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Oz

Medya araglari arasinda gerceklesen iglev transferi, “medya yakinsamasi” olarak
tanimlanan bir sureci baslatmistir. Bu slrecte Henry Jenkins ve Mark Deuze
tarafindan gelistirilen “yakinsama kultird” teorisi ise, icerik Ureticisi-tuketicisi
arasindaki sinirlari ve rolleri yeniden tanimlamistir. Bu gelismelerle beraber, bir
hikayeyi birden fazla medya platformu Uzerinden aktaran “transmedya anlatilari”
ortaya cikmistir. Farkli platformlarda sunulan her bir hikaye, kendi 6zgunlugine ve
butunselligine sahip olmakla birlikte, bir araya geldiginde daha bulyuk bir hikayeyi
meydana getirmektedir. Transmedya projelerinde kullanilan bu yéntemin amaci;
kullanicilar farklh medya formlari ile “kusatmak”, bdylece daha kapsamli ve

etkileyici bir deneyim yaratmaktir.

Dijital medya alanindaki calismalarda ise “kusaticilik” kavrami, “gergeklige yakin
bir deneyim sunma” 6zelligini tanimlar. Bu nedenle bir dijital medya trininin
kusaticihgi; gorsel, isitsel ve dokunsal iletilerin aktarim yontemleri Uzerinden
degerlendiriimektedir. Kusaticilik kavramina getirilen bu tanim ve yaklasimlarda,

yakinsama kulturd ve transmedya hikayeciliginin sagladigi “6zdeglesme deneyimi”

ve “biligssel-sezgisel iletiler” kapsam disinda tutulmaktadir.

Bu nedenle tezin amaci; kusaticilik kavrami ve transmedya anlatilari arasindaki
iligkiyi degerlendirmek, kusaticilik niteligine sahip urunlerin geligtiriimesine katkida
bulunmak, transmedyal bir anlatinin gelistirme sirecini deneyimleyerek olasi
problemleri ve ¢cozimlerini tespit edebilmektir. Bu amacla calisma boyunca elde

edilen teorik altyapinin rehberliginde bir grafik roman tasarimi yapiimigtir.

Anahtar Sozcukler: kusatici deneyim, transmedya anlatilari, medya yakinsamasi,

yakinsama kulturd, grafik roman.



TRANSMEDIA STORYTELLING in the CONTEXT of IMMERSION
and an APPLICATION
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ABSTRACT

The transfer of functions between media tools has initiated a process known as
"media convergence". In this process, the theory of "convergence -culture”
developed by Henry Jenkins and Mark Deuze has redefined the boundaries and
roles between content producers and consumers. With these developments,
"transmedia narratives” have emerged conveying a story across multiple media
platforms. While each story presented on different platforms maintains its
uniqueness and integrity, they come together to create a larger narrative. The goal
of using this method in transmedia projects is to "immerse" users in various media

forms, thereby creating a more comprehensive and impactful experience.

In studies within the field of digital media, the concept of "immersion" describes the
quality of "offering a lifelike experience." Therefore, the immersion of a digital
media product is evaluated through the transmission methods of visual, auditory,
and haptic messages. The definition and approaches applied to the concept of
immersion exclude the "experience of identification” and "cognitive-sensory

messages" provided by convergence culture and transmedia storytelling.

Hence, the purpose of this thesis is to evaluate the relationship between the
concept of immersion and transmedia narratives, contribute to the development of
products with immersive qualities, and identify potential problems and solutions by
experiencing the working process of a transmedial narrative. To achieve this goal,
a graphic novel design has been developed throughout the study guided by the
theoretical framework obtained during the research.

Keywords: immersive experience, transmedia narratives, media convergence,

convergence culture, graphic novel.
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GiRiS

“Oyun kulturden daha eskidir.” 1938 yilinda yayinlanan ve Johan Huizinga'ya ait
olan “Oyun Oynayan insan (Homo Ludens)” adli eserin giris ciimlesi olan bu sz,
eglenme eyleminin yalnizca insanlar igin degil, diger bazi canllar icin de gecerli
oldugunu, kultur kavraminin ise insanlik tarihiyle baglayan bir olgu olarak kabul

edilebilecegini ifade etmektedir.

“Oyun kiltirden daha eskidir. Nitekim kdltiir kavramini ne kadar daraltsak da bu
kavram her haliikarda bir insan toplumunun varligini gerektirir ve hayvanlar
kendilerine oyun oynamalarini 6gretmesi igin insanin gelmesini beklememislerdir.
Kuskusuz, sunu hi¢ cekinmeden ifade edebiliriz: insan uygarligi genel oyun kavramina
hicbir temel ézellik katmamigtir. Hayvanlar aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun
butiin temel gizgileri, hayvan oyunlarinda ¢oktan gergeklestiriimis durumdadir. Blitiin
bu cizgileri gbzlemek icin, yavru képeklerin neseli oynasmalarini dikkatlice izlemek
yeterlidir. Bunlar, bir tiir ayini andiran tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna davet ederler.
Yavru képek, oyun oynadigi arkadasinin kulagini isirmayi yasaklayan kurala uyar.
Sanki korkung &6fkeliymisler gibi davranirlar, ama biitiin bunlarin icinde, énemli olan
nokta, yapilan bitiin bu seyler planl bir zevk ve eglence deneyimidir. Yavru képeklerin
buna benzer hasariliklari ‘hayvan oyunlarinin’ basit érneklerinden yalnizca biridir.
Daha gelismis oyun formlari icin belirli bir diizen iginde yapilan yariglar ve seyircilileri
etkileyen performanslar gésterilebilir. Burada vurgulanmasi gereken en dnemli husus;
hayvan oyunlarinin en gelismemis érneklerinde bile ‘oyunun’ psikolojik bir fenomen ya
da psikolojik bir refleksten daha fazlasi oldugudur.” (Huizinga, 1995, s.1-2).

Bu ifadelerde gecen, “sanki korkung ofkeliymigler gibi” davranma eylemi bir
hikayelestirme surecidir ve burada alternatif bir gergekligin tehlikeli yonlerinden
arindirilarak deneyimlenisi, bir oyun bicimine doénusmektedir. Huizinga’'nin
metninde “oyun” kelimesi gecen bazi yerlere “hikaye” kelimesi konuldugunda,
ifadede anlam degisikligi olmadigi gorulebilir. Canhlarda eglence istencinin
refleksif bir talepten fazlasi oldugunu sdyleyen bu goéris Uzerinde
disunuldagunde, var olan gergeklige karsin alternatif bir gercekligi deneyimleme
arzusunun, diger bir deyisle “hikayelestirmenin”, yalnizca eglenme istegini yerine
getiren bir tatmin araci olmadi§i, farkh islevlere de sahip oldugu gorlir. Ornegin
cocuk egditiminde 6grenme yontemlerini ¢esitlendirmek amaciyla hikayelestirmeye
basvurulabilir. Hikayelestirme; bazen yapilmasi gerekenleri kolaylastiran ve keyifli
hale getiren bir motivasyon araci, bazen dogal afetlere kargi dizenlenen
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tatbikatlarin temeli, kimi zaman da birey-kitle psikolojisinin olusturulmasinin ve
yonetilmesinin bas etkenlerindendir (Niekerk, 2020, s. 2). Bu nedenle siyasi, ticari
veya topluma ait sosyal kaygilarin bir karsiligi olarak hikayelestirme, en etkili
iletisim yontemlerinden biridir. Ornegin politikacilar icin kullanilan, “bir hikayeye
sahip olmak” sdylemi veya bir spor takimi igin basarili gegen bir sezonun ardindan
kullanilan “hikayenin guzel bir final ile bitmesi” gibi ifadeler g6z énlne alindiginda,
hikayenin yalnizca bir edebiyat formu olarak tanimlanmasinin anlam daralmasina
yol actigi gorulebilir. Gunimuz medya platformlarinda ve hatta gundelik hayatta
siklikla karsilasilan benzer kullanimlar, hikayelestirmenin veya bir hikayeye
inanmak istemenin bireysel ve toplumsal bir ihtiya¢c olabileceginin gdstergesidir

(Baumeister ve Wilson, 1996, s. 1).

“Hikayeler aslinda hep vardi. Zihnimizin igleyisi dahi hikayelestirme (zerine kuruludur.

Diinyayi algilama bigimimiz hikayeler insa etmeye dayanir. Aslinda hikaye dedigimiz

ana yapinin ge¢misten bugline ¢ok da degistiginden s6z edemeyiz. Sézlii kiiltiirden

bu yana, hikayenin ana déngtisti korunmustur.” (Sezen, 2014, s. 39).

Hikayeler baslangicta so6zlU aktarim gelenegi icinde ortaya c¢ikmistir. Siyasi,
cografi, ekonomik ve dini etkilerle bicimlenen bir kidltir ve bu kdltdr icinde
cesitlenen hikayeler, insanin tarihsel yolculugu hakkinda bilgiler barindirir.
Hikayelerden belirli bir donemin kultirel yapisi, ddnem insani ve yasayisi hakkinda

bilgiler edinebilsek de bazi 6rneklerde bu bilgiler sorgulanamaz degildir.

Hesiodos’un siirleri, Homeros’un destanlari veya Aisopos’'un masallari gibi Klasik
Antik Cag’a ait eserlerin en eski kayitlari ve bu eserlerin yazildigi dastnulen
tarihler arasinda yiizlerce yili agan sireler bulunmaktadir. Ornegin Odysseia'nin
en eski kaydi olan “Venetus A” isimli kodeks, 10. yuzyildan kalma bir el yazmasidir
(Blackwell & Dué, 2009, s.1). Homeros'un M.O. 8. yiizyilda yasadigi géz oniine
alinirsa, Odysseia'nin tarihsel yolculugundaki karanlik kalan sirede anonim

etkilere ne derecede maruz kaldig ihtilaflidir.

“Su bir gercek ki llyada ve Odysseia'daki klasik edebiyat/ anonim temelli bir mit olarak
kolayca benimseyebilirdik ancak klasik gelenegin tasdikli bir kaynaga olan umutsuz

ihtiyacini agiga vurmak yerine onu isimli bir yazardan miras aldik.” (Geue, 2019, s.4).



Hikayelerin nesnel bilgi kaynagdi olarak degerlendiriimesini zorlastiran farkli
etkenler de vardir. Donemlere 6zgu “mesruluk” kabullerinin, methiye-6vgu
metinlerindeki ¢arpitilabilen gergekligin, kultirel-idari sansuriin ve muhtemeldir ki

otosansurun anlatilar Gzerindeki olasi etkileri de gbz 6nunde bulundurulmahdir.

Anonim anlatilar incelendiginde gorulecektir ki; gegmis dénemlerin birey tanimi da
gunumuizdeki anlamindan uzaktir ve bu donemlerde anlatici ve dinleyici
cogunlukla belirsizdir. Bu belirsizlik durumu 15. ydzyilda baslayan bir sirecin

devaminda degisime ugramistir.

15. yuzyilda matbaanin ylksek sayilarda basima uygun hale getiriimesi ve devam
eden yuzyillarda okur-yazar oraninin artmasi, demokratik hareketler, sanayilesme
ve beraberinde gelen kentlesmeyle beraber yeni bir sire¢ baslamistir. Birey
kavraminin guclendigi, bireyi merkezine alan anlatilarin yayginlastigi bu dénemde
“anlatan” aktif ve tanimli bir hale gelmis ve modern yazarlik ortaya c¢ikmistir
(Debita, 2017, s. 104-112). Okur-dinleyici ise anonimligini ve anlati karsisindaki

edilgen konumunu surdtirmuastar.

“likel toplumlarda anlatiyr sunma isini higbir zaman tek bir kigi (istlenmez, her zaman
bliyicl ya da anlatici kimliginde bir araci olur, bu aracinin “performansi” (bir bagka
deyisle, anlatinin kodunu ustalikla sergileme becerisi) kimi zaman begenilir, ama
“dehas!” higbir zaman degerlendirme konusu olmaz. Yazar, kuskusuz toplumumuzun
irettigi modern bir kisidir; Ortagag’in sona ermesiyle birlikte ingiliz deneyimciligi,
Fransiz akilciigi ile Reform Dénemi’nde egemen olan kigisel inan¢ anlayiginin
etkisinde kalan toplumumuz, bireyin ya da saygin bir ifade kullanirsak “birey olarak

insan”in 6nemini kegfetmistir” (Barthes, 2013, s. 62).

“Bir metnin butinlugu kdkeninde degil ulastigi yerde bulunur” sézleriyle metin ve
yazari arasindaki bagi koparan Roland Barthes, (2013, s. 68) okuma eyleminin
“yazarindan bagimsiz bir bicimde” metni var ettigini, canlandirdigini dne surer.
Oznel bir yorum yapmak gerekirse bu goériis, okuyucuyu icerik tiretiminde aktif bir
role sahip olmaktan da 6te metnin sahibi-yaraticisi olarak kabul eder. Calismanin
bu bolumuindeki “anonim-edilgen okur” tanimi ise postyapisalci felsefe alaninin
disinda yer alan bir degerlendirmedir ve “kitle iletisim (mass media) araglarinin

gelisimini merkezine almaktadir.



20. yuzyilda kitle iletisim teknolojilerinin yayginlasmasiyla anlatici (yazarlar, film
studyolari, reklam sirketleri vb.) hikaye Uretiminin merkezini temsil etmeye devam
etmistir fakat bu dénemde gerceklesen bazi degisimler séz konusudur. Uretilen
icerigin hedef kitledeki karsiligi hakkinda veri saglayan kitap satis rakamlari, film
hasilatlari, reyting olgumleri gibi veriler okuyucularin ve izleyicilerin de medya
icerigi Uzerinde O6nemli bir etkiye sahip olmasini saglamistir (Moon, Bergey ve
lacobucci, 2010, s. 108-113). Bunun bir nedeni, yapimcilarin geri bildirimlere
dayanarak igeriklerini gozden gecirme ve yeniden sekillendirme firsati
bulmalaridir. Yine de anlaticiya ydnelen bu bilgi akisinin kitleleri de “glinimuzdeki
anlamiyla” icerik Uretim slrecinin bir pargasi haline getirdigi sdylenemez. Anlatici

unsur ise bu surecte de saglayici-uretici rolini korumustur.

20. yGzyilin son ceyreginde baslayan ve 2000 sonrasinda giderek hizlanan bir
surecte ise okur (veya izleyici, dinleyici vb.) ile “anlatici” arasindaki iliski yeniden
degisime ugramistir. Medya ve iletisim tasarimi alanlarindaki giincel ¢alismalarda,
s6z konusu iligkinin 15. yuzyll oncesindeki “taraflarin belirsizligi” durumuyla
benzegsmeye basladigi, anlatilarin anonim bilgi akisindan yogun bigimde
etkilendigi gortulmektedir. Bu duruma bir cevap olarak hikaye ureticisi ve tiketicisi
arasindaki iliskiyi yeniden tanimlayan ve “yakinsama kulturii (convergence
culture)” olarak adlandirilan bu yeni paradigma icinde transmedya c¢alismalari

onem kazanmistir. Gelinen noktada “transmedya hikayeciligi” medyalar arasi yeni

anlati formlarini ifade etmektedir (Sezen, 2014, s. 41).

Anlatilarin ortaya ¢ikis biciminde yasanan bu gelismeler, yakinsama kulturi ve
transmedyal anlatilarin islenis bi¢imi dusunuldigunde, yakin déneme ait dijital
medya terminolojisinde yer alan bazi tanimlarin guncellenmesi ve bu tanimlarin
kapsamlarinin genigletiimesi gerekebilir. Bu baglamda dijital medya urinlerinin
niteliklerinden birisi olan ve bu calismanin bashdinda yer alan “kusaticilik”

kavraminin yeniden degerlendiriimesi gerekmektedir.

Dijital medya alanindaki ¢calismalar 6zelinde “kusaticilik (immersion)” kavrami, bir
artin niteligi olarak kabul edilir (kusatici oyun, kusatici film vb.) ve “gorsel, isitsel ve
dokunsal bildirimlerin® aktarim yontemlerini ve sonuglarini ifade etmek igin

kullanithir.  Bu kavram; bir igerigin “kendisini deneyimleyen kisiyle 6zdeglesme-
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batinlesme 6zelligine sahip olmasi” seklinde de tanimlanabilir. Var olan tanimlar
Uzerinden bir medya Urininin kusatici olmasinin alternatif yollarindan séz
edilebilir. Bu noktada transmedya galigmalarinin yerine getirdigi bazi iglevler 6nem

kazanmaktadir.

Transmedya calismalari sayesinde kusaticilik niteliginin gtclendiriimesi duyusal
etkilesim baglaminda degil, algisal duzlemde gerceklesmektedir. Bir hikaye,
birlesik ve koordine bir edlence deneyimi sunacak sekilde oyunlar, filmler, cizgi
romanlar, dekoratif figrler, oyuncaklar gibi ¢esitli kanallar araciligiyla yayildiginda
daha kapsaml ve daha derin bir deneyim sunabilir. Farklh medya bigimlerinin
kullanimi sayesinde; hikaye evrenine ve karakterlere dair cok boyutlu bir gizem ve
kesif alani sunulur. Bdyle bir anlatimda medya icerikleri tek bir platformun
getirecedi sinirlamalari asabilir ve bu sayede bireyin algi dinyasina ve gundelik
yasama niifuz edebilir. Ornegin glinimizde mitolojik kahramanlara, film ve oyun
karakterlerine yonelik “cosplay!” etkinlikleri diizenlenmekte ve bu karakterlere
iliskin aksesuarlar, kisisel kullanim esyalari vb. Granler tasarlanmaktadir. Bireyler
kullandiklar teknolojik cihazlarin temalarini bu karakterler ve hikayeleri Gzerinden
kisisellestirebilmektedir. Boylece bir hikaye evreni gunlik yasamin, koltar ve

edlencenin temel bir parcasi haline gelebilmektedir.

“Kusaticilik Kavrami Baglaminda Transmedya Hikaye Anlaticihigi ve Bir
Uygulama” bashkh bu tezde, hikaye formlarinin tarihsel slrecine, bireysel ve
toplumsal yasamda hikayelerin rolune, dijital medyadaki yeni anlatim tekniklerine-
yaklasimlarina deginilmistir. Ayni zamanda kusatici deneyimi gergeklestiren
aracglara (gorsel, isitsel ve dokunsal iletiler), “sezgisel-algisal iletilerin de dabhil
edilmesinin” gerekliligi vurgulanmis, nedenleri aciklanmigtir. “Bu iletilerin
transmedya calismalariyla saglanabilecegi” savi Uzerinden, “kusaticilik kavrami ve
transmedya anlatilari arasindaki iliski” kapsaminda bir arastirma calismasi

sunulmus ve alanyazina katkida bulunmak amaglanmisgtir.

1 Cosplay terimi, kostiim ve oyun (ya da rol yapma) kelimelerinin birlesiminden gelir. Cosplay ayni
zamanda, anime, manga ve video oyun karakterlerine benzemek ve davranmakla iliskilendirilen
etkinlikleri icerir (Winge, 20086, s. 1).



Tezin uygulama boliminde ise, elde edilen teorik altyapi rehberliginde, Edwin A.
Abbott tarafindan 1884 yilinda yazilmis olan “Flatland” isimli yolculuk hikayesine
yonelik bir transmedya c¢alismasi gercgeklestirilmistir. Bu kapsamda bir grafik
roman uretilmig, senaryo, gorsellestirme ve hareketlendirme g¢alismalari asamalar
halinde ele alinmig, tasarim slregleri aktarilmistir. Boylece benzer bir ¢alismada

bulunacak tasarimcilarin gelistirme sureclerine katki sunulmasi hedeflenmisgtir.



1. BOLUM: DIJITAL EGLENCE iGERIKLERINDE KUSATICILIK NiTELIGI

Kusatici deneyim (immersive? experience) kavrami, bir dijital edlence iceriginde
sunulan “deneyim derinligini” tanimlar ve bir Gran niteligi olarak kabul edilir
(kusatici oyun, kusatici film vb.). Bu nitelie sahip medya urunlerinin alternatif bir
gerceklik sunabilmesi, “orada olma hissini” uyandirmasi beklenir (Askwith, 2007, s.
109). Boyle bir deneyimin en derin ve kapsamli hali, kullanici tercih ve eylemlerini
anlatiya dahil edebilen etkilesimli anlatimlarda ortaya c¢ikar. Bu nedenle

“kusaticilik” gogunlukla dijital oyunlarin sahip olabildigi bir niteliktir.

“Kusgaticilik, su altinda olmanin fiziksel deneyimine atifta bulunan metaforik bir
terimdir. Psikolojik olarak kusatici bir deneyimde, okyanusa veya ylizme havuzuna
daldigimizdakine benzer bir hissi arariz: tamamen farkli bir gergeklik tarafindan cevrili
olma hissini, su ile hava arasindaki kadar farkli, tiim dikkatimizi, bdtin algisal

araclarimizi ele geciren bir his” (Murray, 1998, s. 98).

Bir anlatinin 6ncelikli amaclarindan biri, beklentileri tatmin eden bir deneyim
sunabilmektir. Etkilesimli anlatilarda bdyle bir deneyimin sunulabilmesi, iki baslik
altindaki calismalar aracihigiyla gergeklesir. Bu basliklar kurgu ve etkilesim olarak
belirlenebilir. Kurgu caligsmalari dramatik yapiyr meydana getiren dgeleri duzenler
ve hangi asamada hangi duygunun-bilginin aktarilacagini belirler. Etkilesim

calismalari ise bu aktarimin nasil gergceklesecegine odaklanir.

Kurgu Ogeleri hikaye evrenine kolayca adapte olunmasini ve karakterler ile empati
kurulmasini amaclar ve bir “gerceklik duygusu” uyandirmayi hedefler. Burada
gerceklik ile kastedilen, “gercek dinya ile hikaye evreni arasindaki tutarhlik”
degildir. Ornegin dogaustii konulari ele alan bir film, kendi dinyasi 6zelinde
gercekci ve inandirici olabilir. Mekan dizenlemeleri, oyunculuklarin dogalligt,
hikayenin mantik hatalarindan arinmis olmasi, gorsel efektlerin ve makyajlarin
kalitesi gibi diger produksiyon oOgeleri de gorsel ve metinsel kurgunun birer
parcasidir. Bu faktorlerin birbiriyle uyumlu ve etkili kullanimi, kusatici deneyimi
guclendiren bir kurgusal yapilyl meydana getirir. BOylece s6z konusu anlatinin

evreni ve karakterleriyle empati kurabilmek kolaylagir.

2 86zcugun Tirkge karsilig olarak; “cevreleyen, saran, daldirma” kelimeleri de kullanilabilir.
Bu calismada ise daha dogru bir tanimlama arayisiyla “kusatici” kelimesi tercih edilmistir.



Etkilesim kapsamindaki ¢alismalarin kusatici deneyimi guglendirmesi ise “duyusal
iletiler” Gzerinden gergeklesmektedir. Bu nedenle etkilesim tasariminin odak
noktasi kurgunun veya hikayenin degil “deneyimin gerceklikle olan uyumudur”.
Dijital anlatilarda duyu organlari Gzerinden es zamanl ve gergekg¢i etki uyandirma
arayislan bu ihtiyagtan kaynaklanmaktadir. Kusatici bir medya rinu, gercek
dunya deneyimlerini taklit edebilen bir etkilesim hissi saglamalidir. “Goérsel, isitsel
ve dokunsal mesajlarin”, gerceklige uygun bir bicimde iletiimesi sayesinde
kullanici ve urln arasinda daha derin bir bag kurulabilmektedir (Mills ve Brown,
2022, s. 1). Dijital eglence platformlarinda etkilesim, bu ¢ kanalinin kullanicilarda
uyandirdigi etkiler Gzerinden sekillenmektedir. Birbirinden bagimsiz bicimde de bir
iglevi yerine getirebilen bu bildirimler, es zamanli iletildiginde gerceklige yakin bir

deneyim yaratabilmektedir (Goérsel 1).
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Gorsel 1. Kusatici deneyim semasi®

https://www.nasscom.in/knowledge-center/publications/growth-immersive-media-reality-check

8 Kaynaktaki grafik gérsel diizenleme programlari araciliiyla Tlrkgelestirilmistir.
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Kusatici deneyimin elde edilmesi icin izlenen birtakim ydntemler vardir. Ornegin
bir filmin hikayesi interaktif bir yapida anlatilabilir. Sanal gerceklik vizérleri veya 3D
gOzlUkler araciligiyla goruntindn d¢ boyutlu olarak sunulmasi, ev sinema
sistemlerinin izleyiciyi sesin merkezinde konumlandirmasi gibi yontemler bu
amaca hizmet etmektedir. Dijital oyunlarda dokunsal geri bildirim saglayan bir
kontrol cihazi, oyun oynama surecini daha gergekgi bir deneyime donusturebilir.
Bagka bir ornekle; yaralanmis bir oyun karakterinin saglik durumunu géstermek
icin, ekranda sabit tutulan grafiksel bir gosterge kullanmak yerine ekran netligi-

bulanikligi veya renk-parlaklik 6zellikleri kullanilabilir.

Benzer tasarim tercihleri sayesinde kullanici, deneyimledigi icerik tarafindan daha
fazla “kusatilabilir’. BoOyle bir deneyimi yaratma hedefindeki oyunlar, filmler,
hareketli cizgi romanlar ve artirilmis gergeklik uygulamalari gibi farkli medya

artinlerinde, platforma 6zgu cesitli yontemler kullaniimaktadir.

1.1. Dijital Medya Terminolojisinde Tanimlama Problemleri

Eglence iceriklerini deneyimledigimiz araclar (bilgisayar, akilli telefon, video
oynatici, muzik galar, oyun konsolu, e-kitap okuyucu vb.) arasinda yakin dénemde
gerceklesen fonksiyon transferi (medya yakinsamasi) sebebiyle dijital medya
alaninda kullanilan tanimlar, kavramlar ve bilgiler degisebilmekte veya yanlg
kullanima acgik hale gelmektedir (Dal Zotto ve Lugmayr, 2016, s. 4). Calismanin bu
kisminda, tez boyunca kullanilan bazi terimler, isimler ve kavramlar hakkinda

birtakim hatirlatmalar yapilmasinin faydal olacagi disunulmustar.

Surekli gelisen bir teknoloji alaninda terminoloji degisimi olagandir ve benzer
siirecler gecmiste de yasanmistir. Ornegin Almanca ve eski ingilizcedeki “ince
tabaka, zar” anlamina gelen “film” kelimesi iki ayri seyi, hem bir medya formatini
hem de bir kayit teknolojisini ifade etmektedir. Gegmis donemde gorintl aktarimi,
genellikle tabakalar (film-bant) Uzerinde gerceklesen kimyasal reaksiyon
sayesinde gergeklestirilirdi (Ayto, 2009, s.218). Sinyallerin elektronik devreler
tarafindan islendigi dijital aktarimin yayginlagsmasi sayesinde film kelimesinin

“teknik bir malzemeyi” isaret eden kullanimi glndelik dilde azalmistir. Bu kelime



gunimuzde daha cok dijital eglence platformlarinda deneyimlenen bir medya

icerigini ifade etmektedir.

“Dijital oyun — video oyun” kavramlari arasinda ise daha farkli bir durum sz
konusudur. Bu iki kavram da 6nemli dlcide ayni seyi ifade etmektedir ve yaygin
sekilde kullaniimaktadir. Burada farki olusturan sey bir isimlendirme yaklasimidir.
Video oyun kavrami; CRT (Katot Isinli Tup) televizyonlarin yaygin oldugu
tarihlerde ortaya c¢ikmig, iginde bulundugu doénemin o6zelliklerini tasiyan bir
isimlendirmedir. Bir kontrol cihaziyla iletilen komutlarin, grafiksel ¢iktilar halinde bir
ekranda gosterilmesini ifade eder (Baer, 2005, s. 15-18). Burada bir kayit formati
veya bilgi igsleme araci degil, goéruntileme teknolojisi isaret edilmektedir.
Gunumuzde ise “dijital oyun” taniminin, érnegin bir VR (sanal gercgeklik) oyunu igin

daha kapsamli ve dogru bir ifade oldugu sdylenebilir.

Goruldugu Gzere bazi tanimlar, kullaniima gerekgeleri ginimuzde ortadan kalkmig
olmasina veya daha kapsamli bir alternatifi olmasina ragmen medya kultirl ve
endustrisi icinde gecerliligini korumaktadir. Bazen de ikincil bir anlam, kelimenin ilk
kullanim seklinin dniine gecmektedir. ilerleyen basliklardaki bilgi ve aciklamalar
degerlendirilirken, kullanilan dijital medya terimleri arasindaki benzer iligskiler goz

onunde bulundurulmalidir.

1.2. Dijital Platformlarinin Geligimi ve Erken Dénem Eglence igerikleri

Edlence iceriklerinin dijital diinyada yer alan ilk érnekleri, TV yayinlari veya filmler
degil oyunlardir. Ev tipi oyun konsollarinin yayginlastigi 1980’li yillarin dncesinde

de dijital igeriklerin dnemli bir bolimunt oyunlar olusturmustur.

ik dijital oyunun belirlenmesi hususunda farkli gériigler bulunmaktadir. 1952
yilinda Alexander Douglas tarafindan EDSAC isimli bilgisayar icin gelistirilen OXO,
ilk dijital oyun olarak kabul edilebilir (Laird, 2005, s. 1). Bu goruge karsi getirilen ikKi
itiraz gerekgesi vardir. Bunlarin ilki OXO’nun eglence amagli Uretiimemis olmasi
(insan-bilgisayar etkilesimine dair yapilan bilimsel bir ¢alismanin Grintdur), ikincisi

ise OXO’nun hareketli bir gorsel bildirime sahip olmayigidir (Gorsel 2).
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Gorsel 2. OXO (1952) - EDSAC simulatdrindeki gérinimu
https://s.uvlist.net/l/ly2016/12/148806.jpg

Bu nedenle 1958 yilinda William Higinbotham ve Robert Dvorak tarafindan
geligtirilen “Tennis for Two” isimli oyunun ilk dijital oyun oldugu goértsu daha

yaygindir (Gorsel 3).
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Gorsel 3. Tennis for Two (1958)

https://www.ign.com/games/tennis-for-two

Ticari deger tagiyan oyunlarin ilk drnekleri ise analog teknolojinin Griinleridir. ilk
arcade* oyun olarak kabul edilen “Periscope”, 1966 yilinda Sega sirketi tarafindan
geligtiriimigtir ve devam eden yillarda oyun salonlari, eglence deneyimi sunan

oncl mekanlar olmustur. Ralph Baer tarafindan 1972 vyilinda gelistirilen

4 ingilizce’de “pasaj anlamina gelen bu kelimenin ¢ikis noktasi; jeton ve bilet gibi ddeme araglariyla
¢alisan oyun makinelerinin bulundugu oyun salonlaridir (Clemens, 2015, s.1).
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*Magnavox Odyssey” ise kisisel oyun konsollari arasinda ticari bir degere sahip
olan ilk 6rnek olarak kabul edilmektedir (Laird, 2005, s. 2).

Dijital oyun konsollarinin ortaya gikigl ise 1976 yilinda piyasaya surulen ve tarihin
ilk CPU (merkezi islemci birimi) kullanan oyun konsolu “Fairchild Channel F” ile
gerceklesmistir. Bu konsol ayni zamanda oyun kasetlerinin-kartuglarinin
kullanildigi ilk ornektir (Weiss, 2011, s. 203). 1977'de “Atari 2600” ve 1983’te “NES
(Nintendo Entertainment System)” ile dijital oyun konsollarinin kiresel anlamda

yayginlik kazandigi bir donem baslamistir (Gorsel 4).

Gorsel 4. Atari 2600 ve Pitfall oyunundan bir kesit

https://thenerdstash.com/best-10-atari-2600-games-to-feed-your-nostalgia/

Bu yillardaki oyunlar incelendiginde gorilmektedir ki; dijital oyunlarin ilk érnekleri
hikaye benzeri iceriklere sahip degildir. Space Invaders, Pac-man gibi dénemin
populer oyunlarinda genellikle oyuncu refleksleri ve hizli karar verebilme becerisi

sinanmaktadir.
Gunumuze kadar gelen suregte oyun konsollari; az yer kaplamalari, TV uyumlu

calismalar gibi sagladiklari kullanim kolayliklariyla 6n plana ¢ikmigtir. Oyun

konsollari gunumuzde de dijital edlence sektorunun baslica platformlari arasinda
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kabul edilmektedir. Dijital edlence igeriklerinin tarihsel suregcteki ikinci anlati formu

ise film ve dizi yayinlaridir.

Dijital kameralarin ortaya cikigi, hikaye anlatiminin temel alanlarindan olan
filmlerin ve televizyon serilerinin de dijital medyada yer almasini mumkin hale
gelmistir. Eastman Kodak sirketinde calisan Steven Sasson’un 1975 yilinda
gelistirdigi ilk prototip, yeni bir donemin baslangici olarak kabul edilebilir (Gorsel
5). Ayni yil icinde duyurulan Cromemco Cyclops’un, tanimlama farklarindan dolayi
ilk dijital kamera oldugunu savunan goérusler de vardir (Nahalingam ve Katehi,
2023, s. 1). 1991’de Kodak ve Nikon is birliginde piyasaya surilen DCS100 ile
dijital kameralarin kullanimi yayginlasmigtir (Gorsel 5). Boylece film ve televizyon
yayinlarinin da dijital Urunler olarak medya platformlarina sunulabilmesinin 6nu

aciimigtir.

Basa K

Gorsel 5. Eastman Kodak prototipi ve DCS100
https://archive.nytimes.com/lens.blogs.nytimes.com/2015/08/12/kodaks-first-digital-moment/#

https://www.digitalkameramuseum.de/en/cameras/item/kodak-professional-dcs

Apple sirketinin, ilk kisisel bilgisayar olan Macintosh’u 1984’te piyasaya sirmesiyle
guglenen dijital edlence sektord, internet kullaniminin yayginlasmaya basladigi

2000 sonrasindaki gelismelerle gunumuzdeki konumuna ulagmistir.
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1995 yilinda dinya Uzerinde 16 milyon internet kullanicisi varken bu sayi 2010’da
1,6 milyara, 2023’te ise 5,3 milyara ulagsmistir. 2008'den 2023’e kadar ivmelenerek
artan mobil cihaz kullanici sayisi ise 150 milyondan 5,3 milyara c¢ikmigtir
(Petrosyan, 2023, s.1-2). Boylece gunumuzde dijital eglence igeriklerine ulasim ve
kullanim yayginlasmis, glinin her saatinde internette arama yapmak, sosyal
aglarda vakit gecirmek, video izlemek, oyun oynamak ve mizik dinlemek mimkin

hale gelmistir.

2000 sonrasindan gunumuze kadar olan suregte s6z konusu gelismelere paralel
olarak sosyal medya kiltliri de gelismis-yayginlagsmistir. Bu periyot (2000-2020)
yeni medya platformlarinin ortaya c¢iktigi bir donem olarak o6zetlenebilir. Bu
donemde gerceklesen radikal yenilikler hem deneyimi belirleyen teknolojik
araclarda hem de medya iceriklerinin gesitliliginde gézlemlenmektedir. S6z konusu
periyot bu yonuyle bir “hazirlik dénemi” olarak goérulebilir. Bu hazirlik; medya
iceriklerinde kusatici deneyimin gugclendirildigi, transmedyal anlatilarin ve
yakinsama kulturtinin igerik Uretim ve tuketimindeki etkilerinin daha da artacagi bir
donemi isaret etmektedir. Medya ve eglence endustrisine dair yapilan sektorel
istatistik ve 6ngori calismalarinda ise “medya yakinsamasinin” bu suregteki olasi

etkileri gozlemlenmektedir.

1.3. Kiiresel Medya ve Eglence Endiistrisi 2019-2023 Ongérii Raporlari

Market trendlerinin ve tuketici yaklagimlarinin incelendigi raporlar sunan ve medya
eglence endustrisine dair finansal analizler hazirlayan sirketler, 2023 ve sonrasi
icin konjonkttrel degisimlere vurgu yapmaktadir. PricewaterhouseCoopers (PWC)
arastirma gsirketinin 2019 yilinda sundugu rapora gére bu degisim ticari olarak
olagan, sektorel yenilikler baglaminda ise beklentilerin yuksek oldugu bir dénemin

habercisidir.

Global sektor gelirlerinde 4.3% gibi olagan gortlen bir artis beklenirken bazi
medya platformlarinin, érnegin OTT (over the top video®) platformlarin (Netflix,

Prime Video vb.) pazar paylarinda ve biyime rakamlarinda 10%’u asan dramatik

5 Bu terim; video trafiginin hiicresel aglardan degil, Gigilincu taraf saglayicilardan geldigi medya
platformlarni ifade etmek i¢in kullanilir (Erman vd., 2011, s. 127).
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artiglar ongorulmustar. Geleneksel medyanin ise eglence ve medya pazarinin

kiculen sektori olacagl tahmin edilmektedir (Gorsel 6).

Sektor Ureticiler arasi ticaret I 7Y,
Geleneksel TV ve ev sinemas|  mm 1.5%

TV reklamciligi - 1.2%
Kitaplar 0.7% ™

Dergiler 1.8% ——
Gazeteler -2.6% E—

(;I:Cbﬂl Entertainment and Media Outiook 2019-2023

Sanal gergeklik N 22.2%
OTT platformlar I 13.8%

Internet reklamcih@i I 9.5%

Dijital oyunlar ve e-spor I 6.5%

Internete ulagim I 5.9%

Sinema I 4.4%

Kamusal alan reklamciligi I 3.4%

Muzik, radyo ve podcast I 3.2%

Gorsel 6. PWC - Medya platformlari pazar payi biyime 6ngoruleri
https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/telecom-outlook-perspectives.html

Asp .
cin |1 En Bilyiik 100 Sirket

piger  [INNENEG——

Degeri Olan Sirketler Orani

10 20 30 40

Gorsel 7. PWC - Dijital eglence endustrisinde girketlerin kuresel dagilimi

https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/telecom-outlook-perspectives.html
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Gorsel 8. PWC - Dijital eglence harcamalarinda artis 6ngoruleri

https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/telecom-outlook-perspectives.html
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Gorsel 9. PWC - Dijital oyun endustrisinde gelir beklentileri

https://www.pwc.com/gx/en/industries/tmt/telecom-outlook-perspectives.html
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1.4. Bir Dijital Oyun Niteligi Olarak Kusaticilik

Dijital oyunlarda kusaticilik (immersion) kavrami, oyun geligtiricileri ve
elestirmenler tarafindan oyunlarin sahip oldugu derin ve pozitif oynanis deneyimini
tanimlamak icgin kullanilan bir kavramdir ve oyunculari oyun atmosferinin igine
cekebilen, yogun bir sekilde odaklanmalarini saglayabilen oyunlar igin ortaya

ctkmis bir “oyun niteligi” olarak ifade edilebilir (Fagerholt ve Lorentzon, 2009: 3).

Kusatici oyunlarda, sunulan evren ve karakterler ile oyuncu arasinda duyusal bir
kopra kurabilmek icin gesitli yontemler kullanilir ve oyuncuya alternatif bir dinyayi
deneyimleme sansi verilir. Bu deneyim, iyi bir oyun akigi ve mekanigi, kendi
gercekligi icinde tutarh senaryolar ve basarili bir grafiksel anlatimla elde
edilmektedir (Schaffer ve Fang, 2019).

Dijital oyunlarda oyuncunun hayal guci ve duygusal taleplerinin tatmini igin
hikayenin inandiricihgi, karakterlerin derinligi, 151k ve doku gibi gorsel bilesenlerin
hikaye evreniyle uyumlu olmasi gerekir. Bu gibi ¢esitli oyun icgi bilesenlerin basarih
bir seviyede olmasi kusgatici deneyimi glclendirir. Donanimsal gelismeler ve
medya platformlarina dair kullanim aligkanliklarinin degisimiyle beraber oyun ve
oyuncu arasinda etkilesimi yeniden yorumlayan cesitli yontemler de ortaya

cikmistir.

1.4.1. Dijital Oyunlarin Arayuz Tasarimlarinda Kusatici Etki

Dijital oyunlarda arayuz tasarimi iki baslik altinda degerlendirilebilir. Bunlarin ilki
oynama eylemine baglamadan 6nce karsilagsilan oyun mentleridir. Bu menulerde
genellikle baslatma ve kaydetme segenekleri, kontrol ayarlari, jenerik bilgisi ve
kisisellestirme araglari sunulur. Bu basglk ve devaminda ele alinan arayuz
tasarimlari ise oynanig sirasinda ortaya ¢ikan, oyun ve oyuncu arasindaki bilgi ve
duygu aktarimini belirleyen arayuzlerdir. Calismanin devaminda bu ayrimin
yapilabilmesi igin “oyun ici arayuz tasarimlar” seklinde bir isimlendirme tercih
edilmistir. Oyun ici araylUzlerde oyuncu eylemlerinin sonucunda ortaya c¢ikan
etkiler, anlik geri bildirim seklinde aktarilir. Bu aktarimi saglayan yodntemler;

“gorsel, isitsel ve dokunsal bildirimler” seklinde basliklara ayrilabilir.
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Dijital oyunlarda gorsel bildirimler genellikle ekranda yer alan sabit grafiksel 6geler
sayesinde gergeklesmektedir. Konum bilgileri, saglik ve cephane seviyeleri gibi
oynanigi belirleyen bilgiler bu grafikler araciligiyla iletilir. Yakin donem oyunlarinda
ise ekranda daimi sekilde kalan bu grafikler yerine alternatif yontemler
kullaniimaktadir. Anlik bilgilerin yalnizca ihtiya¢ duyuldugunda iletiimesini saglayan
mekansal (spatial) ve anlatima yonelik (diegetic) tasarimlar, bu kapsamda 0Ornek
olarak gosterilebilir. Bu temel 6gelere ek olarak, gesitli ipuglari, oyunun nasil
oynanacagl konusunda yardimci olmak igin tasarlanmis alternatif yontemler de

mevcuttur.

Kusatici deneyimin 6nemli yapi taslarindan sesli igerikler ise, kurgunun veya
etkilesimin pargcasi olmalari agisindan iki sinifta degerlendirilebilir. Kurgu
kapsamindaki sesli igerikler; bir sahne 0Ozelinde gerceklesen ve tekrarlanmayan
iceriklerdir. Ornegin diyaloglarda kullanilan seslendirme icerikleri anlik degisim
gOsterir veya bir patlama sahnesinde c¢ikan sesler yalnizca o sahneye 6zgu
olabilir. Etkilesim basliginda yer alan sesli icerikler ise oyun siresince “standart
bicimde sunulan” bilgilendirici 6gelerdir. Ornedin sabit ve degismeyen nitelikteki
ekipman sesleri veya karakter hareketlerini yansitan sesler bu kapsamda

degerlendirilebilir.

Dokunsal bildirimler ise genellikle oyun konsollarinin bir parcasi olan kontrol
cihazlari sayesinde iletiimektedir. Ozellikle ev tipi oyun konsollarinda kullanilan bu
cihazlar (gamepad) sahip olduklar titresim motorlari sayesinde, ses ve goruntuye
ek olarak ugiincii bir duyusal etkiyi dijital oyunlara aktarabilmektedir. Ornegin
oyunda gerceklesen bir deprem aninda kontrol cihazinin titremesi, oyuncuya

fiziksel bir uyari génderir ve “orada olma” hissini gtglendirir.
Uzunca bir stredir yalnizca titresim 6zelligine sahip olan bu cihazlar igin, Sony’nin

2020 yilinda duyurdugu “DualSense” isimli Urin sonrasinda yeni bir donemin

basladigi sdylenebilir (Gorsel 10).
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Gorsel 10. Sony DualSense 5 (2020)
https://www.playstation.com/en-tr/

Yeni donemde dinamik-uyarlanabilir bildirimler sayesinde kontrol cihazlarinin
kusatici oyun deneyimindeki katkisi artiriimigtir. Yeni nesil kontrol cihazlarinda tug
titresimleri, basing hassasiyetleri gibi fiziksel geri bildirimler, oyun icindeki farkli
eylemlerde farkl tepkiler verebilecek sekilde tasarlanmigtir. Ornegin bir aksiyon
aninda tetik gorevi atanan tusun basim direnci degismekte, bagka bir eylemde ise
hafifleyebilmektedir. Boylece U¢ duyu organina da ayni anda ve daha etkilesimli
sekilde uyari gonderebilen oyunlar ortaya ¢ikmakta ve daha derinlikli bir oyun

deneyimi elde edilebilmektedir.

lyi bir arayliz tasarimi, genel oyun deneyimi igin de kritk dneme sahiptir. Bu
tasarimlar ayni zamanda “oyuncu baglihginin® elde edilmesini saglamaktadir.
Dijital oyunlar her ne kadar degisken etkilesim yontemleri Uzerine kurgulansa da
¢ok sayida oyun iceren gunumuz endustri sartlarinda c¢ogunlukla benzer
yontemlerle karsilagiimaktadir. Bu durum belirli oyunculuk gegmisi olan
kullanicilarda yeni tanisilan oyunlara dair sezgisel bir kavrayis becerisi ortaya
cikarmaktadir. Fakat oyuncularin “yeni ve alisiimadik olani” deneyimleme arzusu
dusundldugunde, arayuz tasarimlarinda yeni yaklasimlarin da onem tasidigi
soylenebilir. Sanal gergeklik gozlukleri Uzerindeki galismalar bu alandaki yeni

gelismelere 6rnek olarak gosterilebilir.
Genel olarak oyun ici arayuzler, oynama deneyimini gekillendirmede ve oyun

dunyasiyla anlamli bir sekilde etkilesim kurulmasinda énemli bir rol oynamaktadir.

Oynanigi derinlestiren tim bu icerikler kusatici deneyimi olusturan égelerdir.
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1.4.2. Mekansal Sunum ve Hikaye Akisinin Rolu

Kurgusal gerceklik kavrami, bir hikayenin gerceklige en vyakin sekliyle
deneyimlenebilmesi igin yapilan g¢alismalarin sonucunda elde edilen deneyimi
ifade eder. Bdyle bir gercekligin elde edilebilmesi ise, hikayenin bir zaman ve

mekan duzleminde islenmesini zorunlu kilmaktadir (Sezen, 2014, s. 45).

Yazili metinlerde var olan tasvir ve betimlemeler sayesinde insanlar bu gercekligi
zihinlerinde yaratabilmektedir. Fakat tarih boyunca bu deneyimi fiziksel dinyayla
bulusturarak insanlar arasinda ortak bir gerceklik duygusu yaratmak icin cesitli

arayislar da devam etmistir.

Hikayelerde ses ve goruntinun birlikte sunumu icin, cesitli kdlttrler icinde
sekillenen sahne sanatlar ortaya ¢ikmistir. Sinemanin ortaya cikigi ile yillar iginde
ilerletilen animatronik ve CGI (Computer Generated Imagery) gibi teknikler
sayesinde yeni bir déneme girilmigtir. Sahne sanatlarinda aktariimasi yalnizca
imgesel bir dizlemde mumkin olan fantastik/bilim kurgu, korku ve aksiyon gibi
turler, sinema sayesinde gerceklige en yakin haliyle sesli ve goruntull bir bicimde

deneyimlenebilmistir.

20. yuzyilin ikinci yarisindan itibaren bilgisayar teknolojileri ile hikayeler Uzerinde
kisiye 0zel kontrol islevi saglanmistir. Boylece dijital oyunlar sayesinde hikayeler
artik okuyucu-dinleyici olarak degil hikaye karakteri olarak deneyimlenebilir hale
gelmistir. Ozellikle gizgisel senaryolarin disinda alternatif hikaye akiglarina sahip
olan rol yapma oyunlari sayesinde bu deneyim derinlestiriimistir. Gergeklik ile
kurguyu bulusturma calismalari giniUmuzde de cesitli ilerlemelerle beraber devam

etmektedir.

1.4.3. Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik kavrami; silah, eglence, saglik gibi ¢esitli endustrilerde yurGtilen
cesitli projelerin ve felsefeden edebiyata kadar cesitli teorik calisma alanlarinin
merkezinde olan bir kavramdir. Bu kavram ilk olarak Damien Broderick tarafindan

1982 yilinda yayinlanan The Judas Mandala isimli bilim kurgu romaninda, Virtual
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Reality (VR) seklinde isimlendirilmistir (Sala, 2006, s. 18). ingilizce dilinde ortaya
¢clkmis bu kavram incelendiginde Virtual kelimesinin varsayimsal veya
“‘gorunumsel” anlaminda kullanildigi gorilmektedir. Ginimuizde de sanal gergeklik
alanindaki teknik galismalar basta goruntileme teknolojileri olmak Uzere ses ve
veri aktarim alanlarinda yuruttlmektedir. Sanal gerceklik ¢calismalari yiiz yila yakin

bir dbnemden itibaren insanligin gindemindedir.

Ucus ve su alti teknolojileri Uzerinde g¢alisan bir girisimci olan Edwin Albert Link’in
1929 yilinda patentini aldigi tarihin ilk ugus simulardri olan “Link Trainer”, bu
calismalarin baslangici olarak gdsterilebilir. Ivan Sutherland tarafindan 1965
yilinda gelistirilen “The Sword of Damocles” ise tarihin ilk HMD (head-mounted
display) gorintileme sistemidir (Basu, 2019, s. 3-4). Bu ¢alisma gunumuzdeki VR
baglklarin  ¢ikis noktasi olarak gorulebilir. VR teknolojisinin  eglence
endustrisindeki ilk kullanimi ise 1994 yilinda dijital oyun sirketi Sega tarafindan

piyasaya surulen bir oyun konsolu olan “VR-1" isimli vizordur (Gorsel 11).

Gorsel 11. The Sword of Damacles (1965), VR-1 (1994-2021)

https://computerhistory.org/

Sega, Nintendo ve Atari gibi sirketler tarafindan gelistirilen ve 1980-1990 vyillari
arasindaki dénemde popliler olan 2D platform oyunlari (Mario Bros., Sonic Blast
vb.), basta mobil oyun sektériinde olmak lizere ginimuizde de 6nemli bir pazar

payina sahiptir. Fakat 1992 yilinda piyasaya surilen ve ilk FPS (first person
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shooter) oyun olan Wolfenstein 3D’den beri ana akim oyunculuk 3D platformlar

Uzerinden devam etmektedir (Gorsel 12).

@

N

R NEALTH ANMe

FLOOR $CORE WEs
I 200 3 & 1007 2

Gorsel 12. 2D - 3D Grafiklerin gelisim sireci (1981-2019 Wolfenstein)

https://wolfenstein.fandom.com/wiki/Wolfenstein  Wiki

3D oyunlar her ne kadar gorus derinligi sunabilen oyunlar olsa da burada iki
boyutlu bir dizlemde var olan grafiksel bir derinlikten bahsedilebilir. Bu ylizden
benzer nitelikteki oyunlar icin getirilen 3D oyun tanimi aslinda bilimsel dedgil
sektorel bir ifadedir. Gergek anlamda 3D bir deneyim gunimuizde yalnizca sanal

gerceklik gozlukleriyle mumkun olmaktadir.

VR ortami igin icerik olusturmanin yontemleri ikiye ayrilmaktadir. Bunlarin ilki
modelleme programlari (3ds Max, Maya vb.) ve oyun gelistirme motorlarinin
(Unreal, Unity vb.) kullaniimasidir. Bu yoéntem 3D dijital oyun gelistirmede
kullaniimaktadir. Ikinci yéntem ise sinema / video icerikleri igin filme alinmis veya
fotograflanmis gorintilerin 360 veya 180 derece goruntileme formatina

uyarlanmasidir.

VR oyunlarinda saglanan 360 derece goruntli aktarimi sayesinde oyuncular iki
boyutlu bir dizleme disaridan bakmak yerine, dogrudan oyun evreninin iginde
fiziksel olarak bulunma deneyimi yasamaktadirlar. Bu oyunlarda ayni zamanda
sensorler vasitasiyla fiziksel hareketlerin kullanilmasi bu deneyimi daha da
guclendirmektedir. Bir oyun niteligi olarak kusatici deneyimin saglanmasinda, bir
diger deyisle kurgunun gergeklige yaklastirimasi asamasinda yurutilen en

devrimsel galigmalarin VR g¢aligmalari oldugu soylenebilir.

PWC arastirma sirketinin yayinladigi “2019-2023 Medya Platformlari Pazar Payi

Blyime Ongérileri” isimli rapora gére sanal gerceklik, gelecek yillar icinde tiim
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medya platformlari arasinda %22,2 ile en fazla blyimesi 6ngoérulen platformdur
(bkz. s.15, Gorsel 6).

1.4.4. Artinlmig Gerceklik

Dijital oyunlarda mekansal sunum alaninda getirilen bir diger yenilikgi ¢6zim
artinlmis gergeklik uygulamalaridir. Sanal gercgekligin sagladigi hareket faktéru,
artinlmis gerceklik uygulamalarinda da oyun oynama eylemine dahil edilmektedir.
Sanal gerceklikteki etkilesim hareket sensorleri ile saglanirken, artiriimig
gerceklikte mobil cihazlarin konum belirleme ve kamera araglari kullanilir. 2019
yiinda c¢ikan Harry Potter: Wizards Unite isimli oyun bu alandaki en bilinen

drneklerden biridir (Gorsel 13).

Gorsel 13. Harry Potter: Wizards Unite” oyunundan bir ekran gorintisi

https://www.cnet.com/

Hareket faktorinl dahil etmenin haricinde artirlmis gercekligin kusatici oyun
deyimini artirmada iki temel iglevi bulunmaktadir.  Bunlardan ilki gundelik
yasamdaki sosyal alanlarin dijital oyunlarin kurgu evreniyle birlegtiriimesidir.
Bdylece kurgu ve gercgeklik arasinda bir bag kurulmaktadir. Bu agamada fiziksel bir
deneyim s6z konusudur. Artirimis gerceklik oyunlarinda bir oyuncu mobil
cihazinin ekraninda ayni anda hem gergek dunyayl hem de kurgusal oyun evrenini

eklektik bir bicimde deneyimleyebilmektedir. Artirilmis gergekligin kusatici oyun
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deyimini artirmadaki ikinci iglevi ise, oyuncularin sosyal alanlarda bir araya
getiriimesiyle elde edilen sosyo-psikolojik bir bagin saglanmasidir (Rodrigues ve
Bidarra, 2014, s. 45).

Boyle bir kurgu icinde dijital oyunun gercek dinyada ve gercek insanlarla
oynanmasli, dijital oyunu ayni zamanda bir transmedya etkinligine

donusturmektedir. Bu konu 2. Bolimde daha kapsamli bir sekilde ele alinmistir.

1.4.5. Canli Gekim igeriklerin Kullanimi

Dijital bir oyunda kurgu dunya ile gerceklik arasinda bag olusturmanin bir diger
yolu canli gekim (live action) igeriklerin kullanimidir. Genellikle tanitim videolarinda
ve oyun icindeki ara sahnelerde kullanilan bu igerikler, oyunun sinematik yonlerini

teatral bir anlatimla sunma imkani tanir (Plothe, 2017, s. 231-232).

Bu anlatim teknidi genellikle spor ve yaris tirindeki oyunlarda kullaniimaktadir.
1994 yilinda baslayan Need for Speed isimli yaris oyunu serisi, bircok oyununda
klasiklesmis bir Ozellik olarak bu uygulamay! ginimuze tasiyan oyunlardandir
(Gorsel 14).

Gorsel 14. “Need for Speed-2015” oyunundan sinematik bir kesit

https://www.ign.com/

Canh ¢ekim igeriklerin gegcmis dénemlerde daha fazla tercih edildigi sdylenebilir.
Bunun sebeplerinden biri olarak bazi teknik problemler gosterilebilir. Gegmis
donem sartlari geredi karakter modellemelerinin, kaplamalarin ve animasyonlarin

gerceklik hissi uyandirmaktan uzak olusu bu etkenlerden bazilaridir. Ozellikle
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dramatik etkinin aktarilmasi gereken sahnelerde ortaya ¢ikan bu problem, gerekli
sahnelerde gercek goruntulerin kullaniimasiyla giderilmeye c¢alisiimistir. Bu
sahnelerde proje butgelerinin izin verdigi 6lgude profesyonel oyunculara yer
verilmig, bdylece projeleri guglendiren bir diger unsur olarak oyuncularin
popdulerliklerinden de faydalaniimistir. GlUnimuzde ise oyun / fizik motorlari,
modelleme, renk ve 1sik alanlarindaki teknik ilerlemeler sayesinde dogrudan oyun

ici bilesenlerin kullaniimasi daha fazla tercih edilen bir yontemdir.

1.4.6. Ses Kullanimi

Gergekligi deneyimlememizi saglayan en dnemli duyulardan biri isitmektir. Dijital
eglence endustrisinde sesin dogru aktarimi igin ¢esitli yontemler kullaniimaktadir.
Fiziksel dinyada ses iletiminin 360 derecelik bir ag¢i iginde gerceklesmesi
sebebiyle ideal bir medya igeriginde kullanicilar konumsal olarak sesin merkezinde
olmalidir. Tek bir ses kaynagdi kullanan cihazlarin gindelik hayattaki yayginligina
ragmen egdlence ve sinema sektorinde c¢oklu ses kaynaklarinin kullanimi
yaygindir. Bunun sebebi, gercek dunyadakine benzer bir sesli ortami taklit ederek

dinleyiciyi cevreleyen bir ses akisi olusturma istegidir (Boren, 2017, s. 5).

Bu ses kaynaklarinin en az iki adet olma zorunlulugu Clement Ader tarafindan
1881 yilinda yapilan ikili (binaural) ses calismalarinda ortaya konmustur. Es
zamanli olarak iki farkli ses kaynagindan, “farkli deger ve frekanslarda” aktarilan
ses, gergcek dunyadakine yakin bir duyma hissi saglamaktadir. Sinema ve ev
sinema sistemlerinde farkli ses katmanlarinin ayni anda sunulmasiyla bu etki

saglanabilmektedir (Derksen, 2019, s. 2).

Bu sekildeki bir ses kullaniminin medya araglarinda yayginlagsmasi, 1990’ yillarda
dijital oyun konsollariyla baslamistir. Ginimuzdeki standart kulakliklar, binaural
sistemde ses c¢ikigl saglayan bir kaynaga baglh olmasi kaydiyla 3 boyutlu ses
ortaminin deneyimlenebilmesi icin yeterlidir (Cengarle, 2012, s. 10). Bir dijital
oyunda sesin gergekligi basarili bir sekilde simile etmesi, kusatici bir oyun

deneyiminin saglanmasindaki en 6nemli etkenlerdendir.

25



1.4.7. Yapay Zeka Kullanimi

Yapay zeka alaninda yapilan ¢galismalarin ilk 6rnegi, Katalan sair ve teolog Ramon
Llullun “Ars Generalis Ultima (buyuk evrensel sanat)” isimli deneysel galismasi
olarak kabul edilmektedir. 1308 tarihli bu calisma 7 katmanli bir diskten
olusmaktadir. Calismanin amaci, Uzerinde iyilik, sonsuzluk, bilgi, gic gibi
kavramlar yer alan bir duzenek araciligiyla bu cgesitli kavramlarin kombine

edilmesini saglamaktir.

Llull, tim bilgi alanlarinda sinirli sayida gergek bilginin var oldugunu ve disk
uzerindeki  kavramlarin  kombinasyonlarinin  incelenerek  sonsuz bilgiye
ulasilabilecegini savunmustur (Goérsek 15). Bu deneysel ¢alisma bilginin sayisal bir
degerle ifade edilebilecegi ve islenebilecegi savini ortaya atan ilk ¢calisma olarak
kabul edilmektedir (Steffens, 2020, s. 4-7).

PRIMA FIGYRA

Gorsel 15. “Ars Generalis Ultima” Ramon Llull

https://brill.com/

Dusunebilen makinelere dair ¢ok sayida calisma yapilmistir. Bu c¢aligsmalarin
onemli bir bolumda, kriptolanmig askeri sirlarin agiga ¢ikarilmasinda kullanilan sifre

cbzme yontemleri Uzerinedir. GUnumuzde de siber saldirilarda ve savunmada
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yapay zekanin bagimsiz hareket edebilme ve kosullara adapte olabilme

Ozelliklerinden faydalaniimaktadir (Guembe vd. 2022, s. 2).

Bu alandaki bir diger devrimsel gelisme ise dijital oyun alaninda gerceklesmistir.
1997 yilinda bir satrang yazilimi olarak IBM tarafindan gelistirilen Deep Blue isimli
yapay zeka, satran¢ BuyUk Ustasi Garry Kasparov'u yenerek yeni bir donemi

baglatmigtir.

Gunumuzde dijital oyun degerlendirmelerindeki en buylk basliklardan biri yapay
zekadir. Bir oyunun gerceklige yaklasabilmesinin en 6nemli sartlarindan biri de
oyun icindeki karakterlerle olan etkilesimin dudsunebilen karakterler arasinda
gerceklestigi hissini yaratmaktir. Buna ek olarak oyun oynama surecinde arka
planda cesitli degerlendirmeler yaparak zorluk derecesini optimal bir degerde
tutabilen yapay zeka yazilimlari da yakin dénemin “dijital oyun-yapay zeka”

alanindaki calisma alanlarindandir (Westera vd. 2020, s. 1-3).
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2. BOLUM: DiJITAL MEDYADA TRANSMEDYA CALISMALARI

Transmedya c¢alismalari genellikle orijinal hikayenin haklarina sahip olan kisi veya
kurumlar tarafindan ydratilmekte veya bu hak sahiplerinden alinan ticari izinler
sayesinde gerceklesmektedir. Bu ¢alismalarda ¢ogunlukla yazili bir hikaye evreni,
film-dizi veya dijital oyun mecralarina transfer edilir. Mass Effect, Tomb Raider,
Assassin’s Creed gibi oyun serilerini temel alan ¢izgi romanlar olsa da transmedya

projelerinde kaynak ¢ogunlukla metinsel iceriklerdir (Gorsel 16).

N N

« Roman

. Oykii . Cizgi/Grafik Roman | . Film

« Ani « Photocomic « Dizi Tl
« Biyografi « Webcomic « Dijital Oyun

« vb. Edebiyat Tiirleri

v

Gorsel 16. Medya transfer akisi

Henry Jenkins’in tanimladigi yakinsama kultarinun bir pargasi olarak, ticari bir
ama¢ tasimayan projeler de ortaya c¢ikmaktadir. Fakat bu projelerin énemli bir
kismi transmedya calismasi olarak degerlendiriiemez. Cunklu bir medya
transferinden ¢ok yazili bir hikaye icin yine yazi formatinda Uretilen icerikler s6z
konusudur. Bu sekilde gergeklesen girisimler, cogunlukla hayranlar ve takipgiler

tarafindan gergeklestiriimektedir.

2.1. Transmedyal Anlati - Hikaye Evreninin Genisletilmesi

Kitle iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelere ve bu gelismelerin toplumsal
yap! Uzerindeki etkilerine bagli olarak transmedya anlatilari, projelerin hedef

kitleye ulagsmasi ve/veya var olan kitlenin genisletiimesi agisindan bir iletisim
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tasarim yaklasimi olarak ortaya ¢ikmistir. Transmedya teriminin kullanildigi ilk
calisma, Marsha Kinder tarafindan 1991 yilinda yayinlanan “Playing with Power in
Movies, Television, and Video Games” isimli eserdir. Video oyunlari, ¢izgi
romanlar, televizyon vyayinlari ve filmler arasinda c¢aprazlama bagintilar ile
olusturuimus evrenlerin ve Kinder'in deyimiyle “stper eglence sistemleri’
Uzerinden gocuk kultirindn incelendigi bu eserde, transmedya kavrami yeni bir
iletisim stratejisi olarak ele alinmistir (Kinder, 1991, s. 121-153). Bu konudaki
calismalari takip eden yillarda Henry Jenkins yeni medyada “yakinsama kulttrd”
olarak ifade ettigi, kitle iletisim platformlarinin birbirlerini taklit etmesi ve islevsel
olarak birbirlerinin yerine geg¢mesi, icerik Ureticisi ve tlketicisi arasindaki farkin
giderek belirsizlesmesi, anlati ve paralel anlatinin es zamanhligi Uzerine yaptigi
¢calismalarda transmedya kavrami Uzerine egilmistir. Jenkins (2018, s. 144-145)

transmedya hikayeciligini su sekilde tanimlamigtir;

“Bir transmedya hikayesi, her biri biitline farkli ve degerli bir katkida bulunan yeni
metinlerle c¢esitli medya platformlarinda ortaya c¢ikar. Transmedya hikaye
anlaticihginin ideal bigiminde, her bir yayin araci en iyi yaptigi seyi yapar; béylece bir
hikaye filmde anlatilir, televizyon, roman ve ¢izgi romanlarla genisletilir; diinyasi oyun
oynayarak kesfedilebilir veya eglence parki cazibesi olarak deneyimlenebilir. Her
franchise girisi kendi icinde bagimsiz olmali ki oyunu anlamak igin filmi izlemis olmaniz
veya tam tersi gerekmesin. Her urlin bir bltun olarak franchise’a giris noktasidir.
Medyalar arasi iliski daha fazla tiiketime sevk eden deneyim derinligini strdtrtr.” Laf
kalabaligi hayran ilgisini yok eder ve franchise’in basarisiz olmasina neden olur. Yeni
kavrayis ve deneyim seviyeleri sunmak, franchise’l canli tutar ve tiiketici sadakatini
sdrdirdr. Yatay olarak entegre bir eglence sektorunin- yani tek bir medyanin farkl
medya sektdrlerinde koklerinin olabilmesi- ekonomik mantigi medyalar arasi icerik
akisini belirler. Farkli medya, farkli pazar nislerini ¢ceker. Sinema ve televizyon bliyiik
ihtimalle en fazla cesitlilikte izleyiciye sahiptir; ¢izgi romanlarin ve oyunlarin meraklilari
ise en az cesitliliktedir. Iyi bir transmedya franchise’l, igerigi farkli medyada kismen
farkl bir sekilde sunarak, cesitli hayran gruplarini kendine ¢ekmek lizere ¢aligir. Bu
farkli hayran gruplarini sirdiirmeye yetecek kadar ¢alisma yapiliyorsa ve her ¢alisma
yeni deneyimler sunuyorsa, potansiyel verimi artiracak c¢apraz pazara

glivenebilirsiniz.”

Transmedya calismalari ayni zamanda ticari bir tanitim stratejisinin parcasi
olabilir. Ornegin dijital oyun endiistrisinde gelistirilen oyunlarin hedeflenen oyuncu

kitlesine basarili bigcimde sunulabilmesi amaciyla ¢esitli tanitim Grinleri
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tasarlanmaktadir. Bu tanitim dGrlnleri ¢ogunlukla karakter animasyonlarinin,
oynanis mekaniklerinin ve goérsel kurgu gibi g¢esitli oyun bilesenlerinin sunuldugu
‘oynanis” videolarindan ve oyunun hikayesine dair sinematik fragmanlardan
(trailer-teaser) olusur. Bu videolar dijital oyun endustrisinde birincil tanitim araclari
olarak kabul gérmektedir fakat medya yakinsamasi g6z o6nune alindiginda
transmedya calismalari bu tanitim Grlnlerini destekleyecek nitelikte ek-alternatif

bir tanitim aracina donugebilmektedir.

Sonug olarak romanlarda, filmlerde, masallarda vb. iceriklerde hikayeyi cezbedici
kilan sey ¢cogunlukla karakterler ile bir empati kurarak o igerikte var olan deneyimi
hissetme arzusudur. Bu arzu ne kadar guglu bir sekilde uyandirilirsa ve tatmin
edilirse igerik o derecede basarih kabul edilmektedir. Bu etkinin daha uzun
surdurllebilmesi igin hikayenin hedef kitleyi farkh kollardan kusatmasi
gerekmektedir. Gunimuzde hikaye evrenleri ¢cok sayida platformda, ¢esitli medya
formlarinda ve etkinliklerde sunuldugu igin, bu evrenler takipgilerine kusatici bir

deneyim yasatabilmektedir.

2.2. Erken D6nem Medya igeriklerinde Katihm Kiilturi

Radyo ve TV'de yayinlanan yarisma-oyun programlari, medya araglarinda sunulan
edlence igeriklerinin ilk orneklerindendir. Bu igerikler arasinda 1938’de yayina
baslayan “Spelling Bee” ve 1956-1958 yillarinda NBC kanalinda yayinlanan
“Twenty-One” gibi programlar erken déneme ait drnekler arasinda gosterilebilir. Bu
programlarda katilmcilar birbirleriyle yarisma sansi bulmuslardir. Bdylece
katihmcilar ayni zamanda hedef kitlesini olusturduklari bir eglence iceriginde rol

alabilmigtir.

1955 yilinda Walt Disney sirketi, tema olarak kendi medya iceriklerini kullandigi
“Disneyland”i kurmustur. Boylece bir medya iceriginin “alternatif bir bigimde
deneyimlenisini” mumkdn kilan ilk o6rneklerden biri gergeklesmistir. 1990
sonrasinda ise interaktif oyunlar Uzerinden katihm kalttrint giglendiren yeni bir

program turu ortaya ¢ikmistir.
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1990 sonrasinda katimcilarin telefon Gzerinden komut génderme ydntemiyle
oyun oynayabildigi televizyon programlari yeni bir medya igerigi olarak ortaya
cikmistir. Kopenhag merkezli “Interactive Television Entertainment (ITE)” sirketinin
yarattigir “Skaermtrolden Hugo” isimli oyun bilinen orneklerdendir (Gorsel 17). Bu
programlarda katihmcilar elde ettikleri interaktif deneyimleri yine Uyesi olduklar

kitleyle paylasarak kendi eglencelerinde rol almiglardir.

CD-ROM VERSION

~BOABGDX2IS6 eller hurtigere CPU

oL
S

Gorsel 17. Skeermtrolden Hugo (ITE)
https://archive.org/details/hugo 20220902 202209

2000’li yilara gelindiginde ise bir medya Granunin baska bir medya drinu igin
reklam kampanyasi olarak gelistiriimesinin ilk 6rnekleri ortaya gikmaya baglamigtir.
“Microsoft Co - 42 Entertainment” ortakligiyla tasarlanan “The Beast” isimli 2001
yapimi oyun, ayni yil icinde vizyona giren “Artificial Intelligence” filminin reklam

kampanyasi kapsaminda geligtiriimistir (Zimmermann, 2014, s. 21-22).

Verilen 6rneklerde goruldigu gibi bir medya igerigi, baska platformdaki bir icerik
tarafindan guglendirilebilmektedir. Bu durum; dijital medya araglari arasindaki iglev
transferi ve icerik Ureticisi-tuketicisi arasindaki mesafenin daralmasi sayesinde

mumkun hale gelmistir.
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“Bir medya yakinlasma (yakinsaklik-kiimelenme) c¢adina girdik ve igerik bdiitiin
medyalar arasinda hizla akan bir seye dbnusti. Bu durum giiniimizde kaginilmaz bir
hal aldi. Birgok medya ortami arasindan ¢ok daha “gercek” estetik yaratan bir sirii

medya Urtinl ortaya konuldu” (Jenkins, 2018, s. 42).

Platform Convergence and the Dawn of Trans-Media Channels © Gary Hayes 2010
An updated chart (and post/article) looking at the evolution of key platforms towards a convergent device on which
transmedia becomes more about service and channel switching than crossing devices or platforms
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Gorsel 18. Medya yakinsamasi ve islev transferi

https://www.thecanadianencyclopedia.ca/en/article/media-convergence-in-canada-plain-language-

summar

Bu gelismelerin bir sonucu olarak gunimuzde katilimci kaltir gegmis yillara oranla
daha da gicli bir haldedir. Oyle ki glncel transmedya calismalarinda “hikaye

anlatimi” kavramsal olarak internetteki bilgi akis formuna dahil edilmektedir.

2.3. intermedya Terimi

Transmedya kavraminin daha iyi anlasilabilmesi igin “intermedya” teriminin
aciklanmasinda fayda goériimustir. Bu kavram ilk olarak Higgins tarafindan 1966
yihinda ortaya atilmigtir. Kuguk bir basim ve yayin sirketi de bulunan Higgins'in

1966°daki ifadelerinde intermedya, medyalar arasi diyalektigi gelistiren ve medya

32


https://www.thecanadianencyclopedia.ca/en/article/media-convergence-in-canada-plain-language-summary
https://www.thecanadianencyclopedia.ca/en/article/media-convergence-in-canada-plain-language-summary

formlarinin yerini alan bir “fikir” kavrami olarak tanimlanmigtir (Zimmermann, 2014,
s. 19). Higgins’in bu medya tanimlamasini dile getirdigi 1966 yili, internetin ve
mobil iletisimin henlz olmadigi, kisith sayilardaki 6zel kanallarin ise belirli
ulkelerde yayinda oldugu bir yildir. Edilgen izleyici nosyonunun gecerliligini
korudugu bu donemde ortaya ¢ikan bir terim olarak intermedya, etki alanlarini ve
fonksiyonlarini paylasma potansiyeli tagimayan ge¢mis donem medya platformlari

arasindaki etkilesimi ifade etmektedir.

2.4. Gergeklik istegi

Transmedya hikayeciliinde karsilanmasi beklenen “gerceklik istedi”, cocuk
oyunlarindaki motivasyona benzer bir “inanma istedigidir’. Bu sekildeki
anlatimlarda hikaye bir simllasyona donusur ve gergeklik ile olan mesafesini
azaltir. Bu amacla vyurutilen ve belki de en fazla bilinen transmedya
calismalarindan biri; 60 bin dolarlik bir gelistirme bitcesine sahip olan Blair Witch
Project (1999) filmi icin gergeklestirilmistir. Buluntu (footage) film kategorisinde yer
alan bu yapim, hedef kitlede var olan “gercekligi deneyimleme” arzusunu merkeze
alan bir transmedyal anlatim sayesinde, 250 milyon dolar gelir elde etmigstir
(Velikovsky, 2014, s. 3-5).

Filmin vizyona girmesinden aylar 6ncesine dayanan projeye gore, filmin konusunu
icinde barindiran kurgu video kayitlari, “gercek buluntular” olarak web ortaminda
paylasiimistir. Cekimlerde amatdr kamera goruntisu ve hissi uyandiran tekniklerin
kullaniimasi ve transmedya projesinin bu anlatiya uygun bigimde web ortaminda
sunulmasi sayesinde hikaye farkli medya formlarinda bir alternatif gergeklik

deneyimi sunabilmigtir.

2.5. Etkilegim

Caillois’nin (2001: 3-6) oyunu tanimlarken olusturdugu maddelerden birinde “oyun
O0zgur bir aktivitedir”, “oyuncuya hayali ve dogaclama roller verir” ifadeleri
gecmektedir. Ozglr aktivite ve rol yapma s6z konusu oldugunda etkilesim kavrami
one gikmaktadir. Bu nedenle etkilesimli medya urtnlerinin ilk érnekleri gogunlukla

dijital oyunlardir.
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Dijital oyunlarin temelleri insan-bilgisayar interaksiyonu ve yapay zeka
arastirmalarinin yapildigi 60’ ve 70’li yillarda vyuritlilen bilimsel deneyler
sayesinde olugsmustur. 80’li yillarda bu deneylerin teknolojik ve kulturel birlegimlere
donusturulmesiyle ve ilerleyen yillarda dijital oyunlarin ticari degerler olarak kabul

edilmesiyle dijital oyun sektérii dogmustur (Sezen, T. i. ve Sezen, D., 2011: 249).

Her ne kadar ilk donem oyunlar gizgisel bir oynanisa sahip olsalar da hikayenin
akis hizi ve karakterlerin hareketleri oyuncular tarafindan belirlendigi igin bu
yapimlar da etkilesimli medya uriinleri kapsamindadir. ilerleyen yillarda hikayenin
ilerleyisinin ve finalinin oyuncular tarafindan belirlenmesine olanak taniyan
yapimlar ortaya ¢cikmistir ve guncel dijital oyunlarda etkilesim deneyimi ¢ok daha

ust seviyelerdedir.

Transmedya projelerinde siklikla gorulen, bir medya igeriginin dijital oyun
formatinda yeniden ele alinmasinin nedeni, dijital oyunlarin sagladigi bu etkilesim
imkanidir. Boylece merkezde yer alan medya urunu, ornegin bir film, farkli bir
mecranin imkanlarini kullanarak anlatisini genigletebilir ve yeni bir deneyim

sunabilir.

