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Oz

Bu arastirma, The Terminator film serisinin transmedya hikaye anlaticiligi baglaminda parca ve biitiin iligkisini
nasil kurguladigini incelemeyi amaglamaktadir. Transmedya hikdye anlaticiligi, bir hikayenin farkli medya
platformlarinda, her biri biitiine ayr1 ve anlamli bir katkida bulunacak sekilde genisletilmesi siirecidir. Arastirmada
igerik analizi yontemi kullanilarak The Terminator serisi transmedya anlat1 stratejileri baglaminda incelenmistir.
Transmedya anlatim stratejilerinin yedi temel prensibi bulunmaktadir. Bu baglamda film serisi, “yayilabilirlik ve
delinebilirlik”, “siireklilik ve ¢okluluk”, “daldirma ve ¢ikarilabilirlik”, “diinya insas1”, “dizisellik”, “6znellik” ve
“performans” prensipleri baglaminda incelenmistir. Aragtirma kapsaminda iki temel soru ele alinmistir. Bu
sorulardan birincisi, The Terminator film serisinin transmedya hikaye anlatimi1 baglaminda, pargalar ve biitiin
olarak anlatinin farkli medya platformlarinda birbirini nasil tamamladigidir. ikincisi ise bu anlatinin transmedya
diinyasinda, karakter geligsimi ve temalarin nasil derinlestigi ve ¢esitlendigidir. Arastirmada elde edilen bulgular,
karakter gelisimi ve temalarin medya platformlarina bagli olarak bir biitiin i¢inde evrildigini ve hikayenin
anlatisina katki sagladigini géstermektedir. Transmedya stratejileri, serinin izleyici kitlesini genisletmis, kiilttrel
etkisini artrmig ve onu bir film serisi olmanin &tesine tasiyarak izleyiciler igin bir deneyim diinyasina
dontistirmistiir. Bu durumu The Terminator serisi i¢in transmedya hikaye anlaticiliginin evrensel ve siirdiriilebilir
bir strateji basarisi olarak ifade etmek miimkiindiir.

Anahtar Kelimeler: transmedya, The Terminator, transmedya hikaye anlaticilig, hikdye anlaticiligy, film

Abstract

This research aims to examine how The Terminator movie series constructs the relationship between part and
whole in the context of transmedia storytelling. Transmedia storytelling is the process of expanding a story across
different media platforms, each making a distinct and meaningful contribution to the whole. In the study, The
Terminator series was analyzed in the context of transmedia narrative strategies using content analysis method.
There are seven basic principles of transmedia narrative strategies. In this context, the film series was analyzed in

CEEN Y3

the context of the principles of “diffusibility and permeability”, “continuity and multiplicity”, “immersion and
subtractability”, “world building”, “serialism”, “subjectivity” and “performance”. Two main questions were
addressed within the scope of the research: The first one is how the narrative of The Terminator movie series
complements each other on different media platforms in the context of transmedia storytelling, as parts and as a
whole. The second is how character development and themes deepen and diversify in the transmedia world of this
narrative. The findings of the study show that character development and themes evolve as a whole depending on
the media platforms and contribute to the narrative of the story. Transmedia strategies have expanded the series'
audience, increased its cultural impact, and transformed it beyond a movie franchise into a world of experience
for viewers. It is possible to express this as a universal and sustainable strategy success of transmedia storytelling
for The Terminator series.
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Giris

Dijitallesmenin yayginlasmasiyla birlikte son yillarda hikaye anlatim bigimlerinde
onemli doniisiimler yasanmaktadir. Dijitallesme etkisi ile pasif konumdan aktif konuma gecen
kullanicilar, kendi igeriklerini tireterek ve hikayelerini farkli medya 6geleriyle zenginlestirerek
paylasma imkani bulmustur. Bu doniisiimiin en dikkat ¢eken yansimalarindan olan transmedya
hikaye anlaticiligi 2000’11 yillarin basindan bu yana yiikselise ge¢mistir. Transmedya hikaye
anlaticiligi, bir hikayenin farkli medya platformlarinda, her biri biitiine ayr1 ve anlamli bir
katkida bulunacak sekilde genisletilmesidir. Transmedya hikaye anlaticiliginda hikaye tek bir
medya platformu araciligiyla anlatilmaz, bunun yerine hikaye her medya platformunun kendi
icerik ve sunum ortamina uygun hale getirilmekte ve parcalardan biitiin bir hikaye
olusturulmaktadir. Bir hikayenin temeli izleyiciye sinemada film izletilerek atilabilir,
sonrasinda ayni evrende gecen yan karakterlerin hikayeleri, evrende gecen diger olaylar, dizi,
kitap ya da cizgi romanda daha detayli islenebilir. Ardindan hikdye evrenini izleyicilerin
tecriibe etmesi icin bir video oyunu kurgulayabilir. Bu baglamda transmedya hikaye anlaticilig1
yalnizca bir hikayenin aktarilmasini saglamaz, ayni zamanda izleyici kitlesinin bu hikayenin
bir parcast haline gelmesini saglamaktadir. Boylece hem kullanici deneyimi zenginlestirilmekte
hem de farkli medya platformlari arasindaki etkilesim giiclendirilmektedir.

