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Dijital Oyunlarda Transmedya Hikayeciligi: Assassin's Creed Serisi
Ornegi

Fatih SOGUT*
0z

Yeni medya ortamlarinin gelismesi ve Web 2.0'in ortaya c¢ikisi, kullanicilarin
rollerinde kokli degisikliklere yol agmistir. Bu degisiklikler tiiketicileri sadece tiiketen
pasif Kitlelerden iireten ve katilimci bireyler haline getirdi. Yeni medya ortamlarinin
yakinsamaya ve katilimciliga dayali yonii kullanicilar: kiiltiirel iiretime ortak haline
getirmistir. 2000°li yillarda dijital ortamlarda hikdye anlatma sanati transmedya
hikayeciligi kavramu ile tanisti. Transmedya hikayeciligi bir hikayenin farkli béliimlerini
farkl platformlardan o platformlara 6zgi bir bicimde sunmak olarak agiklanabilir. Bu
calisma ile amaglanan biitlin diinyada 6nemli bir hayran kitlesine sahip Assassin's Creed
serisinin transmedya hikayeciligi 6zelliklerine sahip olup olmadigini incelemektedir. Bu
arastirmada Metin analizi yontemi kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore Assassin’s
Creed serisi bir transmedya projesi olarak baslamamistir. Ancak birka¢ oyun ve baglantili
medya metinleriyle transmedya anlatis1 haline gelmistir.

Anahtar Kelimeler: Transmedya Hikayeciligi, Assassin's Creed Serisi, Dijital
Oyun, Hikaye, Kiiltiir Endiistrisi.

Transmedia Storytelling in Digital Games: Example of Assassin's Creed Series
Abstract

The development of new media environments and the advent of Web 2.0 have led
to drastic changes in users' roles. These changes brought consumers from the passive
masses who only consumed them into producing and participating individuals. The
convergence and participatory aspect of new media environments has made users
partners in cultural production. In the 2000s, the art of storytelling in digital media
became acquainted with the concept of transmedia storytelling. Transmedia storytelling
can be explained as presenting different parts of a story from different platforms in a form
specific to those platforms. The aim of this study is to examine whether the Assassin's
Creed series, which has a significant fan base all over the world, has transmedia
storytelling features. Textual analysis method was applied. According to the research
results, Assassin's Creed series has not started as a transmedia Project. But it has become
a transmedia narrative with several plays and linked media texts.
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Giris

Giliniimiizde medya 6énemli bir donilisiim gecirmektedir. Kiiltiir endstrileri i¢in
mevcut is modellerinin internetin yiikselisi ile modas1 ge¢mistir. Geleneksel medya
araglarinin kullandigl iiretim formdiilleri yerini izleyicilerin/kullanicilarin dogrudan
anlatiyla etkilesime girdikleri ve izleyiciyi/kullaniciy: {iretimin bir parcasi olmaya tesvik
eden katilimi énceleyen bir formiile biraktu. izleyiciler/kullanicilar artik pasif tiiketiciler
degildir ve sonug olarak giintimiizde anlati tasarim siireci izleyiciyi/kullaniciy: siirecin
mesru yonetmenleri, yazarlari ve yapimcilar: olarak anlatiya dahil etmektedir. Kiiltiir
endiistrileri, icerigin dijital demokratiklesmesinin getirdigi is modellerinin degisimine
uyum saglamakta zorlanmamistir.

Kiltiir endistrilerinin yaraticilar1 artik ekran teknolojilerini, multimedya
ortamlarini, mobil teknolojileri ve sosyal aglar1 géz dniinde bulundurmaktadir. Ayni
sekilde, hikdye olusturucular artik sadece sayfalar i¢in degil, etkilesimli ekranlar, tabletler
ve mobil cihazlar i¢in hikayeler olusturmay diisiinmek zorundadir.

Icerik olusturucular, belirli bir alanda bilinen bir medya formati icin iiretmekten
giderek daha akilli ortamlarda birden fazla platform/ekran icin tiretmeye gecerken dijital
katilim; igerik olusturucular ve izleyiciler/kullanicilar arasindaki rolleri ve iliskileri
bulaniklastirdi. Kisisel medya araglarini kullanan kitleler artik hikaye diinyasiin ortak
yapimcilar1 haline gelmislerdir. Bu katilimcr kitle tasarimdan tiretime kadar kiltir
endiistrisi yaraticilarinin dikkate almasi gereken bir geri bildirim ag1 olusturmaktadir.

Kiltiir endiistrilerindeki tiretim pratiklerinin bu yeni déneme uyum saglamasinda
onemli bir strateji olarak transmedya hikayeciligi ortaya ¢ikmistir. Transmedya hikaye
anlaticiigl, medya yakinsamasiyla birlikte ortaya ¢ikan, tiiketicinin isteklerine ve sanal
topluluklarin etkin katilimina 6nem veren kiiltiirel bir fenomendir. Kiiltiir endiistrisi
yaraticilari tiiketicinin bir medyadan diger medyaya gegebildigi bir hikaye evreni yaratir.
Bu kurgusal diinyalarin islev kazanmasinda tiiketicilerin rolii de en az bu kurgusal
diinyalar1 yaratanlar kadar fazladir.

Glinliimiizde kiltiir endistrisinin énemli bir parcasi haline gelen oyun endiistrisi
de transmedya hikayeciliginin 6rneklerini vermektedir. Bu c¢alismaya konu olan
Assassin’s Creed serisi de diinyada ilgiyle takip edilen oyun serilerinden biridir. Bu
¢alismanin amaci Assassin’s Creed serisinin transmedya hikayeciligine érnek olusturup
olusturmadiginin ortaya cikarilmasidir. Ayrica bu serideki metinler arasi iligkiler de
analiz edilecektir. Arastirmada metinler arasi baglantilar ortaya ¢ikarabilmek i¢in metin
analizi yontemi kullanilmistir. Calismanin kuramsal ¢ercevesini Theodor Adorno ve Max
Horkheimer tarafindan kuramsallastirilan kiiltiir endiistrisi yaklasimi olusturmaktadir.

Calismada oncelikle Kkiiltiir endistrisi ve dijital oyunlar arasindaki iliski
degerlendirilecek daha sonra da transmedya hikayeciligi kavrami literatiir cercevesinde
aciklanacaktir. Literatlir taramasindan sonra Assassin’s Creed serisi li¢ ayr1 doneme
ayrilarak analiz edilmistir. Transmedya hikayeciligi ve dijital oyun iliskisini ele alan sinirlh
saylda c¢alisma olmasi nedeniyle bu c¢alismanin literatiire bir katki saglamasi
hedeflenmektedir.

Kiiltiir Endiistrisi ve Dijital Oyunlar

Sanayi devrimi ile is hayatina ait pratiklerin degismesi, calisma hayati disinda
kalan zamanin nasil degerlendirilecegi sorusunu akla getirmistir. Bu zamanin eglence ile
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doldurulmasi ¢alisma hayatina bagh bir olgu olarak gériilmiistiir. “Mekaniklestirilmis bir
emek stlirecini devaml hale getirebilmek, ¢etin is kosullariyla fiziksel ve ruhsal anlamda
miicadele edebilmek icin eglence, bu siirecin icinde yer alan kisiler tarafindan talep edilir
olmustur” (Oniirmen ve Topgu, 2018, s. 266). Kiiltiir endiistrisinin bu noktada kitlelerin
bu ihtiyacin1 gidermek icin konumlandirilmis bir yapisi vardir. “Kiiltiir endiistrisi bos
zamanl olan Kkitleler lizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir ve boylelikle eglence metalarinin
lretimi ve icerigini temelden belirleyerek, aslinda emek siireclerinde harcadiklari
zamana benzer, yeknesak bir ortamin dogmasini saglamaktadir” (Adorno, 2014, s. 68).

Theodor Adorno ve Max Horkheimer tarafindan kiiltiir endiistrisi kavraminin
sekillendirildigi Aydinlanmanin Diyalektigi isimli eser popiiler kiiltiir ve dijital oyunlar
arasindaki bag1 anlamak agisindan yol gosterici olacaktir. Adorno ve Horkheimer’a gore
(2010, s.171) “Kiltiir endiistrisinin her tezahiirii kaginilmaz olarak insanlari, biitliniin
onlar1 doniistiirdiigii bicimde yeniden iiretir. Ustelik yapimcilardan kadin derneklerine
kiltiir endiistrisinin tiim failleri basitce yeniden iiretilen zihnin genisletilmemesi i¢in
tetikte beklerler.”

Ortaya ciktig1 ilk donemlerden bu yana dijital oyunlar, insanlar1 eglendirme
islevini yerine getirmesi nedeniyle popiiler kiiltiiriin bir pargasi olarak kabul edilebilir.
Biitiin bu islevleri ile dijital oyunlar tasarim ve yeniden iiretim olanaklar: ile kiiltiir
endiistrisinin bir parg¢asi olmuslardir. Oyun kavrami ile ilgili ilk kavramsal agiklamalari
yapan disiiniir Johan Huizinga’'dir. Huizinga, oyunun din, siyaset ve is gibi konulara da
yansiyan ¢ok boyutlu bir olgu oldugunu belirtir: “Oyun mevcudiyetiyle her yerde,
‘glindelik’ hayattan farklilagan belirlenmis bir eylem niteligidir” (Huizinga, 1995, s.20).

Geleneksel medya araglarina 6zgii pasif kullanici/dinleyici/izleyici kitlesi yerini
gelisen yeni medya teknolojileriile yerini etkilesime acik daha aktif bir kitleye birakmistir.
Bu noktada dijital oyunlar serbest zaman etkinlikleri icerisinde 6nemli bir yer tutmaya
baslamistir?.

Eglence olgusu kitleler i¢in sadece daha ¢ok calismak ve daha ¢ok tiiketmek i¢in
bir kisa bir aradir. Dijital oyunlardaki simiilasyon ve etkilesimli yap1 eglence nosyonunu
gliclendirir. Dijital oyun, oyuncuya genelin diinyasini sanal olarak yeniden yasayabilme
ve tikel olarak se¢cim yaparak ‘birey’ olma yanilsamasi sunar. “Kiltiir endistrisi ¢caginda
birey bir yanilsamadir” (Dellaloglu, 2007, s.127), (Adorno ve Horkheimer, 2010, s.154).
Dijital oyunlardaki etkilesimliligin dogurdugu se¢cim yapma 06zgiirliigii bu yanilsamay1
gliclendirir.

Dijital oyunlar tasarima dayali olmasiyla bir sanat olarak degerlendirilir. Kiiltiir
endiistrisinin bir iiriinii olarak oyunlar, hi¢ olmadig1 kadar ¢ok denetlenmis ve benzesime
dayanan bir yaratim halini almiglardir. “Yeniden iretilen sanat yapiti, gittikce artan
olctide, yeniden-tiretilebilirligi hedefleyen bir sanat yapitimin yeniden iretimi
olmaktadir” (Benjamin, 2002, s.58). Benzesime ve biiyiik sirketlerin oyun piyasasindaki
tekellesmesine tepki olarak oyun yapimcilari bagimsiz oyun projelerini gelistirmislerdir.
Sektor kontroliiniin disindaki bu bagimsiz oyunlarda yine oyun sektorii tarafindan
“bagimsiz oyun” etiketiyle sektoriin icine dahil edilmistir. “Bagimsiz oyunlar yayimcilar
tarafindan siparis edilen biiyiik yapimlar1 bekleyen tiiketicileri oyalayan ve sektore
dinamizm katan bir eleman gorevini gérmektedir” (Sayilgan, 2015, s.30). Giiniimiizde
oyun piyasasinda kiiresel dlgekte firmalarin hakimiyeti s6z konusudur2. Bagimsiz bir

12019 yilinda biitiin diinyada dijital oyun oynayan Kisi sayis1 1.6 milyar civarindadir. Kaynak:
https://www.statista.com/outlook/203/100/video-games/worldwide# Erisim Tarihi: 24.02.2020
2 Diinyadaki dijital oyun sektoriiniin ekonomik biiytikliigii 2019 yili itibariyle 152 milyar dolardir.
En ¢ok gelir elde eden ilk ii¢ firma ise sirasiyla: Sony Computer Entertainment, Microsoft ve
Nintendo’dur. Kaynak: https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARy.pdf Erisim Tarihi: 24.02.2020
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yapimcinin oyununu cesitli platformlarda satisa sunabilmesi icin biiyiik firmalarin
koydugu sartlara uyma zorunlulugu bulunmaktadir.

Transmedya Hikayeciligi: Kavramsal Cerceve ve Tarihsel Gelisimi

Bugiin pek ¢ok insan farkli medya platformlarinin ¢evresinde dolasmaktadir.
Gilinliimiiz teknolojisi, medya platformlar1 arasinda icerik akisini miimkiin kilmaktadir
(Kalogeras, 2014, s. 14). Bagka bir deyisle, insanlar bir hikayeyi tamamiyla 6grenmek i¢in
bir medya ortamindan digerine kolaylikla gecebilir. Ornegin, favori bir karakterin yeni
maceralarin1 kesfetmek i¢in, radyodaki roportajlar1 dinleyerek veya bir blogdaki
karakterle ilgili yorumlar1 okuyarak hikdyenin derinliklerine inebilirsiniz. Ayni zamanda
karakterin rol aldigy diziyi izleyerek, hakkindaki kitaplari okuyarak tiim hikayeyi
ogrenebilirsiniz. Bir karakterin hikayesi farkli medyalar vasitasiyla genislerken
transmedya hikdye anlatis1 bunu sistematik bir hale getirir (Scolari, Bertetti ve Freeman,
2014, s. 2).

Lev Manovich, dijital araglari kiiltiirel bir makine olarak degerlendirir. Manovich,
dijitallesmenin kiiltiirel hayat lizerindeki etkisine yogunlasir. “Giinlimiizde farkli medya
bicimlerinin igerigi onciilleriyle ayniymis gibi goriinse de bu benzerlik bizi
yaniltmamalidir. Yenilik icerikte degil, bu icerigi yaratmak, diizenlemek, izlemek,
dagitmak ve paylasmak icin kullanilan yazilim araglarindan kaynaklanir. Bu nedenle,
yazilim temelli kiltiirel uygulamalarin yalnizca “gikt1” sina bakmak yerine, yazilimin
kendisini dikkate almamiz gerekir” (Manovich, 2017, s.58). Manovich, bu noktada kiiltiirel
tretim ve dagitimdaki ara¢ kavraminin énemini vurgular. Transmedya anlatilar dijital
kiltiirel iiretimin ¢ok arach ya da ¢ok kanalli yapisini ortaya ¢ikarir.

Transmedya hikaye anlatimini diger hikdye anlatim yontemlerinden farklh kilan,
her ortamin hikdyede benzersiz bir genislemeye katkida bulunmasidir (Jenkins, 2011).
Bundaki temel amag, “degisen derecelerde izleyici katilimiyla” birden fazla platform
arasinda gog¢ eden tiiketicilere ulasmaktir (Herbig, Herman ve Tyma, 2014, s. 20).

Yasadigimiz dijital ¢agda, transmedya hikaye anlatimi kendine yeni medya
kiltiiriinde 6nemli bir yer buldu. Transmedya hikayeciliginin tanimini incelemeden 6nce
“transmedya” sozciigiiniin anlamina bakilmasi gerekiyor. Boylece transmedya hikaye
anlatim1 hakkinda ¢ok daha ayrintili bir fikir edinebilir.

Transmedya kavraminin kelime anlamina bakildiginda: terim iki bilesenden
olustugu goriilmektedir. Birincisi “trans” ve ikincisi “medya” dir. "Trans", "iginden",
"karsisinda” veya "dtesinde" anlamina gelmektedir. "Medya" ise bilgilerin kaynaklardan
hedef kitlelere farkli sekilde aktigi kanallar olarak ifade edilebilir. Bu nedenle,
"transmedya" bir¢ok kanalin "genelinde" veya "dtesinde" anlamina gelir. Transmedya
terimi eglence, oyunlar, sanat, hikdye anlatimi ve markalagsma kavramlarindan her biriyle
iliskilendirilebilir (Byun ve Kwon, 2016, s. 4).

Transmedya kavramu ile transmedya hikayeciliginin ya da anlatisinin ayni sey
olmayabilecegini belirtmek gerekir. Transmedya, terimi hangi disiplinin kullandigina
bagl olarak biiytik 6l¢tide degisebilir. Aslinda, ayni ¢ekirdek terimin yani transmedyanin
anlat1 bilimi, oyun, medya ve hatta egitim ¢alismalarinda tekrarlanmasina ragmen, bu
alanlarin timi farkhh fenomenlere atifta bulunmaktadir (Dena, 2010, s.17). Christy
Dena’nin da belirtigi gibi transmedya kavrami farkh bilimler i¢in farkli anlamlara
gelebilir. Anlati bilimi a¢isindan transmedya kavrami hikdaye anlatmanin bir yolu iken
medya ¢alismalari agisindan yakinsamanin ortaya ¢ikardigi bir kiiltiirel fenomen olarak
degerlendirilebilir.

Transmedyay: ilk kez kavramsallastiran kisi Amerikali medya profesérii Henry
Jenkins'dir. Jenkins ilk olarak bu terimi 2003 yilinda “Transmedia Storytelling: Moving
Characters from Books to Films to Video Games Can Make Them Stronger and More
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Compelling” baglikli makalesinde tamimlamistir. Ona gore transmedya oOnceden
tasarlanmis bir hikdyeyi anlatmak i¢in kolektif bir sekilde ¢alisan ve oyun, kitap, cizgi
roman, film gibi farkli medya platformlarinda var olan bir kiiltiirel fenomendir. Jenkins
daha sonra bu tanimi daha da genisletir: “Bir transmedya 6ykii, ¢ok sayida medya
platformunda agilir, her yeni metin biitiine kendine 6zgii ve degerli bir katkida bulunur.
Transmedya anlatinin ideal formunda, her ortam yapabildigi en iyi seyi yapar, yani bir
oyk filmle izleyiciye sunulur, televizyon, roman ve ¢izgi romanlarla genisler, diinyasi
onun aracilifiyla kesfedilir veya bir eglence parkinda deneyimlenir” (2006, s. 97-98).
Jenkins'in tanimi hikaye anlatma iizerine odaklanmistir. Genel itibariyle transmedya bir
hikayeyi farkli kanallar tizerinden kitlelere sunarken kitleler bu yolla hikdyeyi farkl
medyalar tizerinden deneyimlerler. Robert Pratten (2015, s.2) ise transmedyay1 birden
fazla platformda bir hikdye anlatmak, tercihen izleyici katilimina izin vermek, béylece
birbirini takip eden her platform izleyicilerin zevkini arttirmak olarak tanimlamaktadir.
Elaine M. Raybourn’a goére (2013, s.7) transmedya, “birden fazla medyada anlat1 veya
tutarh bir mesaj (hikaye) hazirlamak olarak” tanimlamistir. Literatiirde Henry Jenkins’in
tanimladigl transmedya kavramina yakin bir sekilde tanimlamalarda mevcuttur:
“dagitilmis anlatilar” (Walker, 2004), “capraz anlatilar” (Ruppel, 2005), “her yere yayilan
medya” (Montola, Jaako ve Waern, 2009), “ag baglantili anlati ortamlar1” (Zapp, 2004),
“daginik hikaye anlatim1” (Davenport, 1998).

Transmedyayu ilk olarak kavramsallastiran Henry Jenkins olsa da bu terimi ilk defa
kullanan Marsha Kinder olmustur. Kinder, 1991 yilinda yayimladig: “Playing with Power
in Movies, Television and Video Games: From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja
Turtles” isimli kitabinda ¢ocuk medya pazarinda filmler, televizyon, oyunlar ve
oyuncaklar arasindaki iliskiyi tanimlamak i¢in “transmedya metinlerarasilik” terimini
kullanmistir. Kinder (1991, s. 123), tek bir kiiltiirel nesnenin (bir metin, karakter ya da
karakter grubu gibi) birden fazla medya formati icinde yapilandirildigini belirtir; ancak
bunun arkasindaki motivasyon Hollywood'un ekonomik sistemleriyle baglantihdir.
Transmedya metinlerarasiligin temel amaci ¢ocuklara tiiketici olmanin 6gretildigi siirecle
yakindan iliskilidir. Bu siire¢ de iirtinlerin ticari basarisini saglamaya ¢alisir. Mary Celeste
Kearney (2004, s.280-281), Hollywood'da ge¢miste yasanan endiistriyel kargasanin
transmedyay1 ortaya c¢ikaran bir durum oldugunu vurgular. Ona gore 1940'larin
baslarinda film stiidyolari igin ¢calisan senaristlerin zor ¢alisma kosullari ve diisiik ticretler
15181nda diger sektorlere, ozellikle de seri lretim mantifina dayanan ¢izgi roman ve
televizyon seriyalleri gibi para getiren sektdrlere kaymasi transmedya olgusunun
dogusuna zemin hazirlamistir.

Kearney, transmedyanin kokenlerini 1940’larin Amerika’sina kadar gotiiriirken
Carolyn Handler Miller, transmedya ile ilgili ilk 6rneklerin aslinda binlerce y1l dnce eski
Misir'daki  hiyerogliflerde goriilebilecegini belirtir. Misirhlarin  amitsal tapinak
kompleksleri ve mezarlarinin genellikle tek bir birlesik bir hikaye anlatmak i¢cin mimari,
resim, heykel, sembol ve hiyeroglif kullanmistir (Miller, 2008, s. 162). Eski Misir
cercevesinde bakildiginda transmedya hikayesi bir tanri, biiytik bir firavun ya da muzaffer
bir savas hakkinda olabilir. Her mecra, tipki ¢esitli unsurlarin modern transmedya hikaye
anlatiminda rol oynayacag gibi, hikayeye de bir parga katkida bulunur.

Japonya'nin 1980'lerin sonlarinda, ¢ok sayida medya kurulusuna igerik dagitan,
tiiketiciler arasinda katihm ve sosyal etkilesim bekleyen medya karigimi kiiltiiriiniin,
transmedya hikaye anlatimi ile benzer bir yapiya ve amaca sahip oldugu iddia
edilmektedir (Jenkins, 2006, s. 110; Steinberg, 2012, s. vii). Japonya’daki bu medya
hikayesinin diinyaca bilinen bir ornegi Pokemon'dur (1998). Pokemon, hikayesi ile
seyirciyi ¢ekmek icin televizyon, cep telefonlari, oyunlar, koleksiyonlar ve daha bir¢ok
medya ortaminda kullanilmistir.
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Pokemon, dan sonra transmedya 6rnegi olarak anilabilecek bir film projesi olan
The Blair Witch Project (1999) gelmistir. Filmin yaratici ekibi bir y1l boyunca hazirlik
yaparak filmin konusu ile ilgili sahte bir televizyon belgeseli liretmisler ayn1 zamanda
¢izgi romanlar1 paylastiklar1 bir web sitesi kullanarak hikayenin arka planim
olusturmuslardir. Hikaye o kadar ayrintili bir gercgeklik yanilsamasi saglamistir ki, film
yayinlandiginda izleyici hala hikayenin gercek olup olmadigindan emin olamamistir.
Yaratici ekibin temel amaci, gergek bir hikdyenin yanilsamasini yaratmak ve izleyicinin
arkasindaki gizemi kesfetmesini saglamakti.

2000’li yillarin basinda transmedya hikdye anlatimi1 kavramini “yeni bir sentez
olusturmak icin bilgileri birden fazla kaynaktan bir araya getirme” olarak nitelendiren
Henry Jenkins oldu (Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton ve Robison, 2009a, s. 88).
Eskiden pasif tiiketiciler bugiiniin avcilari ve bilgi toplayicilari oldular. Bu artik miimkiin
oldu, ¢linkii yakinsama Kkiiltiirli, hikaye anlaticilarinin birden fazla temsil bigimi
kullanarak bir hikdyenin parcalarini birden ¢ok medya platformu arasinda dagitarak
stiriikleyici hikaye diinyalar1 yaratmalari i¢in kolektif bir medya ortami sundu.

Yakinsamayi kisaca teknoloji alaninda kullanilan farkli 6zelliklere sahip tiriinlerin
gelisen entegrasyon yetenekleri ve konsolidasyon ihtiyaclar1 nedeniyle tek cihaz veya
platform iizerinden yapilabilmesi olarak tanimlayabiliriz. Teknolojik ve Kkiiltiirel
medyanin yakinsamasinin, transmedya eglencelerine yol actigina inanilmaktadir (Thon,
2016, s.17). Medya yakinsamasi, transmedya hikaye anlatisinin rotasini ytriitmesi i¢cin
verimli bir ortam sunmaktadir. Jenkins (2001, s. 93), “yakinsamanin bir sonug¢ degil
devam eden bir siire¢” oldugunu belirtir. Genel olarak medya yakinsamasi sayesinde,
transmedya “her tiirlii kiiltiirel veya iletisimsel faaliyet icin ideal bir ara¢ haline gelmistir”
ve modaya uygun bir statii kazanmistir (Scolari, 2014).

Transmedya hikaye anlatimi yakinsamanin dogal bir sonucu olarak ortaya ¢ikmis
gibi goriinse de aslinda biliylik bir sorunu ¢6zmek icin tasarlanmis bir ydntemdir.
Gencarelli'ye gore (2014, s. 77), “mobil, kontrol edilemeyen ve izlenemeyen medya
tliketicisi cok sayida medya platformuna dagildig i¢in eglence endiistrisinin kontrolii geri
kazanmasi ve yeni medya ortamina uyum saglamanin bir yolunu bulmasi gerekiyordu.”
Bu noktada kiiltiir endiistrisi ¢6ziimii icerigin sistematik olarak farkli kanallardan
dagitimini saglayarak buldu. Hikdye odakli bir transmedya deneyimi sayesinde kiiltiir
endiistrisi, cesitli medya platformlar: araciligiyla tiiketiciye ulasabilir ve hatta tiiketicinin
hikaye diinyasini deneyimleyebilmesini saglar. Transmedya, kiltir endistrisi triini
hikayeleri genisletme yetenegi disinda yeni pazarlar ve izleyiciler olusturma yetenegini
de kiiltiir endiistrisine sunmaktadir. Transmedya hikayelerinin her bir parcas1 paraya
cevrilebilirken, endiistri bu yolla tek bir hikdyeden yiiksek bir maddi kazang elde
edebilmektedir.

Transmedya metinleri eksik nokta birakarak tasarlanmaktadir. Bagka bir deyisle,
transmedya metinleri, daha sonra agiklanacak eksik noktalarla olusturulur (Giirel ve T1gli,
2014, s. 40). S6z konusu anlatim eksiklikleri, diger dykiileri tamamlayacak ipuglaridir bu
nedenle bosluklar1 agiklayacak yeni hikayeler olusturulmasi tesvik edilir. Bu anlamda,
hayranlarin tiretimlerini, eksik noktalar1 agiklama ve bir meraki giderme ihtiyacindan
kaynaklanan kontrolsiiz uzantilar olarak diisiinmek miimkiindir.

Transmedya hikayeciliginin 6nemli 6zelliklerinden biri de metinlerarasi bir nitelik
tasimasidir. Sanat yapitlari arasindaki siirsiz gonderme ve alintilar durumu olarak ifade
edilen “metinlerarasilik”, “iki ya da daha ¢ok metnin arasindaki ortak birliktelik iliskisi
yani temel olarak bir metnin diger bir metindeki varlig1” (Aktulum, 2000, s.83) olarak
tanimlanir. “Metinlerarasilik” metnin kendisine ve nasil olustuguna degil metnin diger
metinler ile olan iliskisine deginmektedir. i1k olarak Mihail Bakhtin tarafindan tanimlanan
bu kavram, Kristeva’nin calismalariyla daha bilinir hale gelmistir. Julia Kristeva (1986,
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s.27) metinlerarasilik icin; “her metin bir alintilar mozaigi gibi olusur, her metin kendi
icinde baska bir metnin erimesi ve doniisimiidiir” demektedir.

Postmodern okumalarin temel yontemlerinden biri olan metinlerarasilik, baz
metinlerin diger metinlere gonderme yapmak suretiyle anlatma yaratma metodu olarak
da agiklanabilir. Her metnin bir sekilde kendi disindaki diger metinlerin ‘yeniden yazimr’
oldugunu ve diger metinlerin varliginin edebi metnin varligini miimkiin kildigini savunan
metinlerarasilik yalnizca edebiyat ile sinirh degil, aslinda hayatimizin her aninda izlerine
rastlanan bir olgudur.

“Umberto Eco metinlerarasiligl, énceki metinlerin yeni metinler lizerindeki
yansimasl olarak tanimlarken, Rifattere okurun bir metnin diger metinlerle olan
iliskilerini ortaya ¢ikararak anlamlandirilmasini metinlerarasilik olarak goriir” (Kalipgi,
2016, s.70). Her metin kendisinden énce yazilmis bir baska metinden beslenip gelistigi
icin, metinlerarasilik bir anlamda zorunluluktur denilebilir. “Hi¢bir sézcilik ne yenidir ne
de yansiz ama sozciik yasamini sirdiirmiis oldugu baglamlarla, daha o6nceki
séylenmisligiyle doludur. Bu kuram metinlerarasihgin temelidir” (Ogeyik, 2008, s. 22).

Transmedya hikayeciligi Tirkiye’de pek ¢ok farkli alanda yapilan akademik
calismalarda ele alinmistir. Dénmez ve Giiler (2016), yilinda yaptiklar1 calismada
transmedya hikayeciligini “doritos akademi” o6rnegi lizerinden agiklamislardir. Sari
(2017), transmedya hikayeciligini “kétii cocuk” wattpad hikayesi lizerinden incelemistir.
Cetinkaya (2017), transmedya hikayeciligini marka sadakati baglaminda
degerlendirmistir. Karci (2018), doktora tezi ¢alismasinda transmedya hikayeciliginin
markalasmayla olan bagini “Coca Cola” 6rnegi lizerinden agiklamistir. Giirsoy (2018), ise
doktora tezi ¢alismasinda transmedya gazeteciligini arastirmistir. Yigitbasi (2018),
transmedya hikayeciliginde Wattpad ve okur tercihlerine yonelik bir arastirma yapmustir.
Tuncer (2018), transmedya hikayeciliginin turizm pazarlamasindaki kullanimini
degerlendirmistir. Karci (2018), “Rafadan Tayfa” oOrnegi iizerinden transmedya
hikayeciligini analiz etmistir. Moda sektdriinde transmedya hikayeciligini Bayraktar
(2018) “Barbie Bebek” érnegi lizerinden aciklamistir. 2019 yilinda Ozdemir arastirma
makalesinde transmedya hikayeciligi ve 6rgiitsel davranis arasindaki iliskiyi irdelemistir.
2019 yihnda Ispir ve Kucur, transmedya hikayeciligi ile transmedya anlatilarinin
iliskilerini degerlendirirken yine aymi yil icinde Bazarci, makalesinde transmedya
hikayeciliginin kiiresel anlamdaki 6rneklerini incelemistir.

Dijital oyunlarla transmedya hikayeciligi iliskisini ele alan arastirmalara bakacak
olursak: Thon (2009), World Of Warcraft érnegi lizerinden transmedya hikayeciligi ve
dijital oyunlar iligkisini arastirmistir. 2012 Yilinda Sokolova, S.T.A.L.K.E.R. ve Metro 2033
video oyunlarini transmedya hikayeciligi agisindan ele almistir. 2016 yilinda Nedelcheva,
Pokemon GO oyunu ile yaratilan transmedya hikayeciligini incelemistir. Martens, 2016
yilinda Assassin’'s Creed IV: Black Flag oyununda transmedya hikayeciligini
degerlendirmistir. Johnston ve Phillips (2016), ingiltere’deki televizyon ve oyun
sektoriindeki transmedya hikayeciligini arastirmiglardir. Ecenbarger (2016), The
Walking Dead o6rnegi iizerinden dijital oyunlar ve transmedya hikayeciligini
degerlendirilmistir. Tiirkiye de son yillarda bu konuda yapilan ¢alismalar bulunmaktadir
(Gakmak, 2018; Ozgor, 2018; Giimiis, 2019).

Arastirma Yontemi

Calisma nitel bir calismadir. Arastirma yontemi olarak metin analizi kullanilmistir.
Metin analizi veya metinsel analiz, herhangi bir metnin yorumlanmasina dayanir. Metin,
ingilizce “text” kavramindan geliyor olmasi bakimindan iki farkli anlami da
karsilamaktadir. Post-yapisalcilar metni, okunabilir metin olmasi disinda sembolik anlam
ifade eden ve kiiltlirel yorumu da iceren belge ya da dokiiman olarak gérmektedirler
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(McKee, 2003, s. 4). Stern’e gore (1996, s. 61) ise metin analizi, metinleri
anlamlandirabilmek i¢in kullanilan postmodern bir yontemdir. Daha dnce de deginildigi
gibi transmedya metinleri yapisal olarak metinlerarasilik niteligi tasimaktadir. Bu
baglamda metinler arasi iliskiyi analiz ederek transmedya yapisini ortaya ¢ikarmak icin
bu yontem tercih edilmistir.

Bu calismada Beylard-Ozeroff, Kralova ve Moser-Mercer (1995) tarafindan
gelistirilen ve roman ve hikaye gibi edebi metinleri analiz etmek i¢in kullanilan metin
analizi modeli uygulanmistir. Beylard-Ozeroff, Kralova ve Moser-Mercer Ozeroff'a gore
metin analizinin amaci (1995, s.232), metinde anlamin olusum katmanlarini agiklamaktir.
Bu amaca ulasmak i¢in su analiz planini uygular:

a) Anlatinin Genel Yapisi: Metindeki hikdyenin kurulusu, olay orgiisii, neden-
sonug iligkilerinin ortaya konulmasj, ikili karsitliklar ve ¢atisma unsurlarinin belirtilmesi.

b) Metnin Béliimlenmesi: Metni olusturan parg¢a biitiin iliskisi baglaminda metnin
sinirlandirilmasi, boliimlere ayrilmasi.

c) Figiirler Diizlemi ve Yiizeysel Yap1: Metindeki hikayeyi stiriikleyen karakter ya
da karakterler. Hikdyedeki kahraman ya da kahramanlarin anlatidaki rolii ve islevi

d) Metinlerarasi Diizlem: Metnin diger metinlerle olan iliskisi, alinti ya da
gondermeler, hikdyenin baska metinlerdeki stirekliligi

Ayrica bu ¢calismada Henry Jenkins tarafindan tanimlanan transmedya anlatilarin
sahip oldugu sekiz nitelik (yayilabilirlik, streklilik, cokluk/cesitlilik, dalabilirlik/
cikarilabilirlik, diinya insasi, dizisellik, 6znellik, performans) baglaminda da bir analiz
yapilmistir.

Assassin's Creed serisi 2007 yilindan 2019 yilina kadar toplam on yedi dijital
oyun, bir uzun metraj film, t¢ kisa film, on bir ¢izgi roman ve dokuz roman olmak iizere
toplamda kirk bir metne sahiptir. Farkli platformlarda iiretilen kirk bir metni incelemek
bu ¢alismanin kapsamini asacagi i¢in analiz edilecek metinlerin se¢iminde bir kisitlamaya
gidilmistir. Bu c¢alisma serinin 2007-2012 yillar1 arasi ¢ikan dijital oyunlar, c¢izgi
romanlary, kisa filmleri ve romanlar1 kapsamaktadir. Assassin's Creed serisinin bes yillik
donemi ii¢ ayr1 doneme ayrilarak analiz edilmistir.

Assassin's Creed Serisi: 2007-2009 Yillar1 Arasindaki Donem

Anlatinin Genel Yapisi: 2007 yilinda c¢ikan ilk Assassin's Creed oyunun hikayesi
1191 yilinda Kutsal Topraklarda Ugiincii Haglh Seferi zamaninda gecmektedir. Oyundaki
ana catisma unsuru Hasan Sabbah liderligindeki suikastgilar orgiitii ile Tapinak
Sovalyeleri arasindaki miicadeledir. Oyuncu bu oyunda 21. ytlizyi1lda yasayan, baglandig1
Animus adli makine sayesinde genetik kodlarini tasidigi geg¢misindeki atalarinin
yasadiklarini izleyebilen Desmond Miles't yonetmektedir. Oyuncunun Animus sayesinde
anilarini izledigi kisi suikastgilara mensup olan Altair Ibn-La'Ahad’dir.

Animus makinesinde Desmond Miles, atasi Altair Ibn-La'Ahad’in anilarini
izleyerek Suikastcilar ile Tapinak Sévalyeleri arasinda yasanan ve Cennetin Elmasi adli
bir objeyi elde etmek i¢in giristikleri miicadeleyi 6grenir. 21. Yiizyilda bir barmen olarak
¢alisan Desmond Miles, goriiniiste bilimsel arastirmalar yapan ancak Tapinak
Sovalyeleri'nin Cennetin Elmasi adli objeyi elde etmek i¢in kurduklar1 bir sirket olan
Abstergo tarafindan kacirilmistir. Miles, Abstergo merkezinde zorla Animus makinesine
baglanir. Tapinakgilarin amaci Desmond Miles tizerinden bir suikastgi olan atasi Altair
Ibn-La'Ahad hakkinda bilgi toplamaktir. Altair, bir Tapinak Sévalyesi olan ve Cennetin
Elmasi adli objeyi elde etmek i¢cin miicadele eden Robert de Sablé'i durdurmak
istemektedir. Ancak Altair bu miicadele esnasinda suikast¢ilara 6zgii kardeslik yeminini
bozar. Suikast¢1 kardesliginin o dénem ki lideri Al Muallim, Altair’in riitbesini ¢irak
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suikast¢ilaga digiiriir. Altair'in eski riitbesine ulasabilmesi i¢in dokuz kisiye suikast
diizenlemesi gerekmektedir.

Altair, Al Muallim tarafindan kendisine verilen suikast gorevlerini yerine
getirirken 6ldiirdiigi kisilerin tipki Robert de Sablé gibi Cennetin Elmasi adli objeyi elde
etmek i¢in miicadele eden Tapiak Sévalyeleri oldugunu 6grenir. Robert ve Altair, Kral
Aslan Yiirekli Richard'in 6niinde karsi karsiya gelirler. Altair, Robert ve arkadaslarini
oldiiriir. Robert, son nefesini verirken Altair’e baska bir Tapinak Sévalyesi daha oldugunu
soyler. Suikast kardesligine Al Muallim’in yanina dénen Altair’in kafasi karismistir. Al
Muallim’in Masyaf sehrinde yasayan halki Cennetin Elmasi’mi kullanarak hipnotize
ettigini goren Altair, Al Muallim ile karsilasir ve onu 6ldiirtr. Altair, Al Muallim’in
kullandig1 objeye yaklastiginda diinyadaki diger Cennetin Elmalarinin yerini gésteren bir
projeksiyon ortaya ¢ikar.

Bu sirada, Animus’tan uyandirilan Desmond, Abstergo sirketinin giiniimiiziin
Tapinak Sovalyelerine ait oldugunu anlar. Abstergo'nun simdiki hedefi Altair'in
projeksiyonda gordiigii Cennetin Elmalarinin diger pargalarini bulmaktir. Abstergo,
Cennetin Elmalarinin hepsini ele gecirip diinyadaki biitiin insanlarin zihinlerini kontrol
altina alabilmeyi hedeflemektedir. Desmond, Abstergo sirketinde c¢alisan ve gizli bir
suikaste1 olan Lucy Stillman tarafindan kurtarilir. Desmond atasi sayesinde hem doviis
yetenegi hem de kartal goriisti olarak adlandirilan yetenegi kazanmistir. Desmond, kartal
goriisii sayesinde kendinden 6nce Animus’a baglanan denek 16'nin kan ile duvarlara
yazdigl diinyanin sonunun 12 Aralik 2012 de gelecegine yonelik kehanetleri okumayi
basarir.

flk Assassin’s Creed oyunun yaratici yonetmeni Patrice Désilets'in elinde alti
oyunluk bir devam 6yKkiisii olmasina ragmen yapimci sirket Ubisoft, devam oyunu yapmak
icin acele etmemistir (Raymond, 2007). Désilets'in alti oyunluk dykiisiinde Alti oyun
boyunca Desmond, atalarinin sahip oldugu 6zel yetenekleri kazanacak ve sonunda
Animus'un i¢cinde seyahat etmesine gerek kalmayacak olan nihai suikastg1 olacakti (North,
2015). 2008 yilinda Ubisoft, Assassin’s Creed: Altair’s Chronicles adli yeni bir oyunu
piyasaya siirdii. Bu oyun, beklenen ikinci Assassin’s Creed oyunu degil, farkli bir oyun
platformu olan Nintendo DS'de yayinlanan bir 6nceki oyun ile ilgili bir hikayedir. Bu
oyunun hikayesinde Desmond veya Animus yoktur. Oyun Altair hakkindaydi ve ana
oyundan bir y1l 6nce 1190'da gegmekteydi. Bu oyunda Altair, ustasi Al Muallim tarafindan
Cennetin Elmasini Tapimak Sovalyelerinden almasi i¢in gorevlendirilir. Altair’s
Chronicles, bagka bir mobil oyun platformu olan PlayStation Vita i¢in ¢ikan Assassin’s
Creed: Bloodlines (2009) izledi. Bloodlines yine Desmond'u icermiyordu, ancak Assassin’s
Creed ana oyunundan sonra Altair'in maceralarini konu edinmekteydi. Bloodlines'ta
Altair, niyetleri hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in Kibris Tapinakgilarini takip eder.
Altair, Maria Thorpe adinda bir Tapinakeiy: 6liimden kurtarir. Oyunun sonunda birlikte
doguya, Hindistan'a dogru giderler. Bu oyunda Cennetin Elmasinin yeni bir pargasi
yoktur. Yalnizca Altair, Cennetin Elmasini kullanmaya baslar. Hindistan’a gitmesinin
nedeni de Cennetin Elmasi hakkinda daha fazla bilgi toplamaktir.

Yukarida belirtilen oyunlarin yani sira, 2007 yilinda iPod ve iPhone i¢in piyasaya
stiriilen Assassin’s Creed oyununun mobil versiyonu bulunmaktadir. Gameloft ve Ubisoft
firmalarinin is birligi ile yapilan oyunda Desmond ve Animus bulunmazken sadece Altair
karakteri bulunmaktadir.

Hikiaye Anlatisinin Boliimlenmesi: Assassin's Creed (Video Oyunu -2007),
Assassin’s Creed: Altair’s Chronicles (Mobil Oyun-2008), Assassin’s Creed: Bloodlines
(Mobil Oyun-2009)

Figiirler Diizlemi ve Yiizeysel Yap:: ilk dijital oyun ve ardindan mobil oyun
konsollar1 i¢in ¢ikan oyunlar agirlikli olarak ana karakter odaklidir. Serinin ilk donem
karakter odag1 Altair Ibn-La'Ahad’dir.
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Metinlerarasi Diizlem: Yukarida belirtilen oyunlarin yani sira, 2007 yilinda iPod
ve iPhone icin piyasaya siiriilen Assassin’s Creed oyununun mobil versiyonu
bulunmaktadir. Gameloft ve Ubisoft firmalarinin is birligi ile yapilan oyunda Desmond ve
Animus bulunmazken sadece Altair karakteri bulunmaktadir. Jenkins’in terminolojisine
gore Altair'e odaklanan bu hikdye anlatim1 transmedyadan ziyade radikal
metinlerarasiliga uymaktadir. Anlatiyla ilgili olarak farkli oyun platformlarinda ¢ikan
oyunlarin ana hikayeye katki sagladigini sdyleyebiliriz. Ancak esas olarak hikdye sadece
dijital oyun ortaminda ilerledigi i¢cin bunun “radikal metinlerarasilik” oldugunu belirtmek
gerekir. Jenkins (2011, para. 15), radikal metinlerarasi iliskiyi “metinler arasinda veya
ayni ortamdaki metinsel yapilar arasinda bir hareket” olarak tanimlar.

Assassin's Creed Serisi: 2009-2011 Yillar1 Arasindaki Donem

Assassin's Creed serisinin 2009-2011 yillar1 arasindaki dénemini etkileyen 6nemli
bir nokta yapimci sirket Ubisoft'un uyguladigi biiyiime stratejileridir. 2008 yilinda
Ubisoft, gorsel efekt stiidyosu Hybride Technologies'i satin aldi. Ubisoft CEO'su Yves
Guillemot, “Sektoriimiiziin gelecegi, izleyicileri biiyiileyen markalar yaratma ve bu
markalar1 diger eglence bicimlerine genisletme yetenegimize bagh” diyerek satin almay1
acikladi (Ubisoft News USA, 2008). Ubisoft Montreal CEO'su Yannis Mallat'in bu satin alma
hakkinda yaptig1 "Ubisoft ve Hybride ayni yakinsama vizyonunu paylasiyor” agiklamasi
Assassin's Creed’in filminin yapilacagl seklinde yorumlanmigtir. Ancak Ubisoft'un 2009
E33 Basin Konferansi'nda Guillemot, Hybride Technologies’in satin alinmasinin sadece
film yapimu ile ilgili olmadigini agikladi. Ubisoft daha fazlasini istemektedir. Guillemot
(2009) hedeflerini “stratejimiz, birbirlerinin deneyimini zenginlestirmek i¢in (tamamen
birbirine bagl) diinyalar insa ederek yaratici yetenekler arasinda képriiler kurmaktir”
diyerek aciklamaktaydi. Yine basin konferansinda Guillemot’a goére Ubisoft, filmler,
oyunlar, miizik ve kitaplarin tek bir evren deneyiminin insasi etrafinda etkilesime girdigi
doneme girmek tizereydi. Konferansin sonunda Ubisoft, yaklasan Assassin's Creed II
oyununun dijital olarak yaratilan diinyasini gercek hayattaki aktorlerle birlestiren
Assassin's Creed II E3 lansman fragmanini# gosterdiginde bu yaklasimin bir 6n
gosterimini gerceklestirmis oldu.

Hybride Technologies'in satin alinmasi Ubisoft'un farkli medya metinleri arasinda
imgeleri, tasarimlari, araglari ve goriintiileri paylasabilecegi anlamina geliyordu. Bununla
birlikte, bir sonraki Assassin's Creed oyununda Desmond'un atasi Ezio Auditore da
Firenze bulunmaktaydi. Buna bagh olarak hikayenin gidisati yine karakter odakl
olmustur.

Anlatinin Genel Yapist: Hybride Technologies'in yardimiyla Ezio'nun hikayesi
Assassin's Creed Lineage® (2009) adli kisa bir filmle basliyor. Assassin's Creed II senarist
Corey May'in (May1s, 2009) acikladig gibi, Ezio ve ailesini tanitmak igin farkl bir ortam
kullanmak bilingli bir se¢imdi:

Hikdyemiz intikam kavramina ¢ok fazla odaklandigi i¢in Ezio, ailesine bagh
biiytimek zorundaydi. Bu baghlig1 vurgulamak i¢in kisa bir film yapmak bize ¢ok cazip
geldi. Kisa filmdeki olaylar1 ana oyundaki olaylarin 6ncesine yerlestirerek ana hikayedeki
bir¢ok olayin nedenlerini de agiklamis olduk.

Lineage, yeni ana oyun Assassin's Creed IlI'den (2009) kisa bir slire 6nce
yayinlandi. Assassin's Creed II, ilk ana oyun ile ayni genel yapiya sahiptir. Bu oyunda
Desmond'un atasi Ezio'nun anilarini kesfedebilmesi icin kendi Animuslarina sahip olan

31995 yilindan bu yana her y1l diizenlenen dijital oyun fuari.
+1lgili video https://www.youtube.com/watch?v= xkCPNECud8 adresinden seyredilebilir.
5 [lgili kisa film https://www.youtube.com /watch?v=vcE8x]kK6t4 adresinden seyredilebilir.
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bir grup giiniimiiz Suikast¢isinin yardimiyla Abstergo binalarindan kagan Desmond'u
takip ediyoruz. Altair'in aksine, adi Latince'den tiiretilen Ezio, daha gelismis bir
karakterdir. Oyun ve kisa film Ezio'nun yaklasik on yedi yasindan kirk yasina kadarki
hayatin1 kapsamaktadir. Corey May'in dedigi gibi, Ezio'nun hikayesi intikam hakkinda,
Ezio bir suikast¢1 olarak baslamiyor, ancak babasi ve erkek kardesleri 6ldiiriildiigi icin bu
role zorlaniyor.

Lineage disinda Assassin's Creed Il ana hikayesi Assassin's Creed Renaissance
(2009) adlh Oliver Bowden tarafindan yazilan bir roman ve digeri Assassin's Creed 1:
Desmond (2009) adiyla bir ¢izgi roman olmak tizere iki tiir medya metni ile daha
iligkilidir. Renaissance, Assassin's Creed II'de anlatilan hikayenin roman bi¢ciminde bir
uyarlamasidir. Assassin's Creed 1: Desmond ¢izgi romaninda anlatilan hikaye agirlikli
olarak ilk Assassin’s Creed oyununun giiniimiiz zamaninda gegiyor, ancak Desmond’un ilk
oyundaki hikdyesinin farkl bir versiyonu anlatilmaktadir. Bu ¢izgi romanda Desmond'un
yeni atasi, 6zel bir objeyi (Cennet Elmasi) arayan Romali Acquilus’dur. Acquilus’un
hikayesi 259 yilinda gegmektedir. Cizgi roman Titan Books tarafindan yayinlanirken telif
haklarina Ubisoft Entertainment sahiptir.

Assassin's Creed Il hikayesine baglantili olan Nintendo DS hem de iPhone i¢in
Piyasaya siiriilen bir mobil oyun olan Assassin's Creed Discovery vardir. Oyunun hikayesi
1491 yilinda ge¢mektedir. Oyun Ezio'nun hayatinin kisa bir parcasi olarak
degerlendirilebilir. Bu oyundaki hikdye ne ana oyunu ne de romam direk olarak
etkilememektedir.

Lineage sadece yeni film ortamini degil, ayn1 zamanda ana oyun Assassin's Creed
I ile dogrudan baglantili bir anlatiy1 da tanittig1 icin, Assassin's Creed serisinin 2009
yilinda transmedya hikaye anlatimi1 diinyasina ilk adimi attign sdylenebilir. Bu ayni
zamanda, hem Cennet Elmasini arayan Acquilus’a hem de Desmond’a anlatisinda yer
veren Assassin’s Creed 1: Desmond adl ¢izgi roman icin de gecerlidir. Renaissance
romani, Ezio'nun hikdyesinin bir uyarlamasi oldugundan ve ana oyunun anlatisina yeni
bir sey eklemediginden, capraz medya® hikdye anlatiminin bir unsuru olarak
goriilmelidir. Son olarak Discovery, farkl bir platformda da olsa dijital bir oyun oldugu
icin radikal metinlerarasilik 6rnegidir.

2010 Yilinda Ubisoft, Assassin's Creed serisini mobil oyunlarla devam ettirmek
yerine bagka bir ana oyun olarak goriilebilecek dijital oyunu piyasaya siirmiistiir.
Assassin’s Creed Brotherhood adindaki bu oyunda da Desmond ve Ezio'nun hikayesi
devam ettirilmistir. Oyunda Desmond ve modern suikast¢ilar bir zamanlar Ezio’'nun
ikamet ettigi Italyan Monteriggioni sehrine kagarlar. Ezio'nun hikayesi ise 1499'dan
1507'ye kadar olan donemdeki maceralarini anlatiyor ve agirlikli olarak Roma'da gegiyor.
Oyun, Ezio’'nun Tapinakg1 Cesare Borgia tarafindan saldiriya ugramasindan kisa bir siire
sonra Monteriggioni villasina doniisii ile baslar. Cesare Borgia, Ezio'nun amcasini 6ldiiriir
ve Cennetin Elmasini ele gegirir. Ezio oyunun sonunda Borgia'yi 6ldiiriip Roma'daki
Aracoeli'deki Basilica di Santa Maria'nin altinda bir kasada saklanan Cennetin Elmasinin
ele gecirir. Bu sirada da hikayenin giliniimiiz versiyonunda Desmond ve suikastgilar
Cennetin Elmasini ele gecirirler. Desmond, suikastgilardan biri olan Lucy Stillman
oldiiriir ve bu eyleminden sonra Animus’un icinde bir ¢esit komaya girer.

6 Burada capraz medya kavramina ayri1 bir parantez agmak gerekmektedir. Transmedya hikayeciligi
ile siklikla karigtirilabilen bir kavramdir. Hannele, Kangas ve Vainikainen’e gére (2004, s. 19)
capraz medyanin birden ¢ok anlami vardir: “bir kez yarat her yerde yayinla”, “cesitli medya
ortamlarinda igerikten yararlanma yetenegi” gibi. Kiiltiir endiistrisi baglaminda ¢apraz medyanin
kullanimu ise tek bir 6ykiiniin farkli medya ortamlarina degistirilmeden ya da farkllastirilmadan

aktarimi olarak agiklanabilir.
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Bu oyundan énce iki medya metni daha bulunmaktadir. i1k olarak, Acquilus'un
Cennetin Elmasi’'ni aramaya devam ettigi ikinci bir ¢izgi roman Assassin’in Creed 2:
Acquilus ‘dur. Bu ¢izgi romanda anlatilan hikaye Assassin’in Creed Il ile Assassin’in Creed
Brotherhood arasindaki boslugu doldurmaktadir. ikincisi ise kisa bir animasyon filmi
Ascendance”’dir. Bu filmin hikayesi Ezio ile ilgilidir. Hikdye Roma'da 1500'de baslar,
ancak daha sonra 1497 ve 1499 yillarina geri doniisler ile ilerler. Geri dontislerde, Cesare
Borgia'nin hayatinin bir boliimi gosterilir. Brotherhood’dan sonra yine Brotherhood
adiyla piyasaya c¢ikan bir roman bulunuyor. Bu roman yine Ezio’nun hayatindan bir
bolimii konu almaktadir. Assassin’in Creed 2: Acquilus ve Ascendance serinin
transmedyal yoniiniin gelistirirken Brotherhood romani sadece ¢apraz medya olarak
degerlendirilebilir.

2011 Yih seride 6nemli bir déneme¢ olarak adlandirilabilir. Yeni bir oyunun
yayinlanmasindan birka¢ ay once yayinlanan The Secret Crusade romani, Altair'in
gencliginden 92 yasina kadar olan hayat hikayesini anlatmaktadir. Ayni zamanda bu
romanda Altair'e, 1257 yilinda Masyaf sehrinde misafir olan Niccold Polo ve kardesi
Maffeo’'nun hikdyesine de deginilir. Kitapta anlatilan Altair'in hikdyesinin ¢ogu, Altair's
Chronicles, Assassin's Creed ve Bloodlines oyunlarinda zaten anlatilmistir. Bununla
birlikte kitapta, Altair ‘in erken yasamy, ailesi ve Bloodlines'ten sonraki yillar1 hakkinda
verilen bilgiler yenidir. Kitabin sonsézii, kitabin Istanbul'a giden Ezio tarafindan
okundugunu ortaya koymaktadir. Boylece, kitap sadece Altairin hayatin1 “yeniden
ozetlemekle” kalmaz, ayni zamanda 2011'de yayinlanan ve bir kez daha Ezio'yu iceren bir
sonraki Assassin’s Creed oyunu Revelations ile bir baglanti olusturur. Revelations’da Ezio
elli bir yasindadir. Altair'in gizli kiitiiphanesini bulmak i¢in Tapinakgilarin elinde olan
Masyaf'a sehrine gider. Ezio’nun kiitiiphaneye girmek icin istanbul da gizlenmis olan bes
anahtar1 bulmasi gerekmektedir. Revelations’da oyuncu sadece Desmond ve Ezio'nun
roliinii degil, ayn1 zamanda Altair'in roliinii de Ustlenir. Ayrica Revelations da Altair
tarafindan icat edilen bellek diski adinda yeni bir teknoloji de oyuna dahil olmustur. Bu
disklerin besi Istanbul'un cesitli yerlerine Niccold Polo tarafindan gizlenmistir. Bu bellek
kartlar1 bulundugunda, oyuncu Altair'in anilarina girer ve sinematik sahneler ile Altair'a
ne oldugunu 6grenir. Oyun sirasinda Animus'ta komada olan Desmond, hikayenin
glinlimiiz béliimiine hi¢bir sey ekleyememistir. Desmond’un eylemleri sadece Animus'un
sanal diinyasinda gergeklesir, bu da Ubisoft'a Desmond'un Abstergo tarafindan
kagirilmadan 6nce ge¢misi hakkinda daha fazla bilgi vermek i¢cin miitkemmel bir yol sunar.
Ayni zamanda bu sekilde Assassin's Creed Il de duvara garip isaretleri birakan adam olan
Clay Kaczmarek hakkinda da bilgi verilmis olur.

Revelations oyununa bir kitap eslik etmektedir. Revelations adini tasiyan bu
roman ana oyunun birebir karsiigi olan bir uyarlama degildir. Ezio'nun Italya'dan
Masyaf'a giderken yasadig1 maceralari, Brotherhood ve Revelations da ki olaylarla birlikte
Ezio'nun 6limiinden 6nceki son zamanlar1 anlatilmaktadir. Bu kitap haricinde ¢izgi
roman olarak Assassin’s Creed 3: Accipiter ve animasyon filmi Embers8 vardir. Accipiter,
¢izgi romanini daha once yaymnlanan Assassin’s Creed 2: Acquilus'un devami
niteligindedir. Accipiter ayrica ¢izgi romanlarda Desmond’un yerini alacak yeni bir
modern suikast¢r Hawk’i tanitmistir. Embers ise Revelations romaninda anlatilan
Ezio'nun hikayesini tamamlamistir. Ezio, Revelations oyununda tanistigi Sofia ile
evlenmis ve Marcello ve Flavia adinda iki ¢ocugu olmustur. Embers’te Cinli bir kadin
suikaste¢inin ziyareti ile Ezio son bir maceraya daha atilir.

7 [1gili animasyonu https://www.youtube.com/watch?v=QFVBwUhQnbl adresinden
seyredebilirsiniz.
8 {Igili animasyon https://www.youtube.com /watch?v=]YfDvxsk2qc adresinden seyredilebilir.
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Hikaye Anlatisinin Béliimlenmesi: Assassin's Creed Lineage (Kisa Film-2009),
Assassin's Creed II (Video Oyun-2009), Assassin's Creed Renaissance (Roman-2009),
Assassin's Creed 1: Desmond (Cizgi Roman- 2009), Assassin's Creed Discovery (Mobil
Oyun- 2009), Assassin’s Creed Brotherhood (Video Oyun- 2010),Assassin’in Creed 2:
Acquilus (Cizgi Roman- 2009), Assassin’s Creed Ascendance (Animasyon Filmi-2010),
The Secret Crusade (Roman-2011), Assassin’s Creed Revelations (Video Oyun- 2011),
Revelations (Roman-2011), Assassin’s Creed 3: Accipiter (Cizgi Roman- 2011), Embers
(Animasyon Filmi-2011).

Figiirler Diizlemi ve Yiizeysel Yapi: Revelations oyunu ve onu takip eden roman,
¢izgi roman ve animasyonlarda Ezio ve Altair ana kahramandir. Desmond karakteri ¢izgi
romanlarda yerini Hawk karakterine birakmistir. Revelations oyunu Altair’in hikadyesini
sonlandirir. Ik olarak The Secret Crusade romaninda dillendirilen Altair'in sonu
Revelations oyunu ve romani ile tamamlanmistir.

Metinleraras1 Diizlem: Assassin’s Creed serisinin bu béliimiinde hikayeyi
tamamlamak i¢in artik sadece oyunu oynamak yeterli degildir. Dahasi, ana hikaye iki
suikastel lizerinden ytriidiigiinden, iki hikdyeyi de tamamlamak isteyen oyuncunun ciddi
¢aba sarf etmesini gerektirir. Altair hikayesinin tamamini 6grenmek icin oyuncunun
Altair’s Chronicles, Assassin’s Creed, Bloodlines ve Revelations oyunlarini oynamasi ve
sonra da The Secret Crusade ‘i okumasi gerekir. Ezio i¢in ise oyuncu Assassin’in Creed II,
Discovery, Brotherhood ve Revelations oynamali, Lineage, Ascension, Embers’i izlemeli
ve Revelations’t okumalidir. Altair'in ve Ezio’nun her ikisinin hikayesini de tamamlamak
icin oyuncu gercekten tiim medya metinlerinde bilgi avlamak zorundadir. Baska bir
deyisle, Jenkins'in (2006, s. 21) 6ngordiigii “avci-toplayict” olmak zorundadir.

Assassin's Creed Serisi: 2011-2012 Yillar1 Arasindaki Donem

Anlatinin Genel Yapisi: Assassin's Creed serisinin bu bdlimi Desmond
hikayesinin finalidir. Ayn1 zamanda bu donemde 21 Aralk 2012 tarihi gizemi de
¢oziilmistiir. Her ikisi de Assassin’s Creed III (2012) oyununda sonug¢lanmaktadir. Bu
oyunda Desmond, dnceki oyunlardan ¢cok daha aktiftir. Sadece atas1 ratonhnhaké: ton 'u
aramak zorunda degil ayn1 zamanda 21 Aralik 2012 gizemini ¢6zmek icin de gereken
Cennet Elmasini bulmalidir. Desmond bu oyunda da Abstergo ajanlariyla savagsmaktadir,
ozellikle de eski bir suikast¢i olan Daniel Cross ile miicadeleye girisir. Bu arada Desmond
babas1 William Miles ile gecmis sorunlarini ¢ozer. 12 Aralik 2012 gizeminin, Desmond'un
bir ¢6ziim bulamazsa diinyay1 yok edecek bir giines patlamasi oldugu ortaya cikar.
Felaketi 6nlemek i¢in Desmond oyunun sonunda kendini feda eder. Ratonhnhaké: ton'un
hikayesi Amerikan Bagimsizlik Savasi'na karsi hazirlanmistir. Ratonhnhaké: ton adi
Kizilderili dilinde “ruhu ortaya ¢ikan” anlamina gelir. Ratonhnhaké: ton, yar1 Kizilderili
yari Ingilizdir. Ezio gibi, Ratonhnhaké: ton suikastg1 olmayi tercih etmemistir. Cennet
Elmasi tarafindan baslatilan bir 'ruh yolculugu' ile suikast¢1 olmustur.

Assassin’s Creed III ana hikaye de iki islevi yerine getirir. Bir yandan Desmond
efsanesini “sona erdirir” diger yandan ise yeni bir efsaneyi yani Kenway efsanesini
baslatir. Bu, diger medya metinlerinin farkli baglanma bigimlerini agiklar. The Fall (2011)
ve The Chain (2012) Desmond’un ara hikayesinin bir pargasidir. Cizgi roman Hawk
(2012), kendi icinde Assassin’in Creed's hikaye diinyasinin bir parcasidir ve sadece
Desmond'un ara hikayesiyle gecici olarak baglantilidir. Forsaken romani igerdigi,
Haytham Kenway ve oglu ratonhnhaké: ton gibi karakterle yeni transmedia hikaye
anlatiminin yani Kenway efsanesinin bir pargasidir. Aslinda, Assassin's Creed Ill'te
oyuncu Tapinake1 olan Haytham olarak baslar, bu da hem Desmond hem de oyuncunun
bir suikast¢1 oldugu i¢in akillica bir sekilde yapilir. Daha sonra oyuncu ratonhnhaké: ton
olarak oyuna devam eder. Haytham daha sonra oyuna bir karakter olarak doner.
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Hikaye Anlatisinin Béliimlenmesi: The Fall (Cizgi Roman -2011), Assassin’s
Creed III (Video Oyunu -2012), The Chain (Cizgi Roman -2012), Hawk (Cizgi Roman -
2012), Forsaken (Roman -2012).

Figiirler Diizlemi ve Yiizeysel Yap1: Serinin bu déneminde karakter odagi
Desmond Miles ve ratonhnhaké: ton olmustur. Ayrica Haytham Kenway de farkli
metinlerde karsimiza ¢ikan bir karakter olmustur.

Metinlerarasi Diizlem: Tiim ana oyunlardan farkli olarak Assassin’s Creed III en
az birbiri ile baglantilh medya metinlerine sahiptir. Bu dénemde ilk olarak The Fall (2011)
ve The Chain (2012) adiyla piyasaya siiriilen iki ¢izgi roman vardir. Bu ¢izgi romanlar,
suikastciliktan Tapinakg¢ilara donen Daniel Cross ve onun Car III. Alexander doneminde
Rusya'da yasayan atasi Nikolai Orelov'un hikdyesini anlatir. Daniel Cross'un Desmond’un
Assassin’s Creed III'teki ana diismani olmasinin yani sira, Orelov’'un Ezio’nun kitabini
Moskova’daki Bolsoy tiyatrosunun altindaki gizli bir kiitliphanede bulmasiyla ana hikaye
ile de bir baglant1 saglanir. Cizgi romanlar ayrica Rusya da bulunan Cennetin Elmasinin
yeni bir parcasini da hikayeye dahil eder. Assassin's Creed III'li cevreleyen diger iki medya
metni ise 2012 tarihli ¢izgi roman Hawk ve Forsaken adli romandir. Hawk’ta yeni
suikaster Hawk'in atast Numa Al'’Khamsin’in hikdyesi anlatilmaktadir. Forsaken
romaninda ise Ratonhnhaké: ton’un babasi tapinak¢i Haytham Kenway’in maceralari
anlatilir.

Henry Jenkins tarafindan 2009 yilinda tanimlanan bir transmedya hikayesinin
sahip olmasi gereken sekiz 6zellik Assasin’s Creed serisi lizerinden asagidaki sekilde
tanimlanmistir:

Yayilabilirlik: Bu kavram, katilhmcilarin sosyal medya araclari araciligiyla
deneyimlemesi gereken hikdyenin hizli bir sekilde yayilmasini ve icerigin kisa siirede
deneyimlenip paylasilmasini agiklamaktadir. Ayrica, hikdyeyi gelistirmek ve dagitmak
icin sosyal medya gibi dijital platformlarin kullanilmasinin énemini de gostermektedir.
Assassin’s Creed serisi 6zellikle yapimci firma Ubisoft'un seriye 6zel yiiriittiigii sosyal
medya etkinlikleri ile hikdye evrenin biitiin detaylar ister serinin hayrani olsun ister
olmasin bitiin internet kullanicilarina sunulmustur. Béylece hikayenin yayilmasi ve yeni
kitlelerin kazanilmasi saglanir.

Siireklilik: Hikaye diinyasi ne kadar tutarli olursa, katilimcinin deneyimi o kadar
stirtikleyici olur ve bu da oyunun etkilesime daha layik olmasina yol agar. Siireklilik,
hikdye diinyasinda tutarhligi saglamayir amaglayan kavramdir. Assassin’s Creed
serisindeki hikayeler birbiriyle baglantiidir. Bodylece seyircinin tiim hikayeyi
anlayabilmesi i¢in ¢ikan medyay: izlemesi, oynamasi ve okumasi gerekir. Bu tutarliik
izleyiciyi verilen tirtinleri ne kadar ¢ok tiikettirirse izleyiciyi hikdyeye daha da baglar.

Cokluk/Cesitlilik: Katilimcinin ilgisini ve katilimini sabit tutabilmesi i¢in hikaye
diinyasinin kendi i¢inde belirli bir tutarhliga sahip olmasi gerekir. Bu tutarlihig saglamak
icin, hikaye belirli katmanlarda anlatilabilir. Hikdye katmanlar halinde geldiginde, birden
fazla alternatif siiriim ortaya cikar. Ornegin Assassin’s Creed serisinde izleyici Altair, Ezio
ve Desmond gibi karakterlerin hikdyelerinin farkl ve alternatif versiyonlarini kitap, ¢izgi
roman, kisa film ve animasyon filmlerde takip edebilmektedir. Bu alternatif hikdyelerin
izleyicinin farkl duygular hissetmesine ayn1 zamanda kendileri ve gordiikleri karakterler
arasinda farkl baglantilar kurmasina neden olabilecektir.

Dalabilirlik/ Cikarilabilirlik: Hikdye diinyasinin kalitesi, katilimcilarin zaman ve
mekan algisin1 kaybetmesine neden oluyorsa bu katiimcilarin deneyimlerini list diizey
yasadiklar1 anlamina gelir. Bir hikdye ne kadar kendine ¢ekerse, katiimcilar hikaye
diinyasina o kadar ¢ok adapte olurlar ve kendilerini oyunun bir pargasi olarak gortirler.
Bu, katilmcinin dikkatinin hikdyede stirekli tutulmasini saglar. Daldirma kavrami bu
stireci ifade eder. Assassin’s Creed serisi insanlarin anlatinin bir pargasi olarak daha fazla
hissettikleri, daha fazla kaynak harcadiklar1 ve duygusal olarak yatirim yaptiklar farkl
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medya kanallarimi kullanarak genisler. Bu yatirimin karsiligini aldiklarinda daha fazla
tatmin olmak icin yatirnm yaparlar. Ornegin, Assassin’s Creed serisinin hayranlar
hikdyeye kendilerini de dahil edebilmek i¢in oyunlara para édiiyor, kitaplar satin aliyor,
oyuncaklar ya da hediyelik esyalar satin aliyor. Bu baglamda Assassin’s Creed serisi
takipcilerini hikdyenin icine daldirabilmistir.

Cikarilabilirlik kavrami ise hikaye diinyasindaki degerli oOgelerin gercek
diinyadaki katilimcilar tarafindan kullanilmasi siirecini aciklar. Popiiler filmlerde,
dizilerde, televizyon sovlarinda ve oyunlarda 6gelerin gercek diinyada kullanilmasi,
katilimcilarin gercgek diinyay1 ve hikdye diinyasini birbirleriyle entegre etmelerini saglar.
Assassin’s Creed serisine ait aksiyon figiirleri, tekstil iirtinleri, karakter takimlar1 dahil
olmak tlizere ¢ok sayida iiriin yaratilmistir. Bu sekilde hikaye yaraticilari milyonlarca
Assassin’s Creed hayraniyla baglanti kurabilmistir. Bu, hayranlarin hikdyeye entegre
hissetmelerini saglar.

Diinya Iinsasi: Katilima, kesfettigi oykii diinyasini ne kadar ikna edici ve samimi
bulursa, éykii ile daha fazla baglantida kalir. Bu, deneyim siirecini artiracaktir. Bir hikaye
diinyasi yaratirken, yaratilan diinyayr katiimci i¢in inandirici hale getirmek en dnemli
anahtar unsurlardan biridir. Bunu basarmanin ilk adimyi, yaratilan diinya ile ger¢ek diinya
arasinda bir kesisme noktasi yaratmaktir. Kurgusal evrende, gercek diinyadan baglanti
kurarak ve katilimciy1 gercek olduguna ikna ederek bir hikdye diinyasi kurulmalidir.
Assassin’s Creed Serisinde de Maya takvimine gore kiyametin kopacag: tarih olarak
konusulan ve diinya giindemini mesgul eden Aralik 2012, ye bir génderme vardir. Boylece
oyun diinyas! ile gercek diinya arasinda bir bag kurulur. Ote yandan serinin ana
hikayesinin oturdugu tapinakgi-suikastci karsitligi da zaten tarihte bilinen bir karsithktir.
Biitlin bu noktalar hikayede yaratilan diinyanin gercekligini hayranlar nazarinda tutarh
kilmaktadir.

Dizisellik: Bir hikdye birden fazla medya platformuna yayildiginda bu konsepte
seri ad1 verilir. Nielsen ve Selvadurai (2012, s.38) “Evrendeki farkl hikayelerin birbiriyle
baglantili olmas1 gerekmedigini, ancak evrendeki karakterlerin ve genel kurallarin
korunmasi gerektigini” belirtirler. Hikdye diinyasindan hikdyeler mutlaka birbiriyle
iliskili olmak zorunda degildir. Ancak, ana hikayeye bagh karakterler saglam kalmaldir.

Assassin’s Creed serisi ¢ok uzun bir tarihe sahip bir evren yaratir. Hagh
seferlerinden baslayip 21. ytlizyila kadar gelen bu hikayeyi genisletmek ve iyilestirmek
icin miimkiin oldugunca ¢ok farkli ortam kullanilmistir. Assassin’s Creed serisinde de
birbiriyle baglantili olmayan ama ana hikdyeyi siirdiiren metinler bulunmaktadir.
Ornegin, Assassin’s Creed serisinin ¢izgi roman metinlerindeki kahramanlar diger metin
tlirlerinde gérmeyiz ama bu ¢izgi romanlar ve dolayisiyla kahramanlar1 ana hikayedeki
bosluklar1 doldurabilirler.

Oznellik: Hikayedeki yan Kkarakterler, katihmcilarin hikayeyi farkh
perspektiflerden deneyimlemelerini saglayabilir. Robert Pratten (2015, s. 9) “Oznellik,
farkl karakterlerden bakis acgilarini ifade eder. Tipik olarak bu, kahramanin hikayesini
anlattigl yerden farkl bir platformda bakis agilarini ifade eden ikincil veya destekleyici
karakterler acisindan diisiiniilmektedir”. Oznellik kavrami, katilimcinin daha genis bir
perspektiften deneyimlemesine ve hikdyeyi birden ¢ok dalla iligkilendirmesine yardima
olur. Ornegin Assassin’s Creed serisinde The Fall (2011) ve The Chain (2012) adiyla
piyasaya siiriilen iki ¢izgi roman da tapinakei1 Daniel Cross ve onun atasi Nicolai Orelov'un
bakisiyla ana hikayeye katki sunulur.

Performans: Hikaye diinyasindaki katilimcilarin aktif rolii, hikdyeyi ve kullanici
deneyimini bir sonraki seviyeye tasiyacaktir. Performans kavramini, katilimcinin
hikayenin deneyimli hikaye diinyasinda sosyal medya 6gelerini kullandiklar1 kismi olarak
tanimlayabiliriz. Katilimcinin performansi hikayeyi tamamlama ¢abasiyla orantili olarak
artacaktir. Assasin’s Creed serisinde de hayranlar kendi imkanlarn ile olusturduklar:
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forumlar® ve vikiler!0 sayesinde hikayenin gidisatina yonelik fikir ytritiip diisiincelerini
paylasabilmektedir.

SONUC

Gelismekte olan bilgi teknolojileri sayesinde farkli medya platformlar1 artik
birbirine daha yakin hale gelmistir. Medya ortamlarinin i¢ ice gectigi gliniimiizde
transmedya anlatilar kiiltiirel hayatimizin ayrilmaz birer pargasi haline gelmektedir.
Medya ortamlarinin geleceginde transmedya anlatilarinin daha fazla yer kaplayacagi
diisiiniilmektedir. Bu baglamda o6zellikle kiiltiir endiistrilerinin transmedya anlatilara
daha ¢ok yonelmesi beklenmelidir. Dijital kiiltiir endiistrisinin onemli faaliyet
alanlarindan biri dijital oyunlardir. Bu ¢alismada da dijital oyunlardaki transmedya
anlatis1 Assassin’s Creed serisi lizerinden incelenmistir. Metin analizi yapilarak elde
eldilen bulgulara baktigimizda Assassin’s Creed serisinin transmedya anlatisina dijital
oyunlar baglaminda 6rnek olusturdugu sonucuna varilmistir. Bu arastirmadan elde edilen
sonuclar1 asagidaki sekilde siralayabiliriz:

¢ Calismada belirtildigi gibi, Assassin’s Creed serisi bir transmedya projesi olarak
baslamamistir. Ancak birka¢ oyun ve baglantili medya metinleriyle transmedya anlatisi
haline gelmistir. Baslangi¢ta, ilk ana oyun Assassin’in Creed’i g¢evreleyen medya
metinlerinin ¢ogu Ubisoft tarafindan iiretilmemistir. Bununla birlikte, ana oyuna bagh
medya metinleri serinin yaratici direktori Patrice Désilets ve basyazar Corey May'in
yakin gozetimi altinda {retildiklerinden, birlikte yaratma uygulamalarina o6rnek
olusturmustur.

» Anlatisal bir bakis acisindan, Assassin’s Creed serisi karakter odakli olarak
ilerlemistir. Ubisoft, Ilk olarak Altair karakteri tizerine odaklanmistir. Medya metinlerinin
¢ogu oyun oldugu i¢in Altair's Chronicles ve Assassin’s Creed Bloodline, Altair'in yasam
oykiisiinde yeni asamalar sunmasina ragmen, hikdyeye bir biitiin olarak kavrayis
kazandirdiklarindan, radikal metinlerarasiik olarak adlandirilmalar1 gerektigi
belirlenmistir.

* Ubisoft, 6zel efekt sirketi Hybride Technologies'i satin alarak transmedya
diinyasina dahil olmak igin ilk biiyiik adim1 atmistir. Bu sirketin satin alinmasiyla Ubisoft,
farkli medya mecralarini kullanabilir hale gelmistir. Boylece, tasarimcilar, yazarlar,
teknisyenler vb. Sadece birbirlerinin varliklarini degil, ayn1 zamanda birbirlerinin
deneyimlerini de zenginlestirmektedirler.

¢ Ubisoft, transmedya hikdye anlatimina serinin ikinci oyunu Assassin's Creed II
ile giris yapti. Hem Altair'in hem de Ezio'nun hikdyesinin tiimiinii 6grenebilmek icin,
oyuncunun en az Ug¢ farkli medya tiiriinii, oyunlari, kitaplar1 ve filmleri kullanmasi
gerekiyordu. Karsilastirildiginda Desmond'un Assassin's Creed III oyununda sona eren
hikayesi, cogunlukla ayn1 ortamda oldugu i¢in, ana oyunlarda anlatildig: gibi gecici olarak
transmedyal bir 6zellik tasimaktadir. Desmond da ilk ii¢ ¢izgi romanda goriiniir, ancak bu
romanlarin Desmond ile gecen béliimlerin ¢ogunlukla ana hikayeye bir etkisi yoktur.

e Assassin's Creed serisinde ana hikdye anlatimi araci oyundur. Ashinda diger
medya metinleri, oyunlarin kahramanlar1 (Lineage, Embers) veya 6nemli rakipler
(Ascendance, The Fall, The Chain) hakkinda daha fazla bilgi ve i¢ gorii saglamalari
bakimindan 'ikincil' olarak islev goriirler. Mobil oyun konsollar: i¢in ¢ikan oyunlar
farklidir ¢linki bir biitiin olarak anlatiya katkida bulunurlar, oyunlarin ana hikdye anlatim
araci olarak oynadigi roliin altini ¢izerler.

9 Serinin Tiirkge olarak hazirlanmis bir forum sitesi: http://www.assassinscreed1092.com/
10 Serinin hayranlari tarafindan hazirlanmis viki sayfast:
https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Assassin%27s Creed Wiki
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¢ (Cizgi romanlar ana hikayeye katkida bulunmaz ancak serinin hikaye diinyasimin
gorsel bir sunumudur ve sonug olarak bu hikdye diinyasini1 deneyimlemek i¢in farkli bir
yol sunarlar. Romanlarin islevi de farkhdir. ilk basta, ana oyunlarin uyarlamalariydilar ve
bu nedenle anlatilarin bir kismin1 deneyimlemenin farkli bir yoluydu, béylece oyuncu
olmayanlarda hikayeyi takip edebiliyordu. The Secret Crusade romani ana hikayeye daha
fazla katkida bulunulmustur. Bu roman o6zellikle oyunculari oyunlardan diger medya
metinlerine gecmeye tesvik etmistir.

e 2003 yilinda Jenkins tarafindan tarif edilen transmedya hikaye anlatimi
uygulamalarina neredeyse birebir uyan Assassin's Creed serisinde hikdye bir oyunda
tanitilmis, daha fazla oyunda genislemis ve sonunda (animasyonlu) filmlerde, cizgi
romanlarda ve romanlarda devam etmistir.

Son olarak dijital oyunlar, kiiltiir endiistrisi ve transmedya hikayeciligi kavramlari
cercevesinde bir degerlendirme yapmak gerekir. Dijital oyunlarin gelisiminde ve varolus
siirecinde kiiresellesme olgusunun hayatimiza soktugu yeni diinya diizenin énemli bir
yeri vardir. Yeni diinya diizeni i¢inde dijital oyunlar gibi kiiltiirel tiretimlerin kiiresel
sermayenin biiylimesinde ve onun besledigi kiiltiir endiistrisinde 6nemli islevleri
bulunur. Bu d6nemli islevlerin belki de en 6nemlisi egemen ideolojik tahakkiimiin
devaminin saglanmasidir.

Ge¢misten giinlimiize iktidarlar, ideolojik tahakkiimlerini siirdiirmek igin
teknolojiyi ve onun getirdigi yenikleri kullanma noktasinda her zaman 6ncii olmuglardir.
Dijital oyunlar1 da bu kapsamda degerlendirmek gerekmektedir. Bos zaman gecirme ve
eglence etkinligi olarak goriilen dijital oyunlar tipki sinema, televizyon ve mizik gibi
popiiler kiiltiir 6gesi haline gelmistir.

Diger eglence araglari gibi dijital oyunlar da yaratici endiistrinin yeni stratejilerine
ayak uydurmustur. Bu kiiltiirel tiretim endiistrisinin farkli medya kollarim birlestirip
daha c¢ok kisiye ulasma mantigina dayanan transmedya hikayeciligi Assassin's Creed
serisi 0rneginden de goriilecegi gibi dijital oyun yaraticilarina yeni bir iiretim pratigi
kazandirmstir.
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Summary

People have known the world through the narrative, and perceives the narrative
through the media. As media technologies transform, narrative forms have also changed.
The individual, who transformed from audience to user with digital media, had the chance
to tell and circulate the network by producing his own content and enriching his story with
multimedia elements. and collective narratives have been created faster and easier with the
collective action of users. One phenomenon that has been on the rise in this production
wealth since the early 2000s is transmedian narratives. With various media platforms and
the audience evolving to the content producer, the same narrative was born with different
features in different channels. Each piece of Transmedia narratives is a whole in itself, but it
combines to form a larger whole.

Transmedia narratives emerged with media convergence. Transmedia is an element
of enhancing the entertainment experience with the use of multiple media and a
participatory content production. In the ideal transmedia narrative, every part of the whole
should be a complete and powerful narrative in itself. It can emerge as a narrative movie, it
can be expanded with comics, and its narrative can be discovered by gamers with its digital
game. But in a good transmedia example, each of the parts that make up the whole is a whole
in itself, and there should be no need to watch the movie to play the game. Transmedia
narratives aim to grow their target audience with every new media added to the chain and
aim to maintain the interest and loyalty of their current followers. Television and comic book
audiences are different.

In an ideal transmedia application, each item does the best and the only thing in its
channel in accordance with its nature. A story can be presented as a motion picture, followed
by television, book, and comic book versions; and ultimately, the created world can be
experienced through games, with all its dimensions open to exploration. Each item is
consumable in its own frame; it is enjoyed by the buyer without mastering another. If we
take the Assassin's Creed series example as a reference, it would be correct to say that each
product serves the whole.

The aim of this study is to explain the of transmedia storytelling in digital games
through the example of Assassin's Creed series. Passive user / audience, unique to traditional
media tools, has been replaced by a new active audience that is open to interaction with new
media technologies. At this point, digital games have started to take an important place in
free time activities. The phenomenon of entertainment is just a short break for the masses to
work harder and consume more. The simulative and interactive structure in digital games
reinforce the notion of entertainment. In this context, it is a product of the culture industry
in digital games.

The study is a qualitative study. Textual analysis was used as a research method. The
Assassin's Creed series has a total of forty text, from a total of seventeen digital games, a
feature film, three short films, eleven comics and nine novels from 2007 to 2019. As
examining forty text produced on different platforms will exceed the scope of this study, a
restriction has been made in the selection of the texts to be analyzed. This work covers digital
games, comic books, short films and novels of the series between 2007-2012. The five-year
period of the Assassin's Creed series was analyzed by dividing it into three separate period.
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According to the results of the study, Assassin's Creed series did not start as a
transmedia project. However, it has become a narrative of media with several plays and
related media texts. Initially, most of the media texts surrounding the first main game
Assassin's Creed were not produced by Ubisoft.

Ubisoft debuted in transmedia storytelling with Assassin's Creed 11, the second game
in the series. To learn the full story of both Altair and Ezio, the player had to use at least
three different types of media, games, books and movies. The main storytelling tool is the
game in the Assassin's Creed series. In fact, other media texts act as 'secondary' in that they
provide more insight and insight into the heroes of the games or key competitors. The games
released for mobile game consoles are different because they contribute to the narrative as
a whole, underlining the role that games play as the main storytelling tool.
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