Buna ek olarak glinimuzde sosyal medya platformlarinin yayginlasmasi ve
gelismesiyle beraber tiuketicinin medya icerikleriyle olan “etkilesimi” de (ikincil bir

anlamda) guiclenmis durumdadir.

2.6. Kullanici Tarafindan Yazilan igerik

Hikayelerin gecmis yillardaki aktarim yontemlerine uygun olarak sekillenen kitle
tanimlari, uzun yillar boyunca “dinleyici”, “okuyucu” ve son olarak da goruntu
aktarim teknolojileriyle beraber “izleyici” olmustur. GuUnimuizde ise giderek
cesitlenen medya platformlari ve yakinsama kultiri ortaminda artik bu tanimlar
yetersiz kalabilmektedir. Medya endustrisindeki guncel yapi incelendiginde
gorulmektedir Ki, igerik Ureticisi ve tuketicisi birbirlerinden beslenmelerinin disinda,
birbirlerinin rol alanlarina da girmiglerdir. Gelinen noktada artik takipgi, kullanici,

izleyici, katilimci, oyuncu, inceleyici vb. tanimlar kapsayiciliktan uzaktir. Bu yeni
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donemde, “Ureten hayran” olan hedef kitleler icin daha kapsayici isimlere veya

tanimlara intiyag vardir.

Transmedyal bir anlati, hedef kitlesini de hikaye anlatimina dahil etme imkanina
sahiptir. Ornegin bir mitoloji karakterinin filmlerde izlenmesi, skeglerinin-
parodilerinin yapilmasi, dijital oyunlarda oynanmasi veya ¢izgi romanlarda
islenmesi sayesinde gunumuzde farkli medya aligkanliklari olan insanlar ayni
hikaye evreni Uzerinde ¢ok daha genis kapsamh bir hayran kultlra
olusturabilmektedir. Bu yapimlarla ilgili degerlendirme ve inceleme videolari,
puanlama siteleri, alternatif hikaye gelistirme gruplari gibi faktorler sayesinde
“‘hedef kitle”, yapimcilari ve dolayisiyla hikaye iceriklerini dogrudan etkileyen,
beklenti ve talepleriyle yapimcilara, dolayisiyla medya iceriklerine yon verebilen bir

etkilesim kanalina sahip olmustur.

2.7. Coklu Medya Uygulamasi ve Kazanimlari

Coklu medya uygulamasi, transmedya hikayeciliginde bir medya Granundn farkl
mecralarda ve farkl formlarda sunulusunu ifade etmektedir. Hikayenin; film,
roman, c¢izgi roman, oyun, oyuncak, aksesuar gibi lisansl Urlnlere déntsmesi
sebebiyle ginimiz medya ve eglence endustrisinde hikayeler birer ticari markaya
donugebilmektedir. Bu nedenle ayri platformda yer alan her bir hikaye, aslinda
genel bir ticari terim olan “franchise” seklinde tanimlanir (Jenkins (2018, s. 144-
145).

Popdler birer “franchise” olan Star Wars yapimlari; karakterleriyle, sundugu evren
ve icerikle bir Grin markasina donusmustir. Benzer bicimde X-men ve Avengers
evrenleri bu kapsamda verilebilecek bilinen 6rneklerdendir. Coklu medya
uygulamalari, transmedya projelerinin sagladig ticari bir kazanim olarak bir medya

iceriginin finansal de@erini artirabilmektedir.

2.8. Mekansal Anlatim ve Konum Tabanl Hikayeler

Transmedya hikayeciliginde mekansal gergekligin oyunculara (veya katilimcilara)
kusatici bir deneyim icinde sunulabilmesi i¢in gercek mekanlarin kullanimina da

basvurulmaktadir. Kurgusal hazine arama oyunlari (treasure hunt), belirli bir filmi
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temel alan tematik parklar ve korku evleri (haunted attraction) mekansal
hikayelestirme érneklerindendir (Williams, 2020, s. 104-116).

Konum tabanli hikayecilik ise yakin tarihlerde mumkin hale gelen bir anlatim
turadur. Ozellikle mobil teknoloji Urlinlerinin gelismesi ve yayginlasmasi konum
tabanl hikayecilik icin yeni imkanlar meydana getirmistir. Mobil cihazlardaki
donanimsal gelismeler ve kablosuz veri aktarim hizlarinin artmasiyla beraber

mobil oyunlar ve konum tabanli hikayecilik iligkisi guglenmigtir.

Juul'a (2001) gore dijital oyunlar etkilesimli hikayelerdir. Bu oyunlarda “oynanis” ve
anlati birlesik bir forma buarunmuagtir. Oyunun bir anlati olmasinin diginda, oyun
oynama eylemi de ayri bir anlatiyi meydana getirmektedir. (Montola, vd., 2009:
61). Diger oyuncularla is birligi yapilabilen bir ortamdaki oyunlarda, oyuncularin
kentteki hareketliligi, oyuncular arasinda kurulan etkilesim gibi faktorler sayesinde
yeni hikayeler ortaya ¢ikmaktadir. Bdylece oyuncular oyunun hikayesini kendileri

belirlemekte ve kendi hikayelerinde basrol olmaktadir.

2016 yihinda Niantic sirketi tarafindan piyasaya strllen “Pokemon Go” isimli oyun
bu tlr oyunlara dair bilinen populer érneklerdendir. Bu sekildeki konum tabanh
oyunlar, cift katmanlh bir anlatiya sahiptir. Birinci katman oyun tasarimcilarinin
yaratimi olan, oyun anlatisidir. ikinci katman ise oyuncularin kent sokaklarinda
oyun oynarken, gundelik hayatin ve sosyal iligkilerin etkisi altinda gelisen ve oyun

toplulugunun faaliyetleriyle bigimlenen anlatidir.

2.9. Hikayenin Sonsuzlugu

Transmedya anlatilarinda hikaye ¢oklu medya ortamlarinda sunuldugu ve katilimci
kultar ile sekillendigi icin, anlati evreni, hikaye ve karakterler surekli bir bicimde
yeniden yorumlanmaktadir. Bu vyapidaki bir anlatinin, hikaye evrenine
eksponansiyel bir buyime potansiyeli sagladigi sdylenebilir (Elias ve Almeida,
2018, s.6). Hikaye barindirmayan oyunlar igin oyuncu forumlarinda katilimci
kalturle olusturulan hikayeler, olusturulan hikayenin fanzin yayinlarda ve web
ortamlarinda devam etmesi, mekansal hikayelestirme etkinliklerinde hikayelerin

tekrarlayan bicimde yeniden deneyimlenmesi gibi uygulamalar “bitmeyen hikaye”
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fenomenini olusturmustur. Hikaye igeriklerinin, sinema, oyun, basim-yayin, tekstil,
oyuncak vb. gibi endustri kollarinda urun haline donugmesi ve c¢evremizi
kusatmasi sayesinde bu igerikler takipgilerin ilgi alanlarinda yasayan soyut
varliklar haline gelmistir. Son yillarda stiper kahraman iceriklerinde siklikla gortlen
ve alternatif mecralarda yer alan “reboot” (hikayeyi yeniden baslatma), “spin-off”
(hikayeyi farkli bir izlek Uzerinden derinlestirme) yapimlar da transmedya

ortaminda “hikaye sonsuzlugunun” érneklerindendir.

2.10. Bir iletisim Stratejisi Olarak Transmedya Anlatilar

Ticari deger tasiyan bir medya igeriginin beklenen hedefleri kargilayabilmesi igin
bir iletisim stratejisi belirlenmelidir. Transmedya ¢alismalari ise yalnizca anlatilar
ve deneyimleri degil, farkli medya platformlari araciligiyla hedef kitle ile olan

iletisimi de guclendirebilir.

Ozellikle dijital oyunlara yonelik gelistirilen transmedya calismalarinin temel
motivasyonlarindan biri de sosyal medyada, oyuncu forumlarinda, degerlendirme
sitelerinde bir “bilgi-yorum havuzu” meydana getirmektir. Bir medya iceriginin farkl
bir mecrada ele alinisi kullanicilara bir yorum alani agmakta ve bu durum buyuk bir
etkilesimi beraberinde getirmektedir. Boylece transmedya calismalari, hikaye
kaynagi olarak kullanilan bir onceki anlatiyr da ticari olarak gugclendirmekte,
tanitmakta veya hatirlatmaktadir. Bu nedenle transmedya c¢alismalarinin ayni

zamanda bir reklamcilik faaliyetini yerine getirdigi sdylenebilir.

2.11. Transmedya Anlatilarinda iki Temel Yaklasim

Andrea Philips (2012: 26) transmedyal anlati s6z konusu oldugunda, 6zellikle
ABD’de iki temel yaklagimin varligindan s6z etmektedir. Bu iki yaklagsim WCS ve
ECS kisaltmalariyla ifade edilmektedir.

ABD’nin bati yakasindaki (West Coast Style) Uretim pratiklerine gonderme yapan
bu yaklasim, Hollywood igeriklerine yonelik gelistirilen transmedya anlatilarini ifade
etmek icin kullanilir. Kaynak anlatinin belirlenmesi sonrasinda uzun metrajli filmler,
dijital oyunlar, c¢izgi romanlar Gzerinden hikaye evreninin desteklenmesi-

geligtirimesi hedeflenir. Ornegin “Star Wars” evreni, WCS yaklagiminin bir érnegi
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olarak gosterilebilir. Bu yaklagimda filmler, oyunlar, kitaplar “yari bagimsiz” bir
model icinde etkilesim halindedir. Her bir mecra “kendi basina” tuketilebilir
niteliktedir (Sezen, 2014: 53-55).

ECS (East Coast Style) WCS ile karsilastirildiginda daha interaktif ve web
merkezli bir yapiyi ifade eder. Interaktif sanat, bagimsiz sinema, canlandirma-rol
yapma etkinlikleri (cosplay), tiyatro gibi alanlari merkeze alan bir anlayisa sahiptir.
Bu tarz projelerde sosyal medya yogun olarak kullanimdadir. Hikayeler farkli
medyalar arasinda karmasik bir yapi icerisinde sunulur. Temel anlatinin farkh
medya formlarindaki igerigine hakim olunmadan, bu etkinliklerin bir katilimci olarak

tamamiyla kavranmasi zordur (Sezen, 2014: 53-55).

2.12. Transmedyal Anlati Platformlari

Jenkins’in tanimladi§i yakinsama kulttri icinde (bkz. syf: 3-4), bir anlati iceriginin
basarili bir sekilde “markalastirilabilmesi” igin ¢ok sayidaki 6zgun-hibrit anlati
platformlarinda sunulmasi gerekmektedir. Bu gereksinim, bir marka stratejisi
olarak cogunlukla transmedya galismalariyla kargilanir. Erken donem orneklerinde
dusuk butceli projeler icin (bkz. syf: 26) deneysel olarak kesfedilen ve gelistirilen
bu calismalarin basarili sonuglar vermesi, eglence icerigi tUreten farkli sirketlerin
stratejilerini de etkilemistir. Bunun bir sonucu olarak dénemi icinde markalagsma
surecinde eksikler oldugu dusundlen icerikler (6rn: Star Wars markasli) geriye
doéniik olarak yeni uriinlerle cesitli platformlarda desteklenmistir. iletisim araclarinin
giderek cesitlendigi, katilimci anlatilarin ve yakinsama kulturinin ortaya ¢iktigi

yakin donemde s6z konusu platformlara yenileri eklenmeye devam etmektedir.

2.12.1. Ana Akim Medya

Sosyal medya platformlari her ne kadar birincil iletisim kaynagi haline gelmeye
basla da bu basliktaki degerlendirmeler geleneksel televizyon yayinciliginin temsil

ettigi ana akim medyay isaret etmektedir.

Hikaye icerikleri igin geleneksel medyaya yonelik gelistirilen transmedya
¢alismalari ¢ogunlukla “TV drama” serileri olarak ortaya ¢ikmaktadir. Yakin

doneme kadar TV igin Uretilen bir igerigin kuresel basarisinin, cesitli tlkelerin
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ulusal yayin politikalariyla uyumluluguna bagh oldugu gérulur (Baslas, Deb, vd.,
2014: 9). Bu durum Urin kurgusunu dogrudan etkilemektedir. Yakin donemin bu
kisitlayici etkileri igerik dreticilerini alternatif arayiglara yonlendirmigtir. OTT
platformlarin (Netflix, Prime Video vb.) giderek yayginlasmasi bu ihtiyacin bir

sonucu olarak ortaya ¢ikmigtir.

“Televizyon drama dizileri estetik ve ekonomik olarak degisti. izleyiciler onlari yirminci
ylizyihn sonlarinda oldugundan farkli sekillerde tiiketiyor. Netflix, House of Cards'in
(2013) tam sezonunu ayni anda internete koydugundan beri dizi yayminciligi hizla
degisiyor” (Mikos, 2016: 48).

S6z konusu igerik Ureticilerinin ayni zamanda yayinci rolini Ustlenmeleri
sayesinde geleneksel TV yayinciliginda transmedya c¢alismalari dnemli Olglide
azalmigtir. Yakin bir tarihe kadar internet kullanimindaki sayisal azinlik ve teknik
yetersizlikler sebebiyle TV platformunda yuratilen projelerin érneklerini gérmek ise
mumkindur. Fakat bu calismalar izleyici etkilesiminin olmadigi, yalnizca hikaye
evrenini geligtiren yan drunler olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu dénemde
kargilagilan 6rnekler gogunlukla gisede basarili olmus filmlerin-dizilerin, ¢ocuklara
yonelik olarak ¢izgi film formatinda yeniden ele alindigi yapimlardir. Olasi basarih
geri donuUslerde sureg; oyuncak, kirtasiye vb. kullanim UrUnlerinin markalagma
surecine dahil edilmesiyle devam etmektedir. Bilinen érneklerden biri olarak 1964-
1966 vyillari arasinda yayinda kalan The Addams Family isimli TV serisi

gosterilebilir (Gorsel 19).
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Gorsel 19. The Addams Family - Franchise drdnleri
https://tr.pinterest.com/
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The Addams Family igin ilerleyen yillarda yudrutilen markalastirma calismalari
incelendiginde, baslangi¢ta dar kapsamli bir erken donem transmedya ¢alismasi
yurutuldagu soylenebilir. 1991 yilinda yayinlanan uzun metraj The Addams Family
filmi ile tekrar izleyiciye hatirlatilan bu kurgu evren, ertesi yil gizgi film formatinda
TV serisi olarak yayina girmistir. Konsol oyunlari, oyuncaklar, cesitli kullanim
uranleri ve etkinliklerle igerigin bir ticari markaya donusmesi sureci guntumize

kadar devam etmistir.

2.12.2. Sinema

Sinemanin bir transmedya platformu olarak kullaniligi incelenirken, basliklar
projenin yontemi ve motivasyonu olarak iki kapsamda ele alinmalidir. ilk
degerlendirmelere yontem konusu Uzerinden baslanmak istenirse, platform segimi
ve platformlar arasi gegis konusuna deginmek gerekmektedir. Sinema-transmedya
iliskisinde merkez medya seciminde ve medyalar arasi aktarimda isleyis iki sekilde
muamkundur. Bunlarin ilki, var olan bir film igeriginin farkli yayin platformlarinda
yeniden ele alinmasi, ikincisi ise farkh bir yayin bigimindeki hikayenin sinema
formatina aktariimasidir. Transmedya projeleri incelendiginde ikinci secenegin
cesitli sebeplerden dolayl daha fazla tercih edildigi soéylenebilir. Yakin doneme
kadar sinema iceriklerinin hikaye evrenlerinin merkezinde oldugu ornekler
bulunmaktadir. Fakat bunlar anlatinin halihazirda markalastigi Star Wars, The
Matrix, Alien gibi populer seriler igin yurutulen yari kapsamli transmedya

calismalaridir (Gorsel 20).
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Gorsel 20. Bilim kurgu serileri - Basili yayin drinleri
https://tr.pinterest.com/
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ideal bir transmedya calismasinda hikayeler cesitli platformlarda birbirlerini
destekleyecek bir bicimde es veya yakin zamanl olarak sunulur (bkz. syf. 31:
“Gergeklik Istegi”). Maliyet problemlerinin daha fazla oldugu bir platform olmasi
sebebiyle sinema projeleri i¢in diger mecralardaki yayinlardan olumlu geri donusler
beklenebilmektedir. Uretim ve 6n arastirma butgesi yiiksek olan projelerde ise bu
surenin olabildigince kisaltiimasi hedeflenir. Boylece film, roman, oyun, etkinlik vb.
alanlarda, farkli medya bigimlerine ilgi duyan kisiler arasinda bir bag
kurulabilmektedir. Boylece hedef kitleyi kusatan ve ilerleyen yillarda belki de bir

donemi isaret edecek yapimlar ortaya ¢ikabilmektedir.

Son donem transmedya ¢alismalarinda sinema, hikayeler icin baslangig¢ platformu
olma konumundan uzaklasmistir. Sinema giderek farkli medya bigimlerinde
islenmis hikaye evrenlerinin derinlestirildigi bir destek platformuna déniusmektedir.
Bu slrecin gecmis doénem vyayincilik sektérindeki ticari sartlarin etkisinde
geligtigini sOylemek mumkundur. Ayni zamanda sektorin elinde birikmis ve
populerlik kazanmis olan igeriklerin (6rnegin super kahraman hikayeleri) buyuk bir
boluminin gecmis dénemin basili medyasina ait olmasi bir diger etkendir. Sinema
platformuyla iliskili bir transmedya ¢alismasinin motivasyonunu, ticari ve niteliksel

amagclar kapsaminda agiklamak mumkuindur.

Bir transmedya calismasinin motivasyon kaynagi yalnizca farkl alanlarda ticari
artin Uretme imkaninin saglanmasi degildir. Bir diger amag, hedef kitleyi kusatici
bir hikaye evrenine c¢ekerek, deneyimsel derinligi guclu bir hikaye yaratmaktir ve
bu noktada sanatsal bir kaygl da tasinmaktadir. Fakat batin hikayeler platformlar
aras! gecise uygu degildir. “Sanat filmi” niteliklerine sahip olan, érnedin Avrupa
sinemasindan bir ornek boyle bir derinlestirmeye imkan tanimaz ve ihtiya¢c da
duymaz. Sinemanin bir transmedya platformuna donlstigu  o6rnekler
incelendiginde ¢ogunlukla kahraman merkezli ve ticari kaygilarin daha 6n planda
oldugu orneklerle karsilasiimaktadir. Bunlar ¢gogunlukla ABD ve Japonya medya
endustrisinde gozlemlenen orneklerdir. Ozellikle fantastik/bilim kurgu, korku ve
aksiyon temal iceriklerin tekrar tekrar Uretilebilir ve guncellenebilir yapisi
platformlar arasi gegisi kolaylastirmaktadir. Ayrica bu hikayeler c¢esitli kullanim
drtnlerine (tekstil, kisisel kullanim, oyuncak vb.) yonelik bir market olusturma

potansiyeline de sahiptir. Anime/manga ve ¢izgi roman endustrisine ait hikayelerin
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transmedya c¢alismalarinin merkezinde olmasinin sebeplerinden birisi bu sekilde
aciklanabilir. Son vyillarda oOrnekleri giderek artan super kahraman filmleri bu
kapsamda degerlendirilebilir. Ornegin bir ABD sirketi olan Marvel'in igerikleri,
hikayelerin farkli platformlardan es zamanli takip edildigi butinsel yapidaki bir
transmedya urtnune; “Marvel evrenine” donismustir. Bu evren igcinde sinemada
anlatilan bir hikayenin yan anlatilar (spin-off) cizgi romanlarda islenebilir veya
daha 6nce c¢izgi romanlarda igslenmemis bir hikaye sinemada gosterime girebilir
(Gorsel 21). Burada Onemli olan, platformlardan birindeki hikayeyi
deneyimlemeyen Kkisi icin, diger mecradaki (6rn: sinema) hikaye butunliGgunin

zarar gormemesidir.

Gorsel 21. Thanos (Marvel) - Cizgi roman ve film karakteri

https://tr.pinterest.com/

Yakin bir déneme kadar benzer temali hikayeler icin ydratilen transmedya
projelerinde sinemanin birincil platform olarak tercih edilmemesinin bir diger
sebebi de basili medyanin beraberinde getirdigi farkh avantajlardir. Basili
yayincilik maliyetleri kargisinda bir sinema filminin Gretim maliyetleri g6z 6nline
alindiginda bu durum belirginlik kazanir. Ozellikle gérsel ve metinsel yapiy1 ayni
anda ve sinirsiz bir anlatimla kullanma olanagi saglayan ¢izgi roman ve animeler,
gecgmis donemde de maliyet riski en az olan ve geri donuglerin Olgulebildigi yayin

formati olarak gorilmustir. Ornegin patlayan bir helikopter sekansinin sinemada
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sahnelenmesi ile basili yayin igin cizilmesi ve renklendiriimesi arasinda buyuk bir
maliyet farki vardir. Sevilen bir hikayeyi hareketli ve gercekgi bir bicimde ele alan
sinema projeleri elbette yiksek gelir getirme potansiyeline sahiptir ve olumlu
sonucglarda bu maliyet karsilanabilmektedir. Fakat baslangi¢c noktasinda proje
yuratuculeri ticari bir degerlendirme yapmak zorunda olduklari igin sinema,
transmedya anlatilarinda deneysel girisimlerin nadir goéruldaga bir platformdur. Bu
sebeplerden dolayi basili yayin formatinda sunulmus bir hikayenin film formatinda
yeniden aliniginin ¢ok sayida ornegi varken, bir filmi temel alan basili yayinlar az

sayidadir.

2.12.3. OTT Platformlar

Transmedya projelerinde her bir medya ortami, platforma 6zgu belirli avantajlara
sahiptir. Ornegin basili bir yayinin uzun sureli bir hikaye islenisi icinde sunulmasi
istendiginde TV serisi formati bu ihtiyaci karsilayabilmektedir. Fakat bu noktada
icerik dreticilerinin cesitli kisitlamalarla karsilastigi ve elde olan iceriklerin belirli
dlclilerde otosansiire ugradigi gorulmektedir. igerik Ureticilerini kisitlayan bu
problemlerin asilmasi amaciyla yakin donemde belirli kanallar altinda (HBO,
Cinemax vb.) “kablolu yayinlara” yénelim olmustur. Fakat bu noktada da kablolu
yayin hizmetinin teknik zorluklari ve maliyetlerinden kaynakli problemler ortaya

cikmistir.

Ulusal yayinlarin Ucretsiz ve ¢ok sayida kisiye ulasabilir olmasindan dolay yuksek
reklam geliri getirmesi gibi bir durum karsisinda kablolu yayinlar c¢esitli kurulum
prosedurleri, yayinin dcretli olmasi, teknik takip maliyetleri gibi sebeplerden dolayi
yayginlasamamistir. Sinema platformu ise geleneksel bir medya olusunun
avantajlarinin yani sira icerik Ureticileri icin bazi dezavantajlar da ortaya
cikarmaktadir. Bazi hikaye igerikleri icin uygun olmayan sure kisitlamasi ve belki
de en 6nemli dezavantaj olan yiksek gosterim giderleri (salon kiralama Ucretleri

vb.) bu konuda 6rnek olarak verilebilir.

Boyle bir donemin sonunda OTT platformlar (Netflix, Amazon Prime Video, HBO
Max vb.) sinema, TV ve kablolu yayin platformlarinin sagladidi ¢ogu avantaiji

saglayan ve var olan dezavantajlarin da 6nemli Olgude giderildigi bir platform
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olarak ortaya c¢ikmistir. internetin yayginlasmasi, kablosuz veri aktarim
teknolojilerindeki gelismeler (6rn: 5G), mobil cihazlarin donanimsal ézelliklerindeki
ilerlemeler, cevrimi¢i 0deme yodntemlerinin gelismesi ve yayginlasmasi gibi
sebeplerden dolayr OTT platformu igerik Ureticileri igin birincil market haline
gelmistir. Son dénemde sinemanin sonunun geldigine dair var olan magazinel
cikarimlarin 6nemli bir sebebi de bu gelismelerdir. 2013’ten itibaren cevrimici
bagimsiz icerik yayincihgr giderek yayginlasmistir ve arastirma sirketleri
tarafindan yayinlanan raporlar (bkz. Gorsel: 6) incelendiginde OTT, 2020

sonrasinda en hizli blyumesi beklenen ikinci medya platformudur.

Gorsel 22. OTT Platformlar

https://www.forbes.com/?sh=357478aa2254

Transmedya calismalarinda hikaye anlatimi icin en 6zgur yayin ortamlarindan
birisi de OTT platformlardir. TV reklamlarinin yalnizca bir kismindan pay alabilme
veya sinema salonu kiralama problemlerini ortadan kaldirdigl igin igerik
ureticilerinin maliyet problemleri de onemli Olgude ortadan kalkmigtir. Clnki bu
platformlar gogunlukla igerigi Ureten veya o igerigin ticari haklarina sahip olan
sirketlerin kendi yayin araclaridir. Bu nedenden dolayi son yillardaki transmedya

c¢alismalarinda bu mecraya yonelik Grdnlerin sayisi artmaktadir.

1992 yilinda Andrzej Sapkowski’nin “Sword of Destiny” isimli eseriyle baslayan 7
ciltik roman serisinin temel alindig1 “The Witcher” isimli dijital oyun 2007 yilinda
piyasaya surUlmustir. 2011 ve 2015’te yayinlanan iki devam oyunuyla hikaye
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evreni genigletilmistir. Ayrica bu oyunda hikaye gidisatini dnemli 6lgide oyuncu
secimleri belirledigi igin derinlikli bir oynanis ve hikaye deneyimi de sunulmustur.
2019 yilina gelindiginde ise Netflix 8 bolumlik bir dizi serisi yayinlamistir (Gorsel
23). Bir diger ornek olarak ayni yil icinde yine bir OTT platformu olan Disney
Plus’in yayinladigi The Mandalorian dizisi go6sterilebilir. Bu yapimda Star Wars
“Episode VI” ve “Episode VII' filmleri arasindaki 30 yillik donem ele alinarak yeni

bir anlati olusturulmusg ve Star Wars evreninin hikayesi derinlestirilmigtir.

STHE
WITCHER

SWORD OF DESTINY -

2 THE

SAPKOWSKI WITCHER

THE WORST MONSTERS ARE THE ONES WE CREATE

The New York Times Bestseller
DECEMBER 20

Gorsel 23. The Witcher serisi
https://www.forbes.com/?sh=357478aa2254

2.12.4. Basili Yayinlar — Metinsel igerikler

Bir hikayenin soyut formunu en fazla korudugu platformun “basili yayin” oldugu
soylenebilir. Bu yuzden yazih hikayeler deneysel bir yaraticilik alani saglayan ve
de okuyucularin zihin dunyalarinda 6zgur bir betimleme imkani bulduklar
orneklerdir. Sunulan bu 6zgurlik alani, bir transmedya c¢aligmasi i¢in de tasarim
ve yorum esnekligi saglamaktadir. Bu esneklik alani, transmedya ¢alismalarinin

merkezinde gogunlukla metinsel iceriklerin yer almasinin nedenleri arasindadir.

Poptler deger kazanmig bir yazili eserin, farkli medya formatlarinda tekrar ele

alinabilecek bir hikayeye sahip olmasi durumunda, platformlar arasi hikaye
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aktarimi estetik bir konu haline gelmektedir. Okuyucularin kendi i¢ dinyalarinda
deneyimledikleri hikayeleri nesnel halleriyle tekrar deneyimlemelerini saglayacak
yeni bir anlatim, ayni zamanda ticari bir deger de tasimaktadir. Medyalar arasi bir
konumda genigleyen hikaye evrenleri incelendiginde, basili medya Urunlerinin
cogunlukla hikayelerin baslangi¢ platformu oldugu goérilmektedir. Benzer bir
durum gorsel igerigin metinsel igerikle belki de ayni derecede 6nem tasidigi grafik

romanlar igin de gecerlidir.

Ozellikle fantastik/bilim kurgu, aksiyon/macera gibi tirlerin islendigi hikayeler,
platformlar arasi geciste cesitli avantajlara sahiptir. ClUnki bu hikayelerin
tekrarlayan sureclerde yeniden ele alinmalari, esnek hikaye kurgulari sayesinde
daha kolaydir. Boylece medyalar arasi hikayelerin olusturulmasinda bu icerikler,

farkh hikayelerle birlestirilip ayristirilabilmesi sayesinde 6nem kazanmaktadir.

Benzer temalara sahip hikayelerin transmedya calismalarindaki bir diger avantaji
da dijital oyun dunyasina entegre edilebilir olmalaridir. Bu sebeplerden dolayi
gunumuzde bir hikayenin kullanim haklari gegmis déneme gore giderek daha fazla
ticari deger tasimaktadir. Fantastik/bilim kurgu, korku, aksiyon/macera temali
yazili hikayeler ve ¢izgi romanlar transmedya c¢alismalarinda daha sik tercih edilen
basili yayin drtnleridir. Yakin donemden bilinen bir 6rnek olarak 1986 yilinda DC
Comics tarafindan yayinlanan “The Dark Knight Returns” isimli grafik romanin

transferi gosterilebilir (Gorsel 24).
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Gorsel 24. Medyalar arasi hikaye aktarimi — Batman
https://tr.pinterest.com/
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2.12.5. Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar interaktif bir hikaye deneyimi sunabilmeleri sebebiyle transmedya
calismalarinin temel alanlarindandir. Son kullaniciya etkilesimli bir hikaye
deneyiminin aktarilmasi, anlatinin yeni bir boyut kazanmasini saglamaktadir.
Fakat farkli medyalar arasinda konumlanan hikaye evrenleri icin bir baglangi¢

platformu olma noktasinda dijital oyunlarin gogunlukta oldugu sdylenemez.

Bir roman veya ¢izgi romandan uyarlanmis ¢ok sayida dijital oyun 6rnegi varken
dijital oyunlardan yola c¢ikilarak uretilmis basili yayin drUnleri azinhktadir. Bu
gosterge uzerinden transmedya calismalari i¢in dijital oyun endustrisi, hikayelerin
kaynak platformu olmaktan ¢ok sinema gibi bir hamle platformudur. Fakat sinema
ve dijital oyun mecralari arasinda bu iligkinin daha dengeli bir yapida oldugu
gorulmektedir. Her iki platformdan da c¢ok sayida ornek bir digerinde temsil
edilmistir. Fakat transmedya calismalarinin ilkelerinden olan “eg/yakin zamanli
icerik sunumu” asamasinda, sinemadan dijital oyunlara dogru bir akis icinde
hikaye aktarimi daha fazla tercih edilmektedir. Ozellikle sinema temelli bir hikaye
birden fazla sayidaki platformda sunulacak ise dijital oyun platformu birincil
seceneklerdendir. 1999 yilinda vizyona giren The Matrix serisi igin ydrutulen

transmedya calismasi bu konuda 6érnek olarak verilebilir (Gorsel 25).

Gorsel 25. Medyalar arasi hikaye aktarimi - The Matrix

https://www.slideshare.net/KreativeAsia/transmedia-storytelling-carolyn-miller
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ik filmin elde ettigi basaridan sonra The Matrix Reloaded isimli devam filmi icin
2003 yili belirlenmigtir. Fakat bu yil yalnizca devam filminin degil, The Matrix
evrenini medyalar arasi bir konuma vyerlestiren transmedya c¢alismasinin
baslatildigi yildir. Filmin vizyona giris tarihinden 2 gun once (14 Mayis) Enter The
Matrix isimli dijital oyun, kisisel bilgisayar ve oyun konsollari ic¢in piyasaya
surulmustir. 3 Haziran tarihinde ise ilk Matrix filminde anlatilan makine ve insan
medeniyeti arasindaki savasin baslangi¢ yillarinin anlatildigr 9 kisa hikayeden

olusan The Animatrix isimli animasyon yayinlanmigtir.

2.12.6. interaktif Medya ve Hayran Kiilturi

Dijital oyunlarin lansmanlarindan baglayarak, ilk tanitim videolarinin yayinlanmasi,
oyunun satisa sunulmasi, oynanmasi, oyuncular tarafindan forumlarda, video
paylasim sitelerinde, dergilerde ve benzeri platformlarda degerlendiriimesi gibi
surecler incelendiginde gorilmektedir ki; dijital oyunlari takip eden kitlenin interaktif
medya platformlarini kullanma aliskanliklari zaman iginde bir hayran kultlra
olusturmaktadir. S6z konusu kitle Jenkins’in s6zunu ettigi katilmci kalttrde
taraflardan biri olarak transmedyal anlatinin bir parcasi haline gelmektedir. Bu
sureclerin dijital oyunlari takip eden Kkitlenin interaktif bir tasarim Urininden

haberdar olma ve deneyimle olasiligini artiracagi dugunalebilir.

Dijital oyunlar yapilari geredi kesintisiz bir komut-¢ikti etkilesimi barindirdigi igin,
bu platformdaki etkilesimin, diger aktivite alanlarinin bircogunun imkan verdigi
etkilesim slireclerinden daha dinamik bir sekilde gergeklestigi sdylenebilir. Ornegin
sosyal medya kullaniminda etkilesim siklikla bir eylem dahilinde gergeklesirken,
film izlemek ve muzik dinlemek gibi aktiviteler daha c¢ok bir maruz kalma-
eylemsizlik hali barindirmaktadir. Bu degerlendirmeler icerisinde diger dijital
aktivite ortamlariyla karsilastirildiginda dijital oyunlarin, etkilesim tasarimi igin

daha zengin bir galigma alani sundugu sdylenebilir.

2.12.7. Sosyal Medya

Sosyal medya, internet ve mobil cihaz teknolojilerinde yasanan gelismelerin bir
sonucu olarak, ginimuzde hemen her konu ve sektdrde belirleyici bir role sahiptir.

Anonim forumlar, blog, vlog vb. web ortamlarinin ilk sosyal medya araglari oldugu
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sOylenebilir fakat gunumuizdeki anlamiyla sosyal medyanin sekillenmesi ve

blylumesi 2010 sonrasi ddonemde gergeklesmistir (bkz. syf. 14).

Transmedyal anlatilarin en 6nemli Ozelliklerinden biri, hedef kitleyi tim medya
araclariyla cevreleyen bir hikaye evreni olusturmak ve yine hedef Kkitleye
kurgulama asamasinda icerik Uretme rolu vermektir. Bir medya Urindne
donusturalmus hikayeler interaktif yazarlik topluluklari tarafindan g¢ok sayida
alternatif hikayelerle derinlestiriimektedir ve gogu hayranlar tarafindan yazilmis bu
yeni kurgular igerik Ureticilerini de etkileyen bir veri havuzu olusturmaktadir.
Ornegin hikayesi tamamlanmis bizi dizi veya ¢izgi romanin hikayesi bu topluluklar
tarafindan devam ettirilebilmektedir, boylece hikaye evreni kendi kendini Ureten bir
yaplya kavusmaktadir. Bagimsiz webcomic’lerin yayinlandigi siteler de benzer

etkileri meydana getirebilen sosyal medya platformlarindan sayilabilir.

Bagimsiz webcomic yazarlarina genig kitlelere ulagsma imkani taniyan sosyal
medya sayesinde, bu platformlarda dogmus bir hikaye populer bir deger
kazandiginda icerik Ureticilerinin de dikkatini cekebilmektedir. Boylece anonim bir
bicimde var olmus bir hikaye farkli medya tirlerinde yeniden ele alinabilmektedir.
One Punch Man isimli hikayenin bir medya Urinine donusme sureci bu konudaki

drneklerden biri olarak gosterilebilir (Gorsel 26).

Gorsel 26. Medyalar arasi hikaye aktarimi - One Puch Man

https://tr.pinterest.com/
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2009 yilinda One takma ismini kullanan web-comic yazari Tomohiro Suzuki kisisel
sayfasinda One Punch Man isimli bir hikaye yayinlamistir. Manga turinde fakat
amator bir nitelikte olan hikaye giderek populerlik kazanmistir ve 2012 yilinda
profesyonel bir anime-manga sanatgisi olan Yusuke Murata’nin dikkatini gcekmistir.
Sosyal medya Uzerinden bir teklifte bulunan Murata, bir revizyon asamasindan
sonra gizimleri yayinlamak istedigini soylemistir. Bu revizyon caligmasinin bazi
sekanslarinda Suzuki'nin gizimlerinden de faydalaniimis ve ortaya komedi-aksiyon
tirinde basili bir manga serisi ¢cikmistir. Bu manga daha sonra 2015 yilinda anime

turinde de gosterime girmistir.

Hikayelerin bagimsiz  platformlarda ortaya c¢iktigi, topluluklar halinde
degerlendirildigi ve bir hayran kultura igcinde sekillendigi ginUmuzde sosyal medya,

farkh platformlara yayilmis hikayeler arasinda bir bag olusturmaktadir.

2.12.8. Kultarel Etkinlikler

Bir medya igerigine dair gesitli platformlarda yer alan anlatilar sayesinde hikaye
evreni yalnizca bir medya turinun sinirlarina asarak medyalar arasi bir konumda
var olur. Boyle bir transmedya calismasinda son asama, hikaye evreninin

deneyimlenisine yeni bir boyut eklemek amaciyla diuzenlenen gesitli etkinliklerdir.

Bu etkinliklerin transmedya calismalarinda son basamak olmasinin sebebi,
halihazirda kazaniimis bir hayran kitlesine ihtiya¢c duyulmasidir. Bu da ancak cgesitli
medyalarda sunulan icerikler sayesinde belirli bir zaman icinde elde
edilebilmektedir.

Ozellikle sosyal medyada kendi kendini Greten bir hayran-takipci kultiiri
yaratabilmis projeler yuksek katilim gerektiren bu tarz etkinlikleri ortaya
cikarabilmektedir. Bu kapsamda dizenlenen Cosplay etkinlikleri szt edilen
katihmci kaltirdn bir Grunt olarak kargsimiza g¢ikmaktadir. Dunyada en yiksek
katilimh Cosplay etkinlikleri cogunlukla ABD’nin San Diego sehrinde ve “Comic-

Con International” kapsaminda dizenlenmektedir (Gorsel 27).
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Gorsel 27. Comic-Con — 2018

https://www.independent.co.uk/arts-entertainment/films/features/

2023 yilinin katilimci sayisi 135000 olan ve her yil dizenlenen bu etkinlikte ana
tema cizgi roman evrenleri ve Kkarakterleridir. Festival kapsaminda ayrica
fantastik/bilim kurgu yayinlari igin imza gulnleri, rol yapma oyunu etkinlikleri, dijital
oyunlara yonelik kostim partileri gibi eglence endustrisindeki farkli alanlarda da

cesitli organizasyonlar dizenlenmektedir.

Cizgi romanlar haricinde belirli bir hayran kultiri olusturabilmis farkli medya
urinleri icin de benzer etkinlikler dizenlenmektedir. Ozellikle dijital oyun
geligtiricilerinin duzenledikleri gesitli etkinlikler (Blizzcon, E3 vb.) ve PvP (player
versus player) oyun etkinlikleri her yil ¢ok sayida katiimciya ev sahipligi
yapmaktadir. ilki 1996 yilinda diizenlenen EVO (Evolution Championship Series)
isimli turnuva, ayni zamanda imza gunu, konferans, lansman, cosplay gibi
etkinliklerin de yer aldigi ve her yil dizenlenen bir organizasyon olarak bilinen

drneklerdendir (Gorsel 28).

Gorsel 28. EVO (Evolution Championship Series)
https://www.evo.ga/

51


https://www.independent.co.uk/arts-entertainment/films/features/comic-con-2018-san-diego-popularity-cosplay-cult-superhero-movies-marvel-history-a8452236.html
https://www.evo.gg/

3. BOLUM: iINTERAKTIF HIKAYE ANLATIMI ve GRAFIK ROMANLAR

interaktif grafik romanlar hakkinda tarihsel, yapisal ve gelecek dénem icin bir
projeksiyon sunma amacindaki bilgilerin aktarilabilmesi i¢in 6ncelikle grafik roman
kavrami Uzerinde durmanin faydali olabilecegi dusunulmugstur. Tarihsel sirecte
cesitli evrelerden gecen grafik romanlarin ginumuzde yeni bigimlerinin ortaya

ciktigi bir ddbnem yasanmaktadir.

Grafik romanlarin alternatif formlarda sunulabilmesini saglayan teknolojik yenilikler
sayesinde ve de medya yakinlagsmasi kultirinun bir dérnegi olarak ortaya gikan
etkilesimli grafik romanlar, bu yeni bigimlerin belki de en gelismis ornegdidir. Bu
boliumde s6z konusu yeni donem medya formati, “Grafik Romanlar’ bashgdinin
disinda deg@erlendirilmistir. Bunu sebebi, bu yeni ara formun “dijital platformlarda

etkilesim” konusu iginde ele alinmaya daha uygun oldugu dusuncesidir.

3.1. Grafik Romanlar

Konusma dilinin sembollerle ifade edilmesi ve bu sembollerin gorseller Gzerinden
elde edilmis olmasindan hareketle metinsel igeriklerin de aslinda birer gorsel igerik
olduguna dair teorik tartismalar olsa da, bunlar iki ayr birer bilgi aktarim araci
olarak ele alinir. Gérsel ve metinsel icerigin bir arada kullanimi, resimleme ve
yazma eylemlerinin birbirinden ayri sekilde kullaniimasindan ¢ok daha once

insanhigin temel iletisim araci olmustur.

“llk insanlarin sembolik aktarim yeteneklerini gelistirmeleri, isitsel bilginin ve
gorsellegtirme becerisinin bir arada kullanimi sayesinde mimkiin olmustur. Seslerin
ve goértintiilerin birlesimiyle ortaya ¢ikan sembolik yapi, sonsuz yeni cimle Uretebilme

imkani tanimasiyla insan dilini karakterize eden seylerden biridir’ (Miyagawa: 2018:1).

Bu birlikteligin tarihi icinde deg@erlendirildiginde, grafik romanlara benzetilebilecek
bircok nesne bulunabilir. Ornegin gdrsellerle anlatimi guglendiriimis mitolojik
metinlerle veya doga olaylarinin insan Uzerindeki etkilerini betimleyen tasvirler ile
grafik romanlar arasinda tarihsel bir bag kurulabilir. Bu sekilde bir derinlestirmeyi

tercih eden calismalarin disinda kalarak, bu ¢alismada grafik roman kavraminin
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guncel tanimini karsilayan en eski eserler, grafik romanlarin ilk érnekleri olarak

kabul edilmistir.

Grafik romanin guncel tanimi gogunlukla sektorel bir gergcevede sekillenmistir.
Grafik romanlar, ¢izgi, renk gibi gorsel iletisim 6gelerinin, sinematik etki uyandirma
amagcli sayfa dizenleme tekniklerinin (agik ve kapali kompozisyonlar — kadrajlama
vb.) ve de metinsel icerik ile gorsel yapiyr uyumlu hale getirmek igin kullanilan
konusma balonlarinin bir arada kurgulandigi bir hikaye aktarim turd, bir medya
bicimidir. Ancak bu terim yaygin olarak, sureli bir yayindan ziyade “bir kitap olarak
sunulan tam bir hikayeyi” ifade etmektedir. (Murray, 2011: 2).

Grafik romanin tarihi ¢esgitli illistrasyonlar ve yazilarin birlikte sunuldugu kurgu
metinlerin ilk érneklerinin géruldigu 16. yuzyila dayandirilabilir. Glincel anlamiyla
ilk grafik roman olarak tanimlanabilecek Obadiah Oldbuck’in yayinlandigi 1837
yihndan gunumuze kadar gecgen suregte grafik romanlar cegitli formatlarda ve

mecralarda kitlelere ulastirnimistir (Gorsel 29).

Gorsel 29. Obadiah Oldbuck — 1928
https://collections.library.yale.edu/catalog/10171475
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Kendi igerisinde “erken donem (1500-1828), Victorian donem (1828-1883), altin
¢ag (1883- 1938) ve modern dénem (1938 sonrasi) olarak ayrilan bu sure¢ 1954
sonrasinda o©nemli seviyede bir kesintiye ugramig, 1980 sonrasinda da
“postmodern grafik roman hareketi” olarak yeniden ivme kazanmistir. Bir Amerikan
kaltr ~ Grind kabul  edilen  comics”ler ise bu donemlerin icinde
degerlendiriimemektedir. Strecin daha anlasilir hale gelmesi i¢in grafik roman ve

comics kavramlari arasindaki farkin belirtimesinde fayda gorulmusgtar.

3.1.1. Grafik roman — Comics Kavramlari ve Farklari

Edlence ve medya endustrisinde birgok kavram yillar iginde sektorel dil icinde
olusmus, akademik metinlerde daha sonradan tir kategorizasyonu iginde
kullanilmigtir. Dijital oyunlarin siniflandiriimasinda yasanan sorunlar buna 6rnek
olarak gosterilebilir. Ornegin iki dijital oyun, hikayelerine (6rn: korku — macera),
oynanis mekaniklerine (6rn: RPG- Hack & Slash), goérus acilarina gore (6rn: FPS-
TPS) hem ayni tir hem de farkh tir iginde degerlendirilebilir. Comics (Comic
Books’un kisaltmasi) ve grafik roman kavramlari arasinda da yapisal
dzelliklerinden yola gikilarak bir kategorizasyon yapilamaz. iki yapida da gorsel ve
metinsel anlatimin bir arada kullanimi s6z konusudur. Buradaki fark, pazarlama ve
sektorel konumlanma asamasinda iki farkli isme ihtiyac duyulmasinin bir sonucu

olarak, ABD yayincilik sektoriinde ortaya gikmigtir.

Grafik roman kavraminin kullanimi, Comics ddnemlerinin sonuncusu olan ve
modern donem olarak isimlendirilen 1985 ve sonrasinda yayginlasmistir.
Kavramin olugumu ise sektorel bir donUsum surecinde gergeklesmistir. 1954
yilinda psikiyatri alaninda yapilan bir calisma bu donusumun merkezindedir. Bu
tarihte Seduction of the Innocent isimli kitabiyla Psikiyatrist Fredric Wertham, cizgi
romanlarda cinsellik, su¢ ve siddet igeriklerinin gelisim g¢agindaki c¢ocuklar
uzerindeki olumsuz etkilerini gundeme getirmigtir. Bu gelisme Uzerine Cizgi
Roman Yayincilari Birligi (ACMP-1947) tarafindan otosansur standartlarini
belirleyen bir merkez olarak 1954 yilinda Comics Code Authority (CCA)
kurulmustur. Yasal baglayiciligi olmamasina ragmen bir¢cok yayinci uzun yillar bu
standartlarin belirledigi ¢ercevede igerik Uretmistir. S6z konusu standartlara uyan

yayincilar, irun kapaklarinda CCA onay damgasini kullanmistir (Gérsel 30).

54



APPROVED
BY THE
COMICS
CODE

AUTHORITY

Gorsel 30. CCA Onay damgasi
https://uspto.report/TM/90486160

2001’de Marvel Comics, 2010'da Bongo Comics, 2011’de ise DC Comics ve
Archie Comics, CCA standartlarindan ayrildigini duyurmustur. Bu tarihten itibaren
CCA'’in islevini kaybettigi soylenebilir. Fakat CCA standartlarina uyan sirketlerin
sektorin ¢ok buyuk bir kismini temsil ettigi bu 57 yillik ddnemde de yetigkinlere
yonelik icerikler barindiran ¢izgi romanlar olmustur. Ozellikle CCA dénemi éncesi
¢izgi roman kudltirdyle buyumus ve Vietham savasina katilmig-sahit olmus
kusaklarin dnculuk ettigi bir alt kaltlr igcinde, yetiskinlere yonelik icerikler barindiran
¢izgi roman basiminin 60’ ve 70’'li yillarda da devam ettigi gorulir. 1980 ve
sonrasinda gorsel ve metinsel anlatimin birlikte kullaniminin yetigkinler icin de
onemli bir mecra oldugu fikri yayginlasmistir. Bunda Avrupali grafik roman
yazarlarinin ve cizerlerinin Amerikan ¢izgi roman sektorinde yer almaya
bagslamalarinin da etkisi buyuktur. Ana akimi temsil eden sirketler de kurduklari alt
kuruluslar sayesinde bu tarz icerikler barindiran eserler yayinlamis, bu da sureci
hizlandirmistir. Bu geligseler sonucunda sektor icinde bugun bir akim olarak kabul

edilen “post modern grafik roman hareketi” ortaya ¢ikmigtir. Bu yeni akimin en ses
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getiren drneklerinden biri, 1939 yilindan bu yana bir comics karakteri olan Batman
icin 1986 yilinda yayinlanan The Dark Knight Returns (Frank Miller) isimli grafik
romandir. O donemde devam eden serinin diginda yayinlanan bu grafik romanda,
yillarca ortadan kaybolmus Batman’in yashlik yillarinda sugla mucadeleye geri
donusl anlatilmaktadir. Fakat bu yeni Batman, kendi etik kurallarinin sinirlarini
zorlayan, ofke kontroli zayiflamis ve psikolojik sorunlari olan bir karakterdir.
Ayrica o yillarda yasanan soguk savas doneminin atmosferi, dogrudan hikayenin
temasini olusturmaktadir. Bir comics karakterinin yetiskinlere yonelik olarak bu
sekilde ele alinigi donemi igin ¢ok vyenilikgi bir yaklagimdir. Ayni donemde
ingiltere’de calismalarini siirdiiren yazar Alan Moore, Avrupa’da var olan grafik
roman gelenegdi ile ABD’yi tanigtiran ilk yazar olarak, 1986-87 yillarinda DC
Comics ¢atisi altinda Watchmen’i yayinlamigtir (Gorsel 31).

WATCHMEN

/

1A

Gorsel 31. Watchmen 1986

https://www.comics.org/

Bu grafik roman, geleneksel “Amerikan stper kahraman” algisini (erkek, beyaz,
anglo-saxon, protestan) yikarak, savunucusu olduklari statikoyu ve ahlaki temsil

eden bu kahramanlar tGizerinden insan dogasinin karanlik yonlerini 6ne ¢ikarmistir.
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Takip eden yillarda da ana akim super kahramanlar icin, devam eden serilerin

disinda hikayeler anlatan grafik romanlar yayinlanmistir.

Post modern grafik roman hareketinin bir sonucu olarak, ginimuze kadar gelen
surecte grafik roman ve comics kavramlari bugun farkli birer tlr olarak kabul
edilmekte ve gerek sektorel gerek akademik galismalarda bir kategorizasyon araci
olarak kullaniimaktadir. Yetiskinlere yonelik, otosansure ugramamig, hikayesel
anlamda bir basglangica ve sona sahip, seri olmayan ve kitap formatindaki gorsel
hikayeler olarak “grafik romanlar” ginimuzde bir kaltir nesnesine dénusmusgtir.
Bugun icin CCA her ne kadar etkinligini kaybetmis gértinse de hikaye evreninin ve
karakterlerinin dnemli bir kismini otosansir doneminde gelistiren buyuk sirketlerin
yayinlarinda bu etkiler halen devam etmektedir. ClUnku yillar i¢inde her biri ticari
uran haline gelmis karakterlerin ve hikaye evrenlerinin oturmus sablonlarinda ve
fasiklller halinde ilerleyen hikaye yapilarinda radikal degisimlerin yapilmasi tercih
edilmemigtir. Bu sebeple grafik roman 6rnekleri gogunlukla bagimsiz yazar ve
gizerlerin galismalarindan meydana gelmektedir. 2020 yili itibariyle bu alanda en
blyuk ticari hacme sahip olan Amerika pazarinda, grafik roman satiglari comics

satiglari ile kargilastirildiginda dramatik denilebilecek seviyede geridedir.

3.2. Dijital Hikaye Anlaticiliginda Etkilesim

Etkilesim sunmayan geleneksel anlati yapilarinin yalnizca dijital ortamda
paylasilabilmesi (6rnedin e-kitaplar, okuma veya dinleme platformlari) “dijital
hikaye anlatimi” icinde degerlendiriimemektedir. Dijital sifati burada tek kaynakli
bir paylasim platformuna degil, etkilesim platformuna isaret etmektedir. Dijital
platformlara transfer doneminde ornekleri gorilen statik yapidaki medya igerik ve
platformlari, yalnizca gelisim sureclerindeki etkileri nedeniyle bu g¢alismaya dahil

edilmigtir.

Dijital hikaye anlaticiligini klasik hikaye anlaticihgindan ayiran belki de en
belirleyici farklar, okuma ve dinleme deneyimlerinin kisisellestirilebilmesi,
dinleyicilerin anlatida aktif rol alabilmeleri ve hikaye gidisati Gzerinde dogrudan etki

sahibi olabilmeleridir. Kolektif hikayeciligin bir parcasi olan interaktif yazarlik ve
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hayran kultard icinde gelistirilen transmedyal anlatilar da dijital hikaye anlatimiyla

mumkun olan etkilesimin ornekleridir.

Dijital hikaye ve interaktif hikaye anlaticilliginin 6ziinde ayni kavramlar oldugu
cilkarimini ortaya koyan bu tanimlarla beraber interaktif anlatilarin tarihsel
gelisimine dair bazi tartismalar ortaya ¢ikmistir. interaktif medya alanindaki gesitli
arastirmacilarin benzer tanimlar Gzerinden yola g¢ikarak ileri stirdikleri bir hipoteze
gore dijital teknolojilerinin ortaya ¢ikmasindan ¢ok daha 6nce de interaktif anlati
deneyimlerinin varhgindan so6z edilebilir. Bu yaklagsimla interaktif hikayeciligin
erken donem ornekleri, bir kamp atesi etrafindaki insanlarin birbirlerine hikayeler
anlattiklari tarih 6ncesi doneme kadar goturulebilir. Bunun temellendirmesi su
sekilde yapilmigtir: Tarih 6ncesi donemde hikaye anlaticisi genel bir semaya sahip
olmasina ragmen anlatmayi planladigi oyku sabit bir olay orgusunde degildir,
burada dinleyicinin anlik reaksiyonlarina gére sekillenen bir anlati s6z konusudur
(Miller, 2019: 5).

Etkilesimli hikayelerin tarihselligini kitle iletisim aracglarinin yayginlastigi doneme
dayandiran bir diger goérlste ise s6z konusu teori son derece zayiftir. Bunun
nedeni olarak tarih dncesi donemlerde hikaye anlaticiligina dair getirilen benzer
tespitlerin ginimuiz degerlendirme kosullarina uymadigi belirtiimigtir ve boyle bir
on kabulde bile interaktif hikaye yapisinin kontrol ve katilim asamasinda cok daha
fazla islevi karsilama gerekliligi savunulmustur. iki gériisiin de ortaya koydugu net
bir gergeklik ise, bu tanimlamalarda ve konunun derinlikli incelenmesinde

“etkilesim” kavraminin dogru anlasilmasi kilit bir role sahiptir.

3.2.1. interaktif Hikayecilik

interaktif hikayecilik, anlatici roliiniin baskinh@ini ortadan kaldiran, hikaye
gidisatinin bireysel veya coklu katilimla belirlenebildigi, bazen de hikayenin
baglangigtan itibaren kolektif bigcimde olusturuldugu bir anlati bigimidir.
Gunumuzdeki karsihdiyla, hizla degisen bir kultirel ekosistemde yeni tiketici
davraniglarina uyarlanmis igerik sunmak igin teknolojik, sosyal veya is birligine
dayali, “etkilesimli 6zelliklerle geligtirilmis” hikaye anlatma sanatidir (Hoguet,
2014).
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interaktif hikayeciligin cesitli formlari vardir. Bu formlarin sektdrel deger tasiyan ilk
ornekleri, eglence endistrisinden dnce egitim alaninda ortaya ¢ikmistir. Ozellikle
okul oncesi egitim modelleri olan Montessori, Waldorf ve Reggio Emilia gibi
sistemlerde, bir egitim iceriginin hikayelestirildigi ve katiimcilarin ayni zamanda
hikaye ilerleyisinin karar vericileri oldugu goérilmektedir (Lillard, 2013: 164).
Gunumizde dijital eglence endustrisinin bu alandaki onculigu ele almasindan
once baska alanlarda da interaktif hikayeler deneyimlenebilmistir. Ornegin dijital
oyunlarin hikayesel yapilara kavusmasindan énceki donemde, FRP (Fantasy Role
Playing) olarak bilinen ve cesitli zarlar, bilgi kartlari, figtrler ve kagit-kalem ile
oynanan masausti oyun turlerinde de katihmcilarin kararlarina bagh olarak

belirlenen bir hikaye ilerleyigi s6z konusudur.

Bu alanda bilinen 6rneklerden biri olarak Dungeons&Dragons (D&D) isimli rol
yapma oyunu gosterilebilir (Gorsel 32). 1974 yilinda piyasaya surtlen D&D isimli
oyunun vyaratihg slreci, Gary Gygax ve Dave Arneson'un, fantastik savas
oyunlarini kisisellestiriimis karakterler ile oynamayi secmeleriyle baslamistir. Bu
fikir, oyuncularin siregelen bir fantastik hikayedeki karakterleri canlandirdigi ilk
fantastik rol yapma oyununu ortaya ¢ikarmistir. Tartn yillar iginde populer bir hale
gelmesiyle; filmler, oyunlar, fan-fiction topluluklari, karakter figurleri, cosplay
etkinlikleri ile bu yapidaki oyunlarin evreni genigletiimistir. Bdylece birgok rol

yapma oyunu transmedyal bir anlatinin parcasi haline gelmistir.

D&D’nin yillar iginde guncellenen versiyonlarinda D20 olarak adlandirilan bir
sistem ortaya c¢ikmig, bu sistemde hikayeler en basindan itibaren katilimcilar
tarafindan yazilabilir hale gelmistir. Fakat gercekc¢i deneyimin glgclendirilmesi icin
sans faktorine de ihtiyac duyulmus ve 20 adet ylzeyi olan FRP zarlari ortaya
cikmistir. Hedeflenen “belirsiz hikaye sonlarl” bu sayede yazilabilir olmustur. D&D,

resmi web sitesinde su sekilde tanimlanmigtir:

‘D & D'nin 6zl hikaye anlatimidir. Siz ve arkadaslariniz birlikte, hazine arayislarinda,
6liimcil diismanlarla savaslarda, cliretkar kurtarmalarda, saray entrikalarinda ve ¢ok
daha fazlasinda kahramanlariniza rehberlik ederek bir hikaye anlatacaksiniz. Ayrica

D&D diinyasini, fantastik romanlarin yani sira ilgi ¢cekici masa oyunlari ve siriikleyici
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video oyunlari araciligiyla da kesfedebilirsiniz. Tiim bu hikayeler D & D evreninin bir
pargasidir (Dnd, 2020: 1).”
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Gorsel 32. Dungeons&Dragons — 1974

https://dnd.wizards.com/

Alinti yapilan tanimlamadaki son cimle D&D’nin artik bir rol yapma oyunundan
fazlasi, bir transmedya anlatisi oldugunu vurgulamaktadir. Interaktif hikayelerin
transmedya anlatilarinda o6nemli bilesenlerden biri oldugunu gosteren bagka
ornekler de vardir. Takip eden donemde dijital oyunlar ve interaktif filmlerin de
ortaya cikislyla etkilesimli hikaye alani genislemistir. interaktif hikayeler
gunumuzde baslica eglence endustrisinde ve buna ek olarak okul 6ncesi egitimde,
disunce kuruluslarinin  galismalarinda, mesleki tatbikatlarda ve egitim

simulasyonlarinda kargimiza gikmaktadir.

3.2.2. Dijital Anlati Platformlari

Medya ve eglence endustrisinde “platform” kelimesi yakin tarihe kadar bir anlati
formatini (medium kelimesinin alternatifi olarak) ifade etmek igin kullaniimigtir. Bu

kullanimin ilk ve belki de en bilinen 6rnegi Marshall McLuhan’in 1964 yilinda
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yayinladigi “Ortam Mesajdir’ kitabinin isim ve igeriginde gorulebilir (orijinalinde
cagrisimci  bir kelime olarak masaj anlamina gelen “massage” kelimesi
kullaniimigtir). Bu s0z ile bir anlatinin sunuldugu ortamin tum iglevsel 6zelliklerinin,
ayni zamanda igerigin bir pargasi haline geldigi vurgulanmigtir. Yakin dénemdeki
kullanimlarda bir hikayenin hangi “platformda” sunulacagi soruldugunda platform
kelimesi ile kitap, televizyon veya radyo icerigi seklinde bir sunum ortaminin ve
anlatim formatinin isaret edildigi gorilmektedir. Fakat gunimiizde geleneksel
iceriklerin sunuldugu satis ortamlari igin de (6rn: Netflix, HBO vb) platform
kelimesinin kullaniimasiyla bir kavram karmasasi olusabilmektedir. Bu nedenle
dijital hikaye platformlarinin ayri kategoriler icinde degerlendiriimesi daha uygun

bir yaklasim olabilir.

Bu calismada kavramlarin dijital ddonem &6ncesindeki farkli kullanimindan dogan
karmasanin bir olglide ¢o6zulebilmesi icin “Anlati Bicimlerine Goére Platformlar’
basliginda konuya kisaca deginilmistir. Bu basliktaki platformlarin, dijital anlati
platformlarinin tanimiyla ilgisi olmamasina ragmen alt baglik seklinde ele alinmasi,
aradaki farklarin gosterilebilmesi icin uygun goértlmuastir (bu asamada medyum,

platform, format kavramlarina dair gtincel ¢alismalar incelenebilir).

3.2.2.1. Anlati Bicimlerine Gore Platformlar

Bu sekildeki kullaniminda platform kelimesi format-bigcim kelimesinin es
anlamhlisidir. Burada McLuhan’in isaret ettigi aragc ve igerigin “ayniligr’
vurgulanmaktadir. Ornegin televizyon kelimesi hem bir cihaz hem de bir medya
bicimidir (sinema kelimesinin hem bir mekani hem de bir icerik tirinu ayni anda
ifade edisi gibi). Bu nedenle s6z konusu kullanim, hikayelerin duyu organlariyla
iliskisine ve deneyimlenis yontemlerine goére birbirinden ayrilmasini ifade eder.
Sinema filmleri, televizyon dizileri, basili medya tirleri vb. hepsi ayri birer hikaye

anlati platformudur.

3.2.2.2. Geleneksel Tir Platformlari

Geleneksel anlati bigimleri igin pazarlama ve satis imkani taniyan dijital ortamlari
ifade eder. Basili, gorsel ve isitsel medya iceriklerinin dijital ortamda

sunulabilmesiyle, bilimsel veya kurgusal anlatilar, gesitli metinlerin gorsellerle
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desteklenmis versiyonlari (grafik roman, ansiklopedi vb.) veya dogrudan gorsel
bicimler (sinema vb) “temsil ettikleri tlrin statik 6zelliklerini koruyarak” dijital
platformlarda ulagilabilir hale gelmistir. Cevrimigi kitap okuma, film-belgesel izleme
site ve uygulamalari geleneksel turlerin sunuldugu dijital platformlara 6rnektir.
Analog dénemin radyo yayincihidinin yerini alan dijital kttiphaneler ve buralardaki
sesli kitap, sesli tiyatro, podcast sohbetler gibi icerikler de bu platformlardaki icerik

orneklerindendir.

3.2.2.3. Etkilesimli Platformlar

ik érnekleri dijital oyunlardir. Geleneksel medya iceriklerinin (film, roman, gazete,
muzik albumleri vb.) dijital platformlarda sunulmasi 2000 sonrasinda internet
kullanim oranlarin gelismesiyle paralel olarak artarken, dijital oyunlar yapisi geregi
2000 oncesinde de yeni bir anlati formu olarak dijital platformlarda yerini almigtir.
Halihazirda yeni bir medya tlru sayilabilecek dijital oyunlarin ortaya c¢ikisini takip
eden donemde ise geleneksel tlrlere dijital platformlar sayesinde etkilesim islevi
kazandirilmigtir.  Geleneksel medya tarlerinin  dijital ortama aktariimasi
asamasinda cesitli etkilesim yollari gelistiriimigtir. Boylece s6z konusu medya
tiirleri yeni bir ara form halinde ortaya cikmistir. interaktif yazarlik, oynanabilir
romanlar, hikaye gidisatinin etkilenebildigi filmler vb. érnekler sonraki basliklarda

detaylandiriimistir.

3.2.3. Dijital Hikaye Anlatim Turleri ve Etkilesim Yontemleri

Geleneksel anlati bicimlerinin de dijital platformlarda sunulmasiyla yeni etkilesim
yontemlerine ihtiya¢ duyulmus, bazi yontemler ise gegis doneminin dogal bir
sonucu olarak ortaya c¢ikmistir. Platformlar arasi bir transferin sonucu olarak
ortaya ¢ikan bu hibrit bigimler disinda, yeni anlatim yapilari da geligtirilmistir. Her
bir medya turu icin ise, ture 6zgu etkilesim yontemleri tasarlanmaktadir. Bu
¢calismanin temel inceleme konularindan biri “etkilesimli grafik romanlar’ olmasi
nedeniyle, bu konunun Gzerinde daha kapsamli durulabilmesi icin, etkilesimli grafik
romanlar konusu bu bashgin digsinda tutularak ayri bir 6zel baslk altinda ele

alinmigtir.
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3.2.3.1. Dijital Oyunlarda Etkilesim Yontemleri

Dijital oyunlarda etkilesim iki temel yapi i¢cinde incelenebilir. Bunlardan birincisi
oyuncu icin geri bildirimlerin tasarlanmasi, digeri ise oyuncu segimlerinin meydana
getirecedi etkilerin yansitihg bicimleridir. Geri bildirimlerin tasarlanmasi oyunlarin

arayuzlerinden baglayarak;

e Oyun ici metinsel bilgi aktarimi (oyun igi arayuzler)

e Arayiz bilgilerinin alternatif gérsellestirme yontemleriyle aktariimasi

e Aksiyonun gorsel aktarimi (karakter animasyonlart)

e Hikaye dramatigindeki degdisimlerin aktarimi (secimlerle yonlenen

sinematikler, cutscene’ler), seklinde siralanabilir.

Oyuncu davranis ve secimlerinin hikayeye aktarilma yontemleri ise;
e Coklu dogrusal (multilinear) oyunlarin hikaye kirilmalarindaki secgimler
(6rnegin diyalog secimleri),
e Aksiyonla es zamanli gergeklesen, ekranda beliren segenekler arasinda
hizlica se¢im yapilmasini gerektiren oynanig mekanigi (quick time event),

e Karakter segimi ve kisisellestirmelerdir.

Dijital oyunlarda oyuncu tarafindan yazilima gonderilen butin bilgiler, iletim
yontemleri ve aracglarl etkilesimin parcasidir. Hareket algilayicilar, dokunsal
kontrolorler ve sanal gergeklik vizorleri (Oculus, HTC vb.) gibi diger donanimlarin
Ozellikleri de bu kapsamda degerlendirilebilir. Fakat burada hikaye oOrgusunden

¢ok oynanis deneyimi Uzerinde gergeklesen bir etkilesimden s6z edilebilir.

3.2.3.2. Filmlerde Etkilegsim Ydntemleri

interaktif filmlerde etkilesim yontemleri dijital oyunlara gdére c¢ok daha kisitli
yontemlerle gerceklesmektedir. Bu alanda izleyiciye yapilan geri bildirimler
geleneksel sinema tekniklerinin disinda degildir. Bu konudaki yenilikler daha ¢ok
izleyicinin  “hikaye gidisatina yonelik tercihlerinin® hikayeye aktarilma

yontemlerinde ortaya ¢ikmaktadir.
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Sesli bildirimler: Bu bildirim yonteminin kullanimi ginimuzde belirli bir
zaman diliminde, toplu gosterim alanlarinda ve yalnizca az sayidaki izleyici
icin mUmkln olmaktadir. Cogunlukla belirli toplu etkinliklerde (gala, film
festivalleri vb.) karsilagsiimaktadir. Multi-linear bir filmde izleyiciler arasindan
rastlantisal olarak segilen kisiler ile hikayenin kirilma noktalarinda iletisime
gegilir ve izleyici segimleri filmin devamini dogrudan etkiler. Last Call (2010)
adli interaktif filmde izleyicilerin flmdeki ana karakterle telefon gorigmesi

yapabilmesi bu konuda 6rnek olarak gosterilebilir (Gérsel 33).

Last cadll

THE FIRST INTERACTIVE HORROR FILM IN CINEMAS

THE OBJECTIVE
To terrify the viewers like never before.

THE SOLUTION
The first-ever interactive horror film in cinemas.

Using mobile phone-based voice recognition and specially developed software,
viewers can carry out a real conyersation with the main character for the first
time ever, and help her escape the asylum.

HOW IT WORKS

Gorsel 33. Last Call — 2010

https://thisisnotadvertising.wordpress.com

Bu o6rnekte, sesli ifadeleri (kelimeler, ses tonu) ¢ozumleyen bir yazihm, zor
durumdaki film karakterinin yaptigi bir telefon aramasi sirasinda izleyiciler
arasindan rastgele bir sec¢im yapar. Segilen kisinin telefonu ¢almaktadir.
Telefonun ge¢ aciimasi ihtimaline karsihk filmdeki arama sahnesi
uzayabilmekte ve belirli bir sure sonra aranan numara degismektedir.
Telefonun acgilmasi durumunda c¢agri gonderme sahnesi kesilerek bir
diyalog sahnesi baglar. Filmdeki karakterin izleyiciye sordugu birka¢ soru
Uzerinden bir segenek tanimlamasi yapilir ve hikayenin gidigati etkilenir. Bu
yontemin kisa film, video enstalasyon gibi gesitli formatlarda ve bireysel film
izleme deneyimlerinde de uygulanabilmesi mumkinddr. Film izleme

platformlari Gzerinden yapilan izlemelerde belirli kullanici izinlerinin
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alinmasi kaydiyla yazilimsal olarak mimkuin olan bu ydntemin, ilerleyen

donemlerde yeni 6rneklerinin de ortaya ¢ikacagi ongorulebilir.

e Secim ekranlari: Rol yapma oyunlarinda da siklikla kullanilan bu yontemde
secim siklarinin izleyici tarafindan secilmesiyle hikaye Orgusu

degismektedir.

3.2.3.3. interaktif Anlati Topluluklari

interaktif yazarligin erken dénem ornekleri, genellikle bir hayran kultirii icinde
gelisen, anonim forumlarda is birligiyle ortaya ¢ikan ve editoryal denetimden uzak
bagimsiz girisimlerdir. Daha sonra benzer topluluklarin bir araya getiriimesiyle
anlatilarin daha hizli ve etkili bicimde gelistirilebilmesini amaclayan 06zel
platformlar kurulmustur. Bu tlrdeki projeler c¢ogunlukla internet Kkullanim
oranlarinin yukselmeye basladigi yillarda ortaya cikmistir. Bu yapi iginde ortaya
cikan hikayeler, kullanicilar tarafindan bir medya igerigine yonelik olarak, roman,
oyun, dizi-film gibi kategorilere ayrilan ve yine hayranlar tarafindan olusturulmus

alternatif hikayelerdir.

Birbiriyle etkilesim halinde bulunan ve maddi kazang gozetmeyen cok sayidaki
yazarin kimi zaman bireysel, kimi zaman da ortak bir metin Gzerinde ¢alismasiyla
bircok alt tlr icinde ¢ok sayida hikaye metni olusturulmustur. Bu hikayelerin bir
kismi yayincilar tarafindan da dikkate alinmis ve bu igerikler yayincilarin
projelerinde kullaniimistir. Benzer platformlar ayni zamanda yayincilar igin hedef
kitlenin taleplerinin tespit edilmesinde bir veri kaynagi goérevi de gdrmektedir.
Boylece interaktif yazarlik ikincil bir anlamda da yayincilarin elinde olan merkez

anlatiy etkilemektedir.

Bu alandaki en buyuk platformlardan biri 1998 yilinda kurulan ve 2020 yili itibariyle
12 milyon kullaniciyi bulusturan “fanfiction.net” isimli forumdur. Bu toplulukta 40
dilin Gzerinde, 3.200.000’e varan sayida hikaye metni yazilmigtir. Benzer bir
girisim olarak 2007 yilinda kurulan ve bir ¢cati organizasyon olan The Organization
for Transformative Works (OTW) isimli kurulug gosterilebilir. Organizasyonun

resmi sayfasinda kurulug amaci su sekilde agiklanmistir:
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“OTW hayran calismalarinin ve hayran kiltiiriinlin sayisiz bigcimine erisim saglayarak
ve bunlari koruyarak hayranlarin ¢ikarlarina hizmet etmek amaciyla 2007 yilinda, yine
hayranlar tarafindan kurulan ve kar amaci gltmeyen bir kurulustur. Hayran
gcalismalarinin déndstiiriicti olduguna ve déndstirici ¢aligmalarin megru olduguna

inaniyoruz” (transformativeworks.org).

Bu ama¢ metninde “donusturtcud” ifadesinin  kullanim amaci, ticari deger
konumundaki medya iceriklerine yoOnelik yazilan hikayelerin ¢ikar amacgh
olmadidinin vurgulanmasidir. Burada ayrica amaclananin, tretilen medya icerikleri

Uzerinde bir “okuyucu-hayran etkisi” olusturmak oldugu ifade edilmisgtir.

interaktif yazarlik alaninda OTW’nin cesitli projeleri olmustur. Bu projelerden
baslicalari Archive of Our Own, Fanhackers, Fanlore, Open Doors ve de
Transformative Works and Cultures’dir (Gorsel 34). Bu projelerden bazilari
dogrudan interaktif hikayeler olusturmaya yoénelik degildir. Ornegin Fanhackers
projesi, interaktif yazarlik alanindaki galismalara arastirma destegi sunulmasi

hedefiyle olusturulmustur.

famlore

Fanlore Wiki

| [T

Transformative
Works and
Cultures

Legal Advocacy

Open Doors

I

Archive of Our Own

O

Gorsel 34. OTW projeleri

https://www.transformativeworks.org/

OTW projeleri icindeki en etkili girisim olarak, 2009 yilinda Archive of Our Own
isimli platformun kurulmasi gosterilebilir. GUunimizde 3 milyona yakin Uyesi
bulunan bu platform, zaman iginde kapanmis olan eski fan-kurgu sitelerinin

arsivlerini bir araya getirmek ve site U(yelerinin kendi hikayelerini de
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yayinlamalarina izin vermek amaciyla kurulmustur. Topluluk, fan-kurgu alaninda
uzmanlasmistir ancak fanfiction.net'ten farkli olarak, orijinal ¢alismalar da kabul

edilmektedir.

Fan-kurgu projeleri disinda gerceklesen interaktif anlati platformlari da vardir.
Bunlar genelde temasi bastan belirlenmis bir hikaye evrenini kolektif bir yapiyla
ingsa etme projeleridir. Ornekler arasinda Orion’s Arm Universe Project, The

Wanderer’s Library projeleri gosterilebilir.

Medya yakinlagsmasinin dnemli ayaklarindan biri olan katilimci kultar, bu alandaki
projelerin temelini olusturmaktadir. Buradaki birincil etkilesim yontemi, katilimcilara
“‘interaktif yazarlik” rolunin sunulmasi ve elde edilen igeriklerin bir araya getirilerek
daha buyuk bir anlatiyi olusturmasi Uzerinedir. Erken dénem orneklerden biri
olarak 2000 yilinda kurulan “Orion’s Arm Universe Project” isimli organizasyon

gOsterilebilir (Gorsel 35).

R ™,

Welcome to Orion’s Arm, a scenario set thousands of years in the future where
civilization spans the stars. Godlike ascended intelligences rule vast interstellar empires,
and lesser factions seek to carve out their own dominions through intrigue and conquest.
Out beyond the edge of civilized space and the human-friendly worlds, adventure awaits
those prepared to risk all.

Come join us in this ever-expanding collective worldbuilding effort. Within the vast
universe that is Orion’s Arm you will find:

« hard science

« plausible technologies

« realistic cultural development

» a vast setting

= 10,000+ years of historical development
» realistic exobiology

. d

CONTACT US

v"m

— —————
&

Gorsel 35. OA-2000

https://www.orionsarm.com/

Organizasyon kendini su sekilde tanimlamaktadir:
o Kolektif bicimde yuratulen bir “bilim-kurgu dinyasi insa etme” girisimi,

¢ llistrasyonlarla hayata gecirilmeye hazir bir evren,
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o fUtdristik bilim igin bir forum,

e bir “rol yapma” ortami,

e gelecegin neye benzeyebilecegine dair bir transhimanist projeksiyondur
(transhimanizm: bilim ve teknoloji sayesinde fiziksel ve bilissel kapasitesi
artinlmig Ust insani hedefleyen felsefe - kavram ilk olarak biyolog ve filozof
Julian Huxley tarafindan 1957°’de Journal of Humanistic Psychology’de

yayinlanan “Transhumanism” adli makalede kullaniimistir).

Organizasyonun kurulus amaci ise resmi kanallari Uzerinden su sekilde

belirlenmistir:

“Yazarlara, sanatcgilara ve digtiniirlere ilham vermek. Fiziksel, biyolojik ve sosyal
bilimlerde kabul géren gerceklere ve teorilere uyan, her duzeyde makul, i¢sel olarak
tutarli bir gelecek vizyonu olusturmak. Zihin yiikleme, post-insan zekasi, solucan
delikleri, fiitiiristik teknolojiler gibi spekdlatif fikirleri ve tim bunlari mimkin kilacak
gelismeleri benimsiyoruz. Gérevimiz, ilging, ilham verici ve kigkirtici, sirekli gelisen bir
evren yaratmak, olasi veya olasilik disi bir gelecek (izerine kuram kurmak”

(orionsarm.com).

Gunumuzde populer birgok anlati, sosyal medya platformlarinda da yeniden ele
alinmaktadir. Wattpad gibi amator yazarlik topluluklari veya Reddit gibi belirli
ortak ilgileri paylasan kigilerin bir araya geldigi platformlar bu kapsamda

degerlendirilebilir.

3.2.3.4. Kurgusal Gergeklik Platformlari

Bu anlati turinde, “kusatici deneyim” saglayan niteliklerin bir kismi etkilesimli bir
ortamda Uretilir ve bu anlatilar, dijital platform anlatilari icinde bu deneyimin belki
de en basit ydntemlerle Uretilebildigi drneklerdir. Bu anlati tird, interaktif yazarligin
en Ust seviyesi olarak kabul edilebilir. Bunun sebebi, bu platformlarin digerlerinden
kurgusal anlamda ayrilan bir yapida olmasidir. Burada katilimcilar yazar olmaktan
¢lkarak kurgusal evrenin bir pargasi haline gelirler. Calismanin bu kismindan
sonra konu bir ornek uUzerinden acgiklanmaktadir. Fakat bu baglikta hikaye

evreninin kurgusuyla uyumlu bir anlatim dili kullanilabilmesi icin, verilen ornegin
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aciklandigi boélumde bilimsel dilin digina ¢ikilmistir. Bu yaklagimla konunun daha

etkili aktarilabilecegi disunulmasgtir.

SCP Foundation, uluslararasi gizlilik anlagmalariyla korunan ve dunya capinda
faaliyet gosteren bir kurulustur. Anomali gésteren nesneler, varliklar ve fenomenler
Uzerindeki calismalar igin yetkilendirilmis ve elde edilen bulgular icin belirlenen
prosedurleri uygulamakla gorevlendirilmistir. Yargisal denetimden muaftir. Kurulus,
“‘normalligi  surdirmek” igin caligir. Diunya c¢apindaki sivil nufusun, korku,
guvensizlik ve paranoyadan uzak bir sekilde yasayabilmesi ve gunlik yasamlarina
devam edebilmesi birincil amagtir. Organizasyon taniminda t¢ temel ytukumltlik

belirlenmistir.

e Secure (S): Bulgularin sivil veya yasadigl organizasyonlarin eline gegcmesini
Onlemek amaciyla, kapsamli gdézlem ve denetleme yoluyla en kisa slrede
harekete gecerek bu tir anomalileri dig etkilere kargl guvence altina alir.

e Contain (C): Bu tur bulgulari yeniden konumlandirarak, gizleyerek, ortadan
kaldirarak veya bunlarla ilgili bilgilerin kamuya yayilmasini engelleyerek,
dogrudan veya dolayl etkilerin yayilmasini onler.

e Protect (P): insanhigi bu tir varliklardan, bu varliklar da dis etkenlerden
korur. Bilimsel galismalar igin buatun bulgular guvence altina alinir. Kontrol
altina alinamayacak kadar tehlikeli olduklari tespit edilen anomaliler, etkisiz

hale getirilir veya tamamen yok edilir.

Kurulug, “SCP” olarak kodlanan nesnelerle ilgili kapsamli bir veri tabani
olusturmustur. Bir sinir ihlali veya benzer bir olay durumunda emniyetli korumayi
surdirmek-yeniden tesis etmek icin, bu tir anomalilerin 6zelliklerini iceren raporlar
ve acil durum prosedurleri ana veri tabaninda tutulur. Bu veri tabanina
(scpwiki.com) yalnizca kurum onayl cihazlardan erigilebilir. Olasi yetki disi
erisimlerde ana sayfada goOrinen uyari metni baglayicidir. Yetkisiz erisim

saglayanlar alikonulur.

Anomaliler, bir nesne, bir varlik, bir mekan veya fiziksel yapidan uzak bir fenomen
gibi pek c¢ok bicimde olabilir. Bunlar birkag nesne sinifindan birine dahil edilir ve

guvenlik tesislerinde tutulur. Tasima islemlerinin mumkuin olmadigi kabul edilirse,
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guvenlik alani anomalinin bulundugu konumda olusturulur. 3 gesit nesne sinifi
vardir. Bu siniflar tehdit seviyelerine gore sirasiyla Safe, Euclid ve Keter olarak
adlandirilir. Kurulusun elinde 6000’in tizerinde SCP vardir. Ornek bir dosya olarak
SCP-173 (Gorsel 36) gosterilebilir:

Gorsel 36. SCP-173

https://scp-wiki.wikidot.com/

¢ Nesne sinifi: Euclid.

e Ozel Saklama Prosediri: Kilith bir koruma konteynirinda tutulmalidir.
Koruma alanina girilmesi gerektiginde, bir islem personeli, 2 de gozlem
personeli olmak Uzere 3 kisi giriimeli ve kilit sistemi iceriden tekrar aktif
edilmelidir. Gozlem personeli, tim personel alani bosaltana kadar SCP-173
ile g6z temasini surdtrmelidir.

e Tanim: Kokeni henuz bilinmiyor. Sprey boya, beton ve insaat demirinden
olusmaktadir. SCP-173 canli ve olumculdur. Nesne duvara donuk bir
bicimde gorulir. Dogrudan bir gorus alani igindeyken hareket edemez.

SCP-173 ile gorus hatti higbir zaman kesilmemelidir. Konteynere girmek
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icin atanan personele, g6z kirpmalarindan &nce birbirlerini uyarmalari
talimati verilir. Bir saldirr durumunda personel, 4. seviye Onleme
prosedirlerine uymalidir. igeride kimse yokken konteynirin iginden tas
kazima sesleri gelmektedir. Bu normal kabul edilir ve bu davranistaki

herhangi bir degisiklik gorevli personellerce Ust birime bildiriimelidir.

Ornek bir rapor olan SCP-173 dosyasi, 6000 rapordan sadece biridir. SCP
Foundation projesinde yer alan kisiler, “kurgu yazarlan” olarak degil, kurulusun
personeli olarak gorev alirlar ve SCP raporlari hazirlarlar, gorsellerle de

desteklenebilen bu raporlari ana veri tabanina (scpwiki.com) ytklerler.

3.2.4. interaktif Grafik Romanlarda Etkilesim Yontemleri

Dijital ortamda gorsel ve metinsel icerigin birlikte sunuldugu ilk hikaye, Eric Millikin
tarafindan 1985 yilinda Compuserve cevrimici servisinde sunulan Witches and
Stitches isimli hikayedir. Takip eden dénemlerde de dijital ortamda paylasilan
webcomic eserlerin gogunlukla bireysel calismalar oldugu gorulmektedir. 2000
sonrasinda internet kullaniminda gorulen artigla beraber basili medya sartlarindan
kaynaklanan giderlerin azaltilmasi ve okuyuculara yonelik korunakli, ulasabilme
cesitliligi saglayan bir arsiv sunulabilmesi icin dijital platformlar bir segenek olarak
ureticilerin gundemine gelmistir. Bu alanda endustriyel deder tasiyan sirket
girisimlerinin ilk buyuk 6rnedi Marvel Entertainmet sirketi tarafindan 2007 yilinda

duyurulan Marvel Unlimited platformudur.

MARVEL

Ny TED

Gorsel 37. Marvel Unlimited — 2007

https://www.marvel.com/
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Kendini “karakter temelli eglence sirketi” olarak tanimlayan sirket, 75 vyillik bir
surecte yarattigi ve 8000 Uzerinde karakteri barindiran ¢izgi romanlarini bu
platform Uzerinden c¢evrimigi erisime ac¢cmigtir. 2018 yilinda da DC Comics
tarafindan benzer bir girisimle ¢evrimigi okuma platformu olan DC Universe

kurulmustur.

Takip eden yillarda film-dizi endustrisinde de gesitli ¢evrimigi platformlarin ortaya
cikisinda, basii medya sektorinde yasanan bu gelismelerin yansimalari

gorilmektedir.

2015 yilindan bagimsiz-amator “webcomic’lerin yayginlagsmasiyla ilerleyen sureg
yeni bir boyut kazanmigtir. Vietham Savasr’nin 40. Yil donumda igin 2015 yilinda
Matt HUYNH tarafindan interaktif bir grafik roman formatinda tekrar hazirlanan
The Boat (Nam lee-2008) isimli dyku ile grafik romancilikta yeni bir déneme
girilmigtir (Gorsel 38). Boylece dijital platformlarda etkilesimli grafik roman dénemi

baglamigstir.

/
@ souwe @ #vTo scrov / @ ~re scrEmn

Gorsel 38. The Boat — 2015

https://www.matthuynh.com/theboat

Grafik romanlarin dijital platformlarda yer almasi sayesinde, okuyucuyla etkilesimin
tasarlanmasinda yeni araglarin ve alternatif ¢ézimlerin kullanilabilmesi mumkin

hale gelmistir.
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3.2.4.1. Disavurumcu Tipografi Kullanimi

Kaltarel tarihin baglangici olarak kabul edilen metin temelli iletisim uzun bir
gecmise sahiptir fakat yakin bir zamana kadar tasarimsal anlamda statik bir form
olarak kalmistir. Teknolojik gelismelerle es zamanl olarak geligsen tasarim araglari
sayesinde  tipografik  dizenlemelerin statik  yapisindan kurtarilarak
hareketlendiriimesi ve belirli bir zaman akisi i¢inde tipografik bigcim ve renk
degisimlerinin uygulanabilmesi mumkun hale gelmigtir. Bu gelismeler sayesinde
gunumuzde film, dizi ve belgesel jeneriklerinde, video Kliplerde, reklam
kampanyalarinda ve benzer medya igeriklerinde hareketli tipografik
dizenlemelerin kullanimi yayginlasmigtir. Bu durum metin tabanl iletigsimin temel

islevlerinden olan duygularin ve betimlemelerin iletiimesi iglevini gli¢lendirmistir.

Tipografinin tarihsel sure¢ icinde gelisimi izlendiginde ise gorulmektedir ki dijital
tasarim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasindan onceki suregte de benzer kazanimlari
elde etmenin yollari aranmistir. Ornegdin bir karakterin ses tonunu veya o anki
duygusunu detayh olarak iletme noktasinda o gune kadar alternatifsiz bir sekilde
kullanimda olan s6z konusu statik formun yetersiz oldugu dustntlmustur. Diyalog
ve bilgi akisina imkan veren metin tabanh iletisimin kendi yapisinin tek basina
duyguyu kolaylikla ifade etmeyi desteklemedigini disunen sairler, tipograflar ve
grafik tasarimcilar anlatimi glglendirmek, gorsel yapiy! zenginlestirmek ve duygu
iletimini artirmak igin ge¢miste de cesitli yontemler gelistirmislerdir. Bu

yontemlerden biri “disavurumcu tipografi” kullanimidir.

1950 yilinda Fransiz oyun yazari Eugéne lonesco tarafindan yazilan ve ayni yil
gOsterime giren bir tiyatro oyunu olan The Bald Prima Donna igin yapilan bir
gorsellestirme c¢alismasi bu kapsamda degerlendirilebilir. 1965 yilina ait bu

calisma Robert Massin’in The Bald Soprano’sudur (Gorsel 39).
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Gorsel 39. The Bald Soprano - Robert Massin, 1965

https://designobserver.com/feature/robert-massin/40185

Cesitli fotograf/illustrasyonlarla desteklenen ve tipografik yorumlarla gorsel yapiya
eklemlenen bu tiyatro metni, disavurumcu tipografik yaklasimin uygulandigi ilk
orneklerdendir. Metinsel bir duygu iletim metodu olan bu yontemde metin, metin
olma oOzelligini kaybetme durumlari da dahil olmak Uzere gorsel iletisimin bir
parcasi olmaktadir. Robert Massin bu c¢alismasinda, bir sahne oyununun
barindirdigi duygusal yogunlugu ve hikaye temposunu daha etkili bir bicimde
okura aktarmayi amaclamis ve basili formatta mimkin olabilecek en basarili
sunumu gercgeklestirebilmek icin tipografiyi gorsel yapinin bir parcasi haline

getirmigtir.

Grafik romanlarda metinler Gzerinde uygulanan gorsel dizenlemelerin baska bir
turinde ise, yaz karakterlerinin renkleri, bigimleri, konusma balonlarinda
uygulanan efektler ile duygu ve bilgi aktarimi saglanmaktadir. Bu yontemin etkili
bir sekilde kullanildigi grafik romanlardan biri olarak Sandman gosterilebilir (Goérsel
40).
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Gorsel 40. DusTanri ve Matthew — Sandman

https://sandman.fandom.com/wiki/The Sandman Wiki

Her bir karaktere 6zgu konusma balonu tasarimi ve yazi karakteri tipi-rengi
belirlenmesinin  baska bir faydasi ise, ¢izim ylzeyinin daha o6zgur
kullanilabilmesidir. Bu 6zgurluk sayesinde bazen bir karakter kadrajda gorunmese

bile sadece metinlerle sahne alabilir.

interaktif dijital platform yayinciiginin sagladigi imkanlarla beraber, sézi edilen
eski yontemlerin islevsel kapasiteleri daha da artiriimistir. Bunlara ek olarak grafik
romanlarda metin dizenleme secenekleri arasina hareketli tipografik yapilar da
eklenmig, duygu iletimini guclendiren bir ara¢ olarak kinetik tipografi yontemi
kullaniimaya baslanmigtir. Bu gelismelerle kinetik tipografi, etkilesimli grafik
romanlarda anlatimi glglendirici bir unsur haline gelmistir. Ornegin iki sonlu bir
grafik romanda okuyucu secimleri sonucunda hikayenin iyi bir sonla bitmesi ve
ortaya ¢ikan duygu durumun kinetik tipografiyle okuyucuya aktariimasi, okuyucu

ve hikaye arasindaki etkilesimi artirmaktadir.

3.2.4.2. Goklu Dogrusal Hikaye Yapisi ve Se¢im Fonksiyonlari

Grafik romanlarda etkilesimi artirmanin en gugli ydntemlerinden biri hikayenin
¢oklu-dogrusal bir akis icinde olmasi ve okuyucunun hikaye gidisatina yonelik

karar almaya zorlanmasidir. Rol yapma oyunlarinda ve interaktif filmlerde siklikla
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kullanilan bu yéntemde secim siklarinin izleyici tarafindan secilmesiyle hikaye
orgusu degismektedir. Burada okuyucuya dugen rol, belirli karar anlarinda diyalog
ve aksiyon tercihleri arasindan birini tercih ederek karakteri yonlendirmek ve ¢oklu

hikaye sonu arasindan bir tanesinin gergeklesmesini saglamaktir.

3.2.4.3. Kisisellestirme Segeneklerinin Sunulmasi

Etkilesimi artiran bir diger arag, okuyucuya belirli bir seviyede kisisellestirme
alaninin taninmasidir. Interaktif grafik romanlarda ses kullanim segeneklerinin
sunulmasi, tematik ses efektleri ve muziklerin kisisellestirmeye izin vermesi bu
konuda 6rnek olarak gosterilebilir. Bu yontemin kullanimi, hentiz ¢ok yeni bir alan
olan interaktif grafik romanlarda nadiren gorulur fakat dijital oyunculukta siklikla
kullanilmaktadir. Ornegdin yeni ¢ikan bir oyunun soundtrack’inden hoslanmayan bir
oyuncu, ses ve muzikleri kisisellestirme imkani taniyan oyunlarda kendi listesini
belirleyebilmektedir. Bdylece hikaye evrenini tamamlayan ses ve miziklerin
okuyucu tercihlerinden etkilenmesiyle kisiye 6zel bir deneyim Uretilir. Bbyle bir
Ozgurlik ve etkilesim alaninin taninmis olmasi, her iki anlati tiriinde de etkilesimi

ve dolayisiyla kusatici etkiyi artirmaktadir.

interaktif grafik romanlar cogunlukla web ortaminda yer almaktadir. Dijital
oyunlarin eklentileri halinde oyun konsollarinda sunuldugu o6rnekler olsa da bu
ornekler azinhktadir. Bu nedenle bir web araylzinin taniyabilecegi butin
kisisellestirme secgeneklerinin, érnegin gorintl temalarinin, yazi karakterlerinin,
renk seceneklerinin (monochrome — cok renkli vb.) donanim seceneklerinin
(klavye ayarlari vb.) okuyucuya sunulmasi sayesinde bu etkilesim yodntemi

(kisisellestirme) ¢cogu interaktif grafik roman icin de kullanilabilir.

3.2.5. Transmedyal Anlatilarda interaktif Grafik Romanlar

iletisim teknolojilerindeki gelismelere bagl olarak her gecen gin etkisini artiran
medya yakinlasmasinin ve bu ortamda gelisen katilimci kultirin bir sonucu
olarak, duretilen anlatilarin “medyalar arasilik” niteligini saglamasi onemli bir
gereklilik haline gelmistir. Cesitli anlati evrenlerinin ve karakterlerinin yalnizca bir
platform icinde deg@erlendiriimesi giderek zorlagsmaktadir. Bir Star Wars karakteri

olan Darth Wader’i giniimuzde bir grafik roman kahramani, bir oyuncak figurt, bir
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film veya oyun karakteri olarak tanimlamak, 1990 yilinda bu tanimlamayi
yapmaktan daha zor bir hale gelmistir. Bunun sebebi bitln bir Star Wars evreninin
artik bir film anlatisindan fazlasi oldugu gergegidir. Bu durum &yle bir seviyeye
ulasmigtir ki artik kurgusal karakterler degil, gercek kisi ve kuruluglarin sektorel

tanimlari da belirsizlesmistir.

Ornegin 2020 yilinda piyasa sirilmesi planlanan Cyberpunk 2077 isimli oyunda
yer almasiyla Keanu Reeves, bir film aktoru olarak degil bir oyun karakteri olarak

karsimiza ¢cikmaktadir (Gorsel 41)).

Gorsel 41. Johnny Silverhand (kurugusal karakter) — Cyberpunk 2077

https://www.cdprojektred.com/en

Oyun karakterlerinin sinema aktorlerine, sinema aktorlerinin de oyun karakterlerine
donustigu bu yeni sartlarda dijital eglence endustrisindeki birgok terim ve konum

icin yeni tanimlamalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Filmlerin giderek interaktif bir yapi icinde sunulabilir hale gelecegini ve bazi sinema
orneklerinin oyun benzeri bir tire donusecegini, dijital oyunlarin da her gegen gin
farkh sinema bilesenlerini yapisina kattigini sdylemek mumkuanddr. Medya
yakinlagmasi iginde turlerden bahsetmek zorlagsmistir. Hayran kalttriniin de dabhil
oldugu kolektif bir yapida artik “kendini Ureten anlatilar’, bu anlatilarin kusatici

evrenleri ve karakterleri 6n plandadir.

Bu seviyedeki bir transmedya (medyalar arasilik) ortaminda, kusatici hikaye
evrenlerinin olusturulmasi asamasinda gegisken ve hibrit medya bicimlerine ihtiyag

duyulmaktadir. Bu ihtiyacin kargilanmasindaki yontemlerden biri olarak, son
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yillarda 6n plana ¢ikan ve ara platform denilebilecek tirlerden biri olan “interaktif
grafik romanlar” kullaniimaktadir. Bu duruma yakin tarihten bir érnek veriimek
istenirse 2018 yilinda piyasaya surulen God of War oyunu gdsterilebilir (Gorsel
42).

Gorsel 42. God of War (2018) — Oyunu ve interaktif Grafik Roman Uriinleri

https://www.ign.com/games/god-of-war

Bu dijital oyunla beraber ayni isimde bir de interaktif grafik roman gelistiriimis ve
bu iki Grin dijital platformlarda es zamanh olarak piyasaya surulmustir. Daha
kapsamli bir transmedya calismasiyla ve benzer sekildeki destekleyici trlnlerin de
geligtirimesiyle ana karakter bir oyun karakteri konumundan siyrilarak bagimsiz
bir transmedya karakterine donlisme potansiyeli tagimaktadir. Benzer bir siirecin
yurutuldigu diger projelerden ornek olarak, Kill Strain, Mad Max, Uncharted ve

Assassin’s Creed gibi yapimlar da kendi interaktif grafik romanlarina sahiptir.

Dijital oyunlar igin Uretilen bu grafik romanlarda, “Interaktif Grafik Romanlarda
Etkilesim YoOntemleri” basliginda ele alinan araclarin her biri kullaniimamigtir.
Fakat interaktif bir grafik roman igin bile fazla denilebilecek seviyedeki bir etkilesimi

barindiran ve bu sebepten dolayi interaktif grafik roman ve dijital oyun tarleri
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arasinda bir yere oturan oérnekler de vardir. Liberated (2020) isimli medyalar arasi

bu form, uc seviye érneklerden biri olarak gosterilebilir (Gorsel 43).

Gorsel 43. Liberated — 2020

https://liberated.games/

Basili grafik roman formatindaki bu yapim dijital platformlar Gzerinden
deneyimlenmektedir. Hikaye devamhli§i grafik romanlardaki gibi sekanslar
Uzerinden ilerlemektedir. Fakat bu yapimi digerlerinden farkh kilan, paneller
icindeki gorsellerin hareketli olmasi, kontrol edilebilir bir karakterin varligi ve bu
calismada sOzu edilen butun grafik roman etkilesim yontemlerinin kullaniimasidir.
Grafik roman 6zelligini kaybetmemek icin sayfa ¢evirme animasyonlari da dahil
olmak Uzere bircok “taklit nesnecilik (skeumorph)’” yontemi kullaniimistir. Bu
yapimin bir dijital oyun veya interaktif grafik roman olarak siniflandiriimasinda ve
bu baglamda incelenmesinde, kavramlarin kullanimi agisindan c¢esitli sorunlarin
ortaya cikmasi muhtemeldir. Oyun, yayinci Walkabout.Games tarafindan resmi

satis kanallarinda “oynanabilir grafik roman” olarak tanitiimistir.
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4. BOLUM: BiR TRANSMEDYA ANLATISI OLARAK GRAFIiK ROMAN
TASARIMI ve ORNEK BiR UYGULAMA

Bu bdlumde baslica olarak; “transmedya”, “kusatici deneyim” ve “yakinsama
kaltart” alanlarinda, 6nceki bélimlerde elde edilen teorik alt yapi takip edilerek bir
uygulama galismasi gergeklestirilmistir. Bu surecte “Boslugun Sinirinda” isimli bir
hikaye kurgulanmig ve metne alinmistir. Hikayenin gorsel anlatimi ¢ boyutlu bir
ortamda sunulan iki boyutlu gorseller tzerinden kurgulanmistir. Elde edilen grafik

roman sesli iceriklerle de desteklenmisgtir.

Uygulama siireci, bu alanlarda yapilacak farkh c¢alismalara katkida bulunabilmek
amaclyla asamalar halinde ele alinmigtir. Her asamada izlenen yaklasim ve

kullanilan yontemler, gerekcelendirilerek agiklanmistir.

Uygulama bes ana baslikta, asamali olarak ilerlemesi hedeflenen sureglerde

gerceklestirilmistir. Bunlar su sekilde siralanabilir:

e Transmedya Calismasinda Ele Alinan Hikayenin Belirlenmesi

e “Boslugun Sinirinda” Hikayesinin Kurgulanmasi ve Metinsel Caligmalar
e Gorsellestirme Calismalari

e Gorsel Anlatimin Hareketlendirilmesi ve Video Kurgu Caligmalari

e Sesli igeriklerin EkKlenme Asamasi

e Yayin Asamasi.

4.1. Transmedya Galismasi Kapsaminda Ele Alinan Hikayenin Belirlenmesi

Bir anlatinin farkh bir medyum icinde yeniden islenmesinin ¢ok sayida ornegi
vardir. Bir romanin veya oykunun, dizi-film formatinda yeniden ele alinmasi, en sik
kargilagilan ornekler arasinda gosterilebilir. Bunlar genellikle “uyarlama”
calismalaridir. Bir transmedya c¢aligmasi ise, uyarlama olmanin otesine gegecek
sekilde kurgulanan, halihazirda var olan bir hikaye evreninin ve de bu hikayenin
sahip oldugu yayin formatinin sinirlarini asan, bdylece anlatiyl derinlestiren ve
genigleten bir medya urunund geligstirme surecidir. Bu sekildeki bir ¢alismanin

gerceklesebilmesi igin, transmedya ¢alismasinin temelini olusturacak bir baglangi¢
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noktasina; referans hikayeye ihtiya¢ vardir. Daha sonra bu hikaye evrenine dahil
olacak ikincil bir hikaye metninin olusturulmasi gerekir (Uygulama bdlimiunin
devaminda, anlatimin kolaylasmasi amaciyla bu ayrim, “orijinal hikaye” ve “ikincil

hikaye” seklinde ifade edilmisgtir).

Henry Jenkins'in transmedya alanindaki teorik ¢aligmalari gostermektedir ki, bu
hedefler gergeklestirilirken karsilasilmasi muhtemel olan bazi problemler vardir.
Bu problemler ¢cogunlukla medya entegrasyonu ve iki hikaye arasindaki iligkinin
gorsel ve metinsel olarak kurgulanmasi asamasinda ortaya ¢ikmaktadir. Basgarili
bir transmedya calismasinda orijinal hikaye ile olan kurgusal bagin kopmamasi, ikKi

hikaye arasinda birlestirici ve tutarh bir anlatimin korunmasi gerekmektedir.

Orijinal hikaye olarak yazili bir metnin secildigi transmedya calismalarinda ortaya
cikan bir baska problem de “yabancilagsma” sorunudur. Bu sekildeki ¢alismalarda
ikincil hikayeyi izleyici olarak deneyimleyen okuyucularin hayal kirikhgina
ugramalari oldukga sik karsilasilan bir durumdur. Bunun nedeninin, insan zihninin
kendi duygularina en uygun betimlemeyi yine kendisinin yaratabilmesinde sakl

oldugu soylenebilir.

Betimlenmesi zor soyut kavramlari ve imgeleri merkezine alan bir hikayenin
secilmesi ise uyum saglanmasi gereken belirgin bir gorsel konseptin getirdigi
“tasarim sinirlamalarinin” otesine gegme imkani verebilir. Tasarim o6zgurligtne
nispeten daha fazla olanak taniyan bdyle bir projede, bahsi gegen “yabancilasma
probleminin® dntine gegilebilir. Boylece ikincil hikayenin gorsel ve isitsel dgelerle
aktariimasi anlatiyr guclendirebilir. Bu nedenle yazim ve gorsel tasarim
asamasinda s6zu edilen avantajlari kullanabilmek icin gerekli niteliklere sahip bir

“orijinal hikaye” se¢imi oldukga onemlidir.

Bu gerekgelerle galismanin uygulama bdlimunde, orijinal hikaye olarak Edwin A.
Abbott tarafindan 1884 yilinda yaziimis olan “Flatland” isimli hikayenin

“genisletiimesi” tercih edilmistir.

Hikayenin merkezinde yer alan “KARE” isimli anlatici karakter, boyutlar arasi

yolculuklara ¢ikmakta ve bu sureclerdeki deneyimlerini anlatmaktadir. Bu karakter
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yalnizca hikayenin merkezinde olmasinin haricinde ayni zamanda kitabin da
yazaridir. Edwin A. Abbott bu hikayeyi kendi adiyla degil “KARE” adiyla
yayinlamigtir. Bu detay kitabin 1884’te yayinlanan ilk baskinin kapaginda
gorulebilir (Gorsel 44).

Gorsel 44. Flatland ilk baski (Seeley & Co, Londra, 1884)

https://longstreet.typepad.com/.a/6a00d83542d51e69e2027880181ab1200d-pi

Calismanin bu asamasinda hikaye evrenini kisaca tanitmak gerekebilir fakat bunu
yaparken kitabi henlz okumamis olanlarin okuma deneyimine zarar vermemek
amaciyla, kitabin kendi tanitim metninden bir alinti yapilmasinin daha dogru bir

tercih olacagi dusunulmustar:

“Hikaye, erkeklerin gokgenler, kadinlarin ise basit ¢izgi segmentleri
oldugu iki boyutlu bir diinyada ge¢mektedir. Anlatici KARE adinda bir

karedir.
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Bir yilbasi ginii KARE, riiyasinda tek boyutlu dinyaya giderek
oradakilere iki boyutlu diinyanin varligini anlatmaya caligir. Sonunda
¢izgi didnyasinin krall KARE'yi éldiirmeye tesebbliis eder. Ardindan
kendi diinyasinda (¢ boyutlu KURE ile karsilasir. KUREnin ne
oldugunu anlamak icin BOSLUK DUNYAS/I'na gitmek zorundadir. Bir
tst boyutu anlayabilmek herkes i¢in mimkin mddir? Ya da nasil

miimkdin olabilir?”

Yazar, Duzdunya’nin dogdasini-isleyisini okuyucuya aktarilabilmek igin hikayesinde
kendi gizimlerine de yer vermistir. Hikaye evreni soyut bir duzlemde kurgulandigi
icin yazarin cizimleri matematiksel ve geometrik betimlemelerden olugmaktadir
(Bkz. Gorsel 45).

o of L
e Ne,
why “

o K]NGJS e:"ts

Gorsel 45. Edwin. A. Abbott'in ¢izimlerinden drnekler

https://douglasphillipsbooks.com/blog/flatland

Bir 6gretmen ve okul miidir( olan Edwin A. Abbot, eserinde Einstein’in izafiyet
Teorisi'nden (1905-1915) cok daha 6nce “mutlak gergeklik” kabullerinin goreli bir
bicimde yorumlanabilecegini gostermektedir. Yazildigi donem gbz onune
alindiginda (6znel bir yorum yapmak gerekirse) oldukca ileri goruslu
sorgulamalarda bulunan bu hikaye, sinifli toplum yapisina, ayrimciliga, cinsiyetler

arasi esitsizlige yoneltilen bir elestiri metni olarak da okunabilir.
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4.2. “Boslugun Sinirinda” Hikayesinin Kurgulanmasi ve Metinsel Calismalar

Bir transmedya calismasindaki en zorlu asamanin, ikincil hikayeyi olusturma
asamasi oldugu sdylenebilir. Clinkld bu asama yaratim-Uretim slrecinin basladigi
bélimdur. Ayni zamanda gelistirilecek alternatif Grinlerin veya daha kapsaml
calismalarin da bu temel Uzerine inga edilecegi g6z dnunde bulundurulmalidir. Bu
asamadaki her karar, sonradan gelistirilecek tum olasi medya urunlerini
etkileyecektir. Bu hususlar dikkate alinarak uygulama bdélimunde ikincil hikaye

olarak “Boslugun Sinirinda” isimli bir 6ykd kurgulanmistir.

Orijinal Hikayede, “KARE” isimli karakterin boyutlar arasinda gerceklesen
yolculugunun anlatildigi belirtilmisti. Her hikayenin okuyucular icin de bir yolculuk
oldugu dusundlerek, ikincil hikayede de bir yolculuk hikayesi kaleme alinmistir.
Ikincil hikaye, Abbott'in diizlem ve boyutlardan olusan geometrik diinyasini, insan
dogas! ve fiziksel evren ile iligkilendirme fikriyle, bir “yolculuk 6ncesi yolculuk”
seklinde kurgulanmistir. Boylece “KARE’nin yolculugu” ile, orijinal hikayeye
baslayacak olan “okurlarin yolculugu” arasinda bir 6zdegslestirme yapilmistir. Bu
sayede okuyucu ile orijinal hikaye arasinda “daha erken baslayan” yeni bir bag

kurulmasi hedeflenmistir.

Orijinal hikayede “Bosluk Diinyasi” olarak tanimlanan boyutta yer alan okurlar,
ikincil hikayede Duzdunya’ya ilk adimlarini atmak tzere olan yeni bir karakterin
yolculuguna ve bu suregteki fiziksel-ruhsal degisimine sahit olmaktadir. Bu
karakter ayni zamanda Duzdlnya kitabina baglayacak olan okuyuculari da temsil

etmektedir. Bu 6zelligi korumak amaciyla karaktere bir isim verilmemisgtir.

Hikaye, Sehbenderzade Filibeli Ahmed Hilmi’'nin 1910 yilinda yayinlanmis “A'mak-1
Hayal” (Hayalin Derinlikleri) isimli eserine yapilan bir gondermeyle baslamaktadir.
Bu eserde Raci isimli karakter, bir meczup olarak bilinen ve mezarlk bekgiligi
yapan Aynall Baba ile tanisir. Raci, basta ontolojik sorular olmak Gzere felsefenin
cesitli alanlarina dair cevabini bulamadigi sorularini Aynali Baba’ya sorar. Her
ziyarette yenisi gelen bu sorulari Aynali Baba dogrudan cevaplamaz. Bunun yerine
Raci'ye bir kahve ikram eder ve Raci kahvesini icerken Aynali Baba ney calar.

Raci de Duzdiunya hikayesindeki KARE gibi bir riyaya dalar ve rlyasinda yaptigi
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alemler arasi yolculuklar sonucunda her seferinde aradigi cevabi bulmus olarak

uyanir.

A'méak-1 Hayal ile Duzdunya hikayeleri hem sorduklari sorular hem de bu sorulara
yaklasimlari agisindan belirli ortak yonlere sahiptir. Gegmis asirlardan gelen ve iki
farkh kudltarin, dogu ve bati medeniyetinin Grlnleri olan bu eserler arasinda

sembolik de olsa bir iligki kurma tercihi bu nedenlerden kaynaklanmaktadir.

A'mak-1 Hayal'e yapilan bu atiftan sonra isimsiz karakterin yolculugu basglar.
Yolculuk boyunca fiziksel boyutlarin duygularla olan iliskisi, varolus, sonsuzluk gibi
genis kapsamli konulara yonelik igsel konugsmalara, betimlemelere yer verilir. Bu
metinler ayni zamanda karakterimizin yolculuk motivasyonunu da agiga

cikarmaktadir.

Orijinal hikayede antropomorfik bir yaklagimla “KARE” isimli karaktere gesitli insan
nitelikleri atfedilmistir. Ikincil hikayede ise siire¢ tersine cevrilerek, boyut
degistirmek Uzere olan karakterin giderek fiziksel niteliklerinden siyrilarak
Duzdinya’ya uygun bir bicim kazanmasi s6z konusudur. Bu sayede boyutlar arasi
yolculuk yalnizca metinsel olarak degil, ayni zamanda gorsel bir anlatiyla da

betimlenebilmistir.

4.3. Gorsellegtirme Caligmalari

Grafik romanlarda gorsellestirime asamasi, hikayede yer alan mekanin, objenin
ve sujenin gorsellestiriimesine ek olarak, tipografik yapinin da amaca uygun bir
bicimde duzenlenmesini gerektirir. T. Marinetti’'nin “Futurists Words in Freedom”
adll eseri veya R. Massin’in “The Bald Soprano”su gibi (bkz. s.73, Gorsel 39),
digsavurumcu tipografinin en eski drnekleri gdstermektedir ki; metinsel icerigi de
gorsel yapinin parcasi olarak kabul etmek, en etkili duygu iletim yontemlerinden
biridir.

Grafik romanlarda da bu disavurumcu yaklasim kullaniimakla birlikte, bu yaklagim
daha ¢ok belirli pasajlarda, vurgulanmak istenen kisimlarda 6ne ¢ikmaktadir. Ani

yukselen sesler, bazi nesnelerin karakteristik sesleri veya ayri sunulmasi gereken
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diyaloglar da bu yodntemle aktarilabilmektedir. Standart metinlerde ise yazi

karakterleri geleneksel olarak blyuk (capital) bigcimde kullaniimaktadir. Yine

geleneksel olarak bu yazi karakterleri ¢ogunlukla el yazisi gérinumunde olan,

murekkeple yazilmig hissiyati uyandiran karakterlerdir. Bu gerekgelerden dolayi

uygulama boélimunde,

WildWords isimli yazi karakterleri kullaniimistir (Gorsel 46 — 47).

LOFrem? [IoSuUrmT

ULindm AIbertus gssueverit e
Ex eamr nusquart cormrriune. Vi

Lorerm flosurmt dlolor sit aret, t

Utinar haberus gssueverit et est. Elit pertina
Ex earn rusquarn conmnnune. Vis eu perpetud i
Lorerrr jpsurt dolor sit aret, te quaestio digris
Sed Ut perspicidtis urale ormis rste natus errt

Gorsel 46. “ComicCrazy” yazi karakteri

https://www.comicbookfonts.com/

LOREM |IPSUM D

UTINAM HABEMUS ASSUEVERIT ET
EX EAM NUSQUAM COMMUNE. VIS
LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET, Tl

UTINAM HABEMUS ASSUEVERIT ET EST. ELIT PERTINACI
EX EAM NUSQUAM COMMUNE. VIS EU PERPETUA INTERE
LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET, TE QUAESTIO DIGNISSI
SED UT PERSPICIATIS UNDE OMNIS ISTE NATUS ERROR

Gorsel 47. CC WildWords” yazi karakteri

https://www.comicbookfonts.com/

sektorde de siklikla kullanilan ComicCrazy ve CC

“Boslugun Sinirinda” hikayesi karli bir mekanda baslamaktadir. Bunun nedeni, iki

boyutlu

faydalanmaktir.

bir

boyuta gecgise uygun olarak siyah-beyaz kontrastligindan

Ayni amagcla hikayenin devami da tek renkli / monochrome bir

gorsel yapiya sahiptir. BOylece uzay ve boyutlar arasi gecis sahnelerinde veya
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matematiksel-soyut kavramlarin ele alindigi bélumlerde kullanilan grafikler, daha

vurgulu bicimde kullanilabilmektedir.

Gorsel 48: “Boslugun Sinirinda” grafik romanindan kadraj érnekleri

Gorsel 49: “Boslugun Sinirinda” grafik romanindan goérsel bir kesit
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Her ne kadar uygulama boéluminde kullaniimamis olsa da bu ydntem ayni
zamanda Frank Miller'in Sin City serisinde siklikla kullandigi gibi tek bir nesneyi

renklendirerek “ayristirma fonksiyonunu” kullanma sansi tanir.

Gorsel 50. Sin City — Kadraj ornekleri

https://getcomics.org/tag/sin-city/

Boyutlar arasi yapilan bir yolculugun anlatiminda, dramatik etkinin elde edilmesi
icin, karakter — mekan uyumunun da etkili bir konsept icinde olusturulmasi
gerekmektedir. Bir onceki baslikta karakterin yolculuk boyunca deneyimledigi
fiziksel ve ruhsal degisimden bahsedilmisti. Bu bolimde, bahsi gegen degisim-
doénlsum sulreci gorsellestirilirken, insan formundan giderek uzaklasan karaktere

eslik edecek bir bicimde mekanlardaki degisimler de gorsel olarak betimlenmigtir.

Baslangigta suluboya / akrilik teknigine uygun bir gorsel dil kullanilirken, hikaye
ilerledikce geometrik bir gizgi diline gegis yapiimistir. Bdylece ¢ boyutlu diinyadan
ayriigin ve iki boyutlu bir dunyaya girigin etkileri, okuyucuya gorsel olarak da
aktariimak istenmigtir. Bir diger onemli tercih de karakterin, bir isme sahip
olmamasinin gerekcgelerine uygun olarak, yuzi olmayan-gérinmeyen bir bigcimde
tasarlanmasidir. Bu sayede daha fazla okuyucu ile 6zdeslesme imkaninin elde
edilmesi hedeflenmisgtir.
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Hareketlendirme asamasi 6ncesinde hazirlanan tim goérseller, Procreate, Adobe
Photoshop gibi piksel tabanh c¢izim ve dizenleme programlari araciligiyla

olusturulmustur.

Gorsel 51. “Boslugun Sinirinda” anlatici karakter gizimleri

4.4. Gorsel Anlatimin Hareketlendirilmesi ve Video Kurgu Calismalari

Uygulamanin bu asamasinda bir énceki bolimde elde edilen gorsel tasarimlar bir
hareketlendirme ve video montaj surecine sokulmustur. Hareketlendirme
asamasinda, Windows ve MacOs isletim sistemlerinde kullanilabilen “Mental

Canvas” programi kullaniimistir. Bu program iki boyutlu goérsellerin G¢ boyutlu bir
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ortamda hareketlendiriimesine imkan tanimaktadir. Bu 6zellik, uygulamanin
konusu olan orijinal hikayenin ve gelistirilen ikincil hikayenin goérsel diliyle uyumlu

bir kurgunun yapilabilmesine olanak saglamistir.

Mental Canvas programinin katmanlar seklinde ¢alisma prensibiyle ve perspekiif
tabanl goéruntileme 6zelligi sayesinde, uzak — yakin planlarin dizenlenmesi, agili
kompozisyonlarin olusturulmasi mimkun olmustur. Bu 6zellikler her katmana bir
kamera konumu ve agisi atanarak kullaniimaktadir. Daha sonra her katman
arasindaki iliski hareket Ozellikleri eklenerek yeniden dizenlenebilmektedir.
Katmanlar sonsuz bir konumlandirma alanina sahiptir. Program dort farkli nesne

konumlandirma 6zelligine ve dort farkl proje goruntileme 6zelligine sahiptir.

Gorsel 52. Mental Canvas “paralel kamera” aracinin kontrol ekrani.
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Gorsel 53. Mental Canvas “hinge” kamera aracinin kontrol ekrani

Program ayrica belirli bir dlgiide gorseller Uzerinde tasarim muadahalesine izin
vermektedir. Bu sayede duzenleme asamasinda fark edilen basit problemlerin
¢6zUmU icin, kaynak dosyanin daha kapsamli programlara tasinmasinin énine
gecilmis ve zaman tasarrufu saglanmistir. Bu 6zellik bir dizenleme aracinin
Otesinde bir tasarim araci olarak da kullanilabilir. Fakat programin amaci dogrudan

bu olmadigi igin boyle bir kullanim oldukga kisitlayici olacaktir.

Mental Canvas ayni zamanda gorunurlik dizenleme araglarina sahip oldugu igin,
bir grafik romanin ihtiyag¢ duyacagi kadraj gegcislerinde kamera oOzelliklerini
kullanma zorunlulugunu “kismen” ortadan kaldirmaktadir. Programin kullanigh
Ozelliklerinden bir digeri de hareket 6zelliklerine miudahale izni veren “zaman
modudur”. Bu ara¢ sayesinde goruntilenen her sekansta, metin-goérsel iliskisi ve
planlar arasi gegis icin bir zaman cizelgesi olusturulabilmektedir. Bu iki 6zellik
sayesinde hikayede yer alan gok cisimleri hareketlendirilmis, yagmur- kar efektleri

hareketli bir bicimde kullanilabilmistir.

4.5. Sesli igeriklerin Diizenlenmesi

“Boslugun Sinirinda” hikayesinin birden fazla duyu organina hitap edebilmesi igin
hareket 6zelligine ek olarak sesli igeriklerin kullaniimasina ihtiya¢ duyulmustur. Bu
icerikler lisansli bir bicimde “envatoelements” adli igerik platformundan alinmistir.
Hikayede gerceklesen yolculuk boyunca karsilasilan mekanlarin dogasina uygun

sesler (6rnegin kar firtinasi sahnelerinde ridzgar ugultusu gibi) kullaniimistir.
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Felsefi sorularin cevaplandigi ve yenilerinin soruldugu bdlimlerde kullanilan
orneklere uygun sesler de kullanilan igeriklerden bazilaridir. Devamli bigimde
duyulan bir arka plan ambiyans sesi kullanmak yerine boyutlar arasi gegisi isitsel
olarak da aktarabilen ses efektleri tercih edilmistir. Butin ses dizenlemeleri

“Adobe Premiere Pro” programinda gergeklestirilmigtir.

Gorsel 54. Adobe Premiere Pro - Ses ve goriintl senkronizasyonu

4.6. Yayin Asamasi

e B(tin tasarim ve duzenleme asamalarindan sonra ortaya c¢ikan uUrln
Mental Canvas araciligiyla video formatina donusturuimustir ve ortaya
cikan grafik roman yine bu program araciligiyla, (hikaye icinde serbestcge

gezinme imkani taniyan interaktif bir bicimde) web ortamina taginmistir.

e Video c¢iktisi ayni zamanda Youtube, Vimeo gibi platformlarda

yayinlanmaya uygun bir formata ¢evrilmistir.
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4.7. Galismanin “Yakinsama Kiiltiri” Kapsaminda Degerlendirilmesi

Calismanin 6nceki bolumlerinde, icerik Ureticisi ve tlketicisi arasindaki rollerin
degisimini ve bunun gunimuz medya dunyasindaki etkilerini inceleyen “yakinsama
kaltarine” deginilmistir. Bu c¢alismada gergeklestiriien grafik roman da bu

baglamda yakinsama kualtaranian bir yansimasi olarak kabul edilebilir.

“Boslugun Sinirinda” isimli hareketli grafik roman, bir transmedya calismasini
temsil etmesinin haricinde, orijinal hikayenin yazarindan bagimsiz sekilde bir metni
yeniden ele almanin, bir okuyucu olarak hikaye evrenine ve genel anlatiya katkida
bulunmanin da bir 6rnegidir. Bu nedenle uygulama bolimuinde gelistirilen bu tran,

yakinsama kultirandn igleyis bigimini de gostermektedir.
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SONUC

Dijital medyanin gelisen kosullari géz 6nudne alindiginda, bir anlatinin kusatici
deneyim sunabilme 0&zelligine sahip olmasi icin izlenmesi gereken ydntem
basliklari geniglemektedir. Bu ¢alismada kusatici medya Urunleri yaratmanin teorik
temelleri ve pratik uygulamalari arastirlmigtir. Bu arastirmalarin ortaya koydugu
onemli bir sonu¢ sudur: Hikaye anlaticihginda kusatici etkiyi artirmanin
yontemlerinden biri olarak, “coklu duyusal etkilesimin® saglamasina yonelik
“etkilesim tasarimi stratejileri” ve yontemleri 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda,
dijital hikaye anlatiminda sadece gorsel, isitsel ve dokunsal unsurlari kullanmanin
Otesine gecilerek, cesitli duyusal katmanlarin da etkilesime dahil edilmesi

gerekmektedir.

Dijital medya urlnlerinde kusatici deneyimin saglanabilmesi igin, hikaye evreni ile
kullanici arasinda bir entegrasyon ve 6zdeslesmenin gerceklesmesi gerekir. Boyle
bir deneyimi hedefleyen medya Urlinlerinde gorsel, isitsel ve dokunsal iletiler; i¢sel,

akilda kalici, gergekgi bir anlatima yonelik olarak tasarlanmalidir.

Guncel medya kosullarini olusturan “medya yakinsamasli” ve yeni bir paradigma
olarak ortaya c¢ikan “yakinsama kulturt” goz onune alindiginda; gorsel, isitsel ve
dokunsal iletilere ek olarak algisal-sezgisel iletilerin de etkilesim tasarimina dahil
edilmesi gerekmektedir. Bu iletilerin saglanmasinda “goklu platform yaklagiminin

katkilar1” baglaminda transmedya ¢alismalari 6n plana ¢ikmaktadir.

Transmedya c¢alismalarinda cesitli medya bigimlerinin kullanilmasi sayesinde
anlatinin kapsami genigletilerek, kullanicilarin dykuyle gesitli sekillerde etkilesime
gecmesi saglanir, hikaye evrenine farkh giris noktalari sunulur. Transmedya
Ogeleri sayesinde ortaya ¢ikan entegrasyon, yalnizca hikaye anlatma deneyimini
zenginlestirmekle kalmamakta, ayni zamanda daha dinamik ve birbirine bagh bir
anlati evreni olusturmaktadir. Béylece medya Urunleri ve kullanicilar arasindaki

iliski; “Oran-tuketici” iligskisinin otesine gegebilmektedir.

Bu teorik dugsuncelerin pratik uygulamasi olarak, ¢alismanin uygulama boliumunde

bir transmedya c¢alismasi gergeklestiriimistir. Projede, kullanicilara geleneksel
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anlatim sinirlarini asan surukleyici bir yolculuk hikayesi sunabilmek amaciyla,
Edwin Abbott'in "Flatland" isimli hikayesi temel alinmigtir. Yakinsama kultGrindn
bir yansimasi olarak, var olan hikayenin oncesi kaleme alinmis ve metinsel
anlamda hikaye evreni genisletilmigtir. “Boglugun Sinirinda” isimli bu hikayeye
gorsel bir anlatim kazandirmak amaciyla bir grafik roman tasarlanmigtir. Boylece
anlatiyl alternatif platformlarda genisletmenin kusatici deneyime nasil katkida

bulunabilecedi, bir transmedya ¢alismasi Uzerinden drneklendirilmigtir.

Uygulama calismasi Uzerinden ayni zamanda yakinsama kudlturuntn bir bagka
islevi de vurgulanmistir; Hazirlanan grafik romanin gelistirme strecinin asamalar
halinde anlatiimasi sayesinde, kullanicilari Flatland hikayesine veya bagka hikaye
evrenlerine katkida bulunmaya davet eden bir 6rnek ortaya konmustur. Flatland ve
Boslugun Sinirinda hikayelerinin transmedyal bir yaklasimla ele alinmasi, dijital

hikaye anlatiminda yasanan bir paradigma degisikligini isaret etmektedir.

Sonug olarak, dijital medya urtinlerinde “kusatici deneyim”, yalnizca gorsel, isitsel
ve dokunsal iletilerin degil, sezgisel ve algisal mesajlarin da hikayeyle
entegrasyonunu gerektirmektedir. Bu calismayla, dijital anlatilarin gelistiriimesi
sureclerinde, kullanicilarin gesitli platformlarda gergeklesen “bilissel ve duyusal
katilimin” ve “transmedya hikaye anlatiminin genis olanaklarini” dikkate alan

batinsel bir yaklasimin gerekliligi savunulmaktadir.
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