Transmedya hikaye anlaticiliginda basariya ulasmanin en 6nemli asamalarindan biri,
her medya platformunun kendi giiclii yonlerini one ¢ikararak igerik iiretmesi ve ¢alismalarin
buna uygun sekilde uygulanmasidir. Bu siire¢ igerisinde hikayenin farkli medya platformlarina
yayilmasi biiyiik 6nem tagimaktadir. Dogru medya platformu se¢imi ve uyumlu bir strateji ile
kiiresel ¢apta genis kitlelere ulasmak miimkiindiir. Transmedya hikaye anlaticiligi markalar i¢in
stirdiiriilebilirlik agisindan birgok avantaj saglamaktadir. Bu avantajlardan biri, siirekli olarak
ortaya konan yeni igeriklerin tiiketiciyle bulusturulmasini saglamaktir. Gilinlimiizde
tiiketicilerin tek bir kanal iizerinden aktarilan standartlasmis iceriklere gosterdigi ilgi giderek
azalmaktadir. Bu nedenle, transmedya hikdye anlaticiligi, markalarin icerik stratejilerini
cesitlendirmesi ve hedef kitleleriyle en uygun platformlarda etkili iletisim kurmasinda kritik rol
oynamaktadir.

Bu aragtirma, transmedya hikaye anlaticiligimin teorik c¢ercevesini ¢izmek ve
uygulamadaki yansimalarini incelenmek amaciyla hazirlanmistir. Aragtirmanin temel amaci,
transmedya anlatiminin yapisini anlamak ve farklt medya platformlarinda nasil islendigini
analiz etmektir. Bugiine kadar yapilan transmedya temelli arastirmalarda gesitli 6rnek vakalar
Doritos Akademi Ornegi (Dénmez ve Giiler, 2016), Pokémon Go Ornegi (Tokgdz Sahoglu ve
Polat, 2018) Harry Potters, Matrix, Starwars (Bazarci, 2019), Angry Birds (Ispir ve Kucur,
2021), Medya Calismalar1 Baglaminda Dontisen Hikdye Anlaticiligi (Yilmaz, 2023) vb. ele
alinmis ve transmedya kavramini isleyis bicimleri incelenmistir. Yapilan diger arastirmalardan
farkli olarak, bu arastirmada transmedya kavrami ve transmedya anlat1 stratejileri ele alinmus;
popiiler kiiltiirde 6nemli bir yer edinen The Terminator film serisi 6rneklem olarak segilerek
igerik analizi yontemi ile incelenmistir. Arastirmada bu serinin se¢ilme nedeni popiiler kiiltiirde
onemli bir yer edinmis olan The Terminator film seri ile ilgili transmedya baglaminda bir
caligmanin literatiirde bulunmamasidir. Arastirmada, serinin transmedya hikaye anlaticiligt
stratejileri dogrultusunda nasil genisletildigi, anlatinin farkli platformlara nasil yayildig: ve
parga-biitiin iliskisi i¢inde nasil bir hikdye evreni olusturdugunu analiz etmek hedeflenmektedir.
Bu baglamda, The Terminator serisinin transmedya stratejileri; filmden diziye, video
oyunlarindan ¢izgi romanlara ve hayran yapim igeriklere kadar uzanan genis bir yelpazede
degerlendirilmistir. Bdylece, transmedya hikaye anlaticiliginin farkli medya platformlarinda
nasil sekillendigi ve hikaye evreninin nasil genisletildigi lizerine derinlemesine bir anlay1s
gelistirilmesi amaclanmastir.
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1. Hikaye Anlatim Araci Olarak Transmedya

Dijitallesmenin yayginlagsmasi ile medya ortamlarinda yasanan degisimler yeni anlati
formlarinin ortaya ¢ikmasini zorunlu hale getirmistir. Bu noktada ¢oklu medya platformlarinin
birlikte kullaniminin 6n planda oldugu anlati formuna sahip olan transmedya hikaye anlaticilig
kavrami giiniimiizde giderek daha fazla 6nem kazanmaya baslayan bir hikaye anlatim bigimi
haline gelmistir. Geleneksel medya platformlarinin 6tesine gegerek, bir hikayenin farkli medya
platformlar1 aracilifiyla anlatilmasini saglamaktadir. Bu anlatim tarzi, her bir medya
platformunun, hikayenin genislemesinde kendine 06zgii bir yol iistlenmesini ve bdylece
izleyicilere daha zengin bir deneyim sunmay1 hedeflemektedir.

Transmedya terimi ilk olarak Kaliforniya Universitesi Profesdrii Marsha Kinder’in 1991
yilinda “transmedia intertextuality” (transmedya metinlerarasi) terimini kullanilmasiyla ortaya
cikmustir (Akdogan, 2022). Henry Jenkins ise “transmedya hikayeciligi” terimini 2003 yilinda
makalesinde ve 2006 yilinda Convergence Culture: Where Old and New Media Collide adli
kitabinda kullanarak literatiire kazandirmistir (D6nmez ve Giiler, 2016). Jenkins’e (2006) gore
bir transmedya hikayesi her biri biitiine farkli ve anlamli bir katkida bulunacak yeni hikayelerle
farkli medya platformlarinda ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda bakacak olursak her medya
platformu, hikdyenin gelisimine kendine 0zgli bir katki saglamali ve hikayeyi
zenginlestirmelidir. Bu yaklasim ile izleyicilere ¢ok yonlii ve etkilesimli bir deneyim sunmak
amaclanmaktadir (Kog-Kaplan ve Yildirim, 2023).

Birgok bilim insanit Jenkins’in ardindan transmedya kavramini farkli terimlerle
aciklamaktadir. Ornegin, Philips (2012), transmedya terimini “Mmultimedya” olarak
tanimlamigtir. Petersen (2006), transmedya terimini “goklu platformlar” olarak, Jeffery-Poulter
(2003) ise “karma medya” olarak, Bonumans (2004) ise terimi, “metinlerarasi emtia” olarak
aciklarken, Marshall (2004), “transmedyal diinyalar” olarak tanimlamaktadir. Klastrup ve
Tosca (2004) “transmedyal etkilesim” olarak, Barzell, Wu, Bardzell ve Quagliara (2007) ise
“cok modluluk™ olarak gérmektedir. Son olarak Higgins (1966) ile Kress ve Van Leeuwen
(2001)’e gore transmedya “intermedyadir” (Petersen, 2006’den aktaran Donmez ve Giiler,
2016, s. 156).

Hayati (2012)’ye gore bir transmedya iiretimi, ¢esitli medya formatlar1 araciligiyla
hikayeler olusturmaktir. Transmedya hikaye anlaticiliginda hikaye tek bir medya platformu
araciligiyla anlatilmak yerine birgok medya platformunun uyumlu olarak kullanilmasi ve her
bir medya platformunun kendi igerik ve sunum ortami ile hikdyeye dahil olmasiyla tiiketici
hikayenin pargalarini bir biitiine ulastirma sans1 yakalar (Donmez ve Giiler, 2016, s. 156). Bu
icerik parcalari yalnizca birbirleriyle baglantili olmakla kalmamali, ayn1 zamanda anlatida
parcalar uyumlu bir sekilde bir araya gelmelidir. Transmedya hikaye anlatiminda her bir medya,
kendi yetenegine, diline ve hedef kitlesine gore icerigi genisleterek izleyiciye sunmaktadir. Bir
icerik kitap olarak ortaya cikabilir, film ile genisletilebilir ve dijital oyun ile oyuncular
tarafindan kesfedilebilir. Her medya araci tliketiciye hikayenin farkli bir yoniinii sunmaktadir
ve tliketicinin hikayeye daha fazla katilim gostermesini saglamaktadir. Bu sekilde, izleyiciler
farkli platformlar tizerinden hikayenin farkli parcalarimi deneyimleyerek tiim bu parcalar
birlestirdiginde anlamli bir biitiin olusturabilirler (Jenkins, 2006). Ancak iyi bir transmedya
orneginde biitiinli olusturan pargalarin hepsi kendi i¢erisinde de bir biitiindiir, oyunu oynamak
icin veya filmi anlamak i¢in kitab1 okuma mecburiyeti gerekmemelidir. Bu dogrultuda farkl
medya platformlarindan erisilen igeriklere erisimi ve bunlardan keyif alma siirecini ifade eden
transmedya (Kim vd., 2017, s. 643), hikayenin pargalarinin farkli medya platformlarina
yayildig1 ¢agdas iletisim medyasinin igerisinde yer alir (Beil ve Schmidt, 2015, ss. 74-77).

Jenkins (2006, s. 22)’e gore transmedya hikdye anlatimini kavramak igin tek bir
platforma bagli kalmak yerine, coklu platformlarin stratejik olarak degerlendirilmesi biiyiik
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Oonem tasimaktadir. Bu baglamda, her bir platform kendi dilinde ve elinde bulundurdugu
olanaklarla hikaye anlatim siirecine katkida bulunmaktadir. Her medya platformu, hikayenin
bir bdliimiinii, kendi yapisina uygun bir sekilde tiiketiciye aktarmaktadir. Bir film izleyiciye
ana hikayeyi sinemada izlettikten sonra, ayn1 evrende gecen yan karakterlerin hikayelerini dizi,
kitap ya da c¢izgi romanlarda verebilir, ardindan izleyiciye bu karakterlerin daha 6nce hig
gosterilmemis sahnelerini bir video oyununda oynatarak tecriibe etme firsati sunabilir. Film,
gorsel anlatimin siurlari igerisinde bir deneyim sunarken, video oyunu interaktif etkilesim
yoluyla izleyicilerin hikayenin farkli unsurlarin1 kesfetmesine firsat saglamaktadir. Bu
baglamda, her bir platform izleyiciye farkli bir deneyim sunma firsat1 saglamaktadir. izleyici
farkli medya platformlari iizerinden verilen bu deneyimleri bir araya getirerek anlamli bir biitiin
olusturabilir. Bu baglamda transmedya kavrami hikdyenin yeni ve igerige uygun olarak
gelismesi ve genislemesi i¢in olanaklar yaratan bir diinya insa edilmesini amaglamaktadir.
Transmedya hikaye anlatimi farkli tiirlerdeki hikayeleri ve deneyimleri bir araya getirerek,
uyum igerisinde metinsel bir galaksi olusturmaktadir (Gambarato, 2013, s. 85). Hikaye
anlatiminda kullanilan bu stratejiler, farkli medya platformlarinin etkilesimli bigimde bir arada
kullanilmastyla ¢cok boyutlu bir etkilesim alan1 sunmaktadir. Bu baglamda transmedya hikaye
anlatiminin giiclinii daha iyi anlayabilmek i¢in bu stratejilerin nasil isledigini ve her birinin
hikayenin genislemesindeki roliinii ele almak gerekmektedir.

2. Transmedya Anlati Stratejileri

Transmedya anlat1 stratejileri, bir hikdyenin birden fazla platform {izerinden, her
platformun kendine 6zgii 6zelliklerinden faydalanilarak uyumlu, tutarli ve etkilesimli bir
sekilde aktarilmasini hedefleyen biitiinciil bir yaklagimi ifade etmektedir. Bu stratejiler,
izleyicileri hikayenin pasif pargasi olmaktan cikarip, onlar1 hikdyenin aktif bir parcasi haline
getirmeyi amaglamaktadir. Transmedya kapsaminda anlatilan hikayeler, her medya
platformunda farkli bir boyut kazanarak ana hikayenin derinlesmesine ve genislemesine olanak
tanimaktadir. Boylece, hikaye tek bir medya platformuna bagl kalmadan, gesitli medya
platformlarinda organik olarak genislemekte ve kullanici deneyimini zenginlestirmektedir.
Jenkins (2010)’e gore transmedya anlatim stratejilerinin yedi temel prensibi bulunmaktadir. Bu
prensipler; “yayilabilirlik ve delinebilirlik”, “siireklilik ve ¢okluluk”, “daldirma ve
cikarilabilirlik”, “diinya insas1”, “dizisellik”, “6znellik” ve “performans”tir (Jenkins, 2010).

Yayilabilirlik ve Derinlestirilebilirlik: Yayilabilirlik, bireylerin hikayenin dolagimina
katilmasimi ve bu hikayede bulunan igerikleri paylasma istegini etkileyen faktorleri ifade
etmektedir. Bireyler, sosyal aglar ve web siteleri ilizerindeki viral platformlar araciligiyla bu
paylasimlart yapmaktadir. Hikaye, bireyler tarafindan yayildikca ekonomik deger
kazanmaktadir. Derinlestirilebilirlik kavrami ise bireylerin ilgilerini ¢eken bir igerik ile
karsilastiklar1 zaman bu icerigin daha kapsamli anlat1 uzantilarini kesfetmeye yonlendiren bir
deneyim sunmaktadir (Ko¢-Kaplan ve Yildirim, 2023).

Siireklilik ve Cokluluk: Siireklilik kavram ile transmedya hikayesinin tiim ¢esitlerinin,
kullanilan tiim medya platformlarinda birbirleriyle uyumlu ve tutarli bir sekilde yiiriitiilmesi
ifade edilmektedir. Transmedya kapsaminda yazilan tiim hikayede ve hikayenin igerik
uzantilarinda maksimum tutarlilifi saglamak amaciyla, ana evrende yer alan olaylarin ve
karakterlerin bir biitiin olarak siirekli bir uyum igerisinde olmasina 6zen gosterilmektedir.
Boylece hikayenin bir biitiin olarak bir arada anlamli ve inandirici olmasi saglanmaktadir. Bazi
durumlarda ise ana hikayenin 6tesine gegilerek farkli versiyonlar yaratilmaktadir. Bu durum,
karakterlerin alternatif versiyonlarmi, hikayelerinin paralel evrenlerdeki farkli yorumlarini
sunmakta, izleyicileri ve katilimcilart bu yeni ve farkli anlat1 ¢esitleri ile ddiillendirmektedir.
Bu tiir farkli yaklagimlar ile hem hikayenin orijinal haline sadik kalinir hem de izleyiciye farkli
bakis agilartyla zenginlestirilen bir deneyim sunmak amaglanir (Jenkins, 2009).

KILAD Sayi 25 / Mart 2025



Nur USLU

Daldirma ve Cikariabilirlik: Daldirmada, tiiketici hikdyenin diinyasina tamamen
girmektedir, 6rnegin izleyici tema parkina giderek hikdyenin bir pargasi olma deneyimini
yasamaktadir. Tema parkinda bulunan binalar, karakterler ve yapilan etkinlikler, izleyiciye o
hikaye i¢inde varmis hissi yasatmaktadir. Cikarilabilirlik ise hayran kitlelerinin hikayenin baz1
yonlerini  gilinliik yasamlarima dahil etmesi anlamina gelmektedir (Jenkins, 2009).
Cikarilabilirlik bir film ya da dizinin karakterlerine ait kiyafetleri satin almak, hikaye ile
0zdeslesen {irtinleri kullanmak ya da bir hikdyeden esinlenilerek yapilan nesneleri hayran
kitlelerinin giinliik yasamlarina tasimasi durumudur. Bu durumda izleyiciler hikayeyi sadece
izlemekle kalmay1p ayn1 zamanda hikayeyi giinliik yagamlarina tasiyarak hikaye ile etkilesimde
bulunmaktadirlar.

Diinya Insasi: Bir icerigin ya da mesajin tiiketiciye direkt olarak aktarilmasi yerine,
kurgusal bir hikdye aracilifiyla dolayli yoldan aktarilmasimi ifade etmektedir (Fast ve
Ornebring, 2017, s. 638). Bu ydntem, icerigin bireylere hem daha dikkat ¢ekici ve etkileyici bir
sekilde sunulmasini saglamaktadir hem de bireyin bu hikaye i¢inde kendini kaybederek konuya
olan ilgisinin artmasina olanak saglamaktadir.

Dizisellik: izleyicilere aktarilan uzun igeriklerin boliimler veya pargalara ayrilarak farkli
platformlar {izerinden sunulmasi olarak ifade edilebilir (Glimiis, 2019, s. 181).

Oznellik: Hikayenin farkli karakterlerin bakis agilariyla, ikincil ya da destekleyici
karakterler tizerinden aktarilmasini ifade etmektedir (Gambarato, 2012, aktaran Pratten, 2015,
s. 9). Bu yontem ayn1 hikayeye birden ¢ok bakis agisiyla bakmasini ifade etmektedir.

Performans: Hayran kitlesi ya da izleyici tarafindan tiretilen transmedya anlatilarinin,
transmedya hikayesinin bir parcasi haline getirilerek hikaye diinyasina sagladigi katkiy: ifade
etmektedir (Kog-Kaplan ve Yildirim, 2023).

3. The Terminator Film Serisinin Transmedya Hikidye Anlaticthgr Baglaminda
incelenmesine Yonelik Bir Arastirma

3.1. Arastirmanin Konusu

Transmedya hikaye anlaticiligi, biitiiniin bir parcasi olarak her bir icerigin ve metnin
ayr1 katki yaratarak c¢oklu medya platformlar1 araciligiyla planlanmasi ve sunulmasidir.
Karmasik bir yap1 igerisinde biitiinsel 6gelerin aktarildigi bu siirecte her detayin ve igerdigi
katkilarin anlamlandirilmis olmasi 6nemlidir. Bu baglamda transmedya hikaye anlatiminda
etken olan degiskenlerin neler oldugunun belirlenmesi ve pargayi olusturan unsurlarin hangi
degiskenlerden etkilendiginin tanimlanmasi arastirma konusunu olusturmaktadir.

3.2. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci, transmedya hikaye anlaticiliginin temel yapisini anlamak ve farkl
medya platformlarinda nasil iglendigini analiz etmektir. Bugiine kadar yapilan transmedya
temelli arastirmalarda ¢esitli ornek vakalar Doritos Akademi Ornegi (Dénmez ve Giiler, 2016),
Pokémon Go Ornegi (Tokgdz Sahoglu ve Polat, 2018) Harry Potters, Matrix, Starwars (Bazarct,
2019), Angry Birds (Ispir ve Kucur, 2021), Medya Calismalar1 Baglaminda Déniisen Hikaye
Anlaticiligr (Yilmaz, 2023) vb. ele alinmis ve transmedya kavramini igleyis bicimleri
incelenmistir. Yapilan diger arastirmalardan farkli olarak, bu arastirmada transmedya kavrami
ve transmedya anlati stratejileri ele alinarak, popiiler kiiltiirde 6nemli bir yer edinmis 7he
Terminator film serisinin transmedya hikaye anlaticilig1 baglaminda parga-biitiin iligkisini nasil
olusturdugunun ortaya konmasi amaclanmaktadir. Bu baglamda, arasgtirma kapsaminda iki
arastirma sorusuna yamit aranmaktadir: Ik olarak, The Terminator film serisinin transmedya
hikaye anlaticilig1 baglaminda, farkli medya platformlarinda anlatinin parga-biitiin olarak nasil
birbirini tamamladig1 ve bu biitiiniin izleyici iizerindeki rolii nasil sekillenmektedir? Ikinci
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olarak ise The Terminator film serisinin transmedya anlati diinyasinda, karakter gelisimi ve
temalarin farklt medya platformlarinda nasil evrildigi ve bu evrimin serinin biitiinsel anlatisina
etkileri nelerdir?

3.3. Arastirmanin Orneklemi

Aragtirma kapsaminda ¢alisma Orneklemi olarak The Terminator film serisi
belirlenmistir. The Terminator film serisinin 6rneklem olarak secilmesinin temel nedeni, ¢cok
katmanl1 bir anlati evrenine sahip olmasindandir. Filmin bu 6zelliginden dolay1 arastirmaya en
sanlaml1 veriler sunacagi disiiniildiiglinden nitel arastirma yontemi olan igerik analizi
yontemiyle bu film aragtirmaya dahil edilmistir. Seri, yalnizca sinema filmleriyle sinirlt
kalmayarak dizi, video oyunlari ve ¢izgi romanlarla genisletilmis bir yapiya sahiptir. Bu durum,
transmedya anlatiminin temel unsurlarindan biri olan farkli medya platformlarinda hikéyenin
gelismesi ve genislemesi ilkesine uygunluk gostermektedir. Anlat1 evrenine katilan her medya
platformu ana hikayeye farkli bir bakis agis1 kazandirarak izleyiciye ¢ok yonlii bir deneyim
sunmaktadir. Bu dogrultuda ana hikdyeyi analiz etmek icin The Terminator (1984) ve
Terminator 2: Judgment Day (1991) filmleri incelenmistir. Arastirma, serinin farkli medya
platformlarinda nasil genisledigini ve bu platformlar {izerinden hikayenin nasil bir biitiin olarak
sunuldugunu analiz etmeyi amaglamaktadir. Serinin geriye kalan filmleri ve Terminator: The
Sarah Connor Chronicles adl1 TV dizisi, video oyunlar1 ve hayran kitlelerinin yapmis oldugu
igerikler transmedya hikaye anlaticiligi baglaminda farkli medya platformlarina yayilan anlati
evrenini anlamak icin incelenmistir.

1984 yilinda ilk olarak James Cameron tarafindan yonetilen The Terminator filmiyle
baslayan bu seri, zamanla farkli medya platformlarina yayilarak zengin bir anlat1 evrenine
dontigmiis durumdadir. Yapay zeka, zaman yolculugu, insanlik ve teknoloji ¢atismasini konu
alan filmin evreni, zengin bir kurgusal yap1 olusturmaktadir. Ana hikaye filmler araciligiyla
aktarilirken, Terminator: The Sarah Connor Chronicles TV dizisi, video oyunlar1 ve ¢izgi
romanlar ile ana olaylar1 tamamlayan yan hikayelerle evren genisletilmistir. Dizi ve video
oyunlar1 araciligiyla filmlerde islenmeyen karakterler ve olaylar derinlemesine ele alinmistir.
Izleyiciye Terminator: Resistance adli video oyununda serinin aksiyon ve bilimkurgu
temalarini interaktif bir sekilde deneyimleme firsati sunulmus ve izleyiciye farkl bir bakis acist
kazandirilmistir. Internet magazalar1 ve pazarlama faaliyetleriyle, serinin ikonik figiirlerinden
oyuncaklara ve koleksiyon iirlinlerine kadar genis bir yelpazede {iriin ¢esitliligi saglanmis ve
seriye ekonomik anlamda olumlu doniigler saglanmistir. Yapilan tiim bu g¢alismalar, ana
hikayeye farkli acilardan katki sunarak hayran kitlesini artirmistir ve mevcutta bulunan hayran
kitlesinin de bagliligina katkida bulunmustur.

3.4. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma kapsaminda nitel arastirma yontemlerinden biri olan igerik analizi yontemi
kullanilmistir. Nitel arastirma yontemlerinden birisi olan igerik analizi; dokiiman, metin ve
evrak gibi c¢esitli materyalleri belirli kurallar (6rnekleme, kodlama, kategori olusturma vb.)
kapsaminda inceleyerek nesnel, dlciilebilir ve dogrulanabilir bilgiye ulasmay1 hedeflemektedir
(Metin ve Unal, 2022). Nitel igerik analizinde betimleyici ve agciklayic1 sorulara
odaklanilmaktadir. Analizde icerigin yalnizca yiizeyde goriinen kisimlar1 degil, goriinmeyen
derin anlamlari, gizli mesajlar1 ve iletileri de ortaya konmaya calisilmaktadir (Yiiksel, 2019, s.
142).

Bu arastirma kapsaminda Jenkins’in yedi transmedya anlati stratejisi temel alinmis ve
The Terminator filmi analiz edilmistir. Arastirmada, The Terminator evreninin transmedya
stratejileri ile nasil derinlestigi ve izleyiciyle kurmus oldugu etkilesim ortaya konulmaya
calisilmaktadir. Bu baglamda, serinin farkli medya platformlarinda nasil bir biitiinliik
olusturdugu incelenmistir.
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3.5. Arastirmanin Bulgular:

Bu boliimde, Henry Jenkins (2010) tarafindan ortaya konulan transmedya hikaye
anlaticiliginin yedi temel prensibi kapsaminda The Terminator film serisi ele alinmigtir. Bu
baglamda, The Terminator evreni; film serileri, TV dizisi, video oyunlar1 ve hayran kitlelerinin
yapmis oldugu icerikler gibi farkli medya platformlari iizerinden incelenerek anlatinin biitiinciil
bir yap1 igerisinde nasil sekillendigi ortaya konulmustur. Bu baglamda, Henry Jenkins (2010)
tarafindan transmedya hikdye anlaticiligi baglaminda belirlenen yedi prensibi olan
yayilabilirlik-delinebilirlik, stireklilik-¢okluluk, daldirma-g¢ikarilabilirlik, diinya insasi,
dizisellik, 6znellik ve performans kapsaminda The Terminator film serisine baktigimizda;

Yayilabilirlik-Derinlestirilebilirlik: The Terminator film serisinin ana hikayesi filmlerle
baslayip TV dizisi, ¢izgi romanlar, video oyunlari ve romanlar gibi ¢ok farkli platformlara
yayilmistir. The Terminator (1983) ve Terminator 2: Judgment Day (1991) gibi popiiler filmler
serinin ana hikayesinin temelini olustururken geriye kalan filmler, Terminator: The Sarah
Connor Chronicles dizisi, Terminator: Resistance video oyunu ile hikayeyi daha genis bir
kitleye wulastirarak serinin popiilerligi artirilmaya ¢alisilmistir. Hikdyenin daha fazla
yayilmasina ve serinin popiilerliginin artmasina sebep olan bu yontemler filme ekonomik
anlamda da 6nemli degerler katmistir. Delinebilirlik ilkesi baglaminda ise The Terminator filmi,
izleyicileri hikdyenin derinliklerine inmeye tesvik eden katmanli bir anlat1 evreni sunmaktadir.
Film igerisindeki katmanli ve karmagsik zaman paradokslari, Skynet’in insanliga kars1 isyaninin
baslama siireciyle yiikselis siireci ve insanlar ile makineler arasinda gecen savasin etik boyutlari
gibi konular izleyicileri filmi daha derin bir bakis agisiyla analiz etmeye yonlendirir. Filmler
ana hikaye Orgiisiinii islerken, film serisine ek olarak ¢ikan icerikler ana hikayenin arka planinda
yer alan olaylar1 ve karakter gelisimlerini aktarmaktadir. Terminator: The Sarah Connor
Chronicles, Terminator 2 ile Terminator 3 filmleri arasinda yasanan olaylar1 anlatan bir TV
dizisidir. Video oyunu olan Terminator: Resistance ise hikdye diinyasini hayran kitlesine
deneyimleterek hikaye ile daha siki bir bag kurulmasina olanak tanimaktadir. Bu sayede 7The
Terminator evreni izleyiciler acisindan sadece izlenebilen degil, deneyimlenebilen bir diinyaya
doniismiis durumdadir.

Siireklilik-Cokluluk: Streklilik ilkesi, ana hikayenin farkli medya platformlarinda ana
hikayeye tutarli ve uyumlu bir sekilde aktarilmasini gerektirirken, ¢okluluk ilkesi ise hikyenin
farkli ¢esitlerinin ya da alternatif hikaye anlatilarinin olusturulmasini ifade etmektedir. 7he
Terminator film serisi orijinal hikayesindeki olaylar1 ve karakterleri tutarli ve uyumlu bir
sekilde farkl1 medya platformlarina tasima konusunda basarili olmustur. Film serisinde islenmis
olan temel olay orgiisii, TV dizisinde ve video oyunlarinda ana evren ve hikaye dinamikleriyle
uyum igerisinde sunulmustur. Skynet’in yiikselis siireci, film igerisinde gerceklestirilen zaman
yolculugu ve insanlar ile makineler arasinda yasanan savas gibi ana temalar, tiim medya
platformlarinda siirekli bir anlat1 tutarlilig1 saglayarak izleyiciler i¢in inandirict ve gilivenilir bir
hikaye evreni olusturmustur. Cokluluk ilkesi baglaminda ise The Terminator, ana hikdyenin
alternatif versiyonlarini ve farkli yorumlarini sunarak izleyicilere zenginlestirilmis bir deneyim
yasatmaktadir. TV dizisi olan The Sarah Conner Chronicles, Sarah Connor’1n miicadelesini ele
alarak ana hikayeye ekleme yapmakta ve izleyicilere derinlestirilmis bir anlati sunulmaktadir.
Yine aymi sekilde Terminator: Genisys (2015) filminde serinin orijinal zaman ¢izelgesine sadik
kalinarak alternatif bir hikdye akis1 sunulmus, izleyicilere karakterleri ve olaylar1 farkli bakis
acilariyla yorumlama imkani saglanmistir. 7Terminator: Resistance adl1 oyun ise serideki bazi
olaylar1 farkli bakis agilariyla deneyimleme imkani saglamistir. Bu tarz olusturulan alternatif
evrenler ve paralel hikaye anlatilar, izleyicilerin hikayeyi farkli bakis agilariyla deneyimlerine
olanak tantyarak ana hikayenin genislemesine ve derinlestirilmesine olanak saglamaktadir.
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Daldirma-Cikarilabilirlik: The Terminator film serisi izleyicilerin hikayenin igine
tamamen dahil olmalarin1 saglayan deneyimler sunmaktadir. Universal Studios’da yer alan
Terminator 2: 3D Battle Across Time gibi interaktif sovlar, izleyicilere hikayenin bir
parcastymis gibi hissettiren 6zel efektler ve karakter etkilesimleri iizerine tasarlanmistir. Bu
deneyimler, izleyicilerin serinin evrenine fiziksel olarak katilmasini saglamakta ve izleyicilere
hikayenin i¢inde var olma hissini yasatmay1 saglamaktadir. Cikarilabilirlik ilkesi agisindan
bakildiginda ise The Terminator film serisi izleyicilerinin hikdyeyi giinliik hayatlaria
tasimalarini tesvik eden birgok unsur sunmaktadir. Tkonlasmis karakter T-800’iin gérseli,
Skynet logosu, tisortler, ¢antalar, figlirler ve ¢esitli tiikketim iiriinleri ile hayranlarin hikayeyi
gilindelik yasamlarina dahil etmesine imkan saglamaktadir. Seride ikoniklesen "I'll be back" ve
"Hasta la vista, baby" gibi repliklerin gilinliik hayatta kullanilmasi, hayranlar arasinda kiiltiirel
bir bag olusturmustur. Bu yaklagimlar dogrultusunda film serisi yalnizca izlenebilir bir hikaye
olmaktan ¢ikip filmi izleyen bireylerin hayatlarinin bir pargasi haline gelmistir.

Diinya Insasinda: Diinya insas1 ilkesinde bir igerigin ya da mesajin izleyiciye dogrudan
aktarilmasi yerine, kurgusal bir evren yaratilarak dolayli bir yoldan aktarilmasi saglanmaktadir.
The Terminator film serisinin hikayesi, insanlar ve makineler arasindaki savas cevresinde
sekillenirken, bu savasin ¢ikmasini saglayan Skynet, T-800 gibi robotlar, zaman yolculugu
kavrami ve kiyamet sonrasi bir diinya gibi unsurlar kullanilarak katmanl ve karmasik bir evren
yaratilmaktadir. Bu evren, filmlerden dizi, ¢izgi roman ve video oyunlarina kadar genisletilerek
izleyicilere her medya platformunda farkli bakis agisiyla bir diinya kesfetme firsati
sunmaktadir.

Dizisellik: Serinin ana hikayesi, The Terminator (1984) ve Terminator 2: Judgment Day
(1991) filmleriyle temellendirilirken; geriye kalan filmler, video oyunlar1 ve Terminator: The
Sarah Connor Chronicles adli TV dizisi ile hikdye evreni genisletilmistir. Dizide, film
serilerinde islenmeyen olaylar derinlestirilerek Skynet ile miicadele siirecinde farkli
perspektifler kazandirilmistir. Bu dogrultuda izleyiciler, ana hikayeyi zenginlestiren bir dizi ek
icerikle karsilasarak hikayeyi diger platformlarda devam ettirme motivasyonu kazanmistir.
Ayrica seride her filmin sonu merak uyandirict agik uglu sorular ile birakilarak izleyicide
heyecan uyandirmak hedeflenmekte ve izleyicilerin devam filmlerine olan ilgisi canli
tutulmaya c¢aligilmaktadir.

Oznellik: Oznellik ilkesinde izleyicilere aymi olaylara birden ¢ok bakis agisiyla bakma
firsat1 sunularak hikdye zenginlestirilir ve derinlestirilir. The Terminator serisinde hikdye ana
karakterler olan Sarah Connor, John Connor ve T-800 gibi figiirlerin bakis agilarin aktarilmig
olsa da ikincil karakter ve hatta karsit giic olan Skynet ve makinelerin bakis acilarina da vurgu
yapilmustir. The Sarah Connor Chronicles dizisinde islenen yeni karakterler ile de hikaye
genisletilmistir. Cameron karakterinin diziye katilmasiyla bagka bir Terminator’un hikayesi ele
alinmis ve makinelerin insanlarla iliskileri daha karmasik bir boyutta ele alinmistir. Ayni
zamanda, direnis liderlerinden olan Kyle Reese’nin gegmisini anlatan boliimlerle de izleyiciye
daha farkli bakis agilar1 sunulmus ve hikaye zenginlestirilmistir. Hikayenin farkli karakterler
tizerinden anlatilmasi, izleyicilerin olaylar1 yalnizca tek bir anlati izerinden degil, ¢ok boyutlu
bir anlati ilizerinden deneyimlemelerini saglamaktadir. Bu durum ise seriyi hem karakter
derinligi hem de hikaye cesitliligi agisindan daha etkileyici hale getirmektedir.

Performans: The Terminator serisi yillar boyunca giiclii bir hayran kitlesi olusturmus
ve bu hayranlar cesitli yollarla ana hikayeye katkida bulunmuslardir. Hayranlarin yapmis
oldugu kisa filmler, animasyonlar, alternatif senaryolar en belirgin 6rnekleri olusturmaktadir.
Kisa filmlerde serinin karakterleri ve yasanan olaylar farkli bakis agilartyla tekrardan ele
alinarak hikayenin zenginlestirilmesine katkida bulunulmustur. Hayranlar onlara sunulan
hikayeyi yalnizca tiikketmekle kalmayarak yaratici fikirleriyle hikayeyi genisletmislerdir. Kisa
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filmler haricinde olusturulan romanlar, ¢izgi romanlar ve video oyunlar: filmin anlat1 evