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Oz: Dijital araglarin entegre kullanimina imkan veren teknolojik gelismeler, medya araglar:
arasindaki simirlart bulaniklagtirmigtir. Yakinsamanin etkisiyle bir¢ok arag her zaman-her yerde
kullamlabilirlik ozelligi kazanmigtir. Okuma, izleme ve dinleme ile sinirli olan medya ile iliskiler,
interaktivite sayesinde aktif izleyiciyi hareketlendirmis, bu kitle medya metinlerine yon vermeye
calismig, eglence diinyasini deneyimlemis, film veya dizilerin kurgusal gidisatinda séz sahibi
olmustur. Eski ¢aglardan beri anlatilagelen hikdyeler bu baglamda medyalararasi bir ézellik
kazanmigtir. Antik anlatilarda ve ¢cagdas anlatilarda aktif izleyicinin destegi, teknolojik araglarin
elverisliligi, medya sirketlerinin katilimciyr éne ¢ikarmasi ve daha birgok etkenle transmedya
hikdye anlaticiligr siklikla basvurulan bir anlatim teknigi olmustur. Anlatilar gelistirilmeye agik
kurgusal evrenler olarak insa edilmis, miizik, resim, grafik gibi metin tirleriyle
zenginlestirilmistir. Bu ¢alismada Angry Birds kurgusal evreni, niteliksel icerik analizine tabi
tutularak transmedya hikdye anlaticithgr baglaminda ¢éziimlenmeye c¢alisilmistir. Calisma
neticesinde sézii edilen kurgusal evrenin transmedya hikdye anlaticihiginin tiim ozelliklerini
tasidigi sonucuna varimistir.
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Convergence Culture, Transmedia Storytelling: Angry Birds Fictional
Universe

Abstract: Technological developments that allow the integrated use of digital tools have
caused the boundaries between media to be blurred. With the effect of convergence, many tools
have gained the ability to be used anytime-anywhere. Relations with the media limited to reading,
watching and listening, activated the active audience through interactivity,this audience tried to
direct the media texts, experienced the entertainment world, has had a say in the fictional course
of movies or TV series. Stories that have been told since ancient times have gained an intermedia
feature in this context. In ancient narratives and contemporary narratives active audience support,
availability of technological tools, media companies' highlight of the participants and many other
factors transmedia storytelling has become a frequently used narrative technique. The narratives
are built as fictional universes open to development and enriched with text types such as music,
pictures and graphics. In this study, the fictional universe of Angry Birds, by subjecting to
qualitative content analysis it has been tried to be analyzed in the context of transmedia
storytelling. As a result of the study it has been concluded that the fictional universe mentioned
has all the features of transmedia storytelling.

Keywords: Convergence culture, transmedia storytelling, Angry Birds, fan culture,
participant culture.
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Toplumun her bireyi, yasadigi donemin anlatilarini sonraki nesillere aktarma
bakimindan tastyici olma konumundadir. Anlatim araglart her donemin kosullaria goére
sekil almaktadir. Bu nedenle anlatim araglart bazen magara duvarina ¢izilen bir resim,
bazen bir masal ya da gocuk oyunu bazen de bir dijital oyun olarak ¢aga gére degiskenlik
gosterebilmektedir.

Basin-yayin, telekomiinikasyon ve bilgisayar endiistrilerindeki farkli sektorlerin
dijital doniisiimlerin bir sonucu olarak birbiri i¢ine gegmesi, endiistriyel sinirlarin nerede
baslayip nerede bittiginin tam olarak kestirilememesi, bir doniisiimiin yasandigimnin
isareti olarak kabul edilmektedir. Yakinsama (convergence) olarak tanimlanan bu siireg,
yalnizca teknolojik degisimle veya sektorlerin  sirlarinin  bulaniklagsmas: ile
aciklanamayacak kadar dinamik bir siiregtir. Bu siiregle birlikte sosyal medya
platformlari, cep telefonu uygulamalari, dijital oyunlar, internet gazeteciligi, interaktif
televizyon programlari ve daha sayilabilecek bircok yeni teknolojik ara¢ ve imkan
kullanima sunulmustur. S6zii edilen ara¢ ve imkanlar bireyin televizyon, radyo ve gazete
gibi kitle iletisim araglariyla olan iligkisini degisime ugratmistir. Bireyler teknolojik
araclarin sundugu yeniliklerden faydalanarak aktif bir konuma ge¢mistir. Haber videosu
¢ekip yaymlayabilen, canli yayin yapabilen, izledigi programa aninda yorum, diigiince
ve elestiri gonderebilen, igerik olusumunda rol alabilen aktif izleyici modeli ile iire-
tiiketicilik (prosumers) ortaya ¢ikmistir. Yani yalnizca igerik tiiketmekle kalmayip,
eglenirken iireten, tiretirken titketen, kendi iliski alanina goére baska bireylerle kolektif
caligmalar yapan katilimci bireyler yakinsama kiiltiiriinlin 6nemli bilegeni olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Medya sirketleri katilimc1 ve iire-tiiketici bireyleri iiretim ve yapim zincirine dahil
ederek kullanici tiirevli igeriklerden (user-generated content) istifade etmeyi tercih
etmistir. Boylece katilima agik, daha ¢ok kisiye hitap eden, fragmantal nitelikli, uzun
soluklu, her teknolojik aygitla uyumlu her zaman her yerde tiiketilebilme 6zelligine sahip
kurgusal evrenler insa edilmeye baslanmistir. Transmedya hikdye anlatimi (transmedia
storytelling) teknigine uygun bu tiir igerikler araciligiyla evrensel nitelikli, postmodern
metinler iretilerek ugsuz bucaksiz, bitmeyen, her kiiltiire gére form alabilen igerikler
olusturulmus, her izleyiciye takipgiye veya katilimciya evrene katilim firsati
sunulmustur.

Bu c¢alismaya konu olan Angry Birds kurgusal evreni franchiselarinin genisligi,
kullanicr tiirevli igerige ¢cok uygun bir yapida olmasi, yas ve cinsiyet bakimindan g¢ok
genis bir kitleye hitap edebilmesi, dis ve i¢ mekan etkinlikleri bakimindan zengin olmast,
hikdye evrenin genislemeye ve detaylandirilmaya uygun yapida olmasi gibi birgok
nedenden dolay:1 transmedya hikdye anlaticiliginin en iyi drneklerinden biri olarak
nitelendirilebilir. Bu nedenle ¢alisma evreni olarak Angry Birds kurgusal evreni
secilmigtir. Caligmada icerik analizi yapilmig, evrenin transmedyal bir anlatinin
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ozelliklerini  tasiylp tasimadign  tespit edilmeye cahisilmuistir. igerik analizi
toplumbilimlerin birgok alaninda bagvurulan ve en c¢ok tercih edilen arastirma
yontemlerinden biridir. Yildirim’a gore icerik analizi esnek bir yapida oldugundan dolay1
disiplinler arasi kullanima uygundur. Bu esneklik, igerik analizi yonteminin en giiclii
ozelligi olarak kendini géstermekte ve igerik analizi, sosyal bilimler alaninda 6nemli bir
yere sahip konumdadir (Yildirim, 2015, 115).

Calismada Angry Birds evreninin franchiselarindan olan sinema filmi, ¢izgi filmler,
¢izgi romanlar, dijital oyunlar, lisansl iriinler ve lisansl oyuncaklar, internet siteleri,
sosyal medya paylasimlari, fan ¢alismalari ve paylasimlari ile i¢ ve dig mekan etkinlikleri
ile smirhi tutularak Angry Birds kurgusal evreni, transmedya evreninin ozellikleri
paralelinde incelenmistir. Calismada Angry Birds kurgusal evreni hem tiiketici hem de
iiretilen evren acisindan transmedya hikdye anlatimina ornek teskil etmesi yoniiyle
irdelenmis, ¢aligmanin literatiire katkida bulunmasi amaglanmustir.

