, online bilgi topluluklar1 ve sosyal
aglar araciligiyla topluca yada bireysel tiiketicilerin her birinin farkli sekillerde bir araya

getirdigi bilgiler, storytellingin yeni tiirlerine katkida bulunmaktadir (Jenkins, 2013).

Transmedya metinlerin ansiklopedik boliimleri genellikle hikayenin agiliminda
bosluklar ve asiriliklar olarak goriilen yerlerde yazilmaktadir yani, tam olarak ifade
edilmeyen potansiyel olay dizisini veya goriinenden daha fazla ipucunun oldugu asir
detaylar1 ortaya koymaktadir. Boylece okuyucular, kendilerini kontrol edemeyecekleri
seviyeye gelinceye kadar spekiilasyonlar lizerinde c¢alisarak hikayenin unsurlarini
ayrmtili bir sekilde incelemeye devam etmektedirler. Hayran kurgulari, okuyucusunun

arzularinin yansitildigi yeni yonlere hikayeyi c¢ekerek bosluklar1 doldurmaktadir.
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(Jenkins, 2007). Seyircide belirsizlik, gizem ve siiphe duygusunun uyandirilmasi
durumunda fanlar ustalikla olusturulan bu stratejik noktalar icin g¢aligmaktadirlar.
Hikayede her medya i¢in iiretilen bir boliim varsa bu durumda hikaye kendi kendini

yenileyebilme 6zelligine sahip olmaktadir (Long, 2007).

Scolari (2009:597), medyayla olan iliskilerine gore medya tiiketicilerini ti¢ grupla
aciklamaktadir: Birinci grupta, hikdye evrenine tek bir medya kullanarak katilan medya
tiiketicisi vardir ki bu tiikketici sadece roman veya sadece video oyunu oynayarak evrene
dahil olmaktadir. ikinci gruptaki izleyici, televizyonda her hafta yaymlanan dizinin
boliimlerini izleyerek ve bir onceki sezonun bdoliimlerini DVD veya internetten
izleyerek anlati diinyasina dahil olmaktadir. Ugiincii gruptaki transmedya tiiketici ise,
hikdye evrenini her yoniiyle kesfedebilmek icin internet, ¢izgi roman, televizyon,
mobisode, DVD gibi bircok medyayr kullanabilme o6zelligine sahip kisilerden

olusmaktadir.

Eski Hollywood film sisteminde izleyicinin hikayeyi siirekli takip etmesini
beklenirken yeni Hollywood filmlerinde izleyicimin sinemaya gelmeden once filmle
ilgili aragtirma yapmasini beklemektedir (Jenkins, 2006:104). Popiiler sanatgilar bu yeni
zorlu ekonomik ortamda daha iddiali ve daha zorlu calismalar tliretmek i¢in, hedef
kitleleriyle isbirlik¢i bir iliski i¢inde olmalar1 gerekliliginin farkindadirlar, ¢iinki
birlikte ¢alisma durumunda gruplar, hayal edilenden daha fazla olay orgiisii ve karakteri
hikayeye ekleyebilmektedir. Storytellerslar amaglarina ulasabilmek icin daha isbirlikei
bir yazarlik modeli gelistirmekte, farkli vizyon ve deneyimleri olan sanatc¢ilarla birlikte
igerik olusturmaktadirlar (Jenkins, 2006:96). Mesela, 2003 yilinda AtomFilms Star
Wars hayranlar film yarigsmasini baslattiginda yarigma 250°den fazla bagvuru almisti.
Bu filmlerin pek ¢ogu kendi posterleri veya reklam kampanyalari ile bir biitiin halinde
piyasaya ¢ikmaktadir. Hatta bazi internet sayfalari iiretimi devam eden amatdor filmlerle

ilgili giincel bilgi saglamaktadir (Jenkins, 2006:131).

Fan iretimleri arasinda hikaye evrenini genisleten araglardan biri de
Machinimadir. Machinima, Leo Berkeley’in tanimma goére 3 boyutlu sanal ortamda
gercek zamanlh film yapimidir. Insanlar, senaryolar ve yapay zekalar tarafindan
karakterler ve olaylarin kontrol edilebildigi interaktif bir sanal ortamda gercek diinya

film yapimi tekniklerini ifade eden bir kavramdir. Film yapim teknikleri, animasyon
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iiretimi ve ger¢ek zamanli 3D oyun teknolojileriyle birlestirilerek, film iiretimi i¢in
maliyet ve zaman agisindan verimli bir yontem olarak goriilmektedir. Machinima, 3D
bilgisayar animasyon oyunlarinin gercek zamanli olarak kaydedilerek daha sonra
geleneksel video veya film anlatilar1 olusturmak ic¢in kullanilmasidir. Machinima
topluluklar1 bir aga bagli ve isbirligine dayali bir faaliyet igerisindedirler, ¢ok oyunculu
bir ortamda farkli bilgisayarlarla kurulan etkilesimle gercek zamanli oyunlar
kaydedilmektedir. Oyuncu ve fireticinin karmasik bir oyun ortaminda karsilastigi,
rastgele oynanan oyunlardan ortaya ¢ikan bir etkilesim seklidir (Berkeley, 2006). Bir
Machinima yaraticisi bir siire oyun oynadiktan sonra bu eylemini kaydedebilmekte daha
sonra bu kayit bir video diizenleyicine aktarilmakta, burada seslendirme, animasyon,
miizik veya video efektleri eklenerek yeni bir iirlin ortaya g¢ikarilmaktadir. Yillik
diizenlenen Machinima yarigmalar1 giderek bu isi biiyiitmekte, hikdye evrenlerinin
bliylimesine destek olmaktadir. Bir bilgisayar oyununun kopyasi, yeni bir is veya yeni
bir ¢cekimden her zaman daha kolay ve maliyet agisindan daha tasarrufludur. Bu nedenle
Machinima yapimcilart bu videolar1 yalnizca bir hikayenin anlatiminda degil, birkag
oyundan harmanlanmis yeni hikdye evrenleri olusturmada da kullanabilmektedir
(Alexander, 2011:121). Jenkins, hikdye anlaticiliginin uzantist olarak kabul edilen
oyunlarin, 90’1 yillarin basinda oyun gelistiricileri tarafindan desteklenerek oyunun
ticari yapisinin genisletildigini belirtmis ve bu noktada oyuncu katiliminin 6nemli
oldugunu vurgulamistir (Jenkins, 2001). Pargalanmis ve yondesmis medya ortaminda
Machinima, dijital medyanin karakteristik 6zelligi olan ses ve goriintiilerin kolaylikla
kaydedilip sergilenme tarafin1 6n plana ¢ikarmaktadir. Ayrica, Pixar veya DreamWorks
gibi biiylik sirketler, stiidyo tarzi ile sinirli deneyimlerdense herkesin ulagabilecegi,
makul fiyathh bu tiir eglencelerin tesvik edilmesi taraftaridir. Yakinsama kiiltiirii
baglaminda Machinimanin post endiistriyel toplumlarin ekonomileriyle baglantili olarak
iretici ve tliketici arasindaki net ¢izginin bulaniklastigi, geleneksel iiretici-tiiketici
ayriminin bir kenara birakilarak iire-tiiketici (prosumer) nin gelistigi, bireylerin giderek
daha katilime1 hale geldigi noktaya denk geldigi goriilmektedir. Berkeley’e gore; (2006)
Machinima, mevcut ve gelismekte olan medya bigimleri arasinda, iireticiler ve

tiiketiciler arasinda, aktif katilimeilarla ticari kontrolorler arasinda marjinal bir varliktir.
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3.1.6. Internet Siteleri ve Sosyal Medya

Interaktivitenin en bariz goriildiigii alanlardan biri olan internet, izleyici ile iiretici
arasindaki mesafenin kalktig1 yerdir. Katilimei kiiltiirtin hakim oldugu ve kolektif zeka
ile olusturulan her tiirli Giretimin yayilmasina imkan veren internet sayesinde cesitli
drtinlerin ve ¢alismalarin tanitimi yapilabilmektedir. Web 2.0 dénemine geg¢ildikten
sonra igerikle etkilesime girme olanag: elde eden katilimci birey, artik yorum yapabilen,
icerige miidahale edebilen aktif kullanicidir. Sosyal medya araglarindaki cesitlilikle
birlikte forumlar, bloglar, sozliikler, sosyal aglar hizla yayilmaya baglamis, iletisim tek
yonlii olmaktan ¢ikarak ¢ift yonlii bir hal almistir. Bir mecradan digerine akmanin,
sosyal aglar arasinda rahatca gezinebilmenin yasattifi konfor sayesinde takipgiler
arasinda baglantilar daha kolay kurulabilmektedir. Takip ettigi kurgusal evreni en kiigiik
ayrintisina kadar tanimaya calisan film ve dizi izleyicisi, oyun oynayicisi, roman
okuyucusu i¢in siirekli takip ettigi siteler ve sosyal medya bu noktada bir mecradan
digerine sigrama noktasi olmaktadir. Boylece internet tabanl araglar sayesinde kurgusal
evren takipgisi, hikdye evreninin canli kalmasina ve daha c¢ok kisi tarafindan
taninmasina destek olmaktadir. Insanlarin ilgisini ayakta tutan sey bilgi agidir ve
insanlar tizerinde c¢alistigi konuya baska seylerden daha ¢ok duygusal deger
atfetmektedir. Ornegin, The Blair Witch (Blair Cadis1) filmi i¢in www.blairwitch.com
sitesinde yazilan raporlar, haberler, sitenin gelisimine destek olmus, siteyi arastiran
birgok ziyaret¢i kendince eklemeler yaparak hikaye evrenini gelistirmislerdir. Sitenin
varlig1 kurgusal bir evreni gercekmis gibi gostererek ziyaretcilerin kurgusal bir evrenle

etkilesime girmesine izin vermis olmaktadir.

Iliski alanlar1 bakimindan birbiriyle baglant: kuran topluluklar, sosyal medyanin
tim avantajlari1 kullanarak iletisime gegebildikleri gibi eylemsellik noktasinda da
aglan etkin bir sekilde yonetebilmektedir. Tiirkiye’de yayinlanan Medcezir dizisindeki
Eyliil karakteri i¢in olusturulan www.eylulunnotlari.com sitesinden Eyliil’iin yilbasinda
giyecegi kiyafete hayranlar arasinda oylama yapilarak karar verilmisti. Tek bir kurgusal
evrenin bircok farkli mecradan anlatilmasi teknigine dayanan transmedya hikaye
anlaticilig1 i¢in sosyal medya kullanimi siiphesiz ¢ok Onemlidir. Parcalara boliinerek
anlatilan hikdyenin son donemin etkin araclarindan olan sosyal medyaya aktarilmasi

hem hikdyenin dagilimi hem de genislemesi agisindan biiylik bir mecradir. Merak
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uyandirmak ve kurgusal hikdye evrenine ait meraki giderme amaglh kullanilabilen
sosyal medya uygulamalar1 sayesinde, daha cok kisi kurgusal evrende kendine yer
bulabilmektedir. Ornegin Achik Oyunlar1 filmi gdsterime girmeden &nce baslatilan
calismalarda billboardlara asilan filmden herhangi bir 6ge icermeyen afisler insanlarin
ilgisini ¢ekmeye baslamistir. Olusturulan bir Tumblr sayfasiyla filmin insa edildigi
kurgusal evrene dair deneyim sunulmus, iinlii moda dergilerinden igeriklere yer
verilmisti. Boylece Capitol Couture markasiyla sunulan moda diinyasi, Twitter dan
#CapitolStyle hashtagiyle tiiketicilerle bir etkilesim saglamisti. Yine Youtube’da
Capitol TV sayfasiyla hayranlarin hazirladigi  videolara da yer verilmisti

(www.connectedvivaki.com, 2015).

Haberlerin toplandig1, ¢esitli metin, resim, videolarin bulundugu, takipgilerine ve
bloggerlara sundugu hizli iletisime geg¢me 06zelligi nedeniyle c¢ok tercih edilen
alanlardan biri de bloglardir. Transmedyal hikayenin genisletilmesi noktasinda destek
aliman ve {lretimlerin paylasildigi alanlardan biridir. Yine sanal ansiklopedi olarak
adlandirabilecegimiz wikiler, herkesin bilgi paylasimina agik bir mecradir. Transmedya
hikaye anlaticiliginda evrenin en c¢ok genisletildigi, karakterler hakkinda yorumlarin
yapildigi, fan galigmalarinin yayinlandigi yerler genellikler bloglar ve wikilerdir. Star
Wars, Matrix, Lost gibi kurgusal evrenlerin yeni versiyon oyunlarimin ve hayran
tiretimlerinin yayinlandig1 bloglar zaman zaman yonetmenler ve senaristler tarafindan
takip edilmektedir. Mesela, George Lucas, Star Wars’la ilgili hayran {iretimlerini

destekleyerek ¢alismalari, siteden takip etmisti.

Pierre Levy, sanatsal ¢alismalarda topluluklar arasindaki ortak zeminin “kiiltiirel
bir cazibe merkezi” olusturdugunu, bu merkez i¢in ¢alismanin da bireyleri harekete
geciren kiiltiirel bir aktiflestirici etken oldugunu belirtmektedir. TV Rehberi olan Keanu
Reeves, okuyucularina su mesaj1 vererek cazibe merkezlerinin kullanim sekline dikkat
¢ekmistir: Matrix, hem bir kiiltiirel cazibe merkezi hem de kiiltiirel aktiflestirici olarak
islev gormektedir. Ciinkii senaryolar ¢ikmazlarla ve labirentlerle doludur, izleyiciler
notlarin1 karsilastirarak ve kaynaklar1 paylasarak bu deneyimleri yasayabilirler (Jenkins,
2006:95).
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3.1.7. Sinema Filmleri

Ik zamanlar, kitap, sinema ve bilgisayar oyunlarinda karsilasilan transmedya
storytelling kavrami, giiniimiizde interneti, oyuncaklari, ¢izgi filmleri yanina almig
durumdadir. Onceleri bir film gosterime girmeden once ve girdikten sonra filmin
tanmitimin1 yapilmakta ve filme ilgiyi devam ettirmek i¢in lansman ¢alismalarina agirlik
verilmekteydi. Ancak lansman siiresi sona erdiginde filme olan ilgi azalir, yonetmenler
de ¢oziim olarak devam filmlerine yénelirdi. Izleyiciler ile film arasinda bir diyalog
yasanmadig1 icin izleyici ilgisi siirekli kalamazdi. Sinema filmine ¢ekilen hikaye, farkl
medya kanallarina adapte edilerek giindemde tutulmaya calisilirdi. Iste transmedyal
anlatinin en avantajli yan1 bu noktada ortaya ¢ikmaktadir. Herhangi bir kurgusal evren
sinema filmine bagli bir gelisim gostermedigi i¢in, transmedya hikaye anlaticiliginda bir
franchisein digerine Ustlinliigli olmamaktadir. Katilime1 bireyleri evrene dahil etmek
icin sinema filmiyle baslangi¢ yapilmasi mecburiyeti de yoktur. Jenkins (2006:114),
sanat¢inin tiimilyle kesfi miimkiin olmayan zorlayici ortamlar yarattik¢a ya da tek bir
medyayla ugrastik¢a, hayranlarin kurgularinin ve detaylandirmalarinin o denli genis
capli olacagini belirtmektedir. Bu nedenle filmdeki diinya filmden biiyiiktiir, hatta
franchisedan da biiyiiktiir. Bir alternatif gerceklik oyunu ile tanitilan evrenin ¢izgi
romanla ya da ¢izgi filmle devam ettirilmesi olasidir. Jenkins’in deyimiyle bir seyin
transmedya olabilmesi icin belirli bir medyayla iliski kurulmasi zorunlulugu yoktur.
(Jenkins, 2011). Ornegin Matrix, medya yakinsamasi ¢aginda ¢oklu metinleri dykiiler
yaratmak i¢in biitlinlestiren eglencedir, tek bir medyanin iginde barinamayacak kadar
biiytiktiir bir anlatidir. Wachowski Kardesler once asil filmi ortaya koyarak ilgi
uyandirmay1 basarmislar daha fazla bilgiye gereksinim duyan hayranlarinin agligini
devam ettirmek igin ¢ok az web ¢izgi romani sunmuslardir. ikinci film beklenirken
animasyonu piyasaya siirerek, beraberinde bilgisayar oyununun da tanitimin
yaymlamiglardir. Daha sonra ¢ok oyunculu g¢evrimi¢i oyunlarin oyuncularin1 mitoloji
karakterlerine ¢evirerek hayranlarin bu yolda atacagi her adim i¢in yeni giris noktalar

sunmuslardir (Jenkins, 2006:95).
Yasanan teknolojik degisimlerle birlikte yalnizca yapimei ve yonetmenlerin bakis
acisina gore sekillenmeyen, yeni izleyicinin irettigi icerigin dikkate alindigi sinema

filmleri yayinlanmaya baslanmistir. Bir filmle baslayan maceralar, kitaplarla, oyunlarla,
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hayran filmleriyle, ¢izgi romanlarla devam ettirilmekte her mecra kendi icerisinde
tutarli bir anlati sunarak bir {ist anlati olusturmaktadir. Sinema, transmedya anlatim
cercevesinde degerlendirildiginde “cok kanalli bir eglence sektoriiniin yiliksek karlt bir
ciktisi olarak gorilebilir”. Ortalama iki saatlik bir dogrusal kurgulu film, artik dogrusal
olmayan ¢ok sayida eserle ve izleyici katilimiyla desteklenen film haline gelmistir.
Sinema endiistrisi filmin anlat1 diinyasini tasarlarken, izleyici egilimlerini géz oniinde
bulundurmaktadir (Vatansever, 2013:74-80). Jenkins, bir adim daha ileri giderek
egilimlerin g6z Onlinde bulundurulmasina ilaveten yeni Hollywood izleyicisinden
sinemaya gelmeden oOnce filmle ilgili arastirma yapmasinin beklendigini, filmlerin

izleyici egilimine gore sekillenecegini belirtmistir (2006:104).

3.1.8. Cizgi ve Animasyon Filmler

[Ik dénemlerde anlatilmak istenen hikdyenin her karesi teker teker cizilerek
boyanmakta iken teknolojik gelismeler ¢izimleri bilgisayarli ortama aktarma imkani
sunmustur. Hayal giicii ve yaraticith@in sinirsizligmin kendini gosterdigi ¢izgi film
sanati, sinemanin geligimi ile paralel bir gelisme gostermis, Walt Disney stiidyolarinin
hala izlenen c¢alismalariyla 6nemli bir sektdr haline gelmistir. Bilhassa ¢ocuklarin
kendini 6zdeslestirdigi kahramanlar, tiim diinya ¢ocuklarina hitap etmektedir. Kendine
has uzun ve kisa c¢izgi filmler disinda dizi filmlerde, reklamlarda, egitici filmlerde
basvurulan bir anlatim yontemidir. Gergek¢i olmayan bir iislubun tercih edildigi ¢izgi
filmlerde simgesel anlatim yontemi ¢ogunlukla tercih edilmektedir. Genellikle
hayvanlarin karakter olarak se¢ilmesinde hayvanlarin doganin bir pargasi olarak
goriilmesi fikrinin desteklenmesi ve ¢ocugun i¢ diinyasinin daha anlasilir bir sekilde
yansitilmast ¢abasi vardir. Hayvanlar diinyasindan segilen karakterler ve olaylar
insanlarin yasam tarzina uygun bir sekilde anlatilmaktadir. Yasam tarzi her ne kadar
insanilestirilemeye c¢alisilsa da biiyli, sihir gibi masals1 6gelere fazlasiyla yer
verilmektedir. Cizgi filmlerin izleyici yelpazesi oldukc¢a genis oldugundan dolay1

anlatimda evrensel bir dile bagvurmak gereklidir.

Teknolojik gelismeler ve bilgisayarli c¢izimlerin yapilmasiyla ¢izgi filmler
gerceklige en uygun sekillerde tasarlanmaya baslamis, gorsel ve isitsel efektlerin etkisi
arttirtlmigtir. Bilgisayar ortaminda yapilan ¢izimler daha kolay oldugundan dolayi elle

yapilan ¢izimler zamanla terk edilmis onlarm yerini animasyonlar almstir. izleyicinin
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bu yapimlara olan ilgisi tazelenince sektdr kendini yenileme imkani bulmustur. Ik uzun
metrajli ¢izgi film olan Toy Story, 1995 yilinda gdsterime girmis, devaminda Jurassic
Park, Kayip Balik Nemo, Buz Devri, Neseli Ayaklar gibi yapimlarla animasyon
yapimlara olan ilgi artmistir. Bu animasyon filmlerin bazilar tek filmle sinirli tutulmus
bazilarma da devam filmi cekilmistir. Ornegin Buz Devri filmi ve karakterleri
sevildik¢e yeni sinema filmleri gosterime girmistir. Jurassic Park filmine devam filmi
cekilmig, temali parklar tasarlanmig, kitaplart yayimlanmis zaman zaman c¢apraz
promosyonla desteklenerek hikaye evrenine olan ilgi devam ettirilmistir. 90’11 yillarda
¢izgi filmleriyle tim diinyada ilgi goren baska bir evren de Pokemon’dur. Yukarida
sOzii edilen hikaye evrenlerine gore farklilik gdsteren Pokemon’u Nintendo oyun sirketi
piyasaya siirdiikten sonra oyuncaklar, oyun Kkartlari, bilgisayar oyunlar1 gibi
franchiselarla evrenini genisletmisti. Transmedya hikaye anlaticilig1 i¢in 6rnek olarak
gosterilebilen anlati, zamanla farkli kanallar {izerinden genislemis, yaklasik 20 yil sonra
2016’da eski popiilaritesine yeniden kavugmustur. Dijital ¢cagin tyeleri, Pokemon Go
oyunu ile devam eden macerada, kurgusal diinyayr ger¢ek yasam alanlariyla
bulusturmaktadir. Cizgi filmle baslayan hikaye 500 den fazla bdliimden olusmaktadir,
12 sinema filmi, oyun kartlari, tasolarina ilaveten kitaplar, fanlarin destegiyle kart
albiimleri, ¢izgi romanlar1 ve video oyunlar1 ile evren detaylandirilmistir. Hayran
desteginin en ¢ok alindig1 evrenlerden biri olan Pokemon, portallar, sosyal medya ve

farkl franchiselarla giincelligini siirdiirmektedir.

3.1.9. Dis ve i¢ Mekan Etkinlikleri

Dijital araclar1 ve ortamlari etkisi altina alan yakinsama g¢aginda, gelenekselin
disina ¢ikmak, tiiketiciyi farkli ortamlarda yakalamak gerekmektedir. Imajlarla oriilii
diinyada insanlara farkli deneyimler yasatabilmek, bir evrene aidiyet hissi yasatabilmek
icin onlar1 sadece gercek diinyada veya sanal diinyada yakalamak artik yeterli degildir.
Gergek diinya ile sanal diinyanin bulustugu noktalarda, farkli mecralar1 kullanarak,
bireyleri hikaye evrenlerine dahil ederek ya da iliski alanlar1 olusturarak bir {iriine
cekmek gerekmektedir. Edilgen izleyici karsisinda yerini alan aktif izleyicinin
televizyon karsisinda bilim-kurgu veya macera filmi izleme eylemi yerini aktivite ve
interaktiviteye birakmistir. Transmedya hikaye anlaticiligi mantigina uygun olan ¢oklu

etkinlikler, isbirlik¢i calismalar ve deneyimler yeni izleyicinin gozdesidir. I¢ ve dis
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mekan etkinliklerinin ayr1 ayr1 deneyimlendigi evrenler bir sirket tarafinda
tasarlanabildigi gibi bireysel tasarimlara da aciktir. Ornegin, fan gruplarin kendi
aralarinda eglenmek icin bagvurdugu bir i¢ mekan eglencesi olan partiler, dogum
giinleri, baby showerlar bir kurgusal evren konseptiyle tasarlanmaktadir. Matrix temali
partilerden, Disney temali dogum giinii partilerine kadar her tiirlii etkinlik i¢in 6zel
malzemelerin satildig1 siteler olduk¢a yaygindir. Game of Thrones, Star Wars,
Kiilkedisi, Yiiziiklerin Efendisi, Shrek temali diiglinler fan gruplarin kendilerini bulmak
istedikleri hikaye evrenine gore tasarlanmaktadir. Begendigi kurgusal evrende, istedigi
karakterin kostlimiine ve goriiniimiine biiriinerek evlenen bireyler, hayat deneyimlerini
filmle birlestirmektedirler. Sirketler tarafindan olusturulmus sevilen ve tercih edilen ig
mekan eglencelerinden biri de aligveris merkezlerinde kurulan stantlardir. Transformers,
Batman, Superman gibi karakterlerin kostiimlerini giyerek fotograf c¢ekilmek, evrende
iistiin donanimli robotlar1 hareket ettirmek ve diger insanlarla yarismak fanlar igin

unutulmaz bir deneyimdir.

Walt Disney’in gosteri prodiiktorii Roger Holzberg, siiriikleyici hikaye anlatmak
icin gereken duygusal ve teknik araglarinin degistigine dikkate ¢ekerek, film yapmanin
veya interaktif tasarim olusturmanin bugiiniin hikdye anlatim tarzina daha uygun
oldugunu sdylemektedir. Disneyland’daki arag siiriis sistemleri, 3D sinemalar, hareketli
platformlar, hatta koku duyusunun oldugu eglence mekanlar1 gergek bir hikdyeden daha

stiriikleyici olabilmektedir (Miller, 2004:361).

Dis ve i¢ mekan etkinliklerini eglence parklariyla veya i¢c mekan eglence
sistemleriyle sinirlandirmak dogru degildir. Ciinkii mekanlar yalnizca eglence amaglh
kullanilmamakta, aktif izleyicide yasanmislik hissi olusturmasi bakimindan sergi
goriiniimii ile turistik amagl sunuma agik tutulmaktadir. “Yiiziiklerin Efendisi” ve
“Hobbit” serisi i¢in Yeni Zelanda’da kullanilan dis mekanlar belirli donemlerde ziyarete
acik tutularak, filmde gorsel efekt kullanilmayan dogal giizellige sahip alanlar izleyiciye
tanitilmigtir. 11 dalda Oscar alan filmin ¢ekim yerlerine turlar diizenlenerek yiiriiyiisler
yapilmakta, 70 farkli mekanda yapilan ¢ekim yerleri hakkinda bilgiler verilmektedir.
Yine Yiiziiklerin Efendisi ve Hobbit serisinin gorsel efekt kullanilarak yapilan tiim
sahnelerinin olusturuldugu Weta Studios’ta, filmde kullanilan ekipmanlardan fotograf

ve videolara kadar ¢ok cesitli iiriine yer verilen bir miize bulunmaktadir.
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3.1.10. Cizgi Roman

Resimlerdeki hareketlilik, aciklamalar, anlatimlar, diisinme veya konusma
balonlartyla bir olayin anlatimidir. Resimle yazinin bir araya geldigi anlatimin
agirhiginin nispeten ¢izgide oldugu anlatim tarzidir. Sekil ve resimlerin siralanarak bir
hikayenin anlatilmasi yontemi ¢ok eskilere dayanmaktadir. Baski tekniklerinin
gelismesi ve anlatim tekniklerinin c¢esitlenmesiyle ¢izgi roman, gilinlimiize kadar
gelmistir. Konusma balonlarina ilaveten ses efektlerinin  kullanimiyla anlati
zenginlestirilmektedir. Cizgi romanda resim ve yazi arasinda herhangi bir hiyerarsik
diizen olmaksizin birlikte var olur birlikte hareket ederler, aralarinda biitiinlikli bir
iligki vardir. Cizgi romam: diger resimli anlatim tekniklerinden ayiran sey,
cergevelenmis kompozisyon birimleriyle kurgunun devam ettirilmesidir. Okuyucunun
zihni cerceveler arasinda gezinirken cercevelerin tiimiinden anlami ¢ikarmaktadir.
Hikayede ¢izilmeyen ve yazilmayani1 okuyucunun zihni tamamlar. Panellerle boliinmiis
hikaye pargaciklar1 zihinde biitlinlestik¢e bir gerceklige kavusur. Pargalanmisg zaman ve
mekanlar okuyucunun ilgisi ve emegiyle tiimlesik bir hal alir. Bu nedenle ¢izgi roman
kendine 6zgli bir gorme bicimi yaratmistir. Son dénemin en c¢ok okunan ¢izgi
romanlarindan olan, tim diinyanin begeniyle izledigi, fantastik bir roman serisinden
uyarlanan Game of Thrones dizisinin 4 ciltlik ¢izgi roman1 hayranlari tarafindan ilgiyle
kargilanmistir. Yine en c¢ok izlenen dizilerden Lost dizisinin de ¢izgi romanlar satisa

sunulmustur.

Yasanilan bu siiregte gelinen nokta sunu gostermektedir ki; yeni teknolojik
aygitlar sozli kiiltiir gelenegini yerinden etmemis, anilar, 6gretiler, inang sistemleri yine
korunmaya devam edilmis, farkli araglara yer verilerek iletisim kurma eylemi devam

ettirilmistir.

3.1.11. Televizyon

Televizyon internetin ¢ikisiyla izleyici kitleyle iletisim kurma agisindan doniisiim
stirecine girmistir. Marshall Sella’nin deyimiyle televizyon tek yonlii bir yolken
internetle birlikte ¢ift iki yonlii bir yol olmustur. Izlenen programa aninda katilim hakki
elde eden aktif izleyici, televizyon izlerken telefonunu yaninda bulundurma, ikincil bir

ekrana bakma ihtiyag hissetmektedir. Internetin hayatimza girisiyle televizyon
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programlarinin belirli bir siire i¢inde izlenmesi sinirliligi ortadan kalkmistir. Kagirilan
program internetten istenilen zamanda izlenebilmektedir. Sinema ve televizyona
gosterilen ilgi diger kitle iletisim araglarina oranla biraz daha fazladir. Ciinkii televizyon
izlemek hayatimizda oldukca 6nemli bir yer teskil etmektedir. Televizyonda her yasa ve
her kesime hitap edecek ¢esitli programlar tiretilmektedir. Pembe diziler, bilim kurgu
dizileri, fantastik diziler, sitcomlar, dramlar, haber programlari, belgeseller cesitlilik

arasinda gdze ¢arpan tiirlerdir.

Amerikan televizyonculugunun zaman igerisinde evrim gegirdigi, dizisellik igeren
yapitlara daha c¢ok yer verdigi goriilmektedir. Amerikan televizyonlarinda yasanan
dizisellik egilimi, izleyicileri transmedya anlatimma hazirlamada Onemli bir rol
oynamaktadir. Transmedya hikaye 6zelligi tasiyan ¢ok sayida dizi yayinlanmakta fakat
bu diziler bazen tek bir ortamda siirdiiriilmektedir. Bazen de transmedya iiriinler ilk
olarak televizyondan yayinlanmaya baslamakta daha sonra diger mecralara

yayilmaktadir.
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DORDUNCU BOLUM

BiR TRANSMEDYA EVRENI ORNEGIi: ANGRY BIRDS

4.1. POSTMODERNIZM, METINLERARASILIK, YAPIMCIL METIiN

Transmedya hikaye anlaticiliginin, fragmantal niteliginin bir gerekliligi olarak
postmodernizm, yazilirli, okunurlu, yapimcil metinler, metinlerarasi1 baglamlar, gorsel

ve dijital kiiltiir baglamlarinda degerlendirilmesi gerekmektedir.

Postmodernizm 2. Diinya Savasi’ndan sonra ortaya ¢ikmig Lyotard’in deyimiyle
modernligin geldigi u¢ nokta olmustur. Postmodernizm kavramu ile ilgili ¢alisma ¢ok
olmasina ragmen kavramin lizerinde fikir birligine varilamamis bu nedenle kesin bir
tanim1 bulunmamaktadir. Featherstone, bu durumu postmodernlerin sayis1 kadar tanim
vardir ciimlesiyle 6zetlemektedir. Kapitalizmden kopus oldugunu iddia edenler oldugu
gibi, modernizmin elestirisi olarak gorenler de vardir. Dil ve kiiltiir temeline dayali ¢ok
parcalilik 6n plandadir. Postmodern hayat; belirsiz, parcali, katilimcidir. Ayn1 zamanda
teknolojik ilklerin yasandigi, beyin giicliniin baskin, tliketimin sinirsiz oldugu, hatta
tiiketici olmanin bir kimlik oldugu, tiikketmenin bir yagam tarzi olarak kabul edildigi

doénemi ifade etmektedir.

Yakinsama kiiltiirii, postmodernizmle agiklanmaya son derece elverisli, pargali ve
katilimct bir yapidadir. Katilimer kiiltiiriin etkisiyle iire-tiiketicilerin igerik olusturma ve
paylasimlariyla anlam kazanan transmedyal yap1 kolektif bir zekanin tirtintidiir. Tiiketici
kimligine sahip olmanin art1 deger oldugu yakinsak cagda, hedonist bireyler i¢in her
tiirlii tUretim ve tikketim keyif vericidir. Postmodernist bakis agisina uygun olan
parcalilik fikri, zengin bir anlati yapisinin olusumuna imkan vermektedir. Katilimci
kiiltiirin hayat bulabilmesi i¢in varligina ihtiyag duyulan iire-tiiketiciler, Fiske’in
yapimcil metinlerini olusturan gruplara karsilik gelmektedir. Barthes, yazilirhh ve
okunurlu metinler arasinda ayrim yaparak, onceden belirlenen anlamin okuyucular
tarafindan kolayca bulabilmesinin okunurlu metinleri daha popiiler hale getirdigini
belirtmektedir. Yazilirli metinde ise daha ¢ok yorumlamay1 gerektiren desifre edilmesi
daha zor metinlerin izleyici tarafindan ¢oziilmesi beklenmektedir. Fiske, Barthes’in

yazilirh ve okunurlu metin kategorilerine producerly (yapimcil) metin kavramimi da
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ekleyerek genisletmistir. Yapimcil metinler, yazilirli metinler gibi okunmasi kolay ve
poplilerdir, yazilirli metinlerin agikligina sahiptir. Yapimecil metinler “agik u¢lu” ve
“bosluklu” dur, izleyiciler kendi diisiince ve deneyimlerine dayanarak agik uclardan ve

bosluklardan anlam tiretebilmektedir.

Barthes’a gore bir metne yazar atamak, yaziy1 kapatmak o metne kilit vurmaktir.
Bu soruna ¢oziim onerisi olarak Barthes, yazar1 dldiirmekte yani okuru dogurmakta
bulmaktadir. Yazarin kisiligi, begenileri, tutkulart metin tizerinde etkilidir. Yazar
ortadan kalktiginda, yazarin metin lizerindeki golgesi de yok olur, metin bagimsizlasir,
okura 6zglir bir alan acilir, metni kendi basina anlamlandirabilir ve bdylece metin
doniislime ugrar. Yazarin 6liimi ile kast edilen metnin okundugu anda var olmasidir.
Okur merkezli yaklasim da denilebilecek bu yaklasimda metnin okundugu siirece ve
okundugu anda var olmaya, yasamaya baslamasi kast edilmektedir. Yani metin okurun
okumasiyla ve yorumuyla yazarindan bagimsizlasmaktadir. Yazarin ne dediginden
ziyade okurun metinden ne anladifi ve zihninde karsilik gelen anlami Onem
kazanmaktadir. Bu noktada su soru akla gelebilir, “her okurun zihninde farkli anlam
olusacaksa metnin var olmasi her okurla birlikte tekrarlanacak midir?” Postmodern bir
bakisla soruya yaklasildiginda zaten okura ait olan metnin, okur sayisi kadar farkl
anlam kazanacagi ortaya ¢ikmaktadir. Okurun yorumu postmodern okumanin temelidir.

Yazar aradan ¢ekildiginde okur metne serbest yorum yapabilir.

Barthes’in yazarin 6liimii olarak yorumladigi bagka bir kavram da metinlerarasilik
kavramidir. Barthes, her metnin bir metinlerarasilik 6zellik tasidigini, her metinde farkli
diizeylerde 6teki metinlerin yer aldigini belirterek, her metnin eski alintilarin yeni bir
orgiisti oldugunu soylemektedir. Barthes’a gore metinlerarasilik yazarin Sliimiidiir. O,
metni yalnizca yazarin eseri olarak gérmemekte metinlerle olan baglantisi ve kendi
icindeki pargalarla ayr1 bir yapit olarak diisiinmektedir. Yazarin 6liimii, okurun algisina
bagli olarak ortaya ¢ikmaktadir. Transpositionun yansimasi, okurun diizeyi, duygu ve
diisiince diinyasiyla dogru orantilidir. Metinlerde satir aralarini okumak, gizil anlamlar
kesfetmek okuyucunun derinligiyle alakalidir. Okuyucunun ufkundaki genislik metnin

acilimini saglamaktadir.

Julia Kristeva ile anilan metinlerarasilik kavrami bir metin bir bagka metnin

parcalariyla kendi icinde kaynasmasiyla olusmaktadir. Bir yapit ile baska bir yapit



103

arasinda kurulan metinlerin kesistigi bir alandir. Metinler eski donemler ve kendi
donemlerindeki metinlerle iliskilidir. Bu metinlerden alinan parcalar diizenlemeyle yeni
bir metin olusturmaktadir. Yani metinler kendinden 6nce yazilanlarla bagdastirilarak,
diisiinceler yansitilmaktadir. Iki ya da daha ¢ok metin arasinda bir alisveris, bir tiir
konusma ya da sOylesim bigimidir. Metinlerarasilik, daha onceki metinlerin taklit
edilmeleri degil, daha oOnce insa edilmis anlam siireclerinden yola cikilarak yeni
metinler elde edilmesidir. Kurama adimi veren Kristeva olsa da kuramin temeli
Bakhtin’in sdylesimcilik kuramina dayanmaktadir. Bakhtin’in “her soziin toplumsal ve
tarihsel kokenleri oldugu” diisiincesi ile Kristeva’nin “her metnin kendinden onceki ve
cagdas1 olan metinlerle kesistigi” fikri birbirine paraleldir. Her metin kendi i¢inde bir
metni eritmekte ve onu doniistiirmektedir. Ancak bu erime ve donistiirme islemi, bir
metnin  kendinden Oncekileri tekrar etmesi, metni taklit etmesi seklinde
anlasilmamalidir. Metni tiireten metinlerin, bozulup dagilma isleminden gec¢mesi,
baglam degistirmesi yani bir transposition islemidir. Kristeva’ya gore, metnin
metinlerarast olmasinin temel nedeni bu transpositiondur. Julia Kristeva, bir metnin
diger metinlerden Ozlimsediklerini tek metinde birlestirilmesinden  dolay1

metinlerarasiligi bir “alintilar mozaigi” olarak tanimlamaktadir.

Bauman’a gore metinlerarasilik, metinler arasindaki bitmeyen sOylesi ve
metinlerin birbiriyle konugsmasidir. Bir metnin i¢inde baska bir metne referans yapilmasi
ya da baska bir metinden bahsedilmesi yontemi kullanilmakta ve bdylece referanslar
araciliglyla metinler arasinda bir bag olusturulmaktadir. Michael Riffaterre ise
metinlerarasilik kavraminin resim, miizik, heykel, sinema gibi farkli metin tiirlerinde de
uygulanabileceginden bahsederek, metinlerarasiligi biraz daha genigletmis, yalnizca
yazili metne ait olmaktan c¢ikarmistir. Hatta resmin sinemaya gondermede
bulunabileceginden bahsetmistir. Riffaterre, Kristeva’nin metinlerarasi tanimlamalarina
bagl kalarak kurama farkli bakis acilari kazandirmaya calismistir. Aralarindaki en
onemli ayrim, okurun roliine hi¢ deginmeyen Kristeva’nin aksine Riffaterre,
metinlerarasiligl, okur-metin arasindaki iliskiye gore tanimlayarak okura Onemli bir

islev yliklemektedir.
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42. TRANSMEDYA  HIKAYE  ANLATICILIGINDA  ANLATIMI
GENISLETMEK iCiN BASVURULABILECEK STRATEJILER

Transmedya anlatimin belirgin bir formiili olmamakla birlikte bir hikayenin
izleyici kitlesine, belirli yapimcilarin elinde olan belirli kaynaklara bagli olarak belirli
bir arka plan dahilinde anlatabilmek ve en iyi yaklasimi yakalayabilmek igin yapilan
secimler, transmedyanin temel yapitaglarini olusturmaktadir. Transmedya anlatim

iceriklerinin cogu, asagida belirtilen islevlerin biri veya bir kagina hizmet etmektedir;

o Arka plan bilgisi verir,
e Hikaye evrenini detaylandirir,
e Aksiyon agisindan diger karakterlerin bakis agilarini sunar,

e lzleyicinin hikayeye olan bagliligim ve katilimini derinlestirir (Jenkins, 2011).

Yukaridaki islevlerin yerine getirilebilmesi i¢in franchiselara bagvurmak
gereklidir. Ancak her franchisela yapilmak istenen sey oOlciilii olmalidir aksi takdirde
fazlaliklar franchisein basarisizligina yol agmakta ve fan gruplarinin ilgisi azalmaktadir.
Yeni deneyimler tiiketicinin franchisea duydugu sadakati yenilemektedir. Iyi bir
transmedya franchiser farkli medyalardan ¢oklu destek gruplart gekmek i¢in caligir.
Coklu destek gruplarimin siirekli destegi alinabildigi zaman degisken pazarda potansiyel

biiyiime saglanmaktadir (Jenkins, 2006:96).

Scolari, anlattimin genisletilebilmesi, evrenin daha ¢ok hikayeyle ifade

edilebilmesi i¢in dort farkl: strateji onermektedir (2009:598):

Hikayede bos kalan yerler i¢in mikro hikayelerin olusturulmasi (interstitial
microstories): Makro hikdyeyle yakin iliskisi olan, anlati diinyasin1 zenginlestiren mikro
hikayeler, cizgi romanlar, video oyunlar, sosyal medya hikayeleri, cizgi filmler vs.

sayesinde olusturulabilir.

Paralel hikayelerin olusturulmasi (parallel stories): Makro hikaye ile ayn1 zaman
diliminde gerceklesen, farkli karakterler iizerine kurulu, farkli hikayelerin olusturulmasi

mantigina dayanan bu stratejiyle yeni yan iirlinler elde edilebilir.

Cevresel hikayelerin olusturulmasi (peripheral stories): Makro hikayeyle iligkisi
zayif olmasina ragmen ana olay etrafinda donen, uzak baglantilarla kurulan bu

hikayeler, paralel hikayeler gibi yan {iriinlere doniisebilir.
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Kullanict tarafindan olusturulan igerik platformlar1 (user-generated content
platforms): Wiki, blog, Facebook Twitter gibi sosyal medya ortamlarinda, kullanicilarin
kurgusal diinyayr zenginlestirmek ic¢in baska edebi metinlerden veya orijinal

metinlerden esinlenerek olusturduklart agik kaynakli hikayelerdir.

Transmedya anlatim, hikdyenin her tiirli medyayla genisletilmesi temelinde
diistiniildiigli i¢in, hikdyenin yatay ve dikey diizlemde genislemeye miisait, ¢oklu
katilima imkan veren bir yapisinin olmast dnemlidir. Hikdye parcaciklarin her birinin
tilketilme mecburiyeti olmaksizin ana hikayeyi destekleyici bir anlatima sahip olmasi
gerekmektedir. Pargalar bir araya geldiginde nasil ki anlamli bir biitiin olusuyorsa, tek
basina bir parca da hikdyenin tiiketimi i¢in elverisli olmalidir. Hayran iiretimleri dikkate
alinarak, isbirlikci bir olusuma meydan verilmeli, transmedya anlatiminin
gerceklestirilebilmesi icin mekansal gergeklik olusturulmali, aktif ve pasif katilimcilar

icin farkli deneyim firsatlar1 sunulmalidir.

Transmedya yazarlar1 ve uygulayicilari, bu zorlu ekonomik ortamda daha iddiali
ve daha zorlu calismalar tiretmek icin, hedef kitleleriyle isbirligi yapmalar1 gerektiginin
farkindadirlar, ¢ilinkii birlikte ¢alisma durumunda gruplar, hayal edilenden daha fazla
bilgiyi hikayeye ekleyebilmektedir. Storytellerslar amaglarina ulasabilmek i¢in daha
isbirlik¢i bir yazarlik modeli gelistirmekte, farkli vizyon ve deneyimleri olan
sanatcilarla birlikte icerik olusturmaktadirlar (Jenkins, 2006:96). Farkli ortamlarda
icerik olusturmak ve onlar1 koordine etmek oldukca zordur. Birlikte film veya oyun
tasarlamak yaratici, diissel, kurgusal biz zihin gerektirmektedir. Tim bu islemlerin
yapilabilmesi i¢in ayni zamanda o kurgusal evrenin hayran1 olmak da gerekmektedir

(Jenkins, 2006:105-106).

Jenkins, herhangi bir seyin transmedya olabilmesi i¢in belirli bir medya tiirliniin
dahil edilmesi zorunlulugunun olmadigini ifade etmektedir. Hasilat rekorlar1 kiran bir
film veya TV dizisiyle ve bunun uzantilariyla son derece gelismis bir transmedya anlati
sistemi kurabilecegi gibi diisiik biitgeli, canli performans veya sozlii anlatim igeren, bir
seye gecis i¢cin kullanilacak bir ¢izgi roman dizisi ya da web serisi ile de diisiik 6l¢ekli
bir transmedya anlat1 sistemi gelistirebilir. Bu baglamda Jenkins oyunlarin transmedya

anlatim i¢in anahtar bilesenler oldugunu One slirmek isteyenlere karsi ¢ikmakta ve
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dijital medya wuzantilarinin diger medya uygulamalarinin Oniine gegirilmemesi

gerektigini savunmaktadir (Jenkins, 2011).

Transmedya tartismalar1 gogunlukla transmedyanin yiiksek seviye koordinasyon
ve kontrol gerekliligi, tim pargalarin tutarli bir anlatim olusturmasi, kurgusal diinyayla
kaynastirilmas1 ve bunlarin devamliligi iizerinden yapilmaktadir. Kullanici kaynakli
igerigi kullandigin1 savunan pek c¢ok proje, devamliligin biitiinliigii sagladig: fikriyle
hareket ettiklerini ve agik uglu katilimi destekleyerek projelerini gergeklestirdiklerini
belirtmektedirler. Bu tip projeler yazar veya temsilciyi devamlilik igerisinde oldugu
varsayilan hususlar i¢in s6z sahibi yapmaktadir. Diger yandan ticari olarak yapilan, ayni
karakterleri ve hikayeleri radikal sekillerde gosteren, gesitliligi saglayabilen transmedya
yapimlar da vardir. Cesitlilik {izerine yapilan bu tiir projelerde, hangi farkli dgelerin
resmi hikdye oOgelerine ait oldugu hangilerinin hayran alternatifleri oldugu

belirtilmemektedir (Jenkins, 2011).

4.3. ANGRY BiRDS EVRENiIi HAKKINDA

Farkli 6zelliklerde ve renklerde kuslar ile onlarm yumurtalarini ¢alan domuzlarin
hikayesinin anlatildig1 kurgusal evren, oyunla baslatilmig daha sonra oyun versiyonlari,
sinema filmi, fan c¢aligmalari, sosyal medya, i¢ ve dis mekan etkinlikleri, yarigsmalar,
bloglar vs. franchiselarla genisletilmistir. Hem yetiskinler hem g¢ocuklar arasinda ¢ok
sevilen hikaye, Angry Birds adasi, luna parklar, i¢ ve dis mekan etkinlikleri,
karikatiirler, cizgi filmler, lisansh iirlinler, promosyon ve pazarlama {riinleriyle de
desteklenmektedir. Yine c¢ok sevilen kurgusal evrenlerden Star Wars evreniyle
iliskilendirilen oyun versiyonu, en ¢ok oynanan oyunlar arasindadir. Transmedya
hikayeciligi i¢in ¢ok uygun olan bu evrende her kus i¢in ayri hikaye yazilabilecegi gibi
oyunda kuslarin diismani olarak gosterilen domuzlar acisindan bakilarak evrenin
genisletilmesi de miimkiindiir. Transmedya amaci giidiilmeden baglatilan caligsma,
gosterilen ilgi ve sevgi sonrasi hikdye evrenini genigletmistir. Rovio sirketi daha 6nceki
oyun sirketleri gibi silinip gitmek yerine yeniden yapilanma siirecine girerek varligin
korumaya caligmaktadir. Bu siire¢ i¢in Angry Birds animasyon filmi, Angry Birds
Toons isimli bir TV programi, Ispanya, Finlandiya, Cin gibi iilkelerde cesitli Angry

Birds temal1 eglence merkezlerinin agilmasini uygun gérmiistiir.
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Sekil 4.1. Angry Birds Kahramanlar

Telekomiinikasyon alt yapisinin gelisimine bagl olarak ortaya ¢ikan yakinsama
aracilifiyla eskisine gore daha genis alanlara ve kitlelere bilginin yayilmasi, alici olan
her bireyin ayni zamanda dagitici olmast durumunu ortaya ¢ikarmis, merkezsiz bir
yapinin olusumuna imkan vermistir. Bu merkezsiz yapiya yalnizca bilginin dolagiminda
degil, bireylerin internet ve medyayr kullanim sekillerinde de rastlanmaktadir.
Gogebeler gibi hicbir yerde sabit kalamayan yakinsak ¢agin bireyleri bir merkeze bagl
kalmaktan uzaktirlar. Siirekli hareket halinde olmayi tercih ederek, belirlenmis kodlarin
disina ¢ikmaya c¢alismaktadirlar. Boylece merkezi bilginin olusturdugu hiyerarsik diizen
terk edilmeye baglanmis, internet ve medyay1 kullanim sekli hiyerarsisiz rizom (kdksap)
olarak yeniden dogmustur. Bir merkeze bagli olmama ve hiyerarsik bir diizen olmadan
cesitli medyalar kullanilarak hikaye anlatmak transmedya hikaye anlaticiliginin temelini
olusturmaktadir. Transmedya hikdye anlaticiliginda, kurgusal evren biiyiik bir puzzle
gibi diistiiniilmelidir. Her parga, biitiin igerisinde 6zel bir yere sahiptir. Her franchise
hikayeyi biitiinciil anlamda desteklemesine ragmen, transmedya hikaye anlaticiliginin
fragmantal yapisina da uygun bir anlatim niteligi tasimaktadir. Resmin tamamini
gorebilmek i¢in evrenin her pargasina detayli sekilde bakilabilir. Ancak evrenle tanisan
bireylerin hikdyeyi anlamasi i¢in tiim evreni goérmesi gerekmemektedir. Her parca,
hikayeyi bir ucundan yakaladig1 gibi kendi imkanlar Olciisiinde de genisletmekte ve
detaylandirmaktadir. Asagidaki resimde evreni genisleten, detaylandiran farkl
deneyimler yasanmasmna imkan veren pargaciklarin bir biitiinii olusturdugu
goriilmektedir. Ancak higbir parga hikdyenin merkezi konumunda degildir ve her parca

kendi islevi agisindan 6nem arz etmektedir.


https://vignette.wikia.nocookie.net/angrybirds/images/a/af/Flock_by_size.png/revision/latest?cb=20130420043558
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Sekil 4.2. Angry Birds Transmedya Araglar1

Rovio firmasinda Angry Birds oyununun gelistirici ekibinde olan Serdar Soganci,
oyunlarin {iretim siirecinin firmanin biiyiikliigiine, oyunun tiirtine ve beklentilere gore
degiskenlik gosterebildigini belirtmektedir. Ayrica, birkag kisilik ekiple calisilabilecegi
gibi ¢ok sayida ¢alisanla da oyun {iretilebildigini ifade etmektedir. Soganci, genellikle
oyunlarin o6nce demo versiyonunun yapildigini, {irliniin memnuniyet yaratmasi
durumunda oyunun tamamlanip piyasaya siiriildiiglinii dile getirmektedir. On veya on
bes kisinin calistigt bir projenin {retim siiresinin yaklagik bir yil siirdiigiinii,
giincellemelerin devaminda geldigini de eklemektedir. Soganci roportajinda ayrica su
konulara da deginmektedir: Oyunlarin fiyat politikas1 firmalarin degil kullanicilarin
tercihine gore sekil almaktadir. Neredeyse tiim akilli telefonlara bedava yiiklenebilen
oyunlar, sonraki seviyelerde oyun igerisinde satis yaparak biiyiik gelirler elde
edebilmektedir. Oyunlarin belli miktar karsiliginda yiiklenmesi {ilkelerin ekonomik
durumlariyla dogru orantili olmaktadir. Ornegin, Finlandiya’da oyun sektérii, iilkeye

ciddi bir vergi getirisi saglamaktadir.

Soganci, Angry Birds oyun karakterlerinin yiiziinlin zamanla eskidigini, bu

nedenle sirketlerin oyunlar1 hareketlendirmek i¢in donem dénem yenilenme siireglerine
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girdigini belirtmektedir. Mobil oyun sektoriinlin her gegen yil biiylidiigiinii hatta bazi
oyun biitcelerinin kiiclik iilkelerin yillik biitcesine denk geldigini de eklemektedir

(www.hurriyet.com.tr 2012).

Angry Birds oyununa siirekli ek paket ¢ikarilarak Cadilar Bayrami, Cin Yeni Y1l
gibi kutlanan dini ve milli bayramlara yer verilmektedir. Bunlar disinda ¢ocuklarin
eglenerek 6grenmesi i¢in tasarlanan Angry Birds Oyun Alani egitim konseptinde, ileri
teknoloji ile donatilmis egitim alanlarinda kendilerini gelistirmeleri i¢in imkan
sunulmaktadir. Fiziksel oyunlar, posterler, aktivite kitaplar1 gibi malzemelere ulagimin
kolay oldugu oyun alaninda ¢ocuklar kendilerini gelistirebilmektedir. Rovio sirketinin
aym zamanda NASA, CERN, National Geographic Toplulugu ve Helsinki Universitesi
gibi baz1 bilimsel egitici kurum ve kuruluslarla isbirligi yaptig1 bilinmektedir

(www.turkiyegazetesi.com.tr 2017).

Gorsel kiiltiirden izler tasiyan Angry Birds evreni postmodernizme uygun pargali,
siursiz, akiskan ve katilimei bir yapidadir. Kolektif zeka tiriinleriyle beslenen evren, fan
caligmalari i¢cin miikemmel bir ortam olusturmaktadir. Yalnizca tiiketen bireyin geride
kaldig1 yerini hem iireten hem tiiketen bireye biraktig1 yakinsama ¢aginda Angry Birds
hikayesi herkesin iistiinde yazip ¢izebilecegi sinirsiz bir yazi tahtasi gibidir. Sozlii kiiltiir
doneminde kulaktan kulaga aktarilan hikayeler, gorselligin ve dijitalligin vazgegilmez
oldugu yakinsama kiiltiiriinde dijital ortamlarda gorsellik 6n plana c¢ikarilarak
anlatilmaktadir. Sozlii kiiltiir doneminde dinleyicisine ortami ve karakterleri hayal etme
yetkisi verilirken, glinlimiiz hikaye anlaticiliginda izleyici ve dinleyiciye hazir ortam
sunulmaktadir. Televizyon ve sinemaya uyarlanan bazi roman, masal ve hikayelerin
okuyucunun hayal diinyasini smirlandirdigi ve okuyucuyu okumaktan alikoymasi gibi
nedenlerle ¢ok sik tartisma konusu olmaktadir. Okuyucunun zihnindeki Keloglan
karakterinin veya masallardaki yedi gozlii canavarin bir kisinin hayallerindeki sekliyle
herkese sunulmasi elbette ki tartisma ve elestiriye agiktir. Ancak bu durum izleyici ve
dinleyicinin bu siirlar disina ¢ikamayacagi, verili diinya ile yetinecegi anlamina
gelmemektedir. Neredeyse herkesin dijital okuryazar oldugu bu c¢agda hayallerdeki
ortamlar1 ger¢ege doniistiirmek, hikaye kahramanlarina dokunmak iitopya degildir. Her
birey olusturdugu karaktere, uygun buldugu ortamda hayat verme yetkisine artik
sahiptir. Cep telefonu uygulamalarinda bile ¢izgi film ve animasyon karakterlerini

tasarlayabilen yakinsak ¢agin katilimci bireyleri i¢in hikayelerdeki mekan ve karakterler
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televizyon, sinema veya ¢izgi romanlarda gordiikleriyle sinirli degildir. Dijital omnivor
olarak tanimlanan yakinsama donemi bireyi, dijitalligi en u¢ noktada yasarken bir
yandan da kendi hayal diinyasini tasarlamasi bakimindan McLuhan’in televizyon igin

kullandig1 “ikinci sozlIi kiiltiir donemi”ni yeniden yasadigi seklinde degerlendirilebilir.

Her bireyin hayalindeki kahramani ve evreni bagimsiz olarak tasarlamasini
postmodernizmin bireyi Ozgiirlestirici kilmasiyla iligkilendirilebilir. Postmodernizmin,
toplumun tiim baskilardan kurtularak insanin 6zgiirlesmesi gerekliligi, kesin dogrunun
ve kesin bilginin olmadigi savindan hareketle, herkesin dijital ortamda kendince
olusturdugu evrenlerin yer bulmasinin sira dis1 bir durum olmadig1 ortaya ¢ikmaktadir.
Iste bu yiizden transmedyal hikdye kurgularinda hikdye evreni her tiirlii medya ve her
tiirlii metinle genisletilebilmekte, her bireyin katkist 6zel ve dnemli kabul edilmekte ve
her franchise hikayenin biitiiniine katkida bulundugu i¢in vazgegilmez sayilmaktadir.
Her bireyin ayr1 bir diinya oldugu diisiiniildiigiinde fan ¢alismalarinin her birinin tek tek
neden Onemli oldugu daha net anlasilmaktadir. Modernizmde olan biitiinlesikligin
postmodernizmle birlikte yerini pargalanmigliga birakmas:t transmedya hikaye
anlaticilig@1 acisindan degerlendirildiginde franchiselarin varlik sebebi kendini ortaya
koymaktadir. Tek mecradan dogrusal diizlemde tek hikaye anlatiminin geride kaldigi
yakinsama caginda, parcalanmig, dogrusal olmayan, zamani, mekanin ve anlatim

aracinin net ve tek olmadig1 anlatim sekilleri 6n plandadir.

Postmodernizm, bireyler, toplumlar, kiiltiirler arasindaki yogun etkilesim
nedeniyle gec¢irgenligi artirmis, kalin ¢izgiler yavas yavas kalkmaya baslamistir. Farkli
alanlara ilgisi olan bireyler, stratejik isbirlikleri yapmakta, ortak girisimlere imza
atabilmektedir. Bireyler, birden fazla gruba veya topluluga liye olurken, toplumsal
orgiitlenmede de aktif rol alabilmektedir. Bireylerin ilgi ve zevklerine gore
gelistirdikleri ilgi alanlari, onlar1 yalnizca reel ortamlara degil sanal ortamlara da
yonlendirmektedir. Siirekli degisken c¢evrelerde bulunanlar daha esnek, daha hizh
diistinebilmekte, bulundugu ortama diger insanlardan daha hizli adapte olabilmekte ve
kendini sik sik yenileyebilmektedir. Iletisim teknolojisindeki hizl1 gelismeler, bireyleri
medyaya daha ¢ok yoneltmis, iliski alanlarindaki paylasim ve degisimler aralarinda
farklr arkadaslik tiirlerinin dogmasina neden olmustur. Sosyal medya {izerinden edinilen
arkadasliklar, fan club arkadasliklari, oyun arkadasliklar: gibi yeni iliski sekilleri ortaya

cikmistir. Bireylerin sanal ortamlar1 etkin ve hizli kullanabilme becerileri ile her tiirlii
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teknolojik aygita adapte olma yetisi olan postmodern bireyler, transmedyal anlatida
kendilerine rahat¢a yer bulabilmektedir. Angry Birds gibi genis kurgusal evrenleri
gelistiren, yeni karakterleri hikdyeye ekleyen, olaylari hem domuzlar hem kuslar
acisindan degerlendirerek iki tarafa gore oyun ve hikdye gelistiren katilimer kiltiir
bireyleri bdylece sevdikleri hikayenin okuyucusu veya izleyicisi olmakla kalmayip
yazart da olmaktadir. Barthes’in “yazarin oliimii”yle anlatmaya c¢alistigi, okurun
dogusu, okura Ozgiir alanin agilmasi, metnin okur sayisinca anlam kazanmasi;
transmedyal anlatida her bireyin evrenin genislemesine farkli medyalar araciligiyla
destek olmasina benzemektedir. Sinemadan ¢izgi romana, fan hikayelerinden c¢izgi
filmlere, oyunlardan kitaplara tiim isitsel ve gorsel metinlerde katilimcilarin izine
rastlamak miimkiindiir. Yine Fiske’in “agik uclu” ve “bosluklu” olarak tanimladigi
yapimcil metin, transmedyal metinlerin ve kurgusal diinyanin karakteristik
ozelliklerindendir. Transmedya hikaye anlaticiliginda fan c¢alismalarinin evrenin
gelisimine yaptiklart olumlu etkinin ve hizli diislinebilen bireylerin video oyunlarin

gelisimine etkisi ¢cok dnemlidir.

4.4. ANGRY BiRDS BiLGiSAYAR OYUNLARI

Sekil 4.3. Angry Birds Oyun Gorseli
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Angry Birds hikaye evreni bir¢ok transmedya hikaye gibi 6nce sinema filmi veya
kitapla sonrasinda oyunla agin1 genisletmemistir. Angry Birds kurgusal evreninin ilk
yapi tas1 bilgisayar oyunlari olmustur. Oyun, piyasaya siirlildiikten sonra kurgusal evren
genisledikce, Rovio birka¢ oyun daha ekleyerek oyun severleri hikaye etrafinda tutmay1
basarmistir. S6zIU kiiltiir doneminde ates etrafinda halka olusturarak hikaye anlaticisini
dinleyenler gibi gorsel kiiltiir caginda da insanlar bir hikaye etrafinda farkli anlaticilarin
anlatilariyla bir ¢cember olusturmaktadir. Rovio, Aralik 2009’da ¢ikardig: ilk oyundan
sonra 2017’ye kadar kendi sitesinden yayinladigi 16 oyunla cemberi genisletmistir.

Angry Birds Star Wars, Angry Birds Rio, Angry Birds Match, Angry Birds
Evolution, Angry Birds 2, Angry Birds Pop Bubble gibi bir¢ok oyun ilgiyle
karsilanmistir. Baz1 oyunlarin isimlerine dikkat edildiginde genellikle baska hikayelerle
veya baska oyunlarla iligkilendirildigi goriilmektedir. Julia Kristeva’nin bir yapit ile
bagska bir yapit arasinda kurulan metinlerin kesistigi bir alan olarak tanimladigi
metinlerarasilifa Angry Birds oyunlarinda basvurulmustur. Kristeva ile anilan
metinlerarasilik, bir metin bir bagka metnin pargalariyla kendi i¢inde kaynasmasiyla
olusur seklinde tanimlanmaktadir. Metinlerden alinan pargalar diizenlemeyle yeni bir
metin olusturmaktadir. Yani metinler kendinden Once yazilanlarla bagdastirilarak,
diisiinceler yansitilir. iki ya da daha ¢ok metin arasinda bir aligveris, bir tiir konusma ya
da sOylesim bi¢imidir. Metinlerarasilik, daha 6nceki metinlerin taklit edilmeleri degil,
daha oOnce insa edilmis anlam siireclerinden yola ¢ikilarak yeni metinler elde

edilmesidir.

Sekil 4.4. Angry Birds Star Wars Oyun Gorseli
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Angry Birds Star Wars oyununu  metinlerarasilik  baglaminda
degerlendirdiginde, tam olarak Kristeva’nin bir metnin bir baska metnin pargalariyla
kendi i¢inde kaynasmasi seklindeki tarifine uygun bir oyun oldugu gériilmektedir. ilk
filminin 1977°de, son filminin 2015’te gdsterime girdigi fantastik bir transmedya evreni
olan Star Wars evreni ile anime Kkarakterlerden olusan Angry Birds evreni
iliskilendirilerek yeni bir oyun elde edilmistir. Star Wars severler ile Angry Birds
sevenleri bulusturan oyunun tasariminda Star Wars mekanlarina yer verilirken,
karakterler Star Wars karakterlerine benzetilen kuslar ve domuzlardan olusmaktadir.
Oyun, Star Wars filmlerinin baslangicinda alisik oldugumuz “a long time ago in a

b

galaxy far, far away...” cilimlesiyle baslamaktadir. Pereira, yogunlasmanin
sonuclarindan s6z ederken degisik medya {irlinlerinin bir araya gelmesine isaret etmistir.
“Bir kez olusturun, her yere uygulayin” ciimlesiyle ifade ettigi durum, Angry Birds’iin
diger evrenlerle kurulan iligkisini andirmaktadir. Piyasaya ¢ikislari bakimindan
zamansal olarak uyusmayan iki evren, transmedya hikdye anlaticiliginin yapisal

ozelligine uygun olarak zaman ve mekandan bagimsiz oldugu icin birbirine

uygulanabilen yeni hikayelerin ¢ikisina firsat vermektedir.

Sekil 4.5. Angry Birds Rio Oyun Gorseli

Angry Birds Rio oyunu, animasyon film sinemada izleyicilere sunulduktan kisa
bir slire sonra c¢ikarilmistir. Bu oyunun temasinda Rio’da kagirilan kuslarin
domuzlardan kurtarilmasi hedefi vardir. Oyunun temasi Rio sehri iizerine kurulmustur.
Diinyanin yeni yedi harikasi arasinda sayilan Rio de Janeiro’ya tepeden bakan
Corcovado tepesine yerlestirilen Kurtaric1 isa Heykeli oyunun basinda gdsterilmektedir.

Kollarini agik sekilde duran heykel hem sehrin hem de Brezilya halkinin sicaklifinin
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sembolil olarak goriilmektedir. Gostergebilimsel agidan goriintiiniin altinda yatan yan
anlama yonelecek olursak, Kurtaric1 Isa figiiriiyle Bati teknolojisinin ulastig1 tanrisal

kusursuzlugun vurgulanmaya calisildig: anlagilacaktir.

Gostergebilim, bir metnin ya da goriintiiniin belirgin anlamina degil arkasinda
yatan anlamin kesfine yonlendirir. Her gdstergenin barindirdigi yan anlam goriintiisel
bir boyuta sahiptir ve bir kiiltiire 6zgiidiir. Anlamlandirmalar arasindaki farkliliklarin
sebebi, gostergelerin ¢ok anlamli olmasi, kisiden kisiye degisen bir yapida
olmasindandir. Gostergelerin tasidigr anlam bir kiiltiir igerisinde ger¢ek anlamini
bulabilmektedir. Heykelin kollarinin iki yana agmis sekli ¢armiha gerilmeyi ve sehre
tepeden bakmasi agisindan Bati kiiltiiriiniin hakimiyetini vurgulamaktadir (Imanger-
0zel:2006). Bakire bir kadindan Tanri’nin iradesi dogrultusunda diinyaya gelen Hz. isa
Hristiyanlikta Tanri’min oglu olarak amilmaktadir. Tanri’nin Isa’da cisimlestigi
diisiincesi hakimdir. Rio’daki Kurtaric1 isa heykelinin yiiksek yerde sehre hakim bir

noktada durusu ona Tanrisallik atfedildiginin gdstergesidir.

Sekil 4.6. Angry Birds Evolution Oyun Gorseli

Angry Birds Evolution oyununa gelindigindeyse, kuslarin 3 boyutlu 6zelliklerle
donatildig1 anlasilmaktadir. Oyuncu, ileri seviyelere gelerek, kuslara evrim gegirtip
farkli ozellikler kazandirtabilmektedir. 100°den fazla Angry Birds ve 90’dan fazla

domuz karakteri bulunan oyunda farkli klanlara katilip diinya ¢apinda oyuncular ile de
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kapigsmalar yasanabilmektedir (www.milliyet.com.tr 2017). Online turnuva imkani olan
oyunda haftalik etkinlikler yapilmakta odiiller verilmektedir. Oyun evreninin genis
soluklulugu, cokca diismana karsilik seviye gectikce edinilen 0Ozel yeteneklerle
saglanmaktadir. Diger versiyonlarda karakterler sevimliyken bu oyun gercek savas
meydanlarina benzetilmis secilen kuslardan olusturulan ekiplerde iirkiitiicii karakterler
kullanilmistir. Oyunun ilk versiyonlarinda kuslar ve domuzlar yaklasik ayn1 boyutlarda
goriinmelerine ragmen bu oyunda kuslarin her biri 6zel yeteneklerle donatilmistir.
Domuzlarla aralarinda fiziksel goriinim bakiminda esitlik olmadigindan dolay1
asimetrik giic iliskisi oldugu sdylenebilir. Kuslar puan topladik¢a biiylimelerine ragmen
domuzlar ayn1 boyutta kalmaktadir. Diger oyunlarda kuslar sapanla uzaktan domuzlarin
kalelerini yikarken, bu oyunda savas meydaninda grup halinde gatigma yapilmaktadir.
Bu oyun bizi antik ¢aglarda genglerin oyunlarda yer alarak viicutlarini giiglendirme ve
kosma, firlatma gibi atletik yeteneklerini gelistirme amaciyla yaptiklar1 caligmalara
gotiirmektedir. 11k oyunlar sadece avare eglence amaciyla degil av ve savaslara erkekleri
hazirlamak gibi ciddi amaglar icin gelistirilmisti. Oyunu takim arkadaglari ile
oynayarak, manevralarin nasil koordine edilecegini ve nasil strateji kurulacagini da
Ogrenirlerdi. Oyun bir zamanlar 6nemli islevleri olan dini ritiieller gibi islev
gormekteydi. Angry Birds Evolution oyunundaki kuslar tipki savasa hazirlanir gibi ekip
halinde ve stratejik olarak oynamaktadir (Miller, 2008:8).

Angry Birds 2 oyunu i¢in, Rovio firmasinin internet sayfasinda domuzlarin
kulelerinin devrilmesi gerektigi, cok asamali seviyelerin ge¢ilmesi gerektigi
anlatilmaktadir. Android ve 10S islemcili tiim cihazlara indirilebilen oyunun
taniiminda, oyunculara kuslarin ve domuzlarin o&zellikleri tanitilarak motivasyon
verilmeye calisiimaktadir. ki haftada 30 milyon indirilen oyunun bu versiyonunda
Silver adindaki gri, baykusa benzeyen yeni bir kus daha evrene katilmaktadir.
Transmedya hikaye anlaticiliginin bir 06zeligi olan karakter ekleme, ¢ikarma,
karakterlere yeni hikayeler yazma gibi islemlere bu oyunda basvurulmustur. Boylece

evren, farkli donanima sahip bir kusun daha kahramanlik gosterilerine sahne olmustur.
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Sekil 4.7. Angry Birds Bad Piggies Oyun Gorseli

Bad Piggies, oyunu yonlendirilen kahramanlar bakimindan diger oyunlardan
farklidir. Diger oyunlarin hikdyesinde kuslarin domuzlara karsi verdigi savag
anlatilmistir. Bu oyun ise domuzlarin mahsur kaldiklari adadan kurtulmalart igin
uzaktaki bir haritaya ulasmak amaciyla tasarlamalar1 gereken arag tizerine kurulmustur.
Zeka ve beceri gerektiren oyunda dengeli bir ara¢ olusturma hedefi vardir. Onceki
oyunlarda oyuncunun kuslar tizerinde kontrolii s6z konusuyken bu oyunda domuzlarin
kontrolii saglanmalidir. Transmedya evrenlerde evreni genisletmek veya farkli bakig
acilar1 sunmak icin bagvurulan yontemlerden biri de ahlaki evreni ters cevirme
yontemidir. Bazen iyi adamlara seri katil, psikopat, hirsizlik gibi evrensel olarak koti
kabul edilen eylemler yaptirilmakta, bazen de hikayelerin kotii adamlarina kahramanlik
rolleri verilmektedir. Bu oyunda da benzer bir stratejiye basvurulmus, kuslarin diismani
olarak gosterilen domuzlarin adadan kurtulmasi i¢in oyun severlerden yardim talep

edilmistir.

Angry Birds’iin sadece Rovio araciligiyla tiretilmis 16 oyunu vardir. Bu ¢aligmada
5 oyunu incelemeye ¢alisilmistir. Oyunlar temelde ayni evrene yoneliktir ancak grafik
yapilari, oyuncuya verdigi gorevler, puan toplama yoOntemi, puanlar sonucu

karakterlerin sekiller almasi gibi farkliliklar bulunmaktadir.

Angry Birds oyunu, siirekli gilincellenen gorselleri, grafikleri, tasarimi ve

hikayenin farklilig1 gibi sebeplerle en ¢ok sevilen, en ¢ok eglendiren oyunlardan biri
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olarak goriilmektedir. Elbette bir oyunun amaci eglendirmek ve oyuncusuna hos vakit
gecirtmektir. Ancak oyunlar, yalnizca eglence ve zaman gecirme aracit olarak
diistiniilmemelidir. Huizinga, homo ludens kavramiyla yeryiiziinde insana ait her seyin
baslangicinin oyun oldugunu belirtmis, oyunun kolektif hayatin tiim unsurlarinda rol
oynadigmi, kiltiiriin temel 6gesinin oyun oldugunu iddia etmistir (Huizinga, 2013).
“Oyun, gerceklige bir parca ara vererek, gergek olmadigi bilinen bir diinyada
ylrtimektir” ifadesini kullanmigtir. Gergeklige ara vermek bireyin hayal diinyasi
acisindan ve giinliik hayatin karmasasindan uzaklasmasi bakimindan rahathik
saglamaktadir. Ancak gerceklige ara vermenin tehlikeli yam1 6liim, yaralanma, savas
gibi kavramlarin da gergeklikten siyrilmasidir. Robbins’in “telejenik siire¢” olarak
adlandirdig1 bu durumda insanlar goriintiilere sagirlagmaktadir. Gorsel kiiltlir ¢aginda
sinirsiz donanimli cep telefonlari, bilgisayar ve televizyonlarda ¢ok ¢esitli video oyunlar
oynayan bireyler i¢in 6zellikle ¢ocuklar i¢in 6liim siradan bir kavram olmaktadir. Artik
baz1 oyunlarda seviye atlamak i¢in aile bireylerinden birinin veya en yakin arkadasin
oldiriilmesi talepleri ile karsilagilmaktadir. Angry Birds oyununu bu cercevede
degerlendirdigimizde, baslangicta cok masum goriinen sevimli kuslar ve domuzlarin
cekigsmesinin her seviyesinde 6liim, yikim ve savas oldugu goriilmektedir. Bombalarin
patladigi, TNT patlayicilarin kullanildigi oyunda ¢ocuklarin bomba algis1 gergeginden
¢ok uzaklagmaktadir. Yetiskinler i¢inse, herhangi bir teknolojik cihazda havai fisek tarzi
bir gorsel solen olarak izlenmektedir. Birgok oyunda yaratiklar, canavarlar, hayaletler,
vampirler gibi gercek hayatla ilgisi olmayan, gorenlerin ruhsal gelisimini kotli yonde
etkileyebilecek figiirler eglence malzemesi olarak kullanilmaktadir. Siddet, O6lme,
Oldiirme gibi normal insan hayatinda belki bir kez karsilagilabilecek belki de hig
karsilagilmayacak gerceklikler oyun, ¢izgi film ve sinema filmlerinde hesapsizca

gosterilmektedir.

Angry Birds kurgusal evreninin video oyunlariin transmedya metinde olmasi
gereken birgok 6zelligi barindirdigi goriilmektedir. Transmedya hikaye anlaticiligi, her
birinin 6zelliklerini ve dilini koruyarak birden fazla medyada anlatilan hikayeleri, tek
bir sistemin hikayesiymis gibi anlatabilmek olarak tanimlanmaktadir. Angry Birds
oyunlarinin her biri kendinden onceki veya sonraki oyunlara, sinema filmine, ¢izgi
filmlerine diger franchiselara bagli kalinmadan oynanabilmektedir. Yukarida incelenen

oyunlarin her biri kendine has dijital ve interaktif yapisim1 korumus, sinema filmiyle,
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cizgi filmleriyle, ¢izgi romanlariyla diger franchiselariyla ¢eliskiye diismeden hikayeyi
bir ucundan c¢ekerek biiyiitmiistiir. Her oyun, kendi o6zelliklerini ve oyun sistemini

koruyarak evrenle baglantisin1 devam ettirmektedir.

Transmedya metinlerde evreni genisletmek icim sik¢a basvurulan yontemlerden
biri de evrene yeni karakter eklemektir. Bu durum, Angry Birds 2 oyununa Silver
adindaki kusun katilmasiyla 6rneklendirilebilir. Benzer sekilde Angry Birds Evolution
oyununda kuslar 3 boyutlu 6zelliklerle donatilarak hikdye evreni detaylandirilmistir.
Kuslarin bu 6zelliklere sahip olma durumu ise oyuncunun performansina baglanmistir.
Burada da interaktivite sayesinde oyuncu, kuslara yeni donamim yiikleme isini
sahiplenmistir. Bdylece katilimcmin evrene olan baghligi saglanarak katilim
derinlestirilmistir. Bu oyun, diinya capinda interaktif bir ortamda oynanmis, oyun
severlerin birbiriyle bag kurmalarin1 saglanmistir. Transmedyal anlatida her karakterin
ayr1 bir hikdye olarak anlatilabilme 06zelligine Bad Piggies oyunu ornek olarak
gosterilebilir. Evrenin takipgilerinin talebine ve gosterdigi ilgiye gore sekillendirilen
hikaye parcaciklarinda savas yalnizca kuslar degil domuzlar agisindan da anlatilmistir.
Transmedya evrenlerde, hem takipgilerin hem {ireticilerin evreni genisletebilmesi ve
diger franchiselarla geliskiye diismemesi i¢in zaman ve mekanin net olarak verilmemesi
esastir. Yukarida inceledigimiz oyunlarda bu esasa dikkat edilerek zaman

netlestirilmemis ve mekan her oyun i¢in farkli tasarlanmistir.

4.5. LISANSLI OYUNCAKLAR VE LiSANSLI URUNLER

Transmedya hikaye anlaticiliginin arkasinda gii¢lii ekonomik etkenler vardir.
Medya yakinsamasi ¢oklu medya platformlariyla igerigin akismi kolaylastirmstir.
Dijital efekt ve yliksek ¢oziiniirliiklii oyun grafiklerinin oldugu bu ¢agda oyun diinyasi,
aynt dijital varliklarin yeniden kullanimindan dolayr bir film diinyast gibi
goriinmektedir. Modern eglence endiistrisinin yapisi eglence franchisemnin gelisimine
gore tasarlanmistir. Eglence ve pazarlamaya duygusal ekler olusturmak ve onlart ek
satiglar yapmak icin kullanma konusunda gii¢lii bir yap1 vardir (Jenkins, 2006:104). Star
Wars, Matrix, Yiiziiklerin Efendisi gibi popiiler evrenlerin oyuncak cesitliligi diger
kurgusal evrenlere gore daha fazladir. Ornegin Star Wars maskelerinden 1s1n kiliglarina,
elektronik figiirlerden mekanik araclara kadar birgok oyuncaga ulasim imkani1 oldukca

kolaydir. 2011°de baslayan fantastik dizi Game of Thrones karakterlerinin figiirleri,
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duvar plaketleri, interaktif savas setleri
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oyuncaklar ve oyunlarin satig1 yapilmaktadir.
Oyunlar disinda hem domuzlar hem de

kuslarin ayr1 hikayelerinin oldugu kisa filmler

=g ‘Il{‘ ERIENDS FOREVER, MOST OF THE TIME 7575
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ve Dblu-ray oyunlar fanlar ig¢in hazir
bekletilmektedir. Angry Birds’iin dis ve i¢ mekanlarda ayr1 ayr1 kullanimi i¢in kitler
halinde satiga sunulan legolar, hem yetigkinlerin hem de c¢ocuklarin tercih ettigi farkli
oyuncak modelleridir.

Elbette Angry Birds diinyasinin ve diger kurgusal diinyalarin oyuncaklari bunlarla
sinirli degildir. Puzzle, oyun hamuru, kukla, lego gibi genis yelpazede farkli oyuncak
modelleri franchisein bir pargasini olusturmaktadir. Bu tiir {iriinlerle ¢ocuklar aslinda
kendi oyuncaklarmni da tasarlamis olmaktadirlar. Onceki nesillerin bez bebek, topag,
besik, araba gibi kendi yaptiklari oyuncaklar i¢in simdilerde hazir malzemeden oyuncak

yapilmasi i¢in ¢ocuklara bir firsat verilmektedir.

Angry Birds’iin farkli oyun versiyonlart ve yeni filmleri piyasaya ¢iktikca
oyuncaklar ve lisansli iiriinler de giincellenmektedir. Ilginin siirekli hale getirilmesi igin
kapitalist sistem her franchisein yenilenmesini gerektirmektedir. Capraz promosyon
pazarlama tekniginin de sik¢a kullanildigi oyuncak diinyasinda kiiresel yemek
mentiileriyle birlikte bu tiir oyuncaklarin hediye edilmesi sik¢a basvurulan

yontemlerdendir.

Amazon.com da satisa ¢ikarilan Angry Birds Star Wars Karakter Ansiklopedisi
kitabinin tamitimda su ifadelere yer verilmektedir. “Star Wars Angry Birds evreni
hakkinda her seyi biliyor musunuz? Bu bilgilerin ne zaman isinize yarayacagini
bilemezsiniz. Bu kitapla her sey hakkinda bilgi edinecek, iki yiizden fazla resim

gorecek, karakter profilleri ve daha fazlasim 6greneceksiniz”. Kitabin tanitiminda
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yukaridaki ifadeleri goren Angry Birds
hayrani, evren hakkinda her seyi bilmedigi ve
kitabi edinemezse eksik kalacagi hissine
kapilabilir. ~ Star  Wars  karakterleriyle
olusturulan ansiklopedi, bireyi Star Wars
evreniyle iliski kurmaya yoOnlendirmektedir.
Metinlerarasi pazarlama olarak

nitelendirebilecek bu yontemle, iki evren

iligkilendirilerek kurgusal diinya

genisletilmektedir. Star Wars sevenlerle

) == LT
Angry Birds sevenlerin “Angry Birds Star
Wars”  oyununda  bulusturulmasit  fikri
ansiklopedi i¢in de uygulanmistir. Karakterlere ve evrene dair ansiklopedi olusturma
diigiincesi, daha 6nce Lost dizisi evreni igin tasarlanan Lostpedia sozliigi ile dizi

severlerin karsisina ¢ikmisti.

Metinlerarasilifa  basvurulan  diger

franchise {iriinii de National Geographic’in
G%Ag%f]ﬁc kapagr  kullanilarak, = Angry  Birds

kuslarinin gergekle iligkilendirildigi dergi

ek ornegidir. D&R’da mizah kategorisinde

evealeqr

satilan kitap, Angry Birds kahramanlarinin
M @m hayatin1 anlatarak transmedya evreninin
50 True Stories of the Fed'Up,

Feathered. and FuFiol® genislemesine destek olmaktadir.

5 ¥/ 4 ¥

MEL WHITE x FOREWORD BY. PET‘ER \iE ACKA

Angry Birds’iin yapimci sirketi Rovio,

Cin’in biiylik oyun sirketlerinden biriyle
anlasarak, oyunun Cin kiiltlirline entegre
edilebilmesi i¢in 6zel Cin temali tirlinler liretilmesine onay vermistir. Yapilacak bu
yerellesmeyle, kiiltiirlerarast farkliliklara gosterilen ilginin daha biiylik bir pazara
doniisecegi diisliniilmektedir. Postmodernizmin temel sayiltilarindan olan yerellesme
ve cok kiiltlirlilik burada kendini gostermistir. Evrensel genel gegerliligi olan
onermelerin mesrulugunun zaman zaman tartismaya ac¢ilmasi, postmodernizmi yerellige

yoneltmistir. Yerellige yonelmek, evrensel olanin terk edilmesi, yerel olanin evrensel
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olanin yerini almasi seklinde anlagilmamalidir. Eaglaton’a gére; postmodernizm yerelin,
kendine 0zgl giiclinii agiga ¢ikarip serbest birakmis ve bunlarin homojenlesmesine
yardimct olmustur (2011:43). Cin kiiltiiriine entegre edilen Angry Birds firtinleriyle

yerelin giicli agiga c¢ikarilarak pazarin biiyiitiilmesi hedeflenmistir.

Kitlesel bir igbirliginin yasandig1 post-endiistriyel ¢cagda tiiketen her birey iiretime
farkli sekillerde ve farkli alanlarda destek olmaktadir. Yeni karakterler, yeni oyunlar,
tasarim trilinler, yeni oyuncaklar paylasilarak sevilen kurgusal evrene dahil olabilme
imkan1 edinilmektedir. Yalnizca tiiketici olmaktan ¢ikip ayni zamanda iiretici de
olunmaktadir. Do It Yourself (DIY)- Kendin Yap platformlarinda “co-creation”
yontemiyle olusturulan oyuncaklara lisansh etiketi yapistirilarak, internet sitelerinden
veya Ozel magazalardan satisa sunulmaktadir. Transmedya storytelling kavraminin alt
yapisinda yukarida sOziinii ettigimiz isbirlik¢i yapi, pargalilik fikri, izleyicinin ilgi
gosterdigi yapimlara agirlik verme gibi yaratici izleyiciye firsat verilmesi medya
metinlerinin uzantilart diyebilecegimiz oyuncaklarin eskisinden daha popiiler olmasina
neden olmustur. Oyuncak neredeyse her donemde popiilerdi ancak Paul Gee’nin
bahsettigi “iliski alanlari”na gore isbirligi yapabilen, grup olusturabilen, oyuncak
tasarlayip gelistirebilen postmodern bireyler icin kurgusal evrenlerin oyuncaklarina
sahip olmak bir ayricalik olarak algilanmaktadir. Oyuncaklar, kurgusal evrenin yeniden
yasanmasina imkan veren karakterle, duygusal bag kurulmasina izin vermektedir ancak
oyuncaklarin kar amagl olarak {iiretildigi unutulmamalidir. Aylarca yapilan ¢aligmalar
ve harcanan biiyiik biitceler sonucunda iiretilen evrenlerin gelir getirmesinin beklenmesi

dogaldir.

Oyuncaklar kadar ilgi ¢eken ve kullanim alan1 oyuncaklara gore daha genis olan
lisansh iiriinler, hem yetiskinlere hem de cocuklara hitap eden bir franchisedir. Angry
Birds temali dogum giinii partileri diistiniilerek hazirlanmisg triinler internet sitelerinde
e-magazalarda satisa sunulmaktadir. Onuncu yas gilintinii Angry Birds temal1 bir dogum
giinliyle geciren ¢cocugun dogum giinii resimlerinin, bloglardan, fan sayfalarindan veya
sosyal medyadan paylasmasi, ¢okca begeni almasi onun i¢in unutulmaz bir deneyimdir.
Partiye katilan herkes evrenle tanismis veya onu deneyimlemis olurken, paylasilan
resimler yeni igerik olusumuna ilham kaynagi olacaktir. Resimli bardaklardan
anahtarliklara, telefon kiliflarindan magnetlere, balonlardan peliis oyuncaklara, okul

tirtinlerinden domuzlarin kiz ve erkek ¢ocuklar i¢in tasarlanmis egitim amacli kullanilan
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yapt tuglalarina, aydinlatma malzemelerinden ¢ocuk odasi tasarimlarina, giyimden
kisisel bakim {iriinlerine varincaya kadar her karakterin her tiirlii {irlinii satilmaktadir.
Bu tiir iriinlerle ¢ocuklarin kiiciik yastan asina olduklar1 evrene ilerde dahil olma
ihtimalleri diisiiniilmektedir. Ornegin, Red kusunun peliis oyuncagiyla oynayan dort
yasindaki bir ¢ocuk, bes yil sonra anne babasinin telefonundan oyun oynayabilecektir.
Transmedya evrenler tasarlanirken herhangi bir zaman sinirlamasia gidilmedigi i¢in
“bugiiniin ¢cocuklari i¢in oyuncakla sinirlt olan evren yarinin yetiskini olacaktir” fikriyle
hareket edilmektedir. ilk Star Wars filmi ¢iktiginda cocukluk evresinde olan bireyler,
Star Wars 7’yi sinemada izleme deneyimini yasamiglardir. Lisansh {iriin ve oyuncaklar
uzun vadede ve kisa vadede transmedyal evreni genisletmekte ve evrenin popiilarite

suresini uzatmaktadir.

Angry Birds’iin bunlar disinda ¢ocuklara yonelik boyama ve aktivite kitaplart hem
yetigkinlere hem ¢ocuklara yonelik olan yemek, poster, sticker kitaplari lisansl iirtinler
kapsaminda satisa sunulmustur. Sticker iizerinden tasarlanabilecek bir hikaye potansiyel
bliylime i¢in 6nemlidir. Boyama ve aktivite c¢alismalar1 ¢ocuklara yonelik olmasi
bakimindan ayrica 6nemlidir. Boyama ¢alismalar1 Angry Birds’iin fan sayfasinda

yayinlanarak evrenin gelecek yillari bir anlamda garantiye alinmaya ¢alisilmaktadir.

Transmedya hikdye anlatiminda anlatilar1 destekleyen, evreni deneyimleme
imkani1 veren oyuncaklar, evrene ait oldugu icin katilimi derinlestirerek, izleyiciyi
evrene baglamaktadir. Transmedyal anlatilarda her franchise kendi keyfini yasatmalidir.
Angry Birds lisansli tirtinlerini satin alan birey, film izleme ya da video oyunu oynama
degil, elindeki fiiriinle hayalindeki hikayeyi tasarlama keyfini yasamak istemektedir.
Ornegin, Matilda’nin Sirinlerle veya Harry Potter’la aym hikdyede kurgulanabilme
ihtimali vardir. Bireyin zihnindeki Angry Birds hikayesi herhangi bir medya araciligiyla
diger insanlara iletilmek zorunda degildir. Hikayenin saklanma hakki oldugu gibi
forum, blog, sosyal medya gibi ortamlardan aktarilarak Sirinlerle Matilda’nin hikayesi
evrenin takipgilerine aktarabilir. Boylece, transmedya anlati i¢cin 6nemli olan “her

franchisein kendi ¢izgisinde verimli kullanim1” fikri karsiligin1 bulmaktadir.
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4.6. ANGRY BIRDS KARAKTERLER

Red: Adanin en sinirli kusu olarak tanimlanmaktadir. Sinirli
olmast disinda oyunda islevsel bir  0Ozelligi  yoktur.
Dokunuldugunda bagirir. Kurgusal evrenin en ¢ok taninan ve en

cok lisansl {iriinii olan karakterlerinden biridir. Sinema filminde

Ofkesini kontrol edemeyerek hem kendine hem c¢evresindekilere
zarar veren, yalniz bir karakter olarak anlatilmaktadir. Ofkesini kontrol etmesi igin
egitime gonderilen, kurallarla yasamaktan hoslanmayan bir karakter seklinde
resmedilmistir. Foucault felsefesinde “kapatilma” kavraminm1  hatirlatan  Red,
bi¢cimlendirilemeyen, aklin tahakkiimiine hapsedilemeyen kisilerin okul, hapishane gibi
iktidarin baskin oldugu merkezlerle gozetim altinda tutulmasina benzetilmistir.
Foucault, delilik ile akil arasindaki simiri belirlemeye calismis, deliligin su¢ veya
hastaliga nasil indirgendigi iizerine diisiinmiis, delilerin neden toplum disna atildigi
sorusuna cevap bulmaya calismistir. Kapitalizm kendisine faydasi olmayan1 digladikca,
deli olarak goriilenlerin ¢alisma hayatina kazandirilabilmesi i¢in tedavi edilmeleri
gerekliligi otoritelerce onaylanmistir. Foucault’nun bio-iktidar kavramiyla ifade etmeye
calistigr itaatkar, diizene uyan bireyler otoritenin igsellestirilmesiyle karsiligini

bulmaktadir.

Red ve adada birlikte yasadigi diger kuslarin 6ziinde olan ugma eylemini
gerceklestirememeleri dogalarina aykiridir. Ancak 6zlerine ulagmak icin yola ¢ikan Red
ve arkadaslar1 erginlesme yolunda adim atmislardir. Cikilan yolculukta yasanan
maceralar evrenin genigletilmesi i¢in kullanilmaktadir. Fan iiretimler i¢in 6nemli bir
hikdye olusturma noktasi olarak diisliniildiigiinde her bireyin bu yolculugu farkl
sekillerde tasarlamasi evrenin genislemesini saglayacaktir. Hatta bu yolculukta

karsilasilan zorluklar iizerinden bir oyun tasarlanmasi ihtimaller dahilindedir.

Chuck: Oyunda tahta bloklarin rahat¢a kirilmasina yardim
ederken buz bloklar1 kirmada basaris1 yoktur. Dokunuldugu zaman
egimine gore hizlanir. Oldukca hizli bir kustur. Sinema filminde siirat

(I~ yapmis, kendisini durdurup ceza yazan polisin clizdanint calmis

arkadaslarina igecek 1smarlamistir. Ancak kendisini ¢ok diiriist olarak
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tanimlayan Chuck, Red’le aym1 sinifta egitim almaktadir. Cizgi filmlerde Chuck i¢in

hazirlanan 6zel boliimlerle hikaye evreni detaylandirilmistir.

Bomb: Oyun tasarimcilarinin soguk kus olarak tanimladigi
Bomb’un kizdirildiginda patlama egilimi vardir. Bomb, kendi
giiciinii kontrol etmeye calissa da oyunda avantajli bir kustur.

Oyunda domuzlarin tiim bloklarimi yikabilir. Red’le birlikte 6fke

kontrolii egitimi almaktadir. Kizdirildiginda patlayan bu
karakterin gecmisi hakkinda ayrintili bilgi verilmemis, bu amagla evrene katilim noktasi
olusturulmustur. Bomb’un neden patladiginin hikayesi fanlar tarafindan yazilabilecegi

gibi evreni tasarlayanlar i¢in de yeni bir hikdye kaynagi olarak gortilebilir.

e Matilda: Oyunda havadayken dokundugunuzda yere

Vo

_ N | &“ yumurtasini birakir. 45 derece agiyla ylikselip ugmaya devam eder.
4# 4 Bu kus binanin iist kismina darbe uygular. Matilda, ofke
kontroliinii saglayabilen kus olarak adada o6fke yonetimi dersleri vermektedir.
Derslerinde dans ederek ve terapi igin gelenlere ¢ok iyimser davranarak isini yapmaya
caligmaktadir. Ancak Matilda boyutlar1 arasinda ¢ok biiylik fark olan Terence ve
Chuck’a tek ayakiistiinde durma, bas asagi durma gibi ayni hareketleri yaptirmaya
calismaktadir. Filmde modern egitim sisteminde her 6grencinin esit sartlarda oldugu
varsayilarak hazirlanan miifredatlara bir elestiri yapilmaktadir. Sinema filminde Matilda
kendisinin bir zamanlar 6tke kontroliiniin olmadigini belirtmis Red’e sakin olmay1
oglitlemistir. Matilda’nin ge¢gmisindeki 6fke sorunu hakkinda yazilabilecek bir periferik

hikaye evrenin genislemesi ve detaylandirilmasi noktasinda dnemlidir.

Mighty Eagle (Kartal): Oyunda tiim domuzlari imha
edebilen en iyi kustur. Oyunun her siirlimiinde yoktur, bir kez

satin alinarak oyuna dahil edilebilmektedir. Angry Birds

adasindaki kuslar Mighty Eagle’nin macera ve kahramanliginin
anlatildig1 masallarla biiytimiislerdir. Dev kanatlartyla adada ugmay1 basarmis efsanevi
tek kustur. Domuzlar aday1 isgal edince, Red, Bomb ve Chuck onu bulmay1 basarmis
adanin kurtulusu i¢in yardim istemislerdir. Kartal Oziine ait olan u¢gma eylemini
basarmis bir anlamda kendini gergeklestirmistir. “Kendini gergeklestirme” kavramini ilk

kullanan Maslow’a gore; her insan degerli, duyarli ve iyiye yonelik bir benlige sahiptir
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ve olanak saglandiginda, her insan eninde sonunda kendini gerceklestirerek, gizil
giiclerinin farkina varacaktir. Mighty Eagle, kendi varligina ait olanm1 gerceklestirmis ve

ucamayan kuslar i¢in yol gosterici ve kahraman olmustur.

Filmde kuslarin yasadig1 adanin siluet goriintiisiinde Mighty Eagle’in sekli dikkat
cekmektedir. Angry Birds Rio oyununda da yer verilen Kurtarici Isa heykelinin Rio’ya
tepeden bakan goriintiisiiyle benzesiktir. Mighty Eagle’in adaya hakim bir noktadan
sehre bakis1 ve bilge durusu gerceklikle iliskilendirilerek Kurtarici Isa heykeliyle
metinlerarast bir iliski kurulmustur. Metinlerarasilik kavramini resim, miizik, heykel,
sinema gibi metin tiirleriyle genisleten Michael Riffaterre kavrama, Kristeva’dan farkl
olarak, okur- metin arasindaki iliskiyi ekleyerek okura onemli bir islev yiiklemistir.
Filmde Riffaterre’nin metinlerarasiligi sinema, heykel, miizik gibi tiirlerle genisletmesi
ornegi goriilmektedir. Kurgusal sinema diinyasindan, gercekte olan Kurtaricr Isa

heykeliyle baglanti kurulmustur.

Terence: Oldukga sisman biiyiik bir kus olan Terence, diger
kuglara gore daha cok yikici bir etkiye sahiptir. Tiim bloklar

yikabilir. Filmde fazla konusmayan oldukca sert mizagh bir kustur.

Genellikle fiziksel giiciinden istifade edilmistir.

'g%}, Stella: Enerjik ve optimist bir kusa olan Stella, ¢arptigi

yerdeki domuzlart ve bloklar1 balonla kaldirir ve belli bir

Z yukseklikten asag1 atar. Sinema filminde yukarida sayilan
w karakterler kadar goriiniirliigii yoktur.

. Blues: Dokunuldugunda iige bdliinen bu kus, domuzlarin
g" tahta ve beton bloklarini1 yikmada basarisizken buz bloklar1 yerle

bir eder.

Hal: Bumerang 06zelligine sahip olan Hal, havadayken

dokunuldugunda geri doner.

\ Bubbles: Dokunulunca kartalin yaris1 kadar siser.

B
Dokunulmazsa ¢arpinca hemen siser.
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an

~ Domuzlar: Ugamayan kuslarin adasina yumurta ¢almaya
w / gelmiglerdir. Kuslar icin hazirladiklart  gosteriyle onlar

, oyalamayr ve kandirmayir basarmistir. Gosteri toplumuna

hileli yontemlerle toplayan domuzlar adadan ayrilirken her yeri atese vermis, bombalar

gonderme yapilan filmde, olaylarin arkasinda yatan gercekligin

goz ardi edildigi vurgulanmaktadir. Yine filmde yumurtalar

atmiglardir. Adanin gelecegini simgeleyen yumurtalarin kurtarilmasi i¢in baslatilan

savas, oyunlarin genel temasini olusturmaktadir.

Transmedya hikaye anlaticiiginda hikaye evrenini detaylandirma, arka plan
bilgisini genisletme gibi yontemlerle evrenin genisletilebilmektedir. Yukarida oyunun
ilk siirimiinde bulunan karakterler hakkinda verilen bilgiler oyunda degil sinema
filminde detaylandirilmistir. Yani hikayenin arka plan bilgisi sinema filminde yerini
bulmustur. Sinema filmindeki her karakter oyundakilerle aymidir. Oyunla baslayan
hikaye, sinema filmiyle genisletilerek evrenin devamlilifi saglanmistir. Hikayenin
anlagilabilmesi i¢in oyunu oynayan birey sinema filmini izlemek zorunda olmadig gibi,
sinema filmini izleyen de oyunu oynamak zorunda degildir. Transmedyal metinlerin

ayr1 ayri tiiketilebilme 6zelligini barindirmaktadir.

Angry Birds evreninde sadece domuzlarin oldugu bir oyun tasarlanarak diger
karakterlerin bakis acistyla ve ana temayla baglantili, cevresel bir hikdye olusturularak
evren genisletilmistir. Sinema filminde 6fkeli olan kusun neden 6fkeli olduguna dair bir
hikaye yoktur. Burada okurlar i¢in acik kapi birakilarak mikro hikayeler i¢in ortam
hazirlanmistir. Benzer sekilde Bomb kusunun neden sinirlenince patladiginin sebebi ne
oyunda ne de sinema filminde agiklanmamistir. Bos birakilan bu noktalar, fan
calismalariyla zenginlestirilebilecegi gibi ¢izgi roman veya ¢izgi filmlerle de
desteklenebilir. Sinema filminde mitolojik kahraman olan Mighty Eagle i¢in diger
mitolojik kahramanlarla isbirligi yaptig1 veya savastigi hikayeler yazilarak anlati
detaylandirilabilir. Yumurtadan yeni ¢ikmis yavru anlamina gelen Hatchling adli kuslar,
evrenin gelecegini temsil etmektedir. Evrene olan ilgi devam ettigi siirece, yavru kuslar
biiyiitiiliip, yeni oyunlarda gorevler verilebilecegi gibi ¢izgi film ve sinemalarda
kahramanlik Oykiileri yazilarak paralel ve g¢evresel hikayelerden destek alinabilir.
Mesela, Star Wars serisinden tanidigimiz Anakin Skywalker ¢ocuk karakteri sonraki

filmlerde biiylimiis cocuk sahibi olmustur. Anakin’in ¢ocugu Luke’a egitim veren Obi-
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Wan karakteri ise birka¢ filmde yer almistir. Angry Birds evreninin de benzer sekilde

genisletilmesi miimkiindiir.

Angry Birds Space oyununda evrene katilan Ice Bird, oyunlarda ve sinema
filminde yer almamustir. Oyunda daha Once olan karakterler ve Ice Bird, birlikte
savasarak yumurtalarmi kurtarma miicadelesi birlikte vermektedir. Evrende yatay

diizlemde bir genislemeye basvurularak hikayeye bir karakter daha eklenmistir.

Transmedya hikaye anlaticiliginda yalnizca oyunlara karakter eklenerek degil,
bazen de Olen Kkarakterlerin yeniden yasatilmasi gibi yontemlerle de evren
genisletilmektedir. Bir oyunda veya sinema filminde 6len bir karaktere farkli bir oyunda
yer verilerek karakter yasatilmaya calisilmaktadir. Hikayelere konulan kavsak
noktalarinda karakterlerin 6liimii veya yasatilmasi takipgilere birakilabilmektedir. Agik
uclu bir yapida tasarlanan metinler, takipciler tarafindan gelistirilmekte farkl

hikayelerin yazilmasina firsat verilmektedir.

4.7. ANGRY BIiRDS FAN CALISMALARI

Izleyicinin medyayla olan iliskisindeki degisim transmedya hikayeler icin
avantajl bir degisim 6rnegidir. Ciinkii yeni donem izleyicisi izledigi filmden habere
kadar her igerige miidahale etmeyi ve icerik olusturmayi tercih etmektedir. igerik iireten
sitketler ve haber kanallar1 bu istege kayitsiz kalmak yerine hem izleyiciye deger
vermek hem de onlari denetim altinda tutmak adina tiim talepleri degerlendirmeye
caligmaktadir. Haber kanallarinda verilen watsapp numaralarina gonderilen goriintiiler
ve fotograflar ana haber biiltenlerine tasinmaktadir. van Dijk, yeni medyanin
karakteristik 6zelliklerinden birinin interaktif medyanin kullanimindaki artis oldugunu
belirtmektedir. Interaktivitenin temel 6zelliklerinden biri, iki tarafli veya ¢ok tarafli
iletisim kurma hakki vermesidir. Kesintisiz etki ve tepki dizisinin olusturdugu kaliteli
iletisim de etkilesimin kalitesini artiran unsurlardan biridir (2006:9). Angry Birds evreni
orneginde interaktif medya kullanimmnin yiiksek seviyede oldugu fan sayfalarinin
¢oklugundan, etkin kullanimindan ve sosyal medya paylasimlarindan anlasilmaktadir.
Fan {iretimi olan oyunlardan Angry Birds Ninja, Angry Birds Oliim Mangalari, Angry
Birds ve Zombiler gibi oyunlar evreni yonlendirmek isteyen hayranlarin iirettigi

oyunlardir. Angry Birds Cannon 3 adli oyunda daha dnce hakkinda bilgi verilmeyen
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Red kusunun disi karakteri olusturularak, oyunda ona dokunulmasi hedefi konmustur.
Karakterin sekli ve amaci farklilastirilarak hikdyede bos birakilan nokta, fanlar
tarafindan doldurulmustur. Yeni karakterler eklemeye miisait yapida tasarlanan
transmedya evrenlerde her {iriiniin kendi c¢izgisinde verimli kullanimi ilkesi
gozetilmektedir. Cannon 3 oyununda da farkli acgilardan karakterlere gorevler
yiiklenerek evrene ait bir detay olusturulmustur. Evren, yatay ve dikey diizlemde
genislemeye uygun oldugu icin hayran iiretimleri ile yeni oyunlar tasarlanmig, oyun
severlere yonelik calismalar c¢esitlendirilmistir. Bdylece hayranlar, katilimlarini
derinlestirerek evrene bagliliklarin1 belirtmislerdir. Metinlerarast oyun iiretimleri ile
Rovio, hayran kitlelerine oyun tasarimlar1 hakkinda ipucu vermis, Angry Birds ve baska
evrenleri seven hayranlar i¢in oyun diinyasinin geniglemesine olanak saglamistir.
Isbirlik¢i bir tutumla yeni platformlarda yeni igerikler olusturulmus, dijital zanaatkar

olarak adlandirilan iireten tiiketiciler, anlati igerisinde kendilerine yer bulmuslardir.

Heylighen’in bir kullanicinin biraktig: izi takip eden baska bir kullanicinin farkli
bir iz birakmasi sonucunda ortaya ¢ikan eylemlerin tutarli ve sistematik bir biitlinliik
olusturmasi1 seklinde tanimladig1 stigmergy, fan calismalarinda hayat bulmaktadir.
Ozellikle fan sitelerinde ayak izi takip eder gibi izlerin takip edilmesi stigmergy nin
giiciinii ortaya koymaktadir. Ornegin fan {iretimlerinin yasam alanlarindan olan wikiler,
stigmergy tarzinda yapilan caligmalar i¢in Onemli mecralardan biridir. Wikiler,
isbirligine ve interaktiviteye imkan vererek katilima tesvik etmektedir. Sitelerde
editorlik yapmak isteyenler i¢in yardimci olunmakta, iicretsiz iiyeliklerle igeriklere
destek olunmasi istenmektedir. Angry Birds Evolution Wiki sayfasinda “Beklemene
gerek yok. Hemen igeri gir ve diizenlemeye basla. Wiki bakim kategorisinden ise
baslayabilirsin” gibi davetkar bir ciimle ile sayfay1 ziyaret edenler katilimci olmaya
tesvik edilmektedir. Baska bir Angry Birds wiki sayfasinda oyunlarla ilgili ipuglar
verilmekle kalinmamig, oyunlarda tespit edilen aciklar, hileli yontemlerle seviye atlama
gibi bilgilere de yer verilmistir. Seviyeleri hizli bir sekilde yiiksek puanlarla gecmek
isteyen oyun severlerin bulusma noktast wikiler olabilmektedir. Angry Birds
wikilerinde evrene ait yazilara, tartigmalara yer verilerek okuyucular ve takipgiler igin

bilgilendirmeler de yapilmustir.

Oyun forumlarinin ¢ok¢a bulundugu sinirsiz alan internette, farkli oyunlar

hakkinda kisa bilgilere, videolara, resimlere, oyunu oynayanlarin deneyimlerine yer
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verilmektedir. Amag; yalnizca oyunu oynayanlar arasinda bilgi aligverisini saglamak
degildir. Paylasilan resimler, videolar, yorumlar daha cok kisiye ulasabildigi icin
forumlar evrenin bilinirligini artirmaktadir. Tutkuyla tiim Angry Birds oyunlarim
deneyen biri i¢in bu sitelerde oyunlar hakkinda verilen ipuglari ¢ok kiymetlidir.
Ornegin, Angry Birds Space oyununda, gezegeni patlatmadan Bomb kusunun nasil daha
etkin kullanilacagina dair bilgiler ve resimler paylasilmistir. Ipucunu kullanarak seviye
atlayan oyuncu i¢in forum, evrenle bag olusturmasit bakimindan iliski noktasi
olusturmaktadir. Bilgiyi veren kisi, evrene katkida bulunurken, bilgiyi alan kisinin

evrene sadakati gliclenmekte ve katilimi derinlesmektedir.

www.shiftdelete.net adresinde Angry Birds 2 oyunu hakkinda bilgiler sunulduktan
sonra oyunun nasil oynanacag ile ilgili bazi ipuclar1 verilmektedir. Ravio’nun resmi
Twitter adresinden 12 saat igerisinde 1 milyon indirildigi belirtilen oyun, en ¢ok
oynananlar arasindadir. Yenilenen grafikleri ve boliimleri ile begeni toplayan licretsiz
oyuna, uygulama ig¢i satin alinan bdliimlere 6deme yapmadan nasil ulagilacagini anlatan
site, kullanicilara oyunun nasil oynanacagi hakkinda bilgiler sunmaktadir
(wwwe.shiftdelete.net). www.stuffpoint.com sitesinde Angry Birds gibi ¢ok sevilen
evrenler veya baska ilgi alanlar1 i¢in olusturulmus ¢esitli fan gruplari, videolar, resimler,
oyun linkleri paylasilmaktadir. Angry Birds’le ilgili duvar kagitlari, oyunlardan alinan
ekran goriintiileri, oyuncaklarla ilgili videolar, anketler ve yarigmalara yer verilmistir.
Boylece Angry Birds hayranlari, bazen farkinda olarak bazen olmayarak evrenle
kusatilmaktadirlar. www.everipedia.org sitesinde ise Angry Birds’le ilgili tiim

caligsmalar hakkinda kisa bilgiler verilmis, evrenin franchiselar1 meraklisina tanitilmistir.

Web 2.0 caginda dijital bir ortamda {izerinde yillarin veya giinlerin harcandigi
caligmalar, geleneksel sanat formlar1 i¢inde sayilmamakla birlikte Yeni Medya Sanatlari
icinde internet sanati, dijital sanat, interaktif sanat, net.art gibi isimlerle anilmaktadir.
Ravio tarafindan hazirlanan www.angrybirds.com sitesinde fan g¢alismalarina verilen
degere dikkat ¢ekmek icin bir blog acilmis, gonderilen resimler, eskizler paylasiimistir.
Asagida goriilen araba ¢izimlerinin ikisi de blogda yaymlanmistir. {lk resimde cinsiyeti
erkek olan Red kusu, ikinci ¢izimde Red’in kadin versiyonu olarak ¢izilmistir. Evrenin
ilk adim1 olan oyunda kuslarin cinsiyeti hakkinda herhangi bir bilgi yokken, sinema
filminde Red kusunun erkek ve bekar oldugu netlestirilmistir. Bu noktada okur odakl

metnin ortaya c¢ikigina ortam hazirlanmis, mikro hikdye olusumu ig¢in aralik
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birakilmistir. Blogda yer alan calisma, hikdyenin genislemesine destek olmaktadir.
Ayrica, tretilen bu tiir yapitla dijital evrende bir iz birakilmig, bir mimarin eseri, bir
ressamin tablosu, bir yonetmenin filmi kadar {inlii olmasa da bir yapit olarak yerini

almistir.

Kaynak: http://angrybirds.tumblr.com/tagged/red

Sekil 4.8. Fan Calismas1 Ornegi

Angry Birds evreninde fan iiretimleri incelendiginde tiim {retimlerin tespitinin
miimkiin olamayacak kadar ¢ok oldugu anlasilmaktadir. Cep telefonu uygulamalarindan
oyunlar hakkindaki ipuclarina, Angry Birds karakterlerini ¢izme ¢alismalarindan video
oyunlara, wikilerden fan iiretimi oyunlara kadar iiriin yelpazesi ¢esitlilik arz etmektedir.
Bu tiir calismalar daha 6nce baska evrenler icin de yapilmistir. Ornegin, Star Wars igin
yapilan fan iiretimleri George Lucas tarafinda takip edilmis ve baz1 fanlara ¢aligsmalari
hakkinda geri doniisler yapilmistir. Hem evrenin koétiiye kullanimini engellemek hem de
evrenin genigletilmesi konusunda fanlardan destek alabilmek icin Lucas, bu tiir

caligmalara 6nem vermistir.

Angry Birds’lin iireticisi olan Rovio sirketi fanlarin iiretimlerini desteklediklerini
belirterek, ellerinde para kazanmaya yonelik cokga iiriin oldugunu ancak insanlarin
nelere ulagmak istedigini goérmek icin hayranlarin kendileri ulasmasimi beklediklerini
belirtmislerdir. Sirket, oyunlar ve diger iiretimlerin yetersiz kaldigini, bunun yerine
biiylik bir eglence baglatmak diisiincesinde olduklarini ifade etmislerdir. Markanin
uzantilarina agik olduklari belirten Rovio sirketi yetkilileri, bir eglence sirketi

olduklarinin altin1 ¢gizmislerdir (www.ign.com, 2013).
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4.8. ANGRY BiRDS INTERNET SITELERIi VE SOSYAL MEDYA

McLuhan kitle iletisim araglarmin gelisimi ile diinyanin kiiresel koye
dontistiigiinii belirtmistir. Koylerde nasil insanlar birbirinden haberdar oluyor ve
birbirini tantyorsa bugiin internet aracilifiyla diinyanin her yerinden haberdar olmak
miimkiin hale gelmistir (Yaylagiil, 2014:70). internet, diger kitle iletisim araglarina gore
interaktivite agisindan farkli bir yapiya sahiptir. Katilimcei kiiltiiriin hakim oldugu ve
kolektif zeka ile olusturulan her tiirlii iiretimin yayilmasina imkan veren, izleyici ile
iiretici arasindaki mesafenin kalktig1 yerdir. Web 2.0 donemine gegildikten sonra igerige

miidahale edebilen aktif kullanicilar sayesinde ¢ift yonlii bir iletisim kurulmustur.

Transmedya hikaye anlaticiliglr i¢in ¢ok Onemli bir yerde duran internet,
kullanicinin igerigi c¢esitlendirmesine, evreni genisletmesine, evrenin bilinirligine
katkida bulunmaktadir. Angry Birds’iin en ¢ok kullanilan sosyal medyalarindan olan
Facebook, Twitter ve Instagram adresleri aktif olarak kullanilmaktadir. Sayfalarda
hayranlardan gelen ¢aligmalara ve fotograflara yer verildigi gibi, Katilimcilarla Grtinler
ve oyunlar hakkinda kiigiik anketler de yapilmaktadir. Katilima tesvik etmek igin “bir
selfie ¢ekin bize nerede oldugunuzu gosterin™ gibi etkinliklerle fanlar1 sosyal medya
kullanimina tesvik edilmektedir. Evrene dair bir paylasim olmasa bile Angry Birds
sayfasinda bir fanin resmini paylagmasi evrenin taninma oranini yiikseltmektedir.
Ickler’in kitlelerin daha hizli, daha ucuz bir sekilde kolektif serbest zamanlarini,
enerjilerini ve zihinsel giiclerini ortak projelere yonlendirmesi seklinde tanimladigi kitle
kaynak kullanimi (crowdsourcing), internette ortak amag etrafinda bir araya gelen

bireylerin veya gruplarin goniilli katilimiyla saglanmaktadir (2010:28).
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Sekil 4.9. Angry Birds Sosyal Medya Etkinligi Gorseli

Yeni ¢ikarilan oyunlarin ve lisansh {iriinlerin tanitimi i¢in en iyi ortamlardan biri
olan sosyal medya, Angry Birds tarafindan amacina uygun olarak kullanilmaktadir.
Ornegin 2016 yilinda diizenlenen “Behind the World of Angry Birds” (Angry Birds
Diinyasinin Gerisindekiler) etkinligine fanlar Facebook araciligiyla davet edilmistir.
Etkinligin amaci ise fanlara, oyunu tasarlayanlar1 tanitmak ve yeni oyunu oynama firsati
vermektir. Bu tir c¢aligmalar evrenle hayranlar1 arasinda 6zel bir etkilesim
olusturmaktadir. Bdylece katilimcilar evrene iiretim yapmadan dahil olma sansi
yakalamaktadir. Katilimcinin dnemsenmesi Onu iiretime ve paylasima tesvik etmekte,
sadakat duygusunu pekistirmektedir. Saglanan bu etkilesimle gergek diinya ile kurgusal
diinya arasindaki  sinirlar  bulaniklagmakta, gercekle  kurgusalin  ayrim
netlestirilememektedir. Yakinsama, sadece c¢oklu medya fonksiyonlarmin bir araya
gelmesiyle sinirlarin  bulaniklagsmasina sebep olmamis, ayni zamanda teknolojik
araclarin kullanimin seklinden kaynaklanan gercekle sanal arasindaki sinirlarin net

olarak ¢izilememesine de neden olmustur.

Angry Birds’lin sosyal medya kullaniminda 6nem verilen yontemlerden biri de
fanlardan gelen fotograflara sayfada yer vermektir. Meyve yerken bile zihni Angry
Birds diinyasiyla mesgul olan bireyin meyve tabagi tasarimi elbette ¢ok Onemlidir.

Diger takipgilerin zihninde meyve ile Angry Birds iligkisi kurulma ihtimali agisindan
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yayinlanmasi evrene destek oldugu gibi eglence de katacaktir. Facebook’tan paylasilan
etkinlik, video, fotograflar Twitter ve Instagram’da paylasilmis, hem daha ¢ok kisi

hedeflenmis hem de farkli sosyal medya kullanan katilimcilar unutulmamastir.

Sekil 4.10. Angry Birds Sosyal Medya Paylasim Gorseli

Digerlerine gore farkli bir sosyal medya olan Youtube, her tiirli video ve ses
dosyasinin bulunabildigi ¢ok genis bir ortamdir. Angry Birds’iin Youtube’da sinema
filmi, ¢izgi filmleri, hayran {iretimleri ve daha bir¢ok {iriinii bulunmaktadir. Bunlar
disinda oyunlar arasinda sunulan kisa videolardan derlenen cut scenes yontemiyle bir
araya getirilen sayisiz video bulunmaktadir. Sadece oyun videolarimi izlemeyi sevenler
icin hazirlanmig bu kisa videolar fanlar tarafindan sevilmektedir. Bu kisa videolarin
altinda yorum boliimiinde iceri hakkinda konusulmakta, oneriler, begeniler, sikayetler

dile getirilmektedir.

4.8. ANGRY BiRDS SINEMA FiLMi

Sinema, belirli bir mekan ve zamanda diger dis etkenlerden uzak kalarak hazir bir
kurgusal evren sundugu i¢in izleyicisi agisindan diger medyalardan farklidir. Isiklarin
kapatilarak, yalnizca ekrandaki goriintiiler, imgeler, simgeler, mesajlarla dolu hikayeye
yonelen insan beyni, karsisindaki diinyanin gergekligine kendini kaptirmaktadir.
Sinema, dis etkenlerden ve dis diinyanin gercekliginden yalitilmig bir ortam sundugu
icin mesajlarmin etkisi bakimindan oldukga etkilidir. Animasyon filmde olsa ger¢ek
hayatta yasanmasi miimkiin olmayan bir hikdye de olsa sinema filmi izlemeye giden
birey, zaten =zihnini farkli bir diinyaya hazirladigi i¢in adaptasyon sorunu

cekmemektedir. Ozellikle son dénem sinema izleyicisinin, filmi gérmeden 6nce yaptigi
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internet aragtirmalari ve izledigi fragmanlar sayesinde izleyici, gérecegi filmle zihinsel
olarak uyum halindedir. Jenkins’in “tiiketicilere daginik medya igerikleri arasinda
baglant1 kurma ve yeni bilgileri aramaya tesvik etme gibi kiiltiirel bir degisime yer
veren bir siire¢” olarak anlattifi yakinsamanin bireysel tiiketicilerin beyinlerinde ve
diger bireylerle sosyal etkilesim yoluyla olustuguna isaret etmektedir. Angry Birds gibi
transmedyal bir evrene ait film izlenecekse izleyici biiyiik ihtimalle oyunlar1 oynamus,

evrene dair fikirler edinmis, daginik bilgileri zihninde biitiinlestirmistir.

Angry Birds sinema filmi, u¢ma yetisi olmayan kuslarin sakin ve huzurlu
yasadiklar1 adalara bir gemiyle gelen domuz siiriisiiniin kus yumurtalarini ¢alarak
kagmalarin1 anlatir. Oyundan beyazperdeye hikaye edilen filmde 6fke problemi olan
Red adli kus, onun arkadaslar1 olan Bomba ve Chuck, yasadiklar1 yerde diglanmislardir.
Domuzlarin kuslara eglenceli bir diinya sunarak onlari oyaladiklar1 hikdyede Red,
domuzlara kars1 ada sakinlerini siirekli uyarmaktadir. Ancak dislanmis bir karakter
oldugu icin Red dikkate alinmamaktadir. Yine bir gece eglenmekle mesgul olan
kuslarin yumurtalarini ¢alarak kacan domuzlara karsisinda caresiz kalan kuslar Red’den
yardim isterler. Red, onderliginde birlik olan kuslar, kendilerini sapanin i¢ine koyup,

domuzlarin yuvalarin1 yikmaya c¢alisarak yumurtalar1 geri almaya calismaktadirlar.

Meslek edinmek, evlenmek, cocuk sahibi olmak gibi insani hayattan kesitler
tagiyan film, modern hayatin ¢atigsmalariyla islenmistir. Kontrol altina alinmaya calisilan
farkl: tiplere yer verilen filmde, mitolojik karakterlere de yer verilerek bir kahramanlik
hikayesi anlatilmistir. Bir oyundan yola ¢ikilarak olusturulan animasyon sinema filmi
sayesinde arka plan hikayesi genisletilmistir. Boylece sonraki caligmalar i¢in yeni
karakterler ortaya ¢ikmis, fan calismalari ig¢in yeni bir atesleyici etken olmustur.
Transmedya hikaye anlaticiliginda, olmasi gerektigi gibi sinema filmi 6lgiili bir sekilde
kullanilmis, oyunlarin 6niine gegmesine izin verilmemistir. Sinema filmini anlamak i¢in
oyunu oynama zorunlulugu konmamustir. Yani her parca kendi i¢inde anlamli, tutarli ve
ayr1 ayri tilketilmeye uygundur. Sinema filmi detay anlatima uygun oldugu i¢in evrenin
detaylandirilmasi sinema filmi ile saglanmistir. Her franchise kendi keyfini yasatmali
diistincesi gorsellik, aksiyon, heyecan, iyi-kotii kavramlari gibi sinema filmlerinin temel
Ogeleri lizerinden uygulanmistir. Zaman net olarak belirtilmemis, sonraki franchiselar
icin entryler (giris noktasi) olusturulmustur. Postmodern olarak tanimlanan filmlerde

zaman ve mekan degisken bir yapidir. Postmodern bakis agisina gore gegmis ile bu giin
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arasinda kesin bir sinir bulunmamaktadir ve biitiinsel bir zaman ve mekan olgusundan
bahsetmek de miimkiin degildir. Postmodern durumdaki parcalanmislik zaman ve
mekanm tarihsellik diizlemini de ortadan kaldirmaktadir (Ispir ve Kaya, 2011:86).
Angry Birds evreninin zaman ve mekan sinirlamalarindan uzak tasarlandigi géz 6niine
alindiginda evrenin ve sinema filminin postmodernizmle agiklanabilecegi

goriilmektedir.

OYUM BITTI

Sekil 4.11. Angry Birds Sinema Filmi Afisi

4.10. ANGRY BIRDS CiZGi FILMLER

Eski caglarda ilk insanlar nasil hikdyelerini resmetmek i¢in magara duvari gibi
araglara ihtiya¢c duyuyorsa giiniimiizde de dijital ortamlarda hikdye anlatmak igin bir
takim araglara ihtiya¢ duyulmaktadir. Dijital hikaye anlatimi, gorseller ve sesler
aracihigiyla yapilmaktadir. Gorseller fotograf, video ve infografiklerden meydana
gelmektedir. Gorselligin yogunlugunun sozlii ve yazili kiiltiire gére daha baskin oldugu
giiniimiizde, videolar, ¢izgi filmler, sinema filmleri, brosiirler, billboardlar, reklamlar,

TV programlari, oyuncaklar gibi gdze hitap eden nesnelerin alt yapisinda goriinenden
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daha fazla anlam barinmaktadir. Gorsel kiiltiiriin baskin ve hakim oldugu bu dénemde
insanlar {rettikleri imgelerle birlikte bicimlenmektedirler. Gorsel Kkiiltiir, insani
goriinenin altindaki goériinmeyene yoneltmekte, ideolojiyi ve kiiltiirel yapiy1
resmetmektedir. I¢cinde bulundugumuz modern toplum, kitle iletisim araclarmin iiretip
dolasima soktugu imajlarla sarmalanmistir. Bu imajlarin, ideolojilerin, imgelerin
kullanimi1 i¢in en ¢ok basvurulan aracglardan biri de ¢izgi filmlerdir. Hayal giicli ve
yaraticili@in siirsizligimin kendini gosterdigi, gergek¢i olmayan bir iislubun tercih
edildigi cizgi filmlerde ¢ogunlukla simgesel anlatima bagvurulmaktadir. Teknolojik
gelismeler ve bilgisayarli ¢izimlerin yapilmasiyla ¢izgi filmler gergeklige en uygun
sekillerde tasarlanmaya baslamis, gorsel ve isitsel efektlerin etkisi arttirilmistir.
Bilgisayar ortaminda yapilan ¢izimler daha kolay oldugundan dolay:1 elle yapilan
¢izimler zamanla terk edilmis onlarin yerini animasyonlar almistir. Animasyon filmler,
gercekei iisluptan uzak, toplumsal bir isleve sahip, simgesel bir anlatim iizerine
kuruludur. Sozellige ilaveten miizik ve efektlerle desteklenmektedir. Hikaye
anlatiminda anlatim araci goriintiiye ilaveten bir filmdeki dekor, kostiimler ve kamera
hareketleri olabildigi gibi, gorsel efektler, ses ve animasyon da olabilmektedir. Herkesin
anlayabilecegi evrensel kodlarla dizayn edilen ¢izgi ve animasyon filmler farkl: kiiltiirel

ve etnik kokenlere hitap ettigi icin evrensel bir dile sahiptir.

Dijital gorsellerle anlatilan degerler, inanglar, yasam tarzlari, yeni medya
araciligiyla eskisine gore daha hizli yayilmaktadir. Kolay kullanim imkéani,
taginabilirligi, interaktivite 6zelligi, her tiirlii bilgi aligverisinin hizlica yapilabilmesi vs.
ozelliklerinden dolay1 yeni medya gorsel kiiltiiriin yayginlagsmasinda etkili olmaktadir.
Rovio firmasi yeni medyanin bu 6zelligini kullanmis, internet kullanamayan bireyleri
g6z ardi etmistir. 2013’te yaymlanmaya baslayan 2 ila 3 dakikalik ¢izgi film serisi
Angry Birds Toons, ilk olarak herhangi bir televizyon kanali tercih edilmeden internet
tizerinden gosterime sunulmugtur. 52 bolim yaymlanan ¢izgi dizide her bolim
birbirinden bagimsiz olarak tasarlanmistir. Her boliimde farkli karakterlere hikaye
yazilarak evren genisletilmistir. Bazen sadece kuslar bazen sadece domuzlar bazen
ikisine de yer verilen kisa filmlerle daha 6nce oyunu oynamayanlara Angry Birds
evreninin tanitilmasi hedeflenmistir. Yatay ve dikey diizlemde genislemeye miisait olan
Angry Birds evreninde, oyunlarda ve sinema filminde bos birakilan yerler paralel ve

cevresel hikayelerle desteklenmistir.
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Cizgi film, evrenin ilk adimi olan oyundaki karakter ve olaylar etrafinda
donmektedir, fakat oyundan ve sinema filminden ayr1 bir iiriin gibi pargali bir yapida
tasarlanmistir. Cevresel hikayelerden olusturulan ¢izgi filmin her boliimii birbirinden
bagimsiz kisa hikdyelerden olusmaktadir. Zaman c¢izgisi bu franchiseda da net olarak
belirtilmedigi igin ¢izgi diziye farkli zaman dilimlerinde yeni boliimler eklenmesi
miimkiindiir. Diyalogsuz ve monologsuz anlatim tarz1 kullanilmus, ¢izgi filmlerde ¢okca

rastlanan bir yontem olan miizikli anlatim Angry Birds’iin ti¢ farkli orijinal miizigi ile

saglanmstir.

Sekil 4.12. Angry Birds Cizgi Film Gorseli

Rovio sirketi gegmiste yapilanlardan farkli bir yontem izleyerek ¢izgi filmlerini
once yalnizca internetten yayimnlamayi tercih etmistir. Sonrasinda farkli televizyon
kanallariyla anlagmalar yapilarak, c¢izgi film kanallarindan gosterilebilecegi
belirtilmistir. Ge¢gmise kiyasla farkli bir gosterim sekline imza atilms, ilk gdsterim igin
internet tercih edilmistir. Dogrusal bir hikdye ¢izgisi olmayan ve her bolimde farkli
karakterin hikayesine odaklanan Angry Birds Toons, postmodernizme uygun olarak

pargal1 bir yapiya sahiptir.

4.11. ANGRY BIRDS iC VE DIS MEKAN ETKINLIKLERI

Finlandiya’da faaliyet gosteren Rovio sirketi Angry Birds temali bir¢ok {iriin ya
da hizmet sunmaktadir. Sanal ortamda Angry Birds oynayip da ger¢ek hayatta denemek
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isteyenler icin tasarlanan temali parklar Finlandiya, Ispanya, Malezya, Katar, Cin ve
Ingiltere’de faaliyet gdstermektedir. Bu temali parklar, acik hava parki olarak dizayn
edilmistir. Eglence alanlari, hediyelik esya magazalari, yiirliylis yolu, yemek mekanlari,
aileler ve kiigiik ¢ocuklar i¢in 6zel alanlar ile temali parkta oyunun tiim nesneleri
bulunmaktadir. Ziyaretcilere oyunlara katilimlardan elde ettikleri puanlarini saklayarak
telefon veya iPad lere aktarma imkani sunulmaktadir. Parklarin i¢ mekanlar
incelendiginde yalnizca oyun oynama yeri olmadigi anlasilmaktadir. Hafta sonu veya
tatil giinlinii gegirmeye c¢ok uygun hazirlanan bu mekanlarin bos zaman endiistrisi

tarafindan planlandig: belirgindir.

Transmedya hikaye anlaticiliginda evrenin deneyimlenmesi, katilimcida diger
franchiselarin biraktigindan farkli bir his birakmaktadir. Angry Birds temal1 parklarinda
Red’i sapana koyup domuzlarin kulelerine firlatmak, hedefi tutturmak video
oyundakinden biraz daha farklidir. Cep telefonundan oynandigindan sayisiz can hakkina
sahipken ve zaman siirlamasi yokken temali parkta zaman kisitli ve oyunlar tcretlidir
fakat gercek bir sapana dokunmanin, ger¢ek kuleleri devirmenin hazzi farklidir. Bu
deneyimi yasayan birey, zihnindeki Angry Birds evreniyle gercekte gordiigii mekan
birlestirmektedir. Herkesin oyundan alacagi haz ve yasayacagi hikaye farkli olacagindan
Angry Birds evreni her bireyin zihninde ayri bir hikaye olusturacaktir. Kimisi i¢in
Mighty Eagle gibi giiclii olmak zihninde kalacakken kimisi i¢in Blueslar gibi enerjik
olmak kalacaktir. Dolayisiyla evrene bir hikdye daha eklenmis olacak, evren gerceklik
tizerinden yeniden kurulacaktir. Kullanici platformlarina, fan sayfalarina, sosyal
medyalara yansiyacak olan bu deneyimin canli yayinlari, videolari, fotograflar1 evrenin

bilinirligini artiracagi gibi katilimer sayisina da katkida bulunacaktir.

Aidiyet hissi, katilim, evrenle duygusal bag kurma gibi sebepler bireyleri diger
franchiselara yoneltmektedir. Belki daha 6nce Angry Birds evreniyle karsilasmayan biri
icin, bu yasanmishik onu evrene yonlendirecektir. Oyunlarda, sinemada, ¢izgi filmde,
¢izgi romanda karakterler, mekanlar, olaylar bir ekran aracilifiyla izlenirken, temali
parkta, gercek diinyada herhangi bir araci olmadan dokunma hissi yasanmaktadir.
Bomb’un sapana koyup atilmasinin verdigi hazla farkli eglence deneyimlerinin
yasanmasina ortam hazirlanmaktadir. Bu tiir oyunlar genellikle ¢oklu etkinlik olarak
diizenlenmekte, grup halinde isbirligi gerektiren yarismalar yapilmaktadir. Boylece

tilketicinin franchisea ve evrene olan sadakati yenilenmektedir.
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Sekil 4.13. Sarkanniemi Adventure Land

Katar uzantili site olan “angrybirdsworld.qa” da Angry Birds evreni Katar’a ait
kiiltiir ve eglence hayatina entegre edilerek evren farkli bir kiiltiirle genisletilmistir.
Kusbakig1 goriintiisiiyle tasarlanan sitede Angry Birds eglence adasinda, eglence,
yemek, dinlenme ve aligveris mekanlar1 goriilmektedir. Angry Birds evreninde, kuslara
aidiyet cizilmedigi i¢in anlatida katilim noktasi olusturulmustur. Katar’da veya Cin’de
goriilebilecegi gibi uzaya cikarillarak yeni mekan ve karakterler Angry Birds’e
eklenebilmektedir. Diger temal1 parklarla benzer tasarima sahip olan Katar’daki Angry
Birds adasi kiiltiirel bir degisim gecirmistir. Bu tiir evrenlerin tasariminda ve
genisletilmesinde zaman ve mekéan kavramalar1 sinirlandirmaya tabi tutulmadigr igin
karakterler her kiiltiire ve her yasam tarzina adapte edilerek paralel ve ¢evresel

hikayelerle evren desteklenmektedir.
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Sekil 4.15. Katar Angry Birds Temal1 Park

Temali parklar disinda dis mekanlarda oynanabilecek farkli kitler mevcuttur.
Aligveris sitelerinden edinilebilen dart benzeri oyunlarla, kiiclik capli kule ve sapanlar
bahce ve parklarda cocuklar tarafindan kurulup kaldirilmaya uygun yapida
hazirlanmistir. Puanlama sistemi olan bu oyunlar yetigkinleri de hedef almaktadir.
Evreni farkli nesneler veya farkli mekanlarda deneyimlemek isteyenler i¢in uygun
tiriinlerdir. Hem isbirlik¢i hem de rekabet¢i bir ortamda oynanan oyunlar yaganmislik

hissini vermeye yoOneliktir. Transmedyal evrende franchisein kiigiik ya da biiyiik olmasi
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veya kag kisiyle deneyimlendiginin énemi yoktur. Onemli olan bireyin kendine Angry
Birds evreninde yer bulmasi ve deneyimlerini sosyal medya, fan club, blog gibi

ortamlardan paylasarak evrene katilim saglamasidir.
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Sekil 4.16. Angry Birds Mekan Etkinlik Oyuncag:

Dis mekanlar haricinde kapali mekéanlarda da oynanabilen aligveris merkezi
eglenceleri arasinda en ¢ok sevilen evrenlerden biri Angry Birds’tiir. Ozellikle
ogrencilerin tatil donemlerinde gittigi aligveris merkezleri, karakterlerle fotograf
cekilme, sapana kuslardan birini koyup firlatma, kule devirerek puan ve hediye toplama
gibi aktivitelere sahne olmaktadir. Bunlar disinda maske yapma, boyama, resim yapma

veya farkli etkinliklerle ¢ocuklarin evrene katilimi saglanmaya caligilmaktadir.

4.12. ANGRY BIRDS CiZGi ROMAN

Popiiler kiiltiir i¢inde ¢izgi romanmn 6nemli bir yeri vardir. Gorsel bir malzeme
olarak televizyonun olmadigi donemlerde en ¢ok ragbet edilen giinlik eglence
araclarindan biri olmustur. flk zamanlar ¢ok 6nemsenmemis fakat zamanla etkili bir
anlatim yontemi oldugu kabul edilmistir. Insanlarm gorsel ve kurgusala olan
ithtiyaclarimi karsilamasi bakimindan 6nemlidir. Cizgi roman igerik olusturmadaki
yOnilyle masallarla benzesiktir. Kahramanlarin bagindan bazen olagandisi olaylar geger,
genellikle yaslanmazlar ve Oolmezler. Transmedya hikaye anlaticiliginda evreni
genisletmesi, arka plan hikayesi olusturmasi, ¢evresel hikayelerle evreni desteklemesi
gibi hikayenin kurgusal diinyasin1 genisletebilecek bir yapiya sahip olmasi nedeniyle

¢izgi romanlar 6nemlidir.
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Angry Birds’iin ana hikayesiyle baglantili olarak ¢ikarilan ¢ok sayida ¢izgi roman
bulunmaktadir. Super Angry Birds ¢izgi romaninda Red ve arkadaglart Mighty Eagle,
Chuck, Terence karakterleriyle hikayeler anlatilmistir. Angry Birds evreninin efsanevi
kahraman1 Mighty Eagle’in anlatildigi ¢izgi romanlarda Siipermen, Cadilar Bayramu,
yilbasi ve festivaller gibi farkli konulara deginilmistir. Yine Red karakterinin Siipermen,
X-Man, Transformers gibi tiim diinyada filmleri, ¢izgi romanlari, oyunlart ile
tanidigimiz farkli evrenlerle birlestirilmis hikayeleri anlatilmaktadir. Cizgi romanlarin

bir kismini1 ¢izgi roman yazarlar1 bir kismini da hayran iiretimleri olugturmaktadir.
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Sekil 4.18. Angry Birds Cizgi Roman Gorselleri
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Super Angry Birds ¢izgi romaninda Angry Birds evreni oyundan ve filmden
kullanilan karakterlerle farkli bir evrenle metinlerarasi bag kurulmustur. Yatay ve dikey
diizlemde genislemeye miisait olan, oyunla baslatilan evren, gorsel yani kuvvetli olan
¢izgi romanlarda kendi anlatim tarzi korunarak genisletilmistir. Angry Birds evreninde
zaman dogrusal bir diizlemde olmadigi i¢in yeni karakterlerin eklenmesi, g¢evresel
hikayelerin olusturulmasi herhangi bir problem olusturmamaktadir. Red, Mighty Eagle
gibi karakterler sekil degistirmis, kus goriiniimiinden Siipermen goriintiisiine
bliriindiiriilmiistiir. Transmedya evrenlerin genisletilmesinde basvurulan yontemlerden
biri olan her karaktere farkli hikdye yazma yontemi, efsanevi kus Mighty Eagle i¢in
uygulanmistir. Mighty Eagle Cadilar Bayrami etkinligiyle birlikte c¢izilerek hikaye
evreni genisletilmistir. Yine Angry Birds Space oyununda evrene dahil edilen Ice Bird
karakterine ¢izgi romanlarda yer verilmistir. Her karakterin ayri1 ayri tiiketilebilme
Ozelligine sahip olan transmedya anlatimda ¢izgi roman, bu amacgla kullanilmistir.
Evrende bos birakilan yerler fan c¢aligmalariyla desteklenmistir. Fanlar tarafindan
yazilan ¢izgi romanlar, postmodern bir metin tiiri olan okur odakli metin niteligi
tasimakta, okuru metne dahil etmektedir. Angry Birds’iin Siipermen’e doniismesinde
isbirlik¢i yazarlik 6rnegi sergilenerek kahraman farkli metinlere yolculuga ¢ikarilmaistir.
Fanlarm bu tiir ¢aligmalari, sosyal medya, fan sayfalar1 ve farkl: sitelerde yayimnlanarak,
Angry Birds evreninin bilinirligi ve tanmirligi artirilmis olmaktadir. Ure-tiiketici olan

fanlar evrene ¢oklu destek vererek potansiyel biiylimeye katkida bulunmaktadirlar.

Evrenin anlatimini belli bagli araglara birakmak transmedya hikaye anlaticiliginin
yapisina aykirt oldugu i¢in araglar konusunda sinirlandirma yapmak dogru bir yaklasim
degildir. Ciinkli evrenler yalnizca medya araglariyla veya internetle sinirli tutulamaz.
Ornegin Angry Birds evrenine dair meyve suyu, Angry Birds yoga teknigi, Angry Birds

temal1 kredi kart1 gibi farkli araglar kullanilmaktadir.
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Sozli kiiltir dsneminin homo loquens’i (konusan insan) yazili kiiltiir donemine
gegisle birlikte homo lector (okuyan insan) sifatin1 kazanmistir. Gorsel kiiltiir donemine
gelindiginde ise gorsel materyalin artisina paralel olarak, yeni bir yetenegini daha
kesfeden okuyan insan, homo videns (izleyen insan) olarak tanimlanmistir. Gorsel
kiiltiirle baskin oldugu bu donemde ortaya c¢ikan fotograf ve hareketli fotograf
teknolojileri, dijital kiiltiir doneminin teknolojik altyapisini olusturmus, bilgisayar ve
internetin kullanimiyla birlikte izleyen insan, igerigi olusturma, doniistiirme ve yayma

baglaminda tire-tiiketici niteligi kazanmustir.

90’11 yillarin sonu 2000’lerin basindaki teknolojik yenilikler hayatin neredeyse her
alanina sirayet etmis, bu durum bireyin medyayla olan iliskisini etkilemistir. Yeni
iletisim teknolojileri doneminde ise medya yakinsamasiyla birlikte, cep telefonlar1 hem
iletisim arac1, hem gazete, hem televizyon hem de kamera olmustur. Daha bir¢ok islevi
barindiran cep telefonu aracilifiyla dijital ¢agin bireyleri diinyaya acilma imkéni
kazanmis, herhangi bir televizyon veya haber kanalina ihtiya¢ duymaksizin kendi
capinda yayincilik yapmaya baglamistir. Ortaya ¢ikan bu medya yakinsamasi sayesinde
film, dizi gibi herhangi bir yayimn akisini kagirmaktan kaynaklanan kayip duygusu telafi
edilebilmektedir. Izleyici, farkli iletisim araclari {izerinden, 6zellikle de internet ve cep
telefonu teknolojisiyle kaybini giderebilmektedir. Ancak Web 2,0’la birlikte ortaya
cikan interaktif tabanli internetin yarattigt en biylk degisim, izleyicinin igerige
miidahale yetkisi kazanmasi olmustur. iletisim teknolojileri arasindaki baglantili akis ve
interaktivite sayesinde izleyici salt tiiketicilikten ¢ikarak, dijital zanaatkarlik olarak da
adlandirilan {ire-tiiketici evresine gegmistir. Ure-tiiketici, i¢erige muhatap olmakla
birlikte, yeni bir igerik olusturup yayan veya mevcut igerikler {izerinde ekleme yapan,
degistiren, dagitan, yani medya icerigini hem iireten hem de tiiketen bireydir. Interaktif
internet tabani, iligki alanlar1 ortak olan bireyleri sanal da olsa ortak bir zeminde
bulusturmus, birlikte iiriin tasarlayip tretme, ilgi alanlar1 iizerine konusma gibi
eylemlerle kabile hayatinin benzeri denilebilecek yeni cemaat sekilleri ortaya
cikarmistir. Aktif izleyicilerden olusan fan gruplarinin iiretimleri medya endiistrilerince

desteklenmis, kullanici igerik olarak goriillmeye baglanmistir.
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Y akinsamanin getirdigi tiim teknolojik, ekonomik ve kiiltiirel siireclerle baglantili
olarak ortaya ¢ikan transmedya hikaye anlaticiligi, sozlii ve yazili kiiltiir déneminin
hikdye anlaticiligindan interaktivite ve katilima imkan vermesiyle ayrilmaktadir.
Geleneksel anlatim tekniklerinin degistigi dijital kiiltir doneminde transmedya
anlaticiligi, sinirlart ve kiiltiirleri asarak, her ortama uyarlanabilmektedir. Boylece
anlatici-dinleyici arasindaki zamansal ve mekansal iligki, interaktiviteyle birlikte her
zaman & her yerde kurulabilen iligskiye donlismiistiir. Hikaye anlaticiliginda yasanan bu
degisim, deneyimlerin ortak {iriine doniiserek igerikte iz birakmasina neden olmustur.
Boylece biitlinciil hikdye yapisi pargali metinlerin bir araya geldigi kolajlara
doniismiistiir. Bu baglamda transmedya hikaye anlaticilig1 ¢esitli medya platformlarinin
kullanilarak hikaye evreninin genisletildigi, iletisim teknolojilerinin sagladig1 biitlin

altyapilar araciligiyla biiytidiigii, okurun ayn1 zamanda yazar oldugu bir kombinasyonla

Oykiiye katildig1 interaktif bir stiregtir.

Transmedya evrenlerin tasarlanmasinda hikayelerin uzun soluklu ve beynelmilel
olabilmesi icin dijital donemin hikadye anlatic1 araglartyla uyumlu olan farkli tekniklere
basvurulmas1 gerekmektedir. Evrenler tasarlanirken kasten bos birakilan alanlarin
doldurulabilmesi i¢in katilimci bireylerin istegine ve ilgi alanina gore katilim noktalari
olusturulmaktadir. Bireylerin hikayeye dahil oldugu alanlar, bilgisayar oyunlari, ¢izgi
filmler, sinema filmleri, ¢izgi romanlar, lisansh {iriinler ve oyuncaklar, dis ve i¢ mekan
etkinlikleri, kitaplar, televizyon, sosyal medya, fan caligmalari, internet siteleri olmak
izere birgok kanaldan saglanmaktadir. Bu kanallardan her biri transmedya hikayesinin
evrenini  genigletmekte, detaylandirmakta ve bdylece hikayenin devamliliginm

saglamaktadir.

Evreni genisletmek i¢in bagvurulan 6nemli araglardan biri olan video oyunlari,
oyun severler tarafindan ilgiyle takip edilmekte ve oyunlardan yeni hikayeler
olusturulmaktadir. Oyunda gordiigii karakterler yerine kendini koyabilmek icin c¢aba
gosteren fanlar, lisansl tirtinlere yonelmekte, herhangi bir medyayla baglantis1 olmadigi
anlarda bile karakterle olan duygusal bagmi devam ettirmektedir. Sosyal medyada
karakterler adina agilan hesaplar, paylasilan resimler, karakterler hakkinda verilen 6zel
bilgiler gibi bircok sey evreni genisletmektedir. Bilgisayarli ¢izimlerle tasarlanan
gercekte olmayan bir¢ok mekan kurgusal evrende yasamak isteyenler igin i¢ veya dis

mekanlarda gergege doniistiiriilerek, evrenin deneyimlenmesini saglamaktadir. Boylece
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katilimcilarin  destegiyle, iireticilerin takipgileri hikaye etrafinda tutabilmek igin
tasarladig1 sayisiz iirlinle, transmedya evreninin sinirsiz bir yapisinin oldugu ortaya

cikmaktadir.

Caligmanin iigiinci bolimiinde transmedya hikaye anlatimi yapabilmek igin
gereken transmedyal {iretim araglarinin evreni ne agidan desteklediginden, nasil
genislettiginden, katilimin ne oOlglide ve nasil olmasi gerektiginden, iretilecek her
franchisein evrene bagli ancak tek basina da hikdye olusturabilecek zenginlikte
olmasindan bahsedilmistir. Bu baglamda, c¢aligmanin son bdliimii olan inceleme
kisminda, bir oyunla baslatilan ancak gelinen noktada evreni oldukga genis olan Angry
Birds hikayesi, transmedya hikaye anlaticiligi baglaminda incelenmeye c¢aligilmustir.
Lisansh {irlinler arasinda en ¢ok satilanlar arasinda olan Angry Birds karakterleri, ¢izgi
filmlerle, fan caligmalariyla, sinema filmleriyle, sosyal medyanin etkin kullanimiyla

giincelligini korumaktadir.

Angry Birds evreninin farkli video oyunlari, kendi dilini ve o6zelliklerini
koruyarak, kendinden onceki ve sonraki oyunlarla baglantisin1 devam ettirmistir. Diger
franchiselarla baglanti kurulmadan oynanabilen her bir oyun evrenle celiskiye
diismemistir. Oyunlarin igerigine gore farkli karakterler eklenerek evren genisletilmistir.
Karakterlerin donanimi oyuna gore degistirilmis bdylece evrenin detaylandirilmasi
saglanmigtir. Oyunlarin interaktif ortamda oynanma imkani, oyun severlerin birbiriyle
bag kurmasina izin vermistir. Bu yontemle evrenin takipgileri aralarinda turnuva
diizenleyerek, evrenin tanitiminda ve genisletilmesinde aktif rol almislardir. Bu

baglamda takipginin evrene katilimi derinlesmis ve sadakati gliclenmistir.

Oyunla Angry Birds evrenine ilgisi ¢ekilen takipgiler i¢in yapilan sinema filminde
oyuna arka plan hikayesi olusturularak, transmedyal evren genisletilmistir. Oyunlarda
karakterlerin yasi, cinsiyeti, kimligi hakkinda ¢ok net bilgiler belirtilmemektedir. Bu
nedenle hem onceki franchiselar hem de daha sonra iiretilmesi planlanan franchiselar
icin alt yap1 olusturan sinema filminde karakterler ayrintili olarak tanitilmigtir.
Karakterlerin farkli yanlarii 6n plana ¢ikaran sinema filmi, katilimcilarin yeni

hikayeler yazarak evreni genisletebilmesi i¢in entryler olusturmustur.

Sinema filminin anlattminda oyunun igerigine baglhh kalinmis fakat oyunu
oynamayan izleyiciler de diisiiniilerek oyundan bagimsiz bir film ¢ekilmistir. Gorsellik

ve aksiyon sinema filminde 6n plana ¢ikarilarak her franchisein kendi keyfini yasatmasi
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ilkesine uygun hareket edilmistir. Transmedya hikdye anlaticiliginda franchiselarin ana
hikdyeye bagli, birbirinden bagimsiz ¢evresel hikayelerden olusturulmasi fikri Angry
Birds evreninde uygulanmistir. Evrenin daha ¢ok hikayeyle anlatilmasi, paralel
kurgularla ve mikro hikayelerle desteklenmektedir. Angry Birds hikayesinde evreni
genisletmek ve detaylandirmak amaciyla birbirinden bagimsiz, ana hikayeyle iliskili
cizgi filmler cekilmistir. Bu kisa filmlerde karakterlerin ozelliklerine daha ¢ok yer
verilmis, birbirleriyle olan iliskileri anlatilmigtir. Ayrica hikdyenin kahramanlarindan
olan kuslarin savastigi domuzlarin hayatina deginilmis, evren domuzlarin bakis agisiyla
da anlatilmistir. Boylece farkli karakterlerin  goziinden degerlendirilen evren
detaylandirilip genisletilmistir. Bu genisletme ve detaylandirma stratejilerinde fan
tretimlerine ozellikle yer verilmistir. Katilima miisait yapida olan evrenlerde
olusturulan entryler aracilifiyla fanlar yeni hikayeler yazarak evrene destek olmaktadir.
Ornegin, Angry Birds Ninja, Angry Birds Oliim Mangalar1, Angry Birds ve Zombiler,
Angry Birds Cannon 3 gibi oyunlar, Red kusundan tasarlanmis oyuncak arabalar, fan
tiretimleri ile ortaya c¢ikmistir. Angry Birds icin fanlarin hazirladigi ¢izgi romanlar,
baska evrenlerle iliskilendirilerek olusturduklari dijital oyunlar, video oyunlardan alinan
goriintiilerden elde edilen hikayeler, karakterler igin tiretilen mikro hikayeler evrenin
katilimla genislemesini saglamaktadir. Her katilimcinin evrene verdigi destek 6zel kabul
edilerek fan caligmalar1 i¢in Angry Birds’lin yaraticisi Rovio sirketi tarafindan bloglar
olusturulmakta ve c¢alismalar buralardan yayinlanmaktadir. Bloglar disinda sosyal
medya hesaplari, web siteleri aktif olarak giincellenmekte, hem fan iiretimleri hem de
sirket iiretimlerinin tanitimlar1 bu platformlar aracihigiyla duyurulmaktadir. Ozellikle
Facebook, Twitter ve Instagram adreslerinde hayranlardan gelen c¢aligmalara yer
verilmekte, katilimin artirilmasi amaciyla anketler diizenlenmektedir. “Bir selfie ¢ekin
bize nerede oldugunuzu gdsterin” gibi etkinliklerle Angry Birds’le dogrudan alakali

olmasa da dolayli paylagimlarla evrenin katilim orani yiikseltilmektedir.

Modern eglence endiistrisi mantiginda tasarlanan transmedya evrenlerde,
takipgilerin evrenle duygusal bag kurabilmesi ve iligkisini gelistirebilmesi i¢in lisansh
iirlinler piyasaya siirlilerek capraz pazarlama yontemlerine bagvurulmaktadir. Angry
Birds evreninin tanitiminda da bu tiir lisanshi oyuncaklar iiretilerek evrenle duygusal bag
kurulmasi saglanmistir. Bu maksatla peliis oyuncaklar, anahtarliklar, bardaklar, legolar,

kuklalar, oyun hamurlari, posterler, stickerlar, yap-bozlar, boyama kitaplari, yemek
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kitaplar1, karakterler hakkinda detayli bilgi veren kitapgiklar internet sitelerinden satisa
sunulmus, evrenle bag kuran takipgilere, evrenin deneyimlenmesi firsati taninmustir.
Hatta evrenin tasarimcilari, {ilkeler arasindaki kiiltiirel farkliliklar1 gozeterek bazi
iilkeler i¢in karakterleri yerellestirmistir. Boylece evren farkli iilkelerin kiiltiirleriyle

daha da genisletilmis, farkl: {ilke vatandaslar1 evrenin ¢ekim alanina dahil edilmistir.

Hikaye evreninin deneyimlenmesine farkli bir boyut katan i¢ ve dis mekéan
etkinlikleri, Rovio sirketi tarafindan Angry Birds temasiyla bir¢ok iilkede
uygulanmustir. Finlandiya, Ispanya, Malezya, Katar, Cin ve Ingiltere’de faaliyet
gosteren Angry Birds temali parklar her yastan ziyaretgilere hizmet vermektedir. Bu
parklarda Red’in ya da Bomb’un sapanla domuz kulelerine firlatilmasi, park
etkinliklerinden puan kazanilmasi, c¢oklu etkinlikler diizenlenmesi gibi deneyimler
Angry Birds dijital evrenini gercek uzama tasimaktadir. I¢ ve dis mekan etkinliklerinde
etkinligin gerceklestirildigi kiiltiire adaptasyon, evren tasariminda énemli bir unsurdur.
Ornegin Katar’da bulunan temal1 parkta, bdlgenin kiiltiir ve eglence bigimi Angry Birds

evreniyle iligkilendirilmistir.

Hikayenin par¢ali kurgusal yapisini genisletmeye yarayan bir baska unsur da ¢izgi
romanlardir. Hikayenin gerceveler arasinda devamliliginin saglandigi ¢izgi romanlarda
hem oyunlar hem filmler hem de fan tiretimlerinden alintilar yapilarak farkli evrenlerle
birlestirilmistir. Her karakter i¢in ayr1 hikdye yazilabilme 6zelligine ¢izgi romanlarda
basvurularak evren karakterler {izerinden genisletilmistir. Ornegin, kizgm kuslar, ¢izgi

romanlarda Superman, X-Man, Transformers evrenlerine entegre edilmistir.

Transmedya hikaye anlaticiligi, yeni prodiiksiyonlarla, farkli g¢aligmalarla
yenilenmeye ve daha iyi projelere acik bir hikdye anlatim tarzidir. Dijital ¢agda kendi
eglencesini kendi tasarlayan bireyler icin transmedyal anlatim farkli bir aragtir.
Yetenegini, psikolojisini, hayat tarzini, kiiltiirlinii yansittigi hikdye parcaciklarinda
kendini bulan dijital birey kontroliin kendisinde oldugunu diisiinmektedir. Zaman
zaman cinsellik, siddet, korku, 6liim temalarinin islendigi hikaye pargaciklarinin ¢ocuk
ve gencler iizerinde olumsuz etki biraktigi bilinen bir gercektir. Fan {iretimlerinin
kontrol altina alinmasi ¢ok zor oldugundan dolayi, evreni kurgulayanlarin bu tiir
temalarin  kotiiye kullanimma meydan vermeyecek temalar tasarlamasi ahlaki

sorumluluklaridir.
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