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Transmedya hikaye anlaticihdi bir kurgusal diinya insa etme sanati olarak, farkli mecralara dagitilan hikaye pargalarinin
ortak ve tutarli bir sureklilik hissi insa etmesi esasina dayanmaktadir. Yeni medya ile gelisim gosteren bu hikaye
anlaticihginda, her bir mecranin kendiyapisi, olanaklari ve etkilesim bigimleriyle hikdye evreninin genislemesine katkida
bulunmasi gerekmektedir. Bu arastirmada, transmedya hikaye anlaticiligi yaklasimi ve stratejisi perspektifinde son
yillarda kuresel bir fenomene ddénudsen “Avatar” kurgusal evreni analiz edilecektir. Arastirmanin yontemi Jenkins'in yedi
temel prensip ilkesi (yayilabilirlik ve derinlesebilirlik, streklilik ve cesitlilik, dalma ve ¢ikarma, dinya insasi, dizilestirme,
oznellik, performans) modeli ile nitel yaklasimli betimsel analiz metodolojisi olarak belirlenmistir. Calisma Avatar: Suyun
Yolu (2022) adlisinema filmive sonrasinda farkl mecralarda Uretilen/dagitilan icerikler olarak sinirlandiriimistir. Bulgulara
gore, Avatar kurgusal evreninde yedi temel prensip modelinin ortak ve tutarli bir medyalararasi transmedya metinleri
Urettigi saptanmistir. incelenen iceriklerde olay érgulerinin cogunlukla benzerlikler tasidigi ancak zaman, mekan ve

karakterler agisindan 6nemli élgtde farkliliklar bulundugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yeni medya, Transmedya, Transmedya Hikaye Anlaticiligl, Avatar, Medyalararasilik.

ABSTRACT

Transmedia storytelling, asthe art of constructing a fictional world, is based on the principle that story fragments distributed
across different media build a commmon and coherent sense of continuity. In this storytelling, which has developed with
new media, each medium should contribute to expanding the story universe with its structure, possibilities, and forms
of interaction. In this study, the fictional universe of Avatar, which has become a global phenomenon in recent years, will
be analyzed from the perspective of a transmedia storytelling approach and strategy. The research methodology was
determined as a qualitative descriptive analysis methodology with Jenkins's seven principles (spreadability and drillability,
continuity and multiplicity, immersion and extractability, world-building, seriality, subjectivity, performance) model. The
study Avatar: The Way of Water (2022) and the content produced/distributed in different media. According to the findings,
it was determined that seven basic principle models in the Avatar fictional universe produced common and consistent
intermedia transmedia texts. In the analyzed content, it was determined that the plot patterns were mostly similar, but

there were significant differences in terms of time, place, and characters.
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Giris

Dijitallesme ve yeni medya alanindaki gelismeler;
yakinsama, katiimcr kaltur, medya yakinlasmasi
ve hayran kulturt gibi goérece c¢ok sayida yeni
kavrami da gundeme tasimistir. Ayni zamanda
bu gelismelere entegre hikdye anlaticihdi

yontemlerinin  de yeni formlariyla gelisim
gosterdigi goérulmektedir. Bu gelisimin bir arunu
olan transmedya hikaye anlaticiligi, farkli medya/
mecra kanallarina dagitilan igeriklerin, butinunde
tutarl ve birbirleriyle anlamli tek bir ana hikayeye
hizmet ettigi, ayni zamanda medya tuketicisi
(izleyici, dinleyici vb.' katihmi ve etkilesiminin
de 6nemli bir unsur oldudu inovatif bir anlati
modelidir (Jenkins, 2018: 144-145; Pratten, 2011: 3-4;

Long, 2007; Zimmermann, 2014).

Transmedya hikayeciligi kavrami; ¢capraz medya,
adaptasyon (uyarlama), multimedya gibi farkl
kavramlarla karistirilabilmektedir. Bu kavramlar
kapsami geregi benzer alanlar icin kullanilan
ancak transmedyadan bazi yonleriyle ayrisan
kavramlardir. Transmedya kavraminin alanyazinda
onemli bir arastirma alani olmasinin temelde
sebebi ise stratejik ve medyalararasi bir hikaye
anlaticiligi konsepti olarak medya enduUstrisinde
uygulanabilir ve basarili &rneklerinin  giderek
artiyor olmasidir (Scolari & lbrus, 2019: 2192).
Kuresel 6lcekte fenomen olmus Matrix (1999-2021),
Yildiz Savaslar (Star Wars-1977-2019), Blair Cadisi
(1999) vb. sinema filmlerinin basarisinin bir sebebi
de transmedya hikaye anlaticihidl stratejisiyle
hayranlarina anlamli ve birbirleriyle tutarli icerikler

sunmasidir.

Transmedya dunya insasi; teorik ve pratik agidan
sadece ybnetmen, senarist, program yapimcisi
ya da yazarin katkisiyla Uretilemeyecek kadar
karmasik ve kapsaml bir yapidir. icerisinde anlati,
kulturel baglam, pazarlama, is modelleri, cevrimici
markalasma ve yasal cerceveleri de barindiran
cok katmanli bir olgudur (Gambarato, 2013: 87,
Scolari, 2009). Bu yaratici sUre¢ bir kuratdr ya

da orkestra sefi gibi temelde bir transmedya

yaraticisinin  farkli nitelikteki mecralari ya da
bilesenlerini duzenleyip yonetebilmesine baghdir.
Farkll ortam/mecralara 6zgU bilgi ve becerileri
yonetmeyi bilmesi ve her bir mecranin dil yapisina
uygun bir bicimde igerik Uretimini tesvik etmesi
gerekmektedir. Bu baglamda, hikaye anlaticisi/
yapimcisi ile medya tuketicisinin etkilesimli ve
isbirlik¢i katilimi strecin énemli bir dinamigidir.
Transmedya hikaye anlatiminda her bir mecranin
ya da bilesenin ayirt edici ve degerli bir katki
sunmasl gerekmektedir. Long (2007: 32); “bir kutu
Star Wars misir gevreginin, boyama Kkitaplarinin
Star Wars kurgusal dunya insasina belirgin ve
dederli bir katki sunmadigi surece, transmedya
hikdye anlatiminin bir érnedi olarak gérdlmemesi
gerektigini vurgulamaktadir.” Dolayisiyla, temelde
kurgulanan ana dunya insasina katki saglayacak
yanicgeriklerin (¢izgi roman, hayran Uretimiicerikler,
video oyunlari vb.) hikdye evrenini zenginlestirdigi
ve guglendirdigi surece, bir transmedya ornegi
olacagi irdelenmektedir.

Bu calismanin  amaci

transmedya hikaye

anlaticihgr  yaklasimi  perspektifiyle, kuresel
oOlcekte fenomen olmus “Avatar” kurgusal
evrenini incelemektir. Calismada nitel yaklasimh
betimsel analiz metodolojisinden yararlanilacaktir.
Elde edilen bulgular, Jenkins'in (2009; 2010)
transmedya hikaye anlaticiliginin “yedi temel
prensip ilkeleri” (yayilabilirlik ve derinlesebilirlik,
sureklilik ve cesitlilik, dalma ve cikarma, dunya
insasi, dizilestirme, 6znellik, performans) modeline
gore yorumlanacaktir. Calisma genis bir arastirma
alanini kapsadigindan dolayi, Avatar: Suyun Yolu
(2022) filmi ve sonrasinda dolasima giren icerik/
mecra/urin érnekleri agisindan sinirlandiriimistir.
Calisma son yillarda 6nemli bir calisma alani haline
gelmis yaratici bir hikaye anlaticiligr yontemini
ve stratejisini sunan transmedyanin, kuresel
bir fenomen olan “Avatar” kurgusal evreninde
kullanilma bigimlerinive pratiklerini ortaya koymasi
acisindan 6nemli oldugu degerlendirilmektedir.
Calismanin 6zgun yani ise literatUrdeki pek gok

arastirmadan farkli olarak sadece sinirli sayidaki

1 Bu ¢alismada medya tuketicisi kavrami, transmedya hikaye anlaticiidi gibi medyalararasi bir kavram ile iliski kuruldugundan dolayi
tercih edilmektedir. izleyici, oyuncu, tiketici, dinleyici gibi kavramlarin birlesimidir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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mecra uzantilarina odaklanmamakta, Avatar:
Suyun Yolu (2022) filmiile ortaya gikan ve yeditemel
prensip ilkeleriyle iliskili tim mecralari kapsami
icerisine almaktadir. Bu galisma guincel veri setiyle
orneklem evreni buUtuncul ve kapsamli bir ag olarak
ele almakta ve transmedyanin stratejik ydonune de
vurgu yapmasl agisindan literatlre ézgun bir katki
saglamaktadir.

Kavramsal Cergeve: Transmedya Hikaye
Anlaticihigi
Transmedya hikaye anlaticiligi kavramini
alanyazina kazandiran ve gelistiren Massachusetts
Institute of Technology (MIT) profeséri Henry
Jenkins olmaktadir. Jenkins (2018: 144-425) ilgili
kavrami; ‘“orijinal metinler veya yan UrUnlere
dayall modelden ziyade, kurgusal bir icerigi
markalastirmak ve pazarlamak igin yurGtulen
koordineli bir calisma ile her bir medyanin kurgusal
dUnyay! anlayisimiza farkh katkilarda bulundugu,
muhtelif medya platformlarinda ¢ézulen hikayeler”
olarak tanimlamistir. Bu badlamda, medya
tuketicisine farkli hikaye parcalariyla kurgusal
evrenin butunune benzersiz katkilar sunulan
bir medyalararasi deneyim yasatilmaktadir.
Scolari (2009: 587) ise transmedya kavramini;
hem farkl diller (s6zlU, yazili, ikonik vb.) hem de
medya (sinema, ¢izgi roman, televizyon, video
oyunlari, vb.) ile genisleyen bir anlati yapisi olarak

tanimlamaktadir.

Transmedya hikaye anlaticiliginin ideal bigiminde,
hikdye evreni bir sinema filminde tanitilr,
televizyon dizileri, roman ya da ¢izgi romanlar
ile genisletilir;, oyun oynanarak kesfedilir ve
eglence parki ile bu hikdye evreni fiziksel
anlamda deneyimlenebilmektedir. Artik hikaye
anlaticihdinin tek bir mecra ile sinirlandirilmamasi
gerektigi, yakinsama odakl yeni medya cadina
gecis yapilmasi gerektigi zorunluluk haline
gelmistir. Esi benzeri gdrulmemis icerik, Grdn ve
eglence firsatlari ile medya tuketicisinin cevrili
oldugu gorulmektedir (Jenkins, 2018: 144-145;
Pratten, 2011: 3-4; Long, 2007).

Transmedya hikaye anlaticiigr yaklasimi bir
strateji olarak ele alindiginda, ansiklopedik bir

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

kurgusal evrenin zengin iceriklerle, medyalararasi
bir bicimde yayilm godstermesi, surecin énemli
bir dinamigidir. Her eklenen yan oykdu, planlanan
transmedya metninin buUtinune benzersiz bir
katkl sundugu kadar mecranin gugclt yonlerine de
odaklanmalidir. Televizyon dizilerinin daha genis
olay 6rgulerini anlatabilme yetenegdi ya da filmlerin
sUruUkleyicilik kapasitelerinin yUksek olmasi veya
video oyununun katihm Uzerindeki gUglU etkileri
bu duruma o6rnek gosterilebilmektedir (Edwards,
2012:  6).
goOsterecek olan igerigin stratejik bir bigcimde

Dolayislyla transmedyanin  yayillim
mecralara dagitilmasi gerekmektedir.

Transmedyal anlatilarin  temelinde her bir
mecranin, kendi dili ve ortamin ozelliklerine goére
ana hikayeye eklentiler yaparak devam etmesi
onemli gorulmektedir. Transmedyanin &zelde
parcacikli bir yapi sergileyip, sonucunda devasa bir
anlati evreni insa ettigi gdrulmektedir. Bu noktada
insa edilen anlati evreninin birbirleriyle bagdlantil
ve tutarli olmasi medya tuketicisinin sadakatini
arttiran unsurlardir (Zimmermann, 2014: 24, Long,
2007). Dolayisiyla medya tuketicisi birbirleriyle
anlamli ve tutarli hikdye parcalar arasinda bir
yolculuga ¢ikmakta ve bir nevi “avci ve toplayict”
roline burunmektedir. “Herhangi bir kurgusal
dinyay! butunuyle deneyimleyebilmekicin medya
tuketicisinin, avcl ve toplayici rolunu Ustlenmeleri,
medya kanallarindaki  oykuUlerden  bazilarini
takip etmeleri, zaman-emek harcayarak diger
hayranlarla is birligi yapmalari gerekmektedir”
(Jenkins, 2018). Ornegin, Marvel kurgusal evreni
transmedya  hikdye anlaticihgr  stratejisiyle
ilerleyen; cok sayida ¢izgi romandan sinemaya
uyarlanan filmler ile dijital yayin platform dizileri,
jenerik sonrasi kisa sahneler (after-credits scene),
sanal gerceklik oyunlari ile birbirleriyle tutarli ve
anlamli hikaye evreni insasinin dnemli bir érnegdini

sunmaktadir.

Transmedya hikaye anlaticihdi bir kurgusal dinya
insa etme sanatidir. Hikaye evreninin yeni ve
uygun iceriklerle genisletilmesi ve butlunluk icinde
medyalararasi bir hikdye evreninin yaratiimasi
gerekmektedir. Gelenekselden dijitale dagitilan
evreni, farkll nitelikte

transmedya medya
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tuketicileriicinde gesitlilikler ve icerige yonelik farkl
diller sunmaktadir. S6zel, sembolik, gorintusel gibi
farkh dilsel yapilarla sunulan sinema, gizgi roman,
video oyunlari gibi farkli mecralar, her aracin
kendine 6zgu yontem, imkan ve dil yapilarina gére
sUrece katkida bulunmasi gerekmektedir (Scolari,
2009: 587; Gambarato, 2013: 85; Long, 2007: 10).
Yeni kavrayls ve deneyimler medya tuketicisi/
hayran ilgisini canli tutmaktadir. Her bir mecra
farkh pazar nislerini ¢ekmektedir. Sinema ve
televizyon dizileri gunumuzde en fazla c¢esitlilikte
ve fazlalikta izleyici kitlesine sahip mecralardir.
Ancak ¢izgi roman ve oyunlarin ise en az ¢esitlilikte
olan mecralar oldugu gorulmektedir. Nitelikli
ve kapsamli olarak tasarlanmis bir transmedya
iceriginin tum bu cegsitliliklere ve birbirinden farkli
hayran gruplarina hitap edebilecek bir bicimde,
capraz pazara sunulmasi gerekmektedir (Jenkins,
2018: 145). Bu agidan medya tUketicisinin farkli
mecralara gegisini saglayabilmek icin hikaye
evreninin arka planinda bosluklar ya da yanit
bekleyen sorular birakmak 6onemli bir stratejidir.
Dolayisiyla medya tuketicisinin hikaye evrenini
derinlestirebilmesi icin cesitli kaynaklar (belgesel,
ansiklopedi, internet sayfalari) Ureterek sureklilik

hissi insa etmesi gerekmektedir.

Sekil 1

Transmedya Gelisim Sureci Diyagrami

(Kaynak: Pratten, 2011:5)
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Sekil e goére diyagramda yer alan alti basamakl
dongu, bir transmedya proje surecini gelistirmek
icin gerekligdrulen bilesenlerisunmaktadir. Her bir
bilesenin birbirleriyle koordineli ve is birligi icinde
calismasi bir zorunluluk olarak goérulmektedir.
Pratten’e (2011: 4-49) gore alti basamakl déngude
yer alan bilesenler su sekilde aciklanmaktadir:

Hikaye (Story): Transmedya projesinin baslangi¢ noktasidir.
Tur, karakter, yer, zaman, olay 6rgusu vb. anlati unsurlara gére
tasarlanmasi gerekmektedir. Olay 6rgusu ve karakterlere
dayall temel/ana hikayeye anlati alani (narrative space);
yeni mecralar ile olusan ek/yan hikayelere ise ek anlati
alani (additional narrative space) denmektedir. Deneyim
(Experience): Transmedya deneyiminin anatomisi,
izleyicinin hikaye evrenine katilimi ile dnem kazanmaktadir.
Bu agidan deneyimi arttirmak icin oyun (gaming) ya da
oyunlastirmanin (gamification) énemi ortaya ¢ikmaktadir.
Oyun mekanigi izleyicinin hikaye evrenine katilimini
tesvik etmek ve sUrdurmek igin kullanilabilecek 6nemli
bir mecradir. Medya Tiiketicisi (izleyici vb.)-(Audience):
izleyici/medya tlketicisinin katilimi transmedyanin énemli
bir bileseni oldugu icin hedef kitlenin kim oldugunun
tanimlanmasi (sosyo-ekonomik, medya tUketim bigimleri,
teknolojiyi  kullanma bigimleri vb.) ve onlari neyin
heyecanlandirdigini  anlamak, deneyimin anatomisinin
tasarlanmasinda  6nemlidir. ~ Platformlar (Platforms):
Tasarlanan hikdyeye ve hedef kitleye uygun platformu
segmek 6nemli gorulmektedir. Platformlarin glclu ve zayif
yonlerini belirlemek, zamanlamanin uygunluguna dikkat
etmek, hikdye evreni ile zamanlamanin uyumlulugunun da
test edilmesi 6nemli unsurlardir. Medya tUketicisini platforma
tesvik etmek ve farkl platformlara gegisini saglamak igin
stratejilerin gelistiriimesi de énemlidir. is Modeli (Business
Model): Transmedya projesinin en iyi is modelinde
sunulmasinin tasarlanmasidir. Hedef Kkitlenin igerigi satin
alma bicimi, kazang ve igerigin yaylliminin uygunlugu
vb. sorularin cevaplanmasi gerekmektedir. Uygulama
(Execution): Transmedya proje deneyimini ayrintili olarak
tasarlamak ve her bir asamanin nasil uygulanacagini
belirlemek gerekmektedir. Proje ekibinin (proje yoneticisi,
yazar, pazarlama yodneticisi vb.) tasarlanmasi ya da yayin

takviminin belirlenmesi gibi asamalar belirlenmelidir.

Transmedya hikaye anlaticiliginin kuresel 6lcekte
fenomen olmus basarili 6rnekleri bulunmaktadir.
Bunlardan biri olan Blair Cadisi (The Blair
Witch/1999) bir transmedya projesidir. Bu proje,
doksanli yillarda internet sayfalari ile baslayarak
kendine has bir hayran kitlesi toplamistir. Sinema
filminden hemen 6nce kurguyu daha inandirici
hale getirmekigin Sci-Fi Channel'da Blair Cadisi'nin
Laneti (1999) adli sahte belgesel (mockumentary)
yayinlanmistir. Burkittsville kasabasi ormaninda

kaybolan bir grup gencin 6ldukten sonra bulunan
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goruntulerinden olusan Blair Cadisi (1999) sinema
filmiyle anlati evreni genisletilmistir (Long, 2007:
26-27). “Filmin gosterime girmesinin hemen
ardindan Oni Press, Burkitsville yakinlarinda
ormanda yururken Cadiyla karsilasan baska
birinin aciklamalarina dayandigini cgesitli cizgi
romanlar piyasaya ¢ikarmistir. Filmin muzigi bile
terk edilmis bir arabada bulunmus bir kaset olarak
sunulmustur” (Jenkins, 2018:152).

Wachowski Kardesler'in global duzeyde fenomen
olmus Matrix kurgusal evreni; sinema filmleri, video
oyunlari, animeleri ile genis bir anlati evrenini ve
medyalararasi birlesik bir deneyimi sunmaktadir.
The Matrix (1999) filmi ile baslayan kurgusal evren,
devaminda The Matrix Reloaded (2003), The Matrix
Revolutions (2003), Matrix Resurrections (2021)
adli film &rnekleriyle serilestirilmistir. Yapimcilar
karmasik bir mitoloji (Mesih miti, kirmizi-mavi
hap, 6lum, yeniden dogus vb.) ve ¢ok sayida yan
karakter ile bir dizi soru isaretinin cevabini farkli
mecralara tasimistir. Bilgisayar oyununu oynayana
kadar anlam kazanamayacak ipuclari serpistiren
yapimcilar, ¢ok sayida kisa animasyon filmde,
animelerde ya da cizgi romanlarda sunulan arka
plan &ykuleriyle anlati evrenini tutarli ve anlamli
hale getirmistir (Jenkins, 2018: 141-149). Benzer
sekilde kuresel bir fenomen olan “Star Wars”
kurgusal evreni de farkli mecralar arasinda tutarli
ve koordineli bir transmedya projesidir. Star
Wars kurgusal dunyasinin transmedyal anlati
parcalari; sinema filmlerine, grafik romanlara,
animasyonlara ve video oyunlara dagitilmistir. Star
Wars duinya insasina; Jedi, Droid, Eski Cumhuriyet,
imparatorluk gibi farkl kurgusal imgeler ile yeni
bilgiler, karakterler, gezegenler ve canli turleri cok
katmanli ve medyalararasi bir bicimde eklenmistir
(Coombs, 2019: 357).

Arastirmanin Yéntemi

Arastirmada nitel yaklasimh betimsel

analiz metodolojisinden yararlaniimaktadir.
Betimsel analiz, belirlenmis bir konu dahilinde
yapilan, yayinlanmis ya da yayinlanmamis,
butin c¢alismalarin ele alinip egilimlerinin  ve
arastirma sonuglarinin  tanimlayici bir boyutta

degerlendirilmesini iceren sistematik bir nitel veri

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

analiz turudur (Suri & Clarke, 2009). Bu baglamda,
arastirmanin metodolojisine ve amacina uygun
olarak elde edilen bulgular, Jenkins'in (2009; 2010)
transmedya hikaye anlaticihdinin “yedi temel
prensip ilkelerine” (yayilabilirlik ve derinlesebilirlik,
sureklilik ve cesitlilik, dalma ve ¢ikarma, dunya
insasl, dizilestirme, 0Oznellik, performans) gore
yorumlanacaktir.  Arastirma metodolojisinde
kullanilan Jenkins'in yedi temel prensip ilkeleri su

sekildedir (Jenkins 2009; 2010; Pratten, 2011):

« Yayilabilirlik ve Derinlesebilirlik (Spreadability
and Drillability): Yayilabilirlik, kamuoyunun medya
iceriginin dolasimina aktif olarak sosyal paylasim
aglarivasitasiyla katilma kapasitesine ve bu strecin
ekonomik degeri ve kdulturel degeri arttirma
kapasitesine isaret etmekte; derinlesebilirlik ise
izleyicileri daha derine inmeye, ilgisini ¢eken
kurguya yonelik derin bir arastirmaya tesvik eden

bir kavram olarak tanimlamaktadir.