I1. Transmedya Hikidye Anlaticihigl

Sozli kiiltiir doneminde genellikle hikdye anlaticilart araciligiyla dinleyici ve anlatict
arasinda siiriip giden aktarim yontemi benimsenmisti. S6zli donemde goze ve kulaga
hitap eden hikayeler, kimi zaman diyaloglar kimi zaman da soru-cevap araciligiyla
nesilden nesile aktarilmistir. Bugiin ki interaktif ortamlarin temeli olarak
yorumlanabilecek soru-cevap ve diyalog yontemi ile hikdyeler uzun yillar akillarda
kalabilmistir. Hatta Miller (2004:4), diinyanin ¢esitli bolgelerinde insanlarin interaktif
anlatilara eslik ettigini belirtmis, insanlarin ates etrafinda toplanarak bu etkinligi
onemsedigini belirtmistir. Ancak yazili doneme gegcisle birlikte, anlatilarin yaziya
dokiilmesiyle dinleyici, okuyucu olmus, boylece anlatici ve dinleyici arasindaki
etkilesim yazili dokiiman diizeyinde kalmistir. S6zlii donemin diyaloglari ve soru cevap
yontemi yazili diizeyde kalmis, jest ve mimik kullanimina bagvurulamadigindan séziin
akicilig1 yaziya tamamen aktarilamamigtir. Matbaanin icadi ise s6zel anlatimi geri planda
birakmus, toplu halde hikaye dinleme gibi etkinliklerden zamanla uzaklasilmustir.

Gorsel ve dijital donem anlatilarina gelindiginde ise, teknolojik gelismelerin
anlatilar1 yeni forma biiriindiirdiigii gériilmektedir. Internet tabanli anlatilar, bazen sozlii
ve yazili donem anlatilarindan esinlenerek bazen de metinlerarasi hikayeler olusturarak
postmodern donemin ruhuna uygun anlatilar sunmaktadir. Kolektif veya bireysel
¢aligmalarin iriinii olarak dijital evrende yer bulan gorsel-isitsel anlatilarda her birey
kendini ifade edebilecek bir mecra bulabilmektedir. Kolektif bellegin, kiiltiirel mirasin,
ortak paylagimlarin temelinde var olan hikayeler, her yas grubu ya da her meslekten
bireylere dijital ortamda hikaye anlaticist rolii verebilmektedir. Kurgusal bir evren
olusturma, var olan evrene katkida bulunma veya evrene metinlerarasi hikaye
parcaciklari dahil etme gibi eylemler, dijital ortam kullanicilarina oldukga cazip
goriinmektedir. Figa (2004:34-36), bu tiir hikdye anlatim teknigini dijital hikaye anlatim1
olarak tanimlamaktadir. Farkli hikdyeler arasinda gezinme, hikayeleri yeniden
yorumlama, farkli kurgusal evrenleri birlestirme gibi yazara 6zgiir hareket alani1 sunan
dijital ortamlar yazarlara aslinda essiz bir firsat sunmaktadir. Bu anlatim teknigine yani
hikayenin bazi1 kavsak noktalarinda okuyucunun farkli sayfalara yonlendirilmesine daha
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once Kendi Maceran1 Sec serisinde rastlanmistir. Bu tiir yayinlarda alternatif sonlar
sunularak anlatim gii¢lendirilmistir. Henry Jenkins’in (2006:118) “filmlerin degistigi
yil” olarak belirttigi 1999 yili, sinema tarihinde seyirciyi farkli bir eglence sekliyle
tanmistirmistir. Matrix, Doviis Kuliibii, Blair Cadisi, Kos Lola Kos, Git, Amerikan
Giizelligi ve Altinct His filmleri bu eglence sekline verilebilecek 6rneklerdendir.
Jenkins’e gore bu filmler giris, gelisme, sonug gibi tek ¢izgi iistiinde ilerlemeyen filmler
olarak degerlendirilmelidir. Fakat eski film kriterleriyle yukarida soézii edilen
yapimlarinin degerlendirilmesi durumunda, bu filmlerin fragmantal goriinebilecegini
belirtmistir. Seyirci kendi belirledigi zaman diliminde ve istedigi yontemle bu pargalari
bir araya getirebilmektedir hatta tasarim zaten bu yonde yapilmustir.

Tecimsel ve kamu yayincilif1 yapan yayincilar ve televizyon sirketleri diisiik biitceli
yapimlarla biiyilk karlar elde etme pesindedir. Bu nedenle yeni gelir kaynaklar
olusturulmali, ortaya ¢ikarilan yapimlar uzun soluklu olmalidir (Lefever, 2010:1). Iste
seyircinin kiiclik parcalart bir araya getirerek yeni hikayecikler olusturmasi ve
tasarimlarin bu amagla yapilmis olmasi sirketlerin uzun vadede maksimum kar etme
mantiiyla olduk¢a uyumludur. Bir konu etrafinda ¢ekim alani olusturarak, bu alanda
katilimcilart uzun siire tutmak eskiye nazaran daha zordur. Ciinkii alternatif Giretimler
mutlaka vardir ve takipgilerin dijital ortamda ayni kurgusal evrende uzun siire kalma
ihtimali olduk¢a diisiiktiir. Lefever’e gore (2010:1); seyircinin katilimi basarili bir
sekilde uygulanabilirse, yalnizca sinema filmlerinin degil televizyon programlarinin da
iiriin yelpazesi genisleyecek, daha ¢ok izleyici/dinleyici/katilimc1 kazanilacaktir. Henry
Jenkins, transmedya hikaye anlaticili1 tekniginin bu tiir yiiksek biitgeli yapimlarda hem
ekonomik karsilik almada hem de kurgusal evreni uzun siire canlt tutabilmede 6nemli
araglardan biri oldugunu belirtmektedir. Ciinkii bu teknik, medya biitiinlesmesinin
ekonomisini yansitmaktadir. Medya sirketleri yatay yogunlagsmayi benimsedigi igin
¢ikarlar s6z konusu oldugunda rahatlikla birlikte hareket edebilmektedir. Yakinsama ile
sektorler arasindaki bulaniklagma pazarlama ve eglence sektorlerinde de karsimiza
¢tkmaktadir (Jenkins, 2007).

Transmedya hikdye anlaticiligi, birden fazla medyada anlatilan hikayelerin her
birinin 6zelliklerinin ve dilinin korunarak, tek bir sistemin hikdyesiymis gibi
anlatilmasidir. Birden fazla medyayla anlatilan hikayeler, yazar ve izleyicinin ¢oklu
kombinasyonlarla bir araya getirdigi farkli cografyalarin hikayeleri gibidir. Cakismalara
neden olmaksizin igerigin farkli teknolojik platformlarda bir araya gelmesi
gerekmektedir. Birden fazla medya ile farkli dykiiler anlatilirken tiim anlatilar i¢in ortak
tema olugturulmaktadir. Transmedya hikaye anlaticiligi, hikdye evreninin farkl kitleler
tarafindan deneyimlenmesi amaciyla sinerjik ve katilimer bir hikdye olusturulmasi igin
izleyicilere ve diger anlaticilara sorumluluk vermeyi kabul etmektedir (Giovagnoli,
2011:8). Hedef kitle etkilesimli bir sekilde siirece katilir, hikdyeyi sahiplenir ve olay
Orglisiinii analiz edebilirse transmedya hikdye anlatimi hedefine ulagmig demektir. Yeni
izleyici, kendisine sunulan evrenle yetinmek yerine evreni yoneten ve kesfeden iire-
tiiketici pozisyonundadir.
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Transmedya hikayeleri Scolari, “birden fazla medyada anlatilan hikayelerdir”
seklinde tanimlamaktadir. S6zel ve ikonik olarak farkli dillerle, sinema, ¢izgi roman,
televizyon, video oyunlari vs. farkli kanallarla genisleyen farkli bir anlatim yapisina
sahiptir. Transmedya anlatim, komediden gerilim filmine, korku filminden fantastik
diinyalara kadar her tiirde uygulanabilmektedir. Ornegin, reality show programi olan Big
Brother adli program 2001°de internet, cep telefonu, kitap, karasal yaym, interaktif
yapilar iizerinden farkli platformlara dagitilmisti (Scolari, 2009:587-590). Long
(2007:48) ise, transmedya anlatilart bir eglence sekli olarak tanimlamakla beraber,
kurgusal evrenin tim medya metinleriyle anlatilabilme 6zelligine vurgu yapmaktadir.
Johnson, transmedya bir yapim olarak tasarlanan evrenlerin uzun silsileye sahip, ¢ekici
ve heyecanli olmasina ilaveten farkli medya tiirlerine uyarlama konusunda da ahenk
yakalamanin kolay olmasima dikkat ¢ekmektedir (2013). Jenkins, ideal bir transmedya
evreninin filme tanitilabildigini, televizyon, roman veya ¢izgi roman gibi farkl araglarla
genisletilebildigini, bir luna parkta deneyimlenebildigini ya da dijital bir oyunla
hikayenin kesfedilebildigini belirtmektedir. Bu anlati ¢esitliliginde 6nemli olan her
franchisein kendine 6zgii olmasi durumudur. Mesela film izlerken oyun oynama ihtiyaci
hissedilmez fakat film diger franchiselarla birlikte deneyimlendiginde evren daha
eglenceli olur (Jenkins, 2006:96). Ornegin, Matrix kurgusal evreninde gergek
oyuncularla ¢ekilmis {i¢ film, bir animasyon dizisi, iki ¢izgi roman koleksiyonu ve gesitli
video oyunlar farkli franchiselar olarak evreni tanimlamaktadir. Matrix evrenini anlamak
i¢in gereken tiim bilgiye ulasabilecek tek bir kaynak ya da urtext (bir metnin orijinal
formu) yoktur (Jenkins, 2007). Tek bir medya ile anlatilamayacak kadar genis olan
Matrix evreni, ¢oklu metin Oykiileri olusturulan yakinsama ¢agi i¢in onemli bir
eglencedir. Jenkins, Wachowski Kardesler’in transmedya evrenini ¢ok iyi yonettiklerini
belirterek 6nce sinema filmini, sonra farkli zaman araliklartyla ¢izgi roman, animasyon
ve bilgisayar oyunu piyasaya siirerek Matrix’i yakinsama kiiltiiriniin kiilt filmi haline
getirdiklerini ifade etmektedir. Intihar saldirilari, helikopter carpismalari, déviis
sanatlari, tutkulu bir ask, fetis kiyafetler, esaret, iskence, esrarengiz olaylar, kurtarici
miti, 6lim ve yeniden dogus, bir kahramanin kendini kesfi, Odise, Nebukatnezar, Buda,
Taoizm, gizil kehanet gibi cazibe Ogeleri kullanilarak seyircinin duygulari
hareketlendirilmistir. Matrix, kolektif akil devri i¢in 6zel bir eglence seklidir. Yazar-
okuyucu, yapimci-seyirci arasindaki ayrim kolektif yapimlarla ortadan kalkmis, yerine
katilimcilarin ortak bir zeminde bulusarak olaylar1 ¢6ziimleyen, yorum yapan, detaylara
inen, seyirci ve okuyucuyu aktive eden bir ortam gelmistir. Ornegin, Enter The Matrix
oyununda oyuncularin en sevdigi karakterlerden biri olmasi nedeniyle Matrix
iiclemesinin son filminde Niobe karakteri biraz daha 6n plana ¢ikarilmistir (Jenkins,
2006:95-98).

BBC’nin dizilerinden Dr.Who yayinlandiktan sonra, dizi ile ilgili bir roman basilmus,
ardindan bir ses CD’si yayinlanmisti. Video klip, podcast, ses dosyas1 ve resim gibi web
tabanli materyaller araciliiyla hikayenin evreni genisletilmisti. BBC, on yil boyunca
diziye hi¢ boliim ¢ekmedigi halde, izleyici ilgisini devam ettirmek i¢in radyo dramalarin
kullanmistir. Medya sirketi boylece her segmentte izleyicisinin katilimina ve erisimine
gore basarili ve eglenceli bir diinyanin kapisini aralamig olmaktadir (Jenkins, 2007).
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Transmedya anlatimda basarinin ve ilginin yakalandigi yapimlardan biri de Lost
dizisidir. Hayran kitlesinin genis bir yelpazede olmasi nedeniyle reklamlarla, ¢izgi
romanlarla, video oyunlarryla hikdye evreni canli tutulmustur. Internet ortaminda
yayinlanmasina ragmen DVD ler araciligiyla dizi bir¢ok iilkeye ulastirilmistir. Mitolojik
ogeleri barindirmasi ve gizemli alt yapisi nedeniyle uluslararasi hayran kitlelerinin
ilgisini fazlasiyla ¢eken dizi igin reklam gelirleriyle desteklenen Lostpedia kurulmustur.
Cevrimi¢i ansiklopedi niteliginde olan Lostpedia, kullanicilarin derleyip yazdigi
bilgilerden olugsmaktadir. Dizinin yayinlandigi ABC kanali, roman, mobisode, forum,
podcast ve oyunlarla hayranlarin ilgisini daimi kilmaya galigmistir.

Zengin anlat1 yapisiyla tarihe gegen Star Wars filmlerinin yapim sirketi olan Lucas
film, Return of the Jedi (Jedi’nin Doniigti) (1983), ve The Phantom Menace (Gizli
Tehlike) (1999), filmlerinin piyasaya ¢ikislari arasinda ¢ok uzun zaman dilimi olmasina
ragmen roman, ¢izgi roman, video, ses kayitlari, oyuncak serileri ve aylik biiltenleriyle
iiretime devam ederek hayran ilgisini stirekli kilmay1 basarmistir. Boylece Lucas film,
kitlesel bir pazarlama yaparak franchiselardan uzun siire kar elde etmistir (Jenkins,
2006:145).

Bir transmedya Oykiisiinde bir franchiseimn diger franchiselar iizerinde bir ayricalig
yoktur, daginik olan tiim unsurlar bir araya getirildiginde her metin bilginin olusumuna
bir par¢a katkida bulunmaktadir. Transmedya hikdye anlatiminda her metin ve her
franchise, biiyiik anlatinin zaman ¢izelgesinde ayr1 bir bilesene denk gelmektedir. Her
metin, kendine yetebilmekle birlikte hikaye evreninin anlatisini da devam ettirir. Her bir
franchisela yapilmak istenen sey belirli bir 6l¢iide olmalidir aksi takdirde fazlaliklar
franchisein basarisizligina yol agar ve fan gruplarinin ilgisini azaltir. Ornegin sinema ve
televizyona olan ilgi her zaman cizgi romana oranla daha fazla olmustur. lyi bir
transmedya franchise1 farkli medyalarda blokaj yaparak ¢oklu destek gruplari ¢ekmek
icin ¢aligir. Coklu destek gruplarinin siirekli destegi saglanabiliyorsa o zaman degisken
olan bu pazarda potansiyel biiylime saglanacaktir (Jenkins, 2006:96).

Transmedya hikaye anlaticiliginda anlatimi genisletmek ve evreni zenginlestirmek
icin bagvurulan farkli stratejiler bulunmaktadir. Bu stratejiler, bazen evrenin
karakterlerine bazen olay orgiisiine bazen de fanlarin yoneldigi araglara gore degiskenlik
arz etmektedir. Belirgin kurallar1 olmasa da transmedya evrenlerin ¢ogunda arka plan
hikayeleri i¢in bosluk birakilmasina, hikayelerin detaylandirilmasina, olaylarin farkli
karakterler agisindan gosterilmesine agik kapi birakilir.

Transmedya evrenler tasarlanirken genelde olayin hangi zamanda gectigi net olarak
belirtilmemektedir. Ciinkii yeni karakter eklemeye, kesfetmeye ve evreni genisletmeye
uygun bir diinya tasarlamak hem pazarlama agisindan hem de uzun soluklu olmasi
acisindan onemlidir. Bir diinya kurulduktan sonra dnemli olan kitleleri bu diinyaya
motive ederek kitlelerin medyada ¢esitli uzantilar1 kesfetmelerini ve katilimlarini
saglayabilmektir. Jenkins (2007), bu konuda transmedya hikayelerinin tekil karakterler
veya spesifik konulardansa, birden fazla birbiriyle iligkili karakterler ve onlarin
hikayelerinin oldugu karmasik kurgusal diinyalara dayandirildigini belirtmektedir. Bu
yapilandirilmig diinya, Jenkins’e gore, hikdyenin hem okuyucularina hem yazarlarina
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klasik diizende insa edilen bir hikdyeden beklenen mantikli olaylar kurgusundan alinan
zevkten daha farkli bir his verdigini ifade etmektedir.

Scolari, transmedya anlatimla evrenin genisletilebilmesi icin su stratejileri
onermektedir (2009:598):

Micro hikayelerin olusturulmasi (Interstitial microstories): Ana hikayeyle baglantili
olarak olusturulan mikro hikayeler ¢izgi romanlar, video oyunlar, ¢izgi filmler gibi
franchiselarla olusturulabilir.

Paralel hikayelerin olusturulmas: (Parallel stories): Ana hikdye ile aym1 zaman
diliminde gerceklesen, farkli karakterler iizerine kurulu, degisik hikayelerin
olusturulmasi yontemiyle yeni yan iriinler elde edilebilir.

Cevresel hikayelerin olusturulmasi (Peripheral stories): Ana hikayeyle iliskisi zayif
olsa da ana olay etrafinda uzak baglantilarla kurulan hikayeler, yan iiriinlere doniisebilir.

Kullanic1 tarafindan olusturulan igerik platformlar1 (user-generated content
platforms): Wiki, blog, Facebook, Twitter gibi sosyal medya ortamlarinda, kullanicilarin
kurgusal diinyay1 zenginlestirmek igin bagka edebi metinlerden veya orijinal metinlerden
esinlenerek olusturduklar1 agik kaynakli hikayeler araciligiyla transmedya anlati
zenginlestirilebilir.

Ekonomik kosullarin zorlayict oldugu diisiiniildiigiinde yapim sirketlerinin
tiretimlerde hedef kitleyle isbirligi yapma gerekliligi ortaya g¢ikmaktadir. Kolektif
galigmalar sonucunda bir yapim sirketinin iretebileceginden ¢ok daha fazla hikaye
olusturulabilecegi kesindir. Elbette farkli ortamlarda icerik olusturmak ve onlari
koordine etmek oldukg¢a zordur. Birlikte film veya oyun tasarlamak yaratici, diigsel,
kurgusal bir zihin gerektirmektedir. Tiim bu islemlerin yapilabilmesi i¢in ayni1 zamanda
o kurgusal evrenin hayranmi olmak da gerekmektedir (Jenkins, 2006:105-106).
Transmedya anlatim, hikdyenin her tiirlii medyayla ve geleneksel anlatim araglariyla
genigletilmesi temelinde diigiiniildiigli icin, hikdyenin yatay ve dikey diizlemde
geniglemeye miisait, coklu katilima imkan veren bir yapida olmasi gerekmektedir.
Scolari’nin s6ziinii ettigi hikaye pargaciklari tek basina da olsa anlasilabilir olmalidir ki
her zaman ve her tiiketici i¢in ilgi ¢ekiciligini korusun.

I1l. Angry Birds Kurgusal Evreninin Transmedya Hikiye Anlaticihg
Baglaminda Degerlendirilmesi

Yakinsama kiiltiirii, fragmantal, katilimei, kuralsiz, kolektif c¢alismalara elverigli
oldugundan dolay1 postmodernist mantikla agiklanmaya elverislidir. Acik uglu ve
bosluklu yapidaki transmedya metinler, iire-tiiketicilerin anlatiyr zenginlestirmesine
destek olmaktadir. Fiske’in yapimcil metin kavramiyla ortlisen transmedya hikaye
anlaticiligl, izleyicilere diisiince ve deneyimlerini agik uglardan ve bosluklardan
faydalanarak anlam tiretebilme firsati sunmaktadir. Bu liretim metodu Barthes’in yazarin
6limii olarak ifade etmeye ¢alistig1 bagimsiz metin teknigini ¢cagristirmaktadir. Barthes’a
gdre yazarin metin iizerindeki goélgesi ortadan kalktiginda metin, okura 6zgiir bir alan
acar ve metin okundugu anda var olur, okur metni tek bagina anlamlandirabilir. Yani bu
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durumda metin, okur sayis1 kadar farkli anlam kazanacaktir. Metinlerde satir aralarini
okumak, saklanan anlamlar1 kesfetmek okuyucunun bakis agisiyla ve birikimiyle alakali
bir durumdur. Barthes’in yazarmm 6liimii ile iligkilendirdigi bir diger kavram da
metinlerarasiliktir. Her metin farkli seviyelerde 6teki metinlerden izler tagir, her metin
aslinda yeni alintilarin bir orgiisiidiir. Yeni alintilar, eski metinlerin taklit edilmesi
seklinde anlagilmamalidir, metinlerin bozulup dagilmas1 baglam degistirmesi
Kristeva’nin deyimiyle transposition islemi seklinde diisiiniilmelidir.

A.Angry Birds Evreni

Angry Birds kurgusal evreni farkli 6zelliklerde ve farkli renklerde kuslarla, kuslarin
yumurtalarini ¢almaya ¢aligan domuzlar arasindaki miicadeleyi konu alan bir kurgusal
evrendir. Evren diger transmedya evrenlerden farkli olarak oyunla baglamis akabinde
sinema filmleri, i¢ ve dis mekan etkinlikleri, yarigmalar, fan ¢aligmalari, sosyal medya
hesaplar1 gibi farkli franchiselarla genigletilmeye c¢alisilmistir. Hem g¢ocuklara hem
yetiskinlere hitap eden transmedya evren, ¢izgi filmler, lisansli {iriinler, farkli evrenlerle
iligkilendirilerek kurgusal diinya renklendirilmektedir. Transmedyal bir evren amaci
giidiilmeden tasarlanan oyunun, ¢ok begenilmesinin ardindan ¢izgi film, animasyon film
ve Ispanya, Finlandiya, Cin gibi iilkelerde ¢esitli Angry Birds temal1 eglence merkezleri
acilarak evren yeniden yapilandirilmistir.
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Sekil 1. Angry Birds Kahramanlari

(Kaynak:https://vignette.wikia.nocookie.net/angrybirds/images/a/af/Flock_by_size.png/revision/l
atest?ch=20130420043558).

Yukaridaki gorselde verilen kahramanlarin her biri birbirinden farkli 6zelliklere
sahiptir. Oyuna adin1 veren, en ¢ok taninan ve en ¢ok lisansli {iriinii olan kahraman Red
adli kirmiz1 6fkeli kustur. Oyunda tahta bloklar1 ustaca kiran Chuck, domuzlarin tiim
bloklarimi yikabilen Bomb, tiim domuzlar1 imha edebilen Mighty Eagle, sisman biiyiik
kus Terence gibi farkli 6zelliklerdeki kuslarin oyunda elbette hikayeleri anlatilamazdi.
Bu evrendeki karakterlerin her birine ayri hikayeler yazarak evrenin genisletilmesi
miimkiindiir. Transmedya anlatim i¢in uygun olan parcal1 yapiya bu kurguda siklikla yer
verilmis, katilimei kiiltiiriin dogas1 geregi fanlarin evreni gelistirmesine imkan veren bir
konuma getirilmistir. Yakinsama kiiltiiriinliin ayak izlerinin goriildigii bu evrende
gorsellik 6n plandadir ve her katilimei1 kendi karakterini tasarlama firsati elde etmektedir.
Tek mecradan dogrusal ¢izgide hikdye anlatiminin yakinsama caginda geri planda
kaldig1 gercegi goz Oniine alindiginda Angry Birds’iin etkilesime agik yapisi bu yoniiyle
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dikkat cekmektedir. Fiske’in yapimcil metin tanimina uyan bu evren fan ¢aligmalariyla
desteklenmektedir. Bu evrende hikayeyi derinlestirmek, arka plan hikayeleri olusturmak,
periferik hikayeler tasarlamak gibi stratejiler i¢in sinema filmi, ¢izgi roman veya ¢izgi
film franchiselar1 daha uygundur.

Transmedya hikaye anlatiminda kurgusal evren sonsuz bir puzzle gibidir. Her parca
biitiin igerisinde 6zel bir yere sahip olmakla beraber, parca biitiin iliskisi bakimindan da
ayrica onemlidir. Fragmantal bir anlatim sunan transmedya hikdye anlatiminda her
franchise hikayeyi biitiinciil anlamda desteklemektedir. Franchiselar kendi 6zelligine
gore puzzlein bir pargasini olusturmakta hatta yeni pargalar eklenmesine destek
olmaktadir. Hicbir franchise merkezi konumda degildir, ancak kendi iglevi bakimindan
onemlidir.
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Sekil 2. Angry Birds Transmedya Araglar1 (Kaynak: Kucur B.A. (2018).

Yukaridaki gorselden anlasilacagi iizere her pargacik biiyiik resmin goriilmesinde
vazgegilmez bir yere sahiptir. Uzerinde etiket olmayan pargalar, sonradan eklenebilecek
farkli franchiselar i¢in bos birakilmistir, ¢iinkii yeni franchiselar her zaman ihtimal
dahilindedir.

B.Oyunlar

Transmedya evrenler genelde Once sinema filmiyle tanitilip akabinde diger
franchiselarla desteklenmistir. Ama Angry Birds diger transmedya evrenlerin aksine
hikayeye ilk tas1 bilgisayar oyunuyla koymustur. Aralik 2009°da ¢ikardig: ilk oyundan
sonra 2017’ye kadar kendi sitesinden yayimladigi 16 oyunla kurgusal evrenini
genisletmistir. Angry Birds Star Wars, Angry Birds Rio, Angry Birds Match, Angry
Birds Evolution, Angry Birds 2, Angry Birds Pop Bubble gibi birgok oyun, oyun severler
tarafindan ilgiyle karsilanmistir. Oyunlar, farkli evrenlerle iliskilendirilerek hayran
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kitlesi artirilmigtir. Kristeva’nin bir yapit ile bagka bir yapit arasinda kurulan metinlerin
kesistigi bir alan olarak tamimladigi metinlerarasihiga Angry Birds oyunlarinda
basvurulmustur. Angry Birds, 1977°de ilk filmi gosterilen Star Wars ile Kurtaric1 Isa
figiiriiniin bulundugu Rio sehriyle, strateji bilmeyi gerektiren savas oyunlariyla ve daha
bircok farkli evrenle oyunlarimi zenginlestirmis, oyunlarina metinleraras: bir nitelik
kazandirmustir.

Rovio firmasinda Angry Birds oyununun gelistirici ekibinde olan Serdar Soganci,
sirketlerin oyunlar1 hareketlendirmek i¢in donem doénem yenilenme siirecine girdigini
belirtmektedir (www.hurriyet.com.tr 2012). Oyunlar kullanim amacina gére oyun igin
kullanilan materyale gore gesitlilik arz etmektedir. Mesela transmedya anlatimi diri
tutmak ve evreni zenginlestirmek i¢in Angry Birds oyununa ek paketler ¢ikarilarak
Cadilar Bayrami, Cin Yeni Yili gibi dini ve milli bayramlara ait &geler oyunla
biitiinlestirilmektedir. Cocuklarin eglenerek 6grenmesi igin, ileri teknoloji ile donatilmis
egitim alanlarinda, fiziksel oyunlar, posterler, aktivite kitaplar1 gibi materyallere yer
verilmektedir. Yine egitim amach olarak Rovio sirketinin NASA, CERN, National
Geographic Toplulugu ve Helsinki Universitesi gibi bazi bilimsel kurum ve kuruluslarla
igbirligi yaptig1 bilinmektedir (www.turkiyegazetesi.com.tr).

Angry Birds oyunlari, her birinin 6zelliklerini ve dilini koruyarak birden fazla
medyada anlatilan hikayeleri, tek bir sistemin hikdyesiymis gibi anlatabilmek seklinde
tanimlanan transmedya hikaye anlaticiligl tanimina uymaktadir. Oyunlar, diger oyunlara,
sinema filmine, ¢izgi filmlere, ¢izgi romanlara vs. diger franchiselara bagli kalinmadan
oynanabilmektedir. Ayrica her bir oyun kendine ozgiidiir ve diger franchiselarla
celiskiye diismemektedir. Transmedya metinlerde evreni genisletmek ve detaylandirmak
amaciyla evrene yeni karakter ekleme ve karakterlere yeni ozellikler ekleme
yonteminden faydalanilmistir. Angry Birds 2 oyununa Silver adli kus eklenerek evren
zenginlestirilmis, Angry Birds Evolution oyununda kuslar 3 boyutlu o6zelliklerle
donatilarak hikdye evreni detaylandirilmistir. Angry Birds Evolution oyunu, diinya
capinda interaktif bir ortamda oynanmis, oyun severlerin birbiriyle bag kurmalarim
saglanmustir. Her karakterin ayri bir hikdye olarak anlatilabilmesi transmedyal metinlerin
temel Ozelliklerindendir. Bu amagla Bad Piggies oyunu tasarlanarak evren, kuslarin
diismani olan domuzlar tarafindan anlatilarak yeni hikaye parcaciklari olusturulmustur.
Takipgilerin ve treticilerin evreni genisletebilmesi ve diger franchiselarla geligkiye
diismemesi i¢in zaman ve mekanin net olarak verilmemesi durumuna Angry Birds
oyunlarinda dikkat edilmis, zaman netlestirilmemis ve mekan her oyun igin farkli
tasarlanmustir.

C.Sinema Filmi

Sinema, dis etkenlerden ve dis diinyanin gergekliginden yalitilmig bir ortam sundugu
icin etkin mesajlar verme bakimindan 6nemli bir aragtir. Son yillarda sinema
izleyicilerinin bir¢ogu filmi gérmeden Once internet iizerinden arastirma yapmakta,
fragmanlar1 izlemektedir. Boylece filmi izlemeden 6nce zihinsel bir hazirlik siireci
yapilmis olmaktadir. Jenkins’in, yakinsamay1 tanimlarken “tiiketicilerin beyinlerinde ve
diger bireylerle sosyal etkilesim yoluyla olusur” seklindeki ifadesi, filme zihinsel
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hazirlik yapan bireyleri anlatmaktadir. Angry Birds animasyon filmini izlemeye giden
tiiketici, daha dnce ya oyun diinyasint deneyimlemis ya da diger franchiselarla daha dnce
tanigmustir. Boylece daginik bilgileri zihninde biitiinlestirmistir.

Filmde mitolojik karakterlere yer verilerek filme metinlerarasi bir ozellik
yiiklenmistir. Oyunla baslatilan evrenin hikayesine sinema filmi araciligiyla arka plan
hikayesi eklenmistir. Bir franchisein digerini golgelememesi gerekliligi ilkesine
uyularak film, oyunlarin 6niine gegirilmemistir. Transmedya metinlerde her parganin
kendi iginde tutarli ve anlamli olmasi, ayr1 ayr tiiketilebilir olmasi 6nemli bir 6zelliktir.
Bu evrende de sinema filmini izlemek isteyenlerin oyun oynamasi gibi bir zorunluluk
bulunmamaktadir. Sinema filmi detay anlattma uygun oldugu igin evrenin
detaylandirilmasi sinema filmi ile saglanmistir. Her franchise kendi keyfini yasatmali
ilkesi paralelinde gorsellik, aksiyon, heyecan, iyi-kotii kavramlari gibi sinema filmlerinin
temel Ogeleri iizerinden uygulanmistir. Zaman net olarak belirtilmemis, sonraki
franchiselar icin entryler (giris noktasi) olusturulmustur.

D.Cizgi Filmler

2013 yilinda iki ila ii¢ dakikalik ¢izgi film serisi Angry Birds Toons, ilk olarak
internet iizerinden gosterime sunulmustur. 52 bolim yayinlanan ¢izgi dizide her boliim
birbirinden bagimsizdir ve her boliimde farkli karakterlere hikdye yazilarak evren
genisletilmistir. Bazen sadece kuslar bazen sadece domuzlar bazen ikisine de yer verilen
kisa filmlerle daha 6nce oyunu oynamayanlara Angry Birds evreninin tanitilmasi
hedeflenmistir. Yatay ve dikey diizlemde genislemeye miisait olan Angry Birds
evreninde, oyunlarda ve sinema filminde bos birakilan yerler paralel ve gevresel
hikayelerle desteklenmistir.

Hikayeler, oyunda ve sinema filmindeki karakterler etrafinda donmektedir. Zaman
¢izgisi net olarak belirtilmedigi i¢in ¢izgi diziye farkli zaman dilimlerinde yeni boliimler
eklenmesi miimkiindiir. Herhangi bir diyalog ya da monologa yer verilmeden evrenin
orijinal miizikleri anlatim i¢in tercih edilmistir. Fragmantal yapidaki bu franchise, gorsel
ve isitsel efektleri 6n plana ¢ikarmistir. Postmodern bir bakis agisiyla pargali yapida
tasarlanan c¢izgi filmler, transmedya anlatimda bagvurulan hikdye evreninin ters yiiz
edilerek anlatinin genisletilmesi ilkesine 6rnek teskil etmektedir.

E. Cizgi Romanlar

Televizyonun olmadigi donemlerde gorsel bir malzeme olan ¢izgi romanlar bir
zamanlar en ¢ok sevilen eglence araglarindan biri olmustu. Igerigin olusturulmasi
bakimindan masallarla benzesikligi olan ¢izgi romanlarda kahramanlar yaslanmaz,
yenilmez ve 6liimsiizdiir. Transmedya hikdye anlaticiligindaki gibi zaman ¢izgisinin net
olmadig1 bu aragla, arka plan hikayesi olusturmak, ¢evresel hikayeler yazmak gibi
iretimler yapilabilmektedir. Angry Birds’iin ana hikayesiyle baglantili olarak ¢ikarilan
¢ok sayida ¢izgi roman bulunmaktadir. Angry Birds evreninin efsanevi kahramani
Mighty Eagle’in anlatildig1 ¢izgi romanlarda Siipermen, Cadilar Bayrami, yilbasi ve
festivaller gibi farkli konulara deginilmistir. Yine Red karakterinin Siipermen, X-Man,
Transformers gibi tiim diinyada filmleri, ¢izgi romanlari, oyunlari ile tanidigimiz farkl
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evrenlerle birlestirilmis hikayeleri anlatilmaktadir. Cizgi romanlarin bir kismi ¢izgi
roman yazarlart bir kismimi da hayran iretimleri olugturmaktadir. Fanlar tarafindan
yazilan ¢izgi romanlar, postmodern bir metin tiirii olan okur odakli ve yapimcil metin
olma metin niteligi tasimaktadir.

EGG-CITING FIRST ISSUE!
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Sekil 3. Angry Birds Cizgi Roman Gérseli

(Kaynak:https://www.amazon.com/gp/product/B01G7KPBAA?notRedirectToSDP=1&ref_=dbs_
mng_calw_0&storeType=ebooks).

Yukarida gorseli verilen ¢izgi romanda Angry Birds ile farkli ¢izgi filmlerle ¢izgi
romanlar arasinda metinlerarasi bir bag kurulmustur. Yatay ve dikey diizlemde
genislemeye miisait olan, oyunla baglatilan evren, gorsel yani kuvvetli olan ¢izgi
romanlarda kendi anlatim tarzi korunarak genisletilmistir. Her karakterin ayri ayr
tiiketilebilme o6zelligine sahip olan transmedya anlatimda ¢izgi roman, bu amagla
kullanilmistir. Hayran iiretimlerinin ¢ok oldugu ¢izgi roman franchisei iire-tiiketiciligin
onemsendigi katilimer kiiltiirel yapiyla uyumludur. Evrenin bilinirliginin ve
taninirliginin artirilmas: bakimindan hayran tiretimleri kolektif bir ¢aligmanin tirtintidiir.
Ayn1 zamanda bu iretimlerin yayinlanmas: katilimcilarin evrene olan sadakat
duygusunu giiclendirmektedir.

F.Lisansh Oyuncaklar ve Lisansh Uriinler

Transmedya hikdye anlatimi giiclii bir ekonomik strateji gerektirmektedir. Star Wars,
Matrix, Yiiziiklerin Efendisi, Game of Thrones gibi popiiler evrenlerin oyuncak
cesitliligi diger kurgusal evrenlere gore daha fazladir. Diinyanin farkli iilkelerinde Angry
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Birds’iin lisansh oyuncaklarini ve diger tiriinlerini satan birgok magaza bulunmaktadir.
www.angrybirds.com, amazon.com, ebay.co.uk, toyshopuk.co.uk, flipcart.com gibi
bir¢ok siteden Angry Birds karakterlerine ait oyuncak satis1 yapilmaktadir. Oyunlar
disinda hem domuzlar hem de kuslarin ayr1 hikdyelerinin oldugu kisa filmler ve blu-ray
oyunlar fanlar igin hazir bekletilmektedir. Angry Birds’iin dis ve i¢ mekéanlarda ayr1 ayr1
kullanimut i¢in kitler halinde satisa sunulan legolar, hem yetiskinlerin hem de ¢ocuklarin
tercih ettigi farkli oyuncak modelleridir. Puzzle, oyun hamuru, kukla, lego, sticker gibi
genis yelpazede farkli oyuncak modelleri ile ¢ocuklar kendi oyuncaklarini tasarlarken
Angry Birds evreniyle de baglarini koparmamis olmaktadirlar. Hem de ¢ocuklar yalnizca
tiiketici olmaktan ¢ikarilarak iiretici olma konumuna ge¢mektedir. Oyuncaklar, kurgusal
evrenin yeniden yasanmasina imkan vermekte, evrenle duygusal bag olusumunu
desteklemektedir. Oyuncaklarin kar amaclh olarak iiretildigi goz Oniine alindiginda,
yapilan ¢alismalar ve biiylik biitcelerden sonra iiretilen evrenlerden gelir elde edilmesi
dogal bir beklentidir.

Giincellenen her franchise ile birlikte lisansli oyuncaklar yenilenmekte, kiiresel
yemek meniilerinde oyuncaklar fanlara hediye edilmektedir. Yapimei sirket Rovio,
Angry Birds’iin Cin kiiltiiriine entegrasyonu igin Cin temal: iliretimlere izin vermistir.
Boylece yerellik kullanilarak pazar, farkli bir teknikle biiyiitiillmeye ¢alisilmistir.
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Sekil 4. Angry Birds Lisansh Kitap

(Kaynak:https://www.amazon.in/National-Geographic-Angry-Birds-Feathered/dp/1426213190).
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Yukarida metinlerarasi bir {iriin olarak karsimiza ¢ikan D&R’da satiga sunulan kitap,
diinyada en ¢ok okunan dergi ile iliskilendirilmistir.

Angry Birds temali1 dogum giinii parti malzemeleri, resimli bardaklar, anahtarliklar,
telefon kiliflari, magnetler, balonlar, peliis oyuncaklar, okul {riinleri, kiz ve erkek
¢ocuklar igin tasarlanmis egitim amagli kullanilan yap1 tuglalari, aydinlatma
malzemeleri, ¢ocuk odasi tasarimlari, giyim, kigisel bakim {iriinleri, boyama ve aktivite
kitaplar1 gibi ¢ok genis yelpazede her tiirlii iiriin satilmaktadir. Anlatiy1 destekleyen,
evreni deneyimleme imkani veren bu iriinler, katilimi artirarak hayranlar1 evrene
derinden baglamaktadir. Her franchisein kendi keyfini yasatmasi ve her franchisein giicii
nispetinde verimli kullanilmas1 fikri uygulamaya dokiilmiis olmaktadir.

G. internet Siteleri, Sosyal Medya ve Fan Calismalar

Hayran sayfalarinin c¢oklugu, bu sayfalarin etkin kullanimi, sosyal medya
paylasimlari bize evrene ne kadar ilgi gosterildigi hakkinda 6nemli bir bilgi sunmaktadir.
Ornegin, Angry Birds Ninja, Angry Birds Oliim Mangalar1, Angry Birds ve Zombiler
gibi oyunlar fanlar tarafindan iiretilen oyunlardir. Evren, yatay ve dikey diizlemde
genislemeye miisait oldugundan, hayran iiretimleri ile yeni oyunlar tasarlanmis, oyun
severlere yonelik calismalar gesitlendirilmistir. Isbirlik¢i bir tavirla yeni icerikler
olusturulmug, {ire-tiikketiciler anlati igerisinde kendilerine yer bulmuslardir. Fan
tretimlerinin yagam alanlarindan olan wikiler, igbirligine ve interaktiviteye tesvik
etmektedir. Angry Birds Evolution Wiki sayfasinda “Beklemene gerek yok. Hemen igeri
gir ve diizenlemeye bagla. Wiki bakim kategorisinden ige baslayabilirsin” ciimlesi ile
hayranlar katilima davet edilmektedir. Bagka bir Angry Birds wiki sayfasinda oyunlarla
ilgili ipuglar1 verilmis, hileli yontemlerle seviye atlama gibi bilgiler paylasilmistir.

Ravio tarafindan hazirlanan www.angrybirds.com sitesinde hayranlarin gdnderdigi
resimler, eskizler paylasilmis, bu ¢alismalara deger verildigi gosterilmeye calisilmstir.
Fan iretimleri Angry Birds karakterlerini ¢izme caligmalarindan video oyunlara,
wikilerden fan {iretimi oyunlara kadar ¢esitlilik gostermektedir. Daha 6nce de George
Lucas, Star Wars igin yapilan bu tiir calismalari evrenin genisletilmesi noktasinda destek
alabilmek i¢in Onemsemistir. Angry Birds’iin ireticisi olan Rovio sirketi fanlarin
tiretimlerini desteklediklerini, markanin uzantilara agik oldugunu belirterek hayranlarin
kendilerinin ulasmasini bekledikleri belirtmislerdir.

Angry Birds’iin sosyal medya hesaplar1 aktif olarak kullanilmaktadir. Hayran
fotograflarina, iiriinler ve oyunlarla ilgili mini anketlere yer verilerek katilimecilarla
etkilesim devam ettirilmektedir. Yeni ¢ikan oyunlari ve lisanli driinleri tanitmak
amactyla sosyal medyalar etkin olarak kullanilmaktadir. Ornegin 2016 yilinda
diizenlenen “Behind the World of Angry Birds” (Angry Birds Diinyasinin
Gerisindekiler) etkinligine fanlar Facebook araciligiyla davet edilmistir. Béylece, oyunu
tasarlayanlar fanlara tanitilmakta, katilimcilar 6nemsenmekte, onlar da iiretime ve
paylasima tesvik edilmektedir. Gergekle kurgusal diinya arasindaki siirlarin
bulaniklagsmas1 durumu bir kez daha bizi Jenkins’in tiiketicilerin zihinlerinde yagsandigini
belirttigi yakinsama kavramina gétiirmektedir.
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Sekil 5. Angry Birds Sosyal Medya Paylagim Gorseli
(Kaynak:https://id.pinterest.com/pin/339951471855378779/?autologin=true).

Yukaridaki gorsel bir fanin sosyal medyada paylastigi meyve tabagidir. Zihni Angry
Birds diinyastyla siirekli mesgul olan bireyin tasarimi diger takipgileri de etkileyecegi
icin bu gorselin yaymlanmasi evrene destek olmakla kalmayip eglence de katacaktir.

H.i¢ ve Dis Mekan Etkinlikleri

Aidiyet hissi, katilim, evrenle duygusal bag kurma gibi sebepler bireyleri farkli
franchiselara yoneltmektedir. Rovio sirketi, oyunu gercek hayatta deneyimlemek
isteyenler i¢in Finlandiya, Ispanya, Malezya, Katar, Cin ve Ingiltere’de faaliyet gdsteren
gesitli temal1 parklar agmigtir. Temal1 parkta eglence alanlari, hediyelik esya magazalari,
ylirliyiis yolu, yemek mekanlari, aileler ve kiiglik cocuklar igin 6zel alanlar tasarlanmaistir.
Transmedya hikdye anlaticiliginda evrenin deneyimlenmesi, katilimcida diger
franchiselarin biraktigindan farkli bir his birakmaktadir. Herkesin oyundan alacagi haz
ve yasayacagi hikaye farkli olacagindan ve Angry Birds evreni her bireyin zihninde ayr1
bir hikdye olusturacagindan, evrenin deneyimlenmesi hissi tiiketicinin franchisea ve
evrene olan sadakatini yenilenmektedir.

Temal1 parklar diginda, dart, kule, sapan gibi oyuncaklar, parklarda kurup oynamaya
elverisli etkinlik {iretimleri ile aligveris merkezlerindeki oyun alanlarinda ¢ocuklar ve
yetiskinler birlikte oyun oynamayabilmektedir. Isbirlik¢i ve rekabetci oyunlarin
deneyimlenmesi hafizalarda evrenlerle ilgili mutluluk hissi birakmaktadir, bdylece
transmedya hikaye anlaticiligi igin Onemli olan evrenin deneyimlenmesi ve her
franchisein kendi keyfini yagatmasi mantig1 uygulamaya gecirilmis olmaktadir.

1V. Sonug¢

2000’lerle birlikte yeni iletisim teknolojileri neredeyse hayatin her alaninda yerini
almig, bu gelisme bireylerin medyayla olan iliskisini etkilemistir. Cep telefonlar
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araciligiyla dijital ¢agin bireyleri diinyaya acilma imkani elde etmistir. Yakinsak
teknolojilerin kullanimiyla birlikte izleyici film, dizi, haber, spor miisabakalar1 gibi
programlar1 kacirma duygusunu geride birakmis, kayip duygusunu telafi edebilecek
internet tabanli birgok cihaza rahatlikla ulasabilmistir. Iletisim teknolojileri arasindaki
baglantili akis ve interaktivite, izleyiciyi salt tiiketici olmaktan g¢ikarip ona takipgi,
katilimei, tre-tiiketici, dijital zanaatkar, aktif izleyici gibi farkli isimler vermistir. Bu
aktif bireyler medya endiistrilerince ¢ok sevilmis, McLuhan’in “ara¢ mesajdir” ifadesi
“kullanict i¢eriktir” ifadesiyle desteklenmistir.

Yakinsamanin getirdigi teknolojik, endiistriyel, kiiltiirel ve ekonomik degisimlerle
ilintili olarak ortaya ¢ikan transmedya hikédye anlaticilig1, 6nceki donemlerin (sozlii ve
yazili donem), hikaye anlatiminin farkli bir tezahiirii olarak karsimiza ¢ikmigtir. Smurlari,
kiiltiirleri, engelleri asarak her ortama her metinle uyarlanabilen anlatilar, anlati-dinleyici
arasindaki ortak zaman ve/veya ortak mekan zorunlulugunu ortadan kaldirmus, aradaki
iliski her zaman & her yerde kurulabilen iligskiye doniismiistiir. Biitiinciil anlatimlar,
girig-gelisme-sonug diizenli kurgular, daha pargali ve alisilagelmis anlatima gore cizgisel
olmayan, kolaj anlatimlar haline gelmistir. Ugsuz bucaksiz, baslangici sonu olmayan,
hangi zaman diliminde gectigi net olarak belirtilmeyen kurgusal evrenler tasarlanmis, bu
tasarimlar dijital oyunlar, ¢izgi filmler, sinema filmleri, sosyal medya platformlari,
lisansli  iriinler, kitaplar ve daha sayilabilecek Dbircok ara¢ araciligiyla
tiiketiciye/takip¢iye/izleyiciye/dinleyiciye ulastirilmistir. Bu franchiselardan her biri ile
hikaye evreni genisletilmis, derinlestirilmis, detaylandirilmis ve transmedya anlatinin
esast olan devamlilik saglanmistir.

Transmedya hikaye anlaticiliginin genis franchiseli 6rneklerinden olan Angry Birds
evreni, her yasa ve cinsiyete hitap eden yapisiyla son yillarda dne ¢ikan yapimlardan
biridir. Rovio sirketi, dijital oyunlariyla oyun severleri ¢ekim alanina almis, evren
takipcileri arasinda diinya ¢apinda turnuvalar diizenleyerek evreni daha bilinir ve daha
genis hale getirmistir. Video oyunlarindaki ¢esitlilik transmedya anlatima uygun olarak
diger franchiselarla uyum iginde tasarlanmis bdylece oyun severlerin marka sadakati
canli tutulmustur. Sinema filmiyle evren daha genis bir kitleye hitap etmis, oyuna arka
plan hikayesi yazilarak anlati, katilimcilarin destegine agik hale getirilmistir. Gorsellik
ve aksiyonun 6n plana ¢iktigi film, oyunu bilmeyen veya oynamayanlar da diistiniilerek
hazirlanmistir. 2019 yilinda ¢ikan Angry Birds 2 filmi evreni yeni bir heyecan katmig
Zeta adli karakter kurgusal diinyada yerini almistir. Lefever’in soziinii ettigi tecimsel
yayincilikta yeni gelir kaynaklariin olusturulmasi ortaya ¢ikarilan yapimlarin uzun
soluklu olmasi gerekliligi Angry Birds’iin yeni sinema filmiyle hayat bulmustur
(Lefever, 2010:1). Transmedya anlatimin 6nemli bir yapitasi olan evrene yeni karakter
eklenmesi yeni sinema filmiyle desteklenmistir. Katilimcilarin bu karakter lizerine yazip
¢izmesi, paylasim yapmasi ile evren daha da genisleyecektir.

Yine transmedya anlatima uygun olarak evreni daha ¢ok hikayeyle anlatmak, paralel
kurgularla ve mikro hikayelerle desteklemek icin ¢izgi filmler ¢ekilmis, ¢izgi romanlar
yazilmig, evrene dair mini ansiklopediler olusturulmustur. Jenkins (2007), medya
sirketlerinin her kesime yonelik basarili ve eglenceli igerikler iiretmesi noktasinda
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sorumluluk almalar1 gerektigini belirtmektedir. Bu bakimdan ¢izgi roman ya da mini
ansiklopedilerin farkli katilimer segmentlerinin ayni evrende bulusmasina firsat verdigi
anlagilmakta ve bu {iriinlerin Jenkins’in iddiasin1 destekledigi goriilmektedir.

Transmedya hikéye anlaticiliginda, farkli kitlelerin deneyiminin sinerjik ve katilime1
bir hikaye olusturmasi (Giovagnoli, 2011:8) ¢ok dnemsendiginden dolayr ¢ocuklar ve
yetigkinler i¢in ¢esitli tasarimlar oldukga popiilerdir. Evrenle duygusal bag kurulabilmesi
i¢in ¢cocuklara ve yetiskinlere hitap eden lisansli oyuncaklar, peliis liriinler, anahtarliklar,
bardaklar, kuklalar, oyun hamurlari, boyama kitaplar1, yemek kitaplari, kredi kartlari,
meyve sulari gibi genis yelpazede lirlin piyasaya sunulmustur. Kiiltiirel farkliliklar goz
ardi edilmeden, kiiltiirlere 6zgii karakter tasarimlar1 yapilmis, kiiresel evren bir nebze
yerellestirilmistir.

Evrenin fiziksel olarak deneyimlenmesine imkan veren i¢ ve dis mekan etkinlikleri,
temali parklar, ¢oklu etkinlikler ustaca hazirlanmis, kurgusal evren gerceklikle
harmanlanmistir. Her franchisein kendi keyfini yasatmasi fikri kisisel deneyimlerle
desteklenmistir. Ayrica evrenin gesitli, paralel ve mikro hikdyelerle renklendirilmesi
gerekliligi deneyimlerin kisisel sosyal medya hesaplarinda yayinlanmasi ile karsilanmig
olmaktadir. Medya diinyasinda bir konu etrafinda ¢ekim alani olusturarak, bu alanda
katilimcilar1 uzun siire tutmak eskiye nazaran daha zordur. Bu zorluga ragmen 2009
yilinda ilk oyunuyla piyasaya ¢ikan Angry Birds, 2019 yilinda ¢ikan ikinci sinema
filmiyle, siirekli glincellenen ve yeni ¢ikarilan oyunlariyla, her gruptan katilimcisina 6zel
tretimleriyle, katilimcilart ve sirket yetkililerinin igbirlik¢i ¢aligmalariyla giindemde
kalmay1 ve hala takipg¢i ¢cekebilmeyi basarabilmis bir evrendir.

Dijital ¢agda kendi eglencesini tasarlayabilen bireyler i¢in mitkemmel bir teknik olan
transmedya hikdaye anlaticilifi, yetenegini, psikolojisini, hayat tarzini, kiiltiiriini
yansitmak isteyen bireylere kontrol giicli vermektedir. Bu giicii iyiye kullananlar oldugu
gibi kotiiye kullananlarin varligi da her daim s6z konusudur. Fan tiretimlerde cinsellik,
siddet, korku, 6liim gibi cocuklar1 kétii yonde etkileyebilecek temalara rastlaniimaktadir.
Ancak fan iretimlerin kontrol altinda tutulmasi ¢ok zor oldugundan dolayi, bu noktada
evreni kurgulayanlarin kotii kullanima yol agacak temalar tasarlamamasi bireysel
sorumluluklaridir.
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