- Sureklilik ve Cesitlilik (Continuity and
Multiplicity): Transmedya kampanyalari cok glclu
bir “sureklilik” hissi insa etmeye calisir. Sureklilik
hissi hayranlarin katilimi ile sdrduarular. Hikaye
evreninin ortak bir tutarllik ve devamlilik saglamasi
sureklilik ile saglanabilir. Cesitlilik ise ayni streklilik
ve tutarliik icerisinde dedisen hikaye cizgilerini
ifade etmektedir.

+ Dalma ve
Extractability):
derinliklerine dalmasi ve kendi katkisi ile degisik

Cikarma (Immersion and

Tuketicilerin hikayelerin
hikayeler turetebilmesini ifade eder. Dalma'da
tuketicihikaye dUnyasininderinliklerine inebilirken;
cikarilabilirlik prensibinde ise tUketicinin hikayenin
derinliklerinden cikarttigi parcayi, gercek hayatina

taslyabilmesi olarak ifade edilmektedir.

« Dinya insasi (Worldbuilding): Dinya insas
kavrami, dalma ve cikarma ilkeleri ile yakindan
iliskilidir. Zira ikisi de tUketicilerin anlatilarda temsil
edilen dunyalarla daha dogrudan etkilesimde
bulunma yollarini temsil etmektedir. izleyiciler
dalma ve c¢ikarmayl kendi yasanmisliklari ve
gercekleriyle bir sekilde kesisen gercek alanlar
olarak gérmektedir. Medya tuketicisi dijital kaynak
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franchise'larin  Uretimi ile baglantih olarak bir
yasam gercekligi algisi gelistirmektedir. Dunya
insasi prensibi, hayran tipi tUketici davranislarina
da 6nculuk etmektedir.

+ Dizilestirme/Dizisellik (Seriality): Daha uzun
bir anlatinin bolum bélum ayrilarak kirilip, birden
¢ok platformda dagitiimasi anlamina gelen
dizilestirme ilkesinde, romanlarin seri yayinlanmasi
ya da film serileri veya ¢izgi roman dizilerindeki
gibi klasik seri bicimlerine benzer bir bicimde
transmedya hikayeleri de izleyicilerin farkli medya
sistemine dagdilmis hikaye parcgalarini takip edip
ya da kesfederek hikaye evrenine baglanmasini
saglamaktadir.

+ Oznellik (Subjectivity): Oznellik, transmedya
hikayeciliginde kurgusal dinyanin kesfedilmemis
boyutlarina (genellikle kahramanin hikayesini
anlattigr oykuye farkli bir platformnda ikincil veya
destekleyici karakterlerle ilgili kesfedilmemis
hikayeler gibi) odaklanma s6z konusudur.

+ Performans (Performance):  Performans
prensibinde taraflarin hikaye dunyasina katkida
bulunma miktarina ya da kapasitesine isaret
etmektedir. Hayranlarin hikaye dunyasina kurgu
yaratarak katki saglayabilecedi uzantiyr temsil
etmektedir.

Arastirmanin Orneklemi ve Sinirhligi
Arastirma evreninin buUyUklugu ile c¢ok sayida
mecra/icerik  calismanin

kapsami igerisinde

oldugundan dolay! James Cameron’un
yoénetmenligini yaptigi Avatar: Suyun Yolu (2022)
sinema filmi ve sonrasinda farkli mecralarda
aretilen/dagitilan  icerik/mecra/aran  acisindan
calisma sinirlandinlmistir.  Calismanin amaci
baglaminda secgilen Avatar kurgusal evreni
orneklemi, kapsamli ve tutarli bir bi¢cimde cok
saylda mecraya gegis yapmistir. Bu baglamda, tim
dlnyada kuresel bir fenomene doénusen Avatar
kurgusal evreni, transmedya hikaye anlaticiligi

arastirma alani agisindan elverigli bir 6rneklemdir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Resim 1

Avatar: Suyun Yolu Film Afisi

(Kaynak: https://www.imdb.com/title/tt1630029/mediaviewer/
rm94646785/?ref_=tt_ov_i Erisim Tarihi: 23.09.2024)

Avatar kurgusal evreninin ilk sinema filmi Avatar
(2009) James Cameron tarafindan senaryosu
yazilmis ve yodnetilmistir. Yonetmenligi James
Cameron tarafindan yapilan Avatar: Suyun Yolu
sinema filmi ise Turkiye'de 16 Aralik 2022 tarihinde
vizyona girmistir. U¢ boyutlu (3D) sinema teknigi ve
devaminda IMAX film teknigiyle filmler Uretilmistir.
Temelde Avatar kurgusal evreninin olay 6rgusu;
insanoglunun 22. Yuzylll yasadigi bir cagda,
dinyanin butun dogal kaynaklar tukenmistir.
insanoglu, farkli bir gezegenin yéringesindeki
Pandora adli gezegeni kesfetmis ve oradaki dogal
kaynaklari sémurmek igin cesitli teknolojiler ve
programlar gelistirmistir. Na'vi adli kabile kultaru
olan irk ile insanoglunun Pandora gezegenindeki
muUcadelesi 6rneklemin temel olay o6rgusunu
olusturmaktadir. Avatar kurgusal evreni James
Cameron’unyarattigi bir proje olarak serilestirilerek
devam etmesi planlanmaktadir. Avatar 3 (Fire and
Ash) filmi 2025 yilinda, Avatar 4 2029 yilinda, Avatar
5 filmi ise 2031 yilinda sinemada gdsterilmesi
planlanmaktadir (Avatar Resmi internet Sayfas,
2024).

Bu arastirmada orantili tabakali 6rnekleme teknigi

ile ele alinacak orneklemler; sinema filmi Avatar:
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Suyun Yolu (2022), resmi sosyal medya platformu
(Facebook), resmi internet sayfasi (https:.//www.
avatar.com/), ansiklopedi ve sézlUk temall kitap
Avatar The Way of Water The Visual Dictionary
(2022), video oyunu Avatar: Fronties of Pandora
(2023), cizgi romani Avatar: Ustin Taraf (2023),
YouTube belgeseli Avatar |Expedition Pandora
(2024), hayran Uretimi icerik We Remade Avatar
2 For $20 (2023) olacaktir. Her tabakadan (mecra)
o tabakanin evren igerisindeki temsil duzeyiyle
orantili olarak érneklemler belirlenmistir.

Arastirmanin Bulgulan

Arastirmada ele alinan érneklemlerin metodolojiye
gore Jenkins'in yedi temel prensip modeli
baglaminda elde edilen bulgulari asagidaki
basliklarda yer almaktadir (Jenkins, 2009; 2010;
Pratten, 2011):

Avatar Kurgusal Evreninde Yayilabilirlik ve
Derinlesebilirlik Prensibi

Avatar kurgusal evreninde yayilabilirlik prensibi,
yapim firmasi tarafindan resmi olarak Uretilmis
sosyal medya platformunda kodlanmaktadir.
Yayilabilirlik prensibinde; Avatar kurgusal evreni
icin resmi hesap olarak @avatar ismiyle Instagram
880.000
bulunmaktadir (Avatar Instagram, 2024). X sosyal

adll  platformda yaklasik takipgi
medya platformunda @officialavatar ismiyle
yaklasik olarak 351.000 takip¢i bulunmaktadir
(Avatar X, 2024). YouTube adlh mecrada @
AvatarOfficial adiyla yaklasik olarak 445.000
abone bulunmaktadir (Avatar YouTube, 2024).
Facebook (Meta) adli sosyal medya platformunda
“Avatar” kullanici adiyla ise 43.000.000 takipgi
bulunmaktadir (Avatar Facebook, 2024). Bu
baglamda, Facebook (Meta) adli platform buyuk
olcude takipgi sayisina ve etkilesim yogunluguna
sahip oldugu icin bu arastirmada 6rneklem olarak

secilmistir.

Orneklem olarak secilen “Avatar” isimli Facebook
(Meta) hesabinda Avatar: Suyun Yolu (2022)
sinema filmi icin; teaser, fragman, afis, kisa tanitici
icerik (filmden kesitler, grafikler vb.), karakter
posterleri, gala fotograflari, IMAX tanitim igerigi,

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

oyuncu réportajlari, filmden gdrseller, vizyona geri
sayim tanitim igerikleri, Altin Kure adaylik tanitim
gorselleri, dzel tasarim afisleri, Na'vi dili tanitim
iceriklerinin yayinlandigi géralmektedir. Orneklem
mecra aracihdiyla Uretilen bu iceriklerle takipgiler
“begen, yorum yap, gonder, paylas” butonlari
ile etkilesim kurabilmektedir. Bu etkilesimlerle
birlikte kullanicilarin  bilgi yayan bir aktoére
donuserek, medya icerigini dolasima soktugu
gorulmektedir. Bu platformlarda kullanicilarin
katilimini ve etkilesimi arttirmak igin onlari yorum
yapmaya tesvik eden; “Peki sen Na'vi diline ne
kadar hakimsin?”,” Mikemmel degil mi?”, “Avatar:
Suyun Yolu ile ilgili disiuncelerini yorumlarda
bizimle paylas!” gibi bir igerik paylasimi tercih
edilmektedir. Bu baglamda, dérneklemm mecrada
Avatar: Suyun Yolu (2022) filminin tanitim
iceriklerinin kullanici etkilesimiyle birleserek aktif
bir dolasima sokuldugu gériulmektedir. Ozellikle
hayran katilimi agisindan tesvik edici unsurlar én
plana ¢ikariimistir.

Avatar kurgusal evreninde derinlesebilirlik prensibi;
resmi internet sayfasi (https://www.avatar.com/)
ile ansiklopedi ve s6zluk temall kitap (Avatar
The Way of Water The Visual Dictionary/2022)
orneklemlerinde tespit edilmektedir. Bu prensipte
icerige 6zgU kurgusal dunyanin derinlemesine
arastirlmasina, bilgilerin karsilastirilmasina ya
da kurgusal evrende karmasikhdin azaltilmasina
yonelik bir stre¢ 6n plana ¢ikmaktadir. Sinema
filminde Pandora gezegeninde konusulan kurgusal
evrene 6zgU Uretilen “Na'vi dili” bulunmaktadir.
Medya tlUketicisinin  kurgusal evrene ilgisini
arttirmak ve onlari daha fazla arastirmaya iten
bir unsur olarak Na'vi dilini 6gretmek icin orijinal
internet sayfasi ile entegre tasarlanmis YouTube
video icerikleri Uretilmistir. isaret diline benzer bu
video icerikler, Avatar evreni icin Uretilmis kurgusal
bir dili 6gretme amaciyla tasarlanmistir.
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Resim 2
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Avatar Kurgusal Na'vi Dili OFretme Videolari

(Kaynak: https://www.avatar.com/community Erisim Tarihi: 16.10.2024)

Kurgusal evrene 6zgU Uretilen bu yardim videolari

“kendini tanitma” ve kelime bazli “merhaba’,
“‘arkadaslar”, “beraber ylzelim mi?”, “mutluyum!”,
“seni gordyorum” seklinde filmde siklikla kullanilan
diyaloglardan secilmistir. Uretilen bu videolarin
hayran kulturdn bir 6rnedi olarak da Na'vi dili
o0grenme internet sayfalari ve YouTube icgerik
videolarini? tesvik ederek hayranlar tarafindan
olusturulan érneklerle aktif bir dolasima girdigi de

gorulmektedir.

Resim 3

Avatar kurgusal evreni derinlesebilirlik ilkesine
uygun olarak resmi internet sayfasi ile entegre
“Pandorapedia” sekmesi, Pandora ve Avatar evreni
icin bir rehber niteliginde olmaktadir. Bu uretilen
icerikte, Pandora gezeninde bulunan mekan/
ortam, bitki ortuleri, faunalar, Na'vi karakterlerin
hayat hikayeleri, kostumleri, sa¢ stilleri, kullandiklari
araglar, silahlar ve &zellikleri vb. hakkinda detayli

bilgiler sunulmaktadir.

Pandorapedia Karakter ve Bitki OrtlsU Gérselleri

(Kaynak: https://www.avatar.com/pandorapedia Erisim Tarihi: 16.10.2024)

2 VYukaridaki ifadeye 6rnek internet sayfalari su sekildedir:

https://learnnavi.org

https:

james-camerons-avatarfandom.com/wiki/Na%27vi_Language

https://www.YouTube.com/watch?v=28aTWDeioZY

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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Bu unsurlar hayranlari arastirmaya tesvik eden bir
yap! ile tasarlanmistir. Avatar: Suyun Yolu (2022)
filmi icin Uretilmis; Avatar The Way of Water
The Visual Dictionary (2022) adli ansiklopedi ve
sozIlUk temall kitap ise sinema filminin vizyona
girmesinden sonra tuketicilere sunulmustur. Bu
kitapta; karakter ve kostum tasarimlari, Pandora
gezegeninin  kurgusal  jeolojisi, ekosistemi,
bitki ortuleri ve hayvanlari hakkinda detaylar
sunulmaktadir. Ozellikle Na'vi irkinin gelenek ve
gorenekleri, Pandora’nin okyanusundaki Tulkun
ve Skimwing turleri ile gezegenin fauna ve floralari
hakkinda detaylarin yer aldigi gérulmektedir.
Sinema filmleriyle tanitilan kurgusal evrenin ¢ok
sayida cesitlendirilmis yeni mecra/icerik/Grin
ile derinlestirildigi goérulmektedir. Ayni zamanda
bu 6rneklemlerin anlati evrenindeki karmasikligi
ve bilgi eksikliklerini azaltan bir basvuru kaynagi
olarak da kurgusal evreni tamamladigi tespit

edilmektedir.

Avatar Kurgusal Evreninde Sireklilik ve
Cesitlilik Prensibi

Avatar kurgusal evreninde sureklilik prensibi Avatar
(2009) sinema filmi ile Avatar: Suyun Yolu (2022)
filmleriarasinda kurulan ortak tutarli ve birbirleriyle
bUtdncul bir evren temsilinin  kurulmasinda
karsilik  bulmaktadir. Avatar (2009) sinema
filminde izleyiciye tanitilan koken (orijin) hikayesi;
dunyanin kaynaklarinin tukendigi, yoksullugun
ve cevre Kirliliginin oldugu bir donemde bilimin
dunya icin yeni kaynaklar arayisinda oldugu
bir dénemi anlatmaktadir. 6 yillik bir yolculuk
ile gidilebilen degerli madenlerin bulundugu
gezegenin adi Pandora'dir. Yunan mitolojisinde
Pandora, 6lumlu ve en glzel kadin olarak tasvir
edilmektedir. DlUnyaya yaninda gelirken getirdigi
ve Zeus'un kapall tutmasi sartiyla verdigi kutuyu
actiginda ortaya hastaliklar, kitliklar ve kotulukler
cikmaktadir (Agizza, 2006: 158-159). Pandora’nin
Yunan mitlerindengelenanlamiilesinemafilminde
de arketipsel bir iliski séz konusudur. Pandora
gezegeninde dev boyutta Na'vi irki yasamaktadir.

Bu gezegendeki madenler ve degerli kaynaklar

dunya icin degerli olmaktadir. Filmin ana karakteri
Jake Sully ise savas gazisi, agabeyinin olUumu
ile Avatar programina dahil olarak Na'vi irkinin
icerisinden bilgi toplamakla gdrevilendirilir. Jake
zamanla bu irka yakinlasir ve asil amacini unutarak,
onlardan biri gibi hissetmeye baslar. Jake ve Neytiri
ise bir ask yasamaktadir. Na'vi irki tarafindan kutsal
kabul edilen yasam agdacinda (Ylice Anne Eywa3)
Jake Sully karakterinin duzenlenen bir ayin ile
gergek bir Na'vi olmasiyla film sonlandirilmaktadir.

13 yil sonra Uretilen Avatar: Suyun Yolu (2022)
filmi ise birinci filmle ortak bir devamliligin insa
edildigi bir olay 6rgusu ile devam ettirilmektedir.
Jake (protagonist) ve Neytiri adli karakterler bir
aile kurmus ve Neteyam, Lo'ak, Tuktirey ve Kiri
adli cocuklari olmustur. Serinin ikinci filminde,
Gokyuzu insanlart (The Sky People) Pandora'ya
geri donmektedir. GokyUzU insanlarn buradaki
ormanlari yakarak, Pandora'’nin essiz dogasini
mahvetmektedir. Tulkun adli deniz canlilarini
ise dunyadaki insanlarin yaslanmasini durduran
degerli bir malzeme icin avlamaktadir. Birinci
filmde, Neytiri tarafindan oldurulen albay Miles
Quaritch’'in geng¢ klon Na'vi avatari Uretilerek
ikinci filmde de bas kotlu karakter (antagonist)
olarak yer almaktadir. Birinci ve ikinci filmlerin
tutarli devamlilik insasinin temelleri Na'viler ile
GékyUzl Insanlarin micadelesi ile protagonist ile
antagonistlerin benzer tasarimlaridir. Her iki filmde
de temel mucadele Na'vileri temsilen Jake Sully
ve GoékyUzU insanlarini (insanoglunu) temsilen
ise Albay Miles Quaritch’in intikam hikayesine

dayanmaktadir.

Bir baska sureklilik insasi ise sinema filmleri
ile video oyun arasinda kurulmaktadir. Avatar:
Suyun Yolu (2022) filminin baslangi¢ sekansinda
Neytiri tarafindan seslendirilen Na'vi Sarentu
klaninin sarkisi, Avatar: Frontiers of Pandora
(2023) adli video oyundaki kacirilan Na'vi Sarentu
klanina ait c¢ocuklarin isyanindan &ncesinde
seslendirilmektedir. Sinema filmlerinde insa edilen

Na'vi evren insasi, felsefesi ve mitolojisi video

3 Eywa: Pandora mitolojisinde, kurgusal evrendeki ekosistemi dengede tutan mutlak disil gug olarak tim Na'vilerin de annesi olmaktadir.
Eywa, ekofeminist bakis agislyla, Pandora'daki her varligi baglantida tutan tanrisal bir glg olarak yer almaktadir (Boz, 2023: 278).
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Sayl 19, Guz (2025)


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Miles_Quaritch&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Miles_Quaritch&action=edit&redlink=1
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Miles_Quaritch&action=edit&redlink=1

Transmedya Hikaye Anlaticiligi Kavrami ve Stratejisi Baglaminda “Avatar” Kurgusal Evreninin Degerlendirilmesi « Olcay HOLAT 181

oyunda da sUrdurUlmektedir. Na'vilerin doga ile
canhlarla kurduklari dostane, dengeli ve kutsanmis
iliski, oyunculara sunulan goérevlerin icerisinde de
yer almaktadir. Bu mitoloji ve felsefeye gdre doga
ile kurulan bu iliski evrendeki enerjiyi dengede
tutmaktadir. Jake Sully adli karakter, video oyunda
kacirilan Na'vi cocuklarini kurtarmak igin, Na'vi
klanini GékyUzl insanlarina karsi saldirtmaktadir.
Sinematik evrenle baglantili bir sureklilik insasi da
video oyunda oyuncunun “ikran%’ (Banshee) adli
kurgusal canli ile bag kurma téreni goérevidir. Bu
olay 6rgusu diger mecralarla tutarl ve benzer bir

bicimde surekliligin Urdnu olarak sunulmaktadir.

Avatar kurgusal evreninde gesitlilik prensibi Avatar:
Suyun Yolu (2022) filminden uyarlanmis ve filmin
éncesini anlatan Avatar: Ustiin Taraf (2023) adh 3
ciltten olusan ¢izgi romanda karsilik bulmaktadir.
Cesitlilik prensibi  temelinde surekliligin  insa
edildigi hikaye evrenini baska bir gesitli mecra ile
zenginlestirme ilkesine dayanmaktadir. Metindeki
olay érgusu ve karakterler yeni bakis agilariyla ve
deneyim ile medya tuketicisine sunulmaktadir.
Cizgi roman resim ve metnin sentezinden
olusmakta, s6z ve imge montajini sunarken hem
gorsel hem de sozel yorum becerilerini kullanmayi
gerektirmektedir. “Sanatin askerleriyle (perspektif,
simetri, firca vurusu) edebiyatin askerleri (gramer,
olay orgusl, sentaks) Ust Uste c¢akismaktadir
(Eisner, 1985)." Bu baglamda, medya tUketicisi
sinema filminde bir izleyiciyken yeni bir mecrada

okuyucu rolUne gegis yapmaktadir.

Cesitliligi sunan bu Ug ciltlik ¢izgi roman serisi,
ayni zamanda sureklilik insasina da katki
sunmaktadir. Zira bu ¢izgi romanda Avatar:
Suyun Yolu (2022) filminin dncesinde gerceklesen
benzer olaylarin detaylandirildigi  ve eksilti
birakilan anlatidaki bosluklarin  (Na'vi halkinin
Jake Sully'nin onderliginde bir savasci klanina
donudsmesi) tamamlandigi gérulmektedir. Bu

cizgi romanlarda; Jake Sully ve ailesinin RDA
ile Gok insanlari ile mUcadelesi sinema filmine
benzer bicimde verilirken; Avatar: Suyun Yolu
(2022) filminden farkh olarak Pandora'da insan
irkina  karsi Na'vi savascilari yetistirilmesinin
detaylari, kurgusal evrenin yeni mekanlarina
gecislerin yapilmasi ve Jake Sully ailesinin resif
halkinin yanina yerlesmeden &ncesinde gegen
olaylari detaylandirmasi agisindan hikaye evrenini
zenginlestirdigi gorulmektedir. Bu agidan Avatar:
Usttin Taraf (2023) adli 3 ciltten olusan cizgi roman
serisi, Avatar (2009) sinema filmi ile Avatar: Suyun
Yolu (2022) filmi arasinda kdpru gorevi Ustlenerek,
anlati evreninde hem sureklilik insasina hem de
cesitlilik prensibine katki sunmaktadir.

Avatar Kurgusal Evreninde Dalma ve Cikarma
Prensibi

Bu kurgusal evrende “dalma” prensibi, Ubisoft
tarafindan  gelistirilen  Avatar: Frontiers of
Pandora (2023) adh birinci sahis video oyununda
kodlanmaktadir. Farkli oyun oynama bigcimleri
de g6z O6nuUne alinarak oyunun toplam suresi
yaklasik olarak 15 saatlik bir sureye sahiptir.
Oyunun pazarlamasinda “Pandora’yr Koru. Na'vi
Ol" (Protect Pandora. Become Na'vi) slogani
kullanilmaktadir. Video oyunu daha 6nce higbir
mecrada anlatilmamis yeni bir kurmaca olay
orgusuile2146yilinda Hallelujah Daglarisavasindan
sekiz yiIl dncesi ve sonrasina odaklanmaktadir.
Diger mecralarda hi¢ gdrulmeyen yeni bir
mekan olan Pandora evreninin Bati sinirindaki
aclk dunyayl kullaniclya tanitmaktadir. Oyun
sUresince kullanici, yeni kurgusal mekanlari ve
yeni klanlari (Kinglor ormani, Direnis karargahi, The
Aranahe klani, Mender magarasi, The Wandering
klani, Zeswa klani vb.) strUkleyici bir deneyimle
kesfetmektedir. Temelde oyunun olay ©orgusu
GékyUz( insanlari (RDA) ile Pandora halki olan
Na'viler ve onlara farkl klanlar arasindaki savasi

ve gatismay! anlatmaktadir. Ana karakter olarak

4 ikran: Na'vi'lerin hayatlarinda, geleneklerinde ve tarihlerinde saygi duyulan ikran veya Banshee adli ejderha benzeri kurgusal bir canli
taradar. Bir Ikran ile bag kurma téreni olan Iknimaya, inanilmaz derecede tehlikeli bir gelenektir. Bu iki yonld sureg hem geng Na'vi
savasgisinin hem de Ikran'in birbirlerini "secmesini" gerektirir. Savascl, Banshee olasi ortagini dldUrmeye c¢alisirsa lkran'in kendisini secip

secmedigini bilecektir (Kaynak: Avatar Resmi internet Sayfasi, 2024).

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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Sarentu klanindan olay oyuncu (oyunu oynayan
kullanici) farkl klanlari bu savasa ikna etmek ve
Pandora'yi korumak icin bir yolculuga gikmaktadir.
Oyunda insanlara ait RDA adli kaynak gelistirme
programi Na'vi klanina ait cocuklari kagirmistir.
Onlari “Elgi” programi (TAP) adli program ile egitip,
Na'vileri yonetmek icin kullanacaklardir. GokyUzu
insanlarinin  Pandora gezegeninde olmalarinin
asil amacl; gezegendeki bereketli topraklari,
degerli varlklari, canllari, yer alti kaynaklarini
ve mineralleri sdmurmektir. Oyunun bas koétu
karakteri (antagonist) John Mercer adli karakterdir.
Gokylza insanlarina ait blyUk tesisin patlatiimasi
ve Pandora’nin kurtulusu ile oyunun anlatisi
sonlandiriimaktadir.

Oyunda, oyuncuya (gamer) Na'vi gibi hareket
edebilme,onlargibiormanigdrebilme,Na'vihislerini
yonetebilme, Yuce Anne Eywalile iletisim kurabilme
gibi kurmaca yetenekler kazandirilmaktadir. Diger
mecralardan farkli olarak oyuncu, sanal uzamda
Pandora evrenine ve Na'vi olmaya yonelik bir
edinim kazanarak etkilesim kurmaktadir. Oyun
boyunca oyuncu; Pandora evreninde kesfedilecek
bitkiler, cesitli silah, ekipman ve techizatlarin
gelistirilmesi, Na'vi sarkilari ve dili, klana ézgu dini
ritieller, Na'vi avlanma yontemleri gibi ¢ok sayida
yeni bilgiler ve yetenekler kazanmaktadir. Oyun

boyunca kullanicinin etkilesimi ve gdrevleri

tamamlamasinda etkin bir unsur olan orman,
doga, yetenek agaglari gibi unsurlar, sinematik
evrende Uretilen Na'vi irkinin dogda ile kurdugu
dostane iliskiye dayali felsefenin bir devami
niteligindedir. Bu felsefe sinematik evrende
su sekilde sunulmaktadir: Dogada her varligin
guclu bir enerji ile akis ve etkilesim icerisinde
oldugudur. “Her canli digerinin yasam alanina
saygr duymall, kendi varligini idame ettirme
disinda oradan bir sey almaya c¢alismamalidir.
Canlilarin  varliginin  kutsanmasi, yuceltiimesi,
cogullugu ve ¢cogulculugu destekleyecek bicimde
one ¢cikarilmalidir” (Boz, 2023: 279).

Oyuncu (gamer) oyunun genel olay 6rgusinin
sinematik bir bicimde sunuldugu bélimden sonra
Sarentuklanindan nasil bir Na'violacagininsegimini
yapmaktadir. Buradayuz, sag, cilt tipi, sesi ve beden
tipinin  nasil gdérinmesi gerektigi oyuncunun
tercinine goére sekillenmektedir. Oyuncu kendi
avatarini tasarladiktan sonra oyuna dahil olmakta
ve sinematik sekanslar disinda oyunu kendi kisisel
tercihleriyle de ydneten kisi olmaktadir. Oyuncu
oznel kamera teknidi ile oyunda yer aldigi icin,
adeta “kamera” rolune gecerek diger karakterlerin
dogrudan iletisimine ve etkilesimine maruz
kalmaktadir. Bu durum oyuncunun icerisinde
bulundugu evrene dalmasini kolaylastirmakta ve
onu makro bir etkilesime itmektedir. Aynizamanda

Resim 4

Avatar: Frontiers of Pandora Adli Video Oyunu Gorselleri

(Kaynak: https://www.avatar.com/games/avatar-frontiers-of-pandora Erisim Tarihi: 23.10.2024)
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oyun boyunca oyuncuya gesitligorevler ve hedefler
tanimlanmaktadir. Bu gdrevler ve hedefler ekranda
tipografik bir unsur olarak sunulmaktadir. Bu
gorevlere ornekler su sekildedir: “Git ve kantinden

|7 ou |7 ou

bir seyler bul!” “Ka¢ Tap boélimdne!”, “Yeni bir yol
bul!”, “Kayip Avci'yr bul”, “Savasa Cagdri..” Tum
bu gorevler, mavi renk paletleriyle tipografik bir
unsur olarak sunulmaktadir. Diger mecralarla
tutarh bir bicimde, mavi renk paleti baskinhigi Na'vi
irkinin ortak renk paletleriyle benzer bir bicimde
tasarlanmistir. Oyuncu, RDA'ya ait binadan kagarak,
Pandora evrenine dogru yola c¢iktiginda yesil bir
doga, mutluve huzurlu birevrenle karsilasmaktadir.
YUce Anne Eywa ile iletisim kurmak icin kutsal bir
agaca baglandiginda Sarentu klaninin atasinla
iletisim kurar ve klaninin kdkeni hakkinda bilgiler
almaktadir.

Oyuncunun kurgusal anlati evreni icerisinde
ilerlemesini  saglayan; goérevleri ve hedefleri
tamamlamasl, savas ve ddévUs yeteneklerini
kostum ve

gelistirmesi, yeni ekipman

kazanabilmesi, Sarentu klaninin atalarinin
yeteneklerini kullanmayi 6grenebilmesi, farkl ilkel
ve teknolojik savas arag ve gereclerini (ok, mizrak,

Na'vi silahlari, tafek, TAP cihazlari vb.) kullanmayi

ogrenebilmesine bagli olmaktadir. Oyuncunun
oyunda dogru yénde ve dogru noktaya bakarak
ilerlemesini saglayan ise yardimci karakterlerle
kurulan diyaloglar, Na'vi hislerini kullanarak
ormanda gorulen illizyonlar, canhlarin gittigi yonu
takip etmek, gorevlerin sunuldugu tipografik
ogeler, haritalar, isaretler ya da sembolleri dogru
bir bicimde kullanabilmesine bagh olmaktadir.
Oyuncu tum bu unsurlarla Avatar kurgusal
evrenine ait gorsel-isitsel 6gelerle kusatildigindan
dolayr kurgusal evrenin icerisine dalmasi
kolaylasmaktadir. Dalma ilkesine uygun olarak
kullanicy, fiziksel yasamindan soyutlanarak yaklasik
olarak 15 saatlik bir sanal Pandora gezegeni
yolculuguna g¢ikmaktadir. Bu yolculukta kullanici
Avatar evrenini kurtarma rolU Ustlenerek, sanal bir
kurgunun igerisinde gergeklik hissi yasamaktadir.
Bu  kurgusal evrende “cikarma” prensibi
“Avatar: Suyun Yolu lisansh Lego UrUnu" olarak
kodlanmaktadir. Bu prensipte kullanicinin sanal
evrenden cikarttigi parcay! gercek hayata fiziksel

olarak tasiyabilmesi gerekmektedir.

Resim 5

Avatar: Suyun Yolu Lisansh Lego Uran Gérselleri

(Kaynak: https://www.lego.com/tr-tr/kids/campaigns/avatar/build-your-bond Erisim Tarihi: 25.12.2025)
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Hem koleksiyonerler hem de hayranlar igin
Uretilen “Avatar: Suyun Yolu lisansli Lego GrUnler”
oyunlastirma araci olabilmektedir. Burada kullanici
sanal ortamda deneyimledidi sinematik ya da
grafik imgeleri, gercek yasama tasiyabilmektedir.
Bu UrUnler Avatar evreninin bilinirligini/taninirhgimi
da arttirmaktadir. Sinema filminin tanitimi icinde
bir pazarlama araci olan bu UrUnlerde; Avatar
evrenine 6zgU kostumler, aksesuarlar, sa¢ stilleri,
savas arag ve geregleri (ok, mizrak) tanitilmaktadir.
Ozellikle bu figlrlerde baskin olarak sinematik
evrenle iliskili 2 énemli figur “Toruk Makto” ve
“Ruhlar Agac!” (Tree of Souls) 6n plana ¢ikarilmistir.
Toruk Makto, Avatar sinematik evreninin bas
karakteri Jake Sully’'nin bUyUk zorluklarla binmeyi
basardigi énemli bir ikran olan kurgusal canlidir.
Avatar evreninde Toruk Makto'ya binebilen kisi
lider olarak Ustun bir onura sahip olmaktadir. Bu
canli icerisinde bulundugu ekosistemin en buyuk
avcisidir. Ruhlar Agaciise, Omatikaya klaninin Eywa
ile iletisim kurabildigi en kutsal mekanlarindan
biridir. Dolayisiyla “dalma”da sanal evrende bir
deneyim yasayan oyuncu, “cikarma” prensibinde
bir hem tuketici hem de oyuncu olabilmektedir.
Transmedya hikayeciliginde medya tUketicisine
cesitliligi
stratejinin dnemli bir parcasidir.

sunulan  deneyim (sanal/fiziksel)

Sekil 2
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Avatar Kurgusal Evreninde Diinya insasi
Prensibi

Avatar kurgusal evreninde dlnya insas! prensibi,
sinema filmi Avatar: Suyun Yolu (2022), video
oyunu Avatar: Frontiers of Pandora (2023), cizgi
roman Avatar: Usttin Taraf (2023) érneklemlerinde
kodlanmaktadir. Bu mecralar diger mecralardan
farkli olarak olay érgUsu, karakterleri, yer ve zaman
barindiran

iliskisiyle icerisinde “dykusel anlat”

mecralardir. Sinema filmi ile sunulan Avatar
kurgusal dunya insasinda Jake Sully ve ailesinin
deniz klanlarindan resif halkinin yanina gitmesine
odaklanmaktadir. Bu noktada kurulan duUnya
insasi, filmin olay &rgusuyle iliskili olarak su alti
dlnyasi, deniz canlilari, flora ve faunasi agirhklidir.
Temelde Pandora’li Na'vi irki ile dunyalastirma
amaclyla Pandora'ya gelen somurgeciinsan irkinin
muUcadelesi ele alinmaktadir. Video oyununda ise
Pandora evreninin Batl sinirindaki agik dunyay!
ve RDA'nIn tesislerinin dunya insasinda baskin bir
bicimde sunuldugu goérulmektedir. Cizgi romanda
ise Pandora'dainsan irkina karsi Na'visavascilarinin
Jake

odaklanmakta ve orman klanlari arasinda yeni

Sully onderliginde yetistirilmesine

kurgusal mekanlar ve karakterler tanitilmaktadir.

Avatar Kurgusal Evreni Dlinya insasi Kurgusal Zaman Cizgisi

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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Sekil 2'ye gore, Avatar kurgusal evreni birinci
sinema filmi baslangi¢ hikayesi (origin story)
Avatar (2009) filmi ile baslatiimaktadir. Sinema
filminden sonraki 10 yilda gergeklesen olay érgusu
ise cizgi roman serisi olan Avatar: Ustin Taraf
(2023) 6rnekleminde sunulmaktadir. ikinci sinema
filmi¢izgi romanda sunulan anlatidan daha sonraki
dénemde gergeklesen olaylara odaklanarak
Avatar: Suyun Yolu (2022) ismiyle vizyona girmistir.
Devaminda sunulan video oyun Avatar: Fronties
of Pandora (2023) ile sirali bir bicimde olay
orgusu ilerlemektedir. Dolayisiyla, éykUsel anlati
barindiran bu dért icerik/Grin sirali olarak ortak

kurgusal dunya insasini Uretmektedir.

Farkli transmedya franchise'lari arasinda zaman
cizgisini takip eden kullanici/hayran, Avatar
kurgusal evreninin butuncll yapisina daha fazla
hakim olacagi i¢cin tatmin ve doyum duygusunun
artacagl on goérulmektedir. Bu asamada kurulan
dinya insasli, Urettikleri olay &rguleri, 6n plana
cikan karakterler, kostum ve aksesuarlar ve
kurgusal evrene 6zgl imgeler ile diger mecralarda
iceriklerin yayllma bicimlerini de etkilemektedir.
Ozellikle bu kurgusal evrene 6zgu kurmaca olarak
Uretilen canlilar, bitkiler, hayvanlar, klanlar, dini
figUrler ile ritUeller bulunmaktadir. Avatar kurgusal
evreniicin Uretilmis kurmaca bir Pandora gezegeni
ve bu gezegende kullanilan Na'vi dili ile sag stilleri,
kostUmleri, fiziksel gérunumlerinin tasarlandigi
gorulmektedir. TUm mecralara 6zgu ortak dunya
insasinda; Na'vi felsefesi, Na'vi irkinin doga ile
kurdugu dostane iliski, Eywa disil glg¢ tanri imgesi,
ikran secimi ile karakterlerin gucli bir savasciya
donusmesi gibi ortak temsiller bulunmaktadir.
Ozellikle performans prensibinde kodlanan hayran
Uretimi iceriklerin tesvik kaynagi olarak dunya

insasi gorulmektedir.

Avatar Kurgusal Evreninde Dizilestirme/
Dizisellik Prensibi

Avatar kurgusal evreninde dizilestirme/dizisellik
prensibi, sinema filmi Avatar (2009) ve Avatar:
Suyun Yolu (2022), cizgi roman Avatar: Ustin Taraf
(2023) ve YouTube'dayayinlanan Avatar | Expedition
Pandora  (2024)
kodlanmaktadir. Daha uzun anlatilarin bdlum

belgesel drneklemlerinde

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

bolium ayrilmasi ve ana hikayeyi birbirleriyle
baglantili ve tutarli bir bigcimmde serilestirme
stratejisine dayanmaktadir. Bu kurgusal evrende
bUtun hikayelerin baslangi¢ ve ana hikayesi Avatar
(2009) sinema filmi olmaktadir. Birinci ve ikinci
sinema filminde olay 6rgusu Jake Sully ve Neytiri
ana karakterleri odadinda; Gokydzl insanlar
(insanoglu) koétudur ve Na'vi klanlari iyidir temel
felsefesine dayanmaktadir. Birbirleriyle tutarli
bir hikaye evreni serilestirilmistir. Cizgi roman
ornekleminde ise serilestirme 3 adet farkl ¢izgi
roman serisi ile gerceklestirilmistir. Cizgi rommanda
GoékyUzu insanlarinin birinci filmde Pandora’yi terk
edisinden 10 yil sonrasina ve yeniden Pandora'ya
agirsilahlarladénmesine ve Na'vilerle yasayacaklari
bUyUk savasa odaklanmaktadir. Sinema filmiyle
benzer bir bicimde ana karakterler Jake Sully ve
Neytiri'dir. Avatar: Suyun Yolu (2023) filminde
tanitilan Lo'ak, Kiri, Neteyam ve Frances Ardmore
gibi karakterler de bu 6rneklemde yer almaktadir.
Dolayisiyla, bu kurgusal evrende yapilan
dizilestirme/dizisellik kurgusal anlati evrenini
buyutmekte, dunya insasina da katki sunmaktadir.
cesitliligi
ve tuketim pazarini da gelistirmektedir. Son

Hayran/tuketici icin arttirmakta
olarak, belgesel turinde Uretilen ve YouTube'da
yayinlanan Avatar | Expedition Pandora (2024)
adli icerik 5 bolum olarak hem dizisellik hem de
oznellik prensibine uygun olarak kodlanmaktadir.
Her bolum belirli temalara (dUnya ile Pandora’nin

farklari, Na'vilerin yasamlari, vb.) odaklanmaktadir.

Avatar Kurgusal Evreninde Oznellik Prensibi

Bu kurgusal evrende “6znellik” prensibi, YouTube
adh dijital yayin platformunda @AvatarOfficial
adli resmi hesapta yayinlanan Avatar | Expedition
Pandora (2024) adli belgeselde kodlanmaktadir.
Bu icerik 5 bolum olarak serilestiriimistir. Bu
prensipte, kurgusal dunyanin kesfedilmemis
noktalarina yonelik diger mecralarda olmayan yeni
biricerik Uretimiyle farkli bakis acilarini destekleyici
metinler sunulmaktadir. Orneklem olarak alinan
belgeselde, insanodlunun bir anlatici olarak
(dis ses) bu kurgusal dunyay! “gergcekmis” gibi
sunmasl sz konusudur. Bu belgeselde; Pandora
gezegeninin yildiz sistemi igerisindeki konumu,

oladanustu bitki értlsu, hayvan, jeolojik ozelliklere
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sahip oldugu video gorsellerle sunulmaktadir.
insanoglunun  yasadigi danya ile Pandora
gezegeninin benzerlikleri, Na'vilerin yasamlari,
klanlari, dini torenleri ve ritUelleri tanitilmaktadir.
Sinematik evrende ¢ok fazla detaylari sunulmayan
Omatikaya klaninin ézellikleri, Na'vilerin saglarinda
bulunan “Kuru” adh organizma ile nasil sinirsel
baglanti kurarak iletisim sagladiklari, Hallelujah
Daglar’'nin ozellikleri, Toruk Makto’nun avci profili,
deniz yasami, resiflerin 6zellikleri ve Avatar: Suyun
Yolu (2022) filminde tanitilan Tulkun, Skimwing
vb. canlilara yonelik ek bilgiler sunulmaktadir.
Dolayisiyla bu érneklem dunya insasinda kurulan
olay &rgusu, karakter, imgeleri destekleyici,
kesfedilmemis ydnlerini de detaylandiran bir
bicimde hipergerceklik algisini da buyutmektedir.
Kurmacada olsa ¢esitli veriler ve grafiklerle bilgiler
desteklenmektedir.Buagidan drneklemdesunulan
sahte/gercek olmayan bilgiler “gerceklik” algisini
gercek ile kurmacanin sinirlarini bulaniklastirarak,
zihinde Pandora evrenini hipergercek bir érintuye

sokmaktadir.

Avatar Kurgusal Evreninde Performans

Prensibi

Bu kurgusal evrende “performans” prensibi
YouTube adli dijital yayin platformunda yayinlanan
@cracked adli abone sayfasi tarafindan Uretilen
hayran Uretimi We Remade Avatar 2 For $20
(Avatar 2'yi 20 Dolara Yeniden Yaptik) (2023) adli
icerikte kodlanmaktadir. Bu icerik, 2,41 dakikalik

bir sureye sahiptir (YouTube Cracked, 2025).
Avatar evreninde performans prensibine gore
hayranlarin, hikaye dlnyasina yeni kurgular, bakis
acllariya da farkh tudrlerde Uretilen “yeni” iceriklerle
katkida bulunmasi s6z konusudur. Bu durum yeni
metinlerin Uretimlerini de tesvik ederek hayranlari
bir araya getirir ve Avatar imgesinin dolasimina
katkida bulunmaktadir. Bu baglamda, hayranlar
kurgusal evren icinde bir yeni kurgu “yaratma”

firsatini da yakalamaktadir.

Bu arastirmada ele alinan d6rneklemde Avatar:
Suyun Yolu (2022) adl buyuk butgeli sinema
filminin bir parodisi niteliginde icerik Uretilmistir.
BuyuUk butgeli bir film olmasina ragmen Uretilen
hayran Uretimi icerikte amator mekan, dekor,
kostUim ve makyajlarla birlikte filmdekiolay érgusu,

karakterlerle es gudUmlu bir mizah Uretilmistir.

Postmodern donemin mizah tekniklerinden biri
olan parodi, bu icerikte metinlerarasi bir baglam
kurarak ana dykude ayirt edici sahnelerin yeniden
cekimi yoluyla medya tuketicisine sunulmaktadir.
Sinema filmine gondermelerinyapildigi buicerikte;
Jake Sully, Neytiri, Neteyam, Lo'ak, Tuktirey, Spider
Socorro adh karakterlerin  mizahi bir bigcimde
sunuldugu ve taklit edildigi gérulmektedir. icerik
Uretiminde su alti cekimleri ile stop-motion teknigi
kullaniimistir. Ozellikle aksiyon sahnelerinin dustk
bir butgceyle nasil gdrinecegine dair bir parodi
mizahinin Uretildigi gérulmektedir.

Resim 6

“We Remade Avatar 2 For $20" Hayran Uretimi YouTube i(;erik Gorselleri

(Kaynak: https://www.YouTube.com/watch?v=wG7iLUXI5CA Erisim Tarihi: 21.01.2025)

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Sayl 19, Guz (2025)


https://www.youtube.com/watch?v=wG7iLUX15CA

Transmedya Hikaye Anlaticiligi Kavrami ve Stratejisi Baglaminda “Avatar”

Ele alinan &rneklemde performans prensibiyle
uyumlu bir bigcimde, hayranlar ana oyku olan
sinema filminin bicimini bozmadan ortak ve
tutarli bir mizah Uretmislerdir. Yeni bir olay érgUusu
eklemesiyapilmamistir. Burada hayranlar kurgusal
evren ile ilgili kendi mizahi perspektiflerini ortaya
koyduklari Ure-tUketici roline buUrinmekte ve
Avatar kurgusal evreninin dolasima sokulmasina
da katkida bulunmaktadir.

de bir 6rnegi olan bu érneklem, yapim firmasinin

Hayran kultdrandn

Uretimlerinden badimsiz olarak hayranlarin ézgur
bir bicimde transmedyal anlatiya katki sunduklari

orneklerdir.

Bulgularin Degerlendirilmesi

Calismadan elde edilen bulgulara  gore,

Jenkins'in yedi temel prensip ilkeleri ile incelenen
evreninden orneklemler

Avatar kurgusal

degerlendirildiginde asagidakitabloelde edilmistir.

Tablo1

187
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Tablo T'de yer alan bulgulara gére, Avatar kurgusal
evreninde transmedya hikaye anlaticiligi yaklasimi
ve temel

stratejisini  iceren Jenkins'in  yedi

prensip modelinin, ele alinan &rneklemlerde
kodlandigi gértlmektedir. Bazi icerik/mecranin
yapisi
yorumlandiginda,

ve prensiplerin  ozellikleri baglaminda

orneklemlerin  birden cok

prensipte kodlandigi gérulmektedir.

Tartisma ve Sonug¢

Medyayakinsamasiilegindemegelentransmedya
hikaye anlaticiligi son yillarda ¢ok sayida akademik
calismanin da konusu olmustur. Bu calismada,
transmedya hikaye anlaticihgr yaklasimi ve
stratejiyle incelenen “Avatar” kurgusal evreni, ilgili
literatUrdeki yaklasimlara benzer olarak kurgusal
bir icerigi gelistirmek ve pazarlamak igin farkli
mecralara gecis yapmistir. incelenen kurgusal

evren nitelikli ve kapsamli bir bicimmde tasarlanmis

Avatar Kurgusal Evreninde Jenkins'in Yedi Temel Prensip Bulgulari

Yayilabilirlik: Resmi Sosyal Medya Platformu (Facebook)

Yayilabilirlik ve
Derinlesebilirlik Prensibi

Dictionary/2022)

Derinlesebilirlik: Resmi internet Sayfasi (https://www.avatar.com/: Na'vi Dili Ogretme Videolari,
Pandorapedia), Ansiklopedi ve S6zlUk Temali Kitap (Avatar The Way of Water The Visual

Sureklilik; Sinema Filmi (Avatar: Suyun Yolu/2022), Video Oyun (Avatar: Fronties of

Sureklilik ve Cesitlilik
Prensibi

Pandora/2023)

Cesitlilik: Cizgi Roman (Avatar: Ustlin Taraf-3 Cilt/2023)

Dalma ve Cikarma
Prensibi

Dalma: Video Oyun (Avatar: Frontiers of Pandora/2023)

Cikarma: Avatar: Suyun Yolu lisansli Lego Urunu

Sinema Filmi: Avatar: Suyun Yolu (2022)

Diinya insasi Prensibi

Cizgi Roman: Avatar: UstUn Taraf (2023)

Video Oyun: Avatar: Frontiers of Pandora (2023)

Sinema Filmi: Avatar: Suyun Yolu (2022)-2 Adet Seri

Dizisellestirme/
Dizisellik Prensibi

Cizgi Roman: Avatar: Ustlin Taraf (2023)-3 Adet Seri

YouTube Belgesel: Avatar | Expedition Pandora (2024)-5 Adet Seri

Oznellik Prensibi

Performans Prensibi

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

YouTube Belgesel: Avatar | Expedition Pandora (2024)

Hayran Uretimi icerik: We Remade Avatar 2 For $20 (2023)
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transmedya icerigi olarak farklh platformlar
Uzerinden genisletilmistir. Her bir mecranin giglu
yonleriyle ayirt edici ve temel anlatiya hizmet
eden bir bicimde katkl sagladigi goérulmektedir.
Arastirmadan elde edilen bulgular, Jenkins'in
transmedya hikaye anlaticiliginda tutarlihlk modeli
olarak gordugu yedi temel prensip modeline
goére “Avatar” evreninin yaylhm gosterdigini de
saptamistir. Sinema filmi, gizgi roman ve video oyun
gibi dykUsel anlati barindiran mecralarda kurulan
dunya insasinin, farkli mecralarda derinlestirildidi,
resmi sosyal medya platformlarindan lisansli
Lego Urunlerine, Youtube belgesellerine kadar
birbirleriyle anlamli ve tutarli bir kurgusal evren
insasinin Uretildigi gdérulmektedir. Medya tuketicisi
ise bu deneyim sUrecinde “avcl ve toplayicl” roline
burtnerek farkl mecralara dagitilan icerik/Grunleri
birlestirmesi gerekmektedir. Bu acidan Avatar
kurgusal evreninde bir strateji olarak transmedya
yaklasiminin Urettikleri icerikler ve farkli mecralara
dagitimisureclerinde benimsendigigorulmektedir.

Bu alanda uretilen bilimsel calismalarda da
giderek yayginlasan bir bi¢cimde transmedya
yaklasimlarinin kurgusal evren Uretiminde ya da
medya endustrisinde gUclU bir strateji oldudu/
olacagr vurgulanmaktadir. Bu baglamda, ilgili
literatirde yapilan calismalar bu tartismayi
destekler niteliktedir. Burke (2018) yaptidi
calismada, Marvel sinematik evreninin transmedya
hikdye anlaticihdi stratejiyle ve bununla entegre
buyuk bir kurgusal evrenin sureklilik insasiyla,
isbirlikci yazarlk fikriyle ve hikaye duUnyasinda
kurulanderinlikile basarilitransmedyaevrenihaline
geldigine vurgu yapmaktadir. Uslu (2025) yaptigi
calismada, The Terminator film serisini ve farkh
mecralara yayihm gosteren icerikleri yedi temel
prensip modeliyle analiz ederek transmedyanin
evrensel ve surdUrllebilir bir stratejiye sahip
olduguna dikkat cekmektedir. Akdemir ve Celimli
(2024) yaptiklan c¢alismada Barbie (2023) filmi
ve dijital dunyada Barbie ekosistemi icerisinde
transmedya yaklasiminin izleyici sadakatini
arttirmak icin  bir pazarlama stratejisi olarak
kullanildigini irdelemektedir. Cordova vd. (2025)
yaptiklari ¢calismada dunyanin en buUyuUk e-spor
etkinliklerinden biri olan League of Legends
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Didnya Sampiyonasr’'nin agilis torenindeki canl
yayin ve buyayin esnasinda sosyal aglar ile kullanici
etkilesiminde transmedya stratejilerinin nasil
kullanildigina odaklanmaktadir. ilgili literatirde
transmedya kavraminin sadece medyalararasi
bir hikaye anlatma pratigi olmadigina ayni
zamanda medya endustrisi icinde gelecek yillarda
daha da artan bir bigcimde, bir strateji olarak
kullanilabilecegine dikkat cekmektedir.

Bu arastirmada Jenkins'in yedi temel prensip

modeline gore, Avatar kurgusal evreni
“yayilabilirlik” prensibinde 6érneklem olarak ele
alinan “Avatar” isimli Facebook (Meta) hesabinda/
profilinde Pandora imgesine ve sinema filmine
0zgu tanitici iceriklerin (teaser, fragman, afis vb.)
kullanicilarin da etkilesimini tesvik edici bir bicimde
sosyal aglarda dolasima sokuldugu saptanmistir.
“Derinlesebilirlik” prensibinde ise resmi internet
sayfasi (https://www.avatar.com/) icerisinde
yer alan “Na'vi dili 6grenme YouTube icerikleri”
tasarlanmis kurgusal dili 6gretmek icin Uretilerek
bir basvuru kaynagi olarak sunulmaktadir.
“Pandorapedia” sekmesi ve Avatar The Way of
Water The Visual Dictionary (2022) adliansiklopedi
ve sozlUk temall kitap ise sinema filminde anlatida
eksilti olarak birakilan c¢cok sayida yeni bilginin
yer aldigi orneklemlerdir. Medya tUketicisi daha
derine inmeyi tercih ettiginde anlati evrenine 6zgu
karmasikliklari azaltici bir basvuru kaynagdi olarak

bu iceriklere ulasabilmektedir.

“Sureklilik” prensibinde sinema filmlerinin farkh
serileri [Avatar (2009); Avatar: Suyun Yolu (2022)]
ile video oyunu Avatar: Fronties of Pandora
(2023) arasinda ortak bir tutarhlik ve devamlilik
saglandigr gorUlmektedir. Birinci sinema filmi
ile ikinci sinema filmi devamlilik esasina uygun
olarak bir devam hikayesi sunmaktadir. Ozellikle
olay érgusiinde Na'viler ile GékyUzU insanlarinin
Pandora icin mucadelesi ile anlatida yer alan
protagonist (Jake Sully) ile antagonistlerin (Albay
Miles Quaritch) benzer tasarimlarda Uretilmesi
sureklilik insasinin bir Granudur. Video oyunda ise
sinema filmiyle baglantili olay érgulerine, imgelere
ve karakterlere yer verilmektedir. Bu noktada

protagonist (kullanici/oyuncu) antagonist ise John
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Mercer adli karakter olarak diger mecralardan
farkli bir degisim mecranin yapisindan dolayi s6z
konusudur. “Cesitlilik” prensibinde ise gizgi roman
serileri Avatar: Ustlin Taraf (2023) kodlanmaktadir.
Bu prensipte daha &nceki mecralarda izleyici
ve oyuncu olan kullanici, okuyucu roline
bUridnmektedir. Bu gizgi roman daha 6nce kurulan
sureklilik insasina bir kdpru gdrevi gorerek Avatar
(2009) ile Avatar: Suyun Yolu (2022) sinema filmleri
arasindaki olan bazi gelismeleri (Na'vilerin savasg!
klanina ddnusmesi) sunmaktadir. Baska bir
kullanici deneyimi ile hikaye evreni deneyimlerinin

cesitlendirilmesi dnemli bir stratejik asamadir.

“Dalma prensibi” ise Avatar: Frontiers of Pandora
(2023) adl birinci sahis turunde yaklasik 15 saatlik
bir sUreye sahip video oyunda kodlanmaktadir.
Diger mecralarda tanitilmayan yeni kurgusal
mekan ve Kklanlar surukleyici bir deneyimle
tanitilmaktadir.  Kullanici  kendisi  tarafindan
tasarladigr bir Na'vi avatari ile olay 6rgusidnun
ana karakteri olarak Pandora'yl kurtarma
gorevi verilmektedir. Karakterler ona bakarak
konusmakta, gdrevleri ve hedefleri tamamladikg¢a
etkilesim odakli oyunu surdUrebilmektedir. Bu
durum oyuncuya sanal bir evren tarafindan
kusatildigli makro bir ézdeslesme icerisine girdigi
bir deneyimi yasatmaktadir. Bu noktada dalma
prensibinde oyuncu Pandora evrenini kurtarmak
icin ¢ciktigi yolculukta, gorsel-isitsel 6gelerle baska
bir gerceklik tarafindan kusatilmaktadir. “Cikarma”
prensibi ise sanal evrenden cikarilan parcalarin
gercek hayatta tuketilebildigi ya da oynanabildigi
bir unsur olarak “Avatar: Suyun Yolu lisansli Lego
GrUnleri” olarak kodlanmaktadir. Bu érneklemde,
sinema filmiyle entegre Uretilen Lego parcgalari
ozellikle Na'vi felsefesi ve mitolojisinde 6n plana
cikarilan Toruk Makto ve Ruhlar Agaci adliimgeleri
somutlasmis bir figlre dénusturmektedir. Oyun
aracihglyla medya tlketicisine Na'vi felsefesi
ve mitolojisi benimsetilmektedir. “Dalma ve
clkarma” prensibinde kodlanan &rneklemler bu
kurgusal evrende deneyim c¢esitliliginin de dikkate

alindiginin bir géstergesidir.

“DUnya insasl” prensibi &zellikle dykusel anlati
barindiran mecralarolansinemafilmiAvatar:Suyun
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Yolu (2022), cizgi roman Avatar: Ustln Taraf (2023),
video oyun Avatar: Frontiers of Pandora (2023)
orneklemlerinde kodlanmaktadir. Burada medya
tuketicisine farkli mecralarda Uretilen transmedya
metinleri ile kurgusal dUnya insasinda bir yasam
gercekligi algisi gelistiriimektedir. Temelde olay
orgusu, karakterleri, zaman ve mekan insasiyla bu
mecralar Pandora’nin yerlileri Na'viler ve onlara ait
farkli klanlar ile insanoglunun sémdurgeci yanini
resmeden Gokyuz( Insanlar ile mucadelesine
odaklanmaktadir. Diger mecralarda yaylllim
gosteren transmedya metinleri, bu temel izledi
destekleyici, kapsayicive ortak bir tutarliiga hizmet
eden bir bicimde Uretilmistir. Bu baglamda, dunya
insasinda Pandora evreninin tum detaylariyla
Na'vilerin yasam bicimleri, dini ritGelleri, sa¢ ve
kostum stilleri detaylandirilarak verilirken ayni
zamanda gezegenin ekosistemi, fauna ve florasi
da tum detaylariyla ortak bir yapilanmanin urdnu
olarak sunulmaktadir. Dolayisiyla “dunya insasl”
oykusel anlatilariyla temel izlekleri sundugu igin
diger mecralara dagilimda belirleyici unsurlardir.

“Dizilestirme” prensibi ise sinema filmi Avatar
(2009) ve Avatar: Suyun Yolu (2022) 2 adet
seri, cizgi roman Avatar: Ustin Taraf (2023) 3
adet seri ile YouTube mecrasinda yayinlanan
belgesel turundeki icerikte Avatar | Expedition
Pandora (2024) ise 5 adet seriden olusmaktadir.
Bu mecralarda daha uzun bir olay 6rglusundn
birbirleriyle bagdlantili ve tutarli bdlumlere/serilere
ayrilarak, surUkleyici bir deneyim ile sunuldugu
gorulmektedir. Medya tuketicisi bu cizgi roman
serilerinde Jake Sully ile ailesiyle birlikte Omatikaya
klaninda yer alan karakterlerle ve kurgusal evrenle
daha gucla bir bag kurabilmektedir. “Oznellik”
prensibi ise yeni bir mecrada, kesfedilmemis
yonleriyle dykU evreninin genisletildigi Avatar |
Expedition Pandora (2024) adl YouTube belgeseli
iceriginde  kodlanmaktadir. Bu  belgeselde,
insanoglunu temsilen bir anlatici (dis ses) kurgusal
dunyaya yonelik “sahte/gercek olmayan” bilgilerle
Pandora evreninin ve canli yasaminin gerceklik
algisini derinlestirmek icin “sahte/gercek olmayan”
kanitlar  sunmaktadir.  Kurulan  hipergercek
oruntUyU destekleyici unsurlar barindirmaktadir.

Son prensip olan “performans” prensibi ise
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butunlyle medya tuUketicisinin yaratici guclne
birakilan asama olarak hayran Uretimi YouTube'da
yayinlanan We Remade Avatar 2 For $20 (2023)
adll icerikte kodlanmaktadir. Hayranlarin hikaye
duUnyasina kendi mizah tarzlarina has Urettikleri
parodi iceridi ile katki sagladiklari bir uzanti temsil
etmektedir. Ure-tiketici rolinde olan hayranlar,
postmodern mizah teknigi olarak parodiyi dinya
insasinda Uretilen temsiller Uzerinden ortak ve
tutarh bir icerik olarak yaratmislardir. BUyUk butgeli
bir yapimi 20 dolara nasil Urettiklerini mizahi bir
dille sunarken kurgusal evrene yonelik bir icerik

cesitliligi de arttirilmistir.

Sonug olarak Avatar kurgusal evreni igin Uretilen

transmedya metinlerine butltncul olarak
bakildiginda, farkli mecralarda Uretilen olay
birlikte;

ozellikle karakter Uretimi, kurgusal zaman ve

orgulerinde benzerlikler bulunmakla

mekan insalari  Uzerinden hikdaye evreninin
daha fazla genisletildigi saptanmistir. Medya
tuketicisinin farkli mecralara gecisiyle birlikte
sunulan roller ve etkilesim bicimlerinin farkhliklar
barindirdigi gorulmektedir. Bu baglamda, medya
tuketicisi sinema filmi ve YouTube belgeselinde
izleyici, video oyunda sanal evrende bir oyuncu,
resmi sosyal medya platformlari, resmi internet
sayfasi ve hayran Uretimi iceriklerde aktif katilim
sagladigl Ure-tuketici, lisansli Lego UrUnlerinde
fiziksel uzamda oyuncu, ansiklopedi ve sézlUk
temali kitap ile gizgi romanda okuyucu olmaktadir.
Dolayisiyla Avatar kurgusal evreninde farkli roller
ve etkilesimler ile medya tuketicisine deneyim
cesitliligi Uretilmekte ve bunun sonucunda hikaye
evrenine surddrulebilir olarak katihmi  tesvik

edilmektedir.
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Extended Abstract

Developments in digitalization and new media
have brought a relatively large number of new
concepts to the fore, such as convergence,
participatory culture, media convergence, and fan
culture. At the same time, storytelling methods
integrated with these developments are also
evolving with new forms and media. One of these,
transmedia storytelling, is an innovative narrative
model in which content distributed across
different media/platform channels serves a single,
coherent, and meaningful main story, while media
consumer (viewer, listener, etc.) participation and
interaction are also important elements. This
approach, which is also an innovative storytelling
strategy, contributes to the expansion of the story
universe through the structure, capabilities, and
interaction forms of each medium. This creative
process essentially depends on a transmedia
creator's ability to organize and manage different
types of media or components, like a curator or
orchestra conductor. It is necessary to know how
to manage the knowledge and skills specific to
various environments/media and to encourage
content production in a manner appropriate to the
language structure ofeach medium. In thiscontext,
the interactive and collaborative participation of
the storyteller/producer and the media consumer
is an important dynamic of the process. This study
aims to examine the fictional universe of “Avatar”
which has become a global phenomenon, from
the perspective of transmedia storytelling. The
Avatar fictional universe selected as the sample for
this study has transitioned across multiple media
platforms comprehensively and consistently. In
this context, the Avatar fictional universe, which
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has become a global phenomenon worldwide,
serves as a suitable sample for research in the field
of transmedia storytelling. This study employs a
qualitative descriptive analysis methodology. The
findings obtained following the methodology
and purpose of the research will be interpreted
according to Jenkins' (2009; 2010) “seven principles
of transmedia storytelling” (spreadability and
drillability, continuity and multiplicity, immersion
and extractability, world-building, seriality,
subjectivity, performance). Due to the large size of
the research universe and the scope of the study,
which encompasses a large number of media/
content, the study is limited to James Cameron's
film Avatar: The Way of Water (2022) and the
content produced/distributed across different
media thereafter. In this study, the samples to be
examined using proportional stratified sampling
will be: the movie (Avatar: The Way of Water/2022),
the official social media platform (Facebook), the
official website (https://www.avatar.com/), the
encyclopedia and dictionary-themed book (Avatar
The Way of Water The Visual Dictionary/2022),
video game (Avatar: Frontiers of Pandora/2023),
comic book (Avatar: The High Ground /2023),
YouTube documentary (Avatar | Expedition
Pandora/2024), and fan-produced content (We
Remade Avatar 2 For $20/2023). Examples from
each medium have been included in proportion
to their level of representation within the universe.
The study is considered significant in that it reveals
the forms and practices of transmedia, a creative
storytelling method and strategy that has become
an important field of study in recent years, as
it is used in the fictional universe of “Avatar” a
global phenomenon. According to the findings,
when looking at transmedia texts produced for
the fictional universe of Avatar holistically, it has
been determined that all media are divided into
parts and distributed across different media
to expand the Pandora universe into a larger
fictional world. It is observed that each medium
contributes distinctively and fundamentally to
the narrative, leveraging its strengths. This study
also found that the Avatar universe exhibits the
seven fundamental principles of consistency in
transmedia storytelling as outlined by Jenkins.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

The world-building established in narrative-
based media such as movies, comic books, and
video games is deepened in different media,
producing a meaningful and comprehensive
fictional universe that spans from official social
media platforms to licensed Lego products and
YouTube documentaries. The plot, characters, and
construction of time and space established in the
world-building principle focus on the struggle
betweenthe Na'vi,the natives of Pandora, and their
different clans, and the Sky People, who represent
the colonialist side of humanity. Transmedia texts
that spread across other platforms have been
produced in a way that supports this core narrative,
providing a cohesive and consistent framework.
In this context, the world of Pandora is presented
in detail, including the Na'vi way of life, religious
rituals, hair and costume styles, while the planet's
ecosystem, fauna, and flora are also presented in
detail as the product of a common structure. The
media consumer, on the other hand, must assume
the role of a “hunter-gatherer” in this experiential
process, combining content/products distributed
across different platforms. As a result, when
looking at transmedia texts produced for the
fictional universe of Avatar as a whole, similarities
can be found in the storylines produced in
different media; however, it has been determined
that the story universe is further expanded
through character creation and the construction
of fictional time and space. It is observed that the
roles and interaction forms presented to media
consumers vary across different platforms. In this
context, media consumers are viewers in cinema
films and YouTube documentaries, players in
virtual worlds in video games, active participants
in official social media platforms, official websites,
and fan-produced content, players in physical
spaces in licensed Lego products, and readers in
encyclopedia and dictionary-themed books and
comic books. Thus, the Avatar fictional universe
produces a variety of experiences for the media
consumer through different roles and interactions,
thereby encouraging sustainable participation in

the story universe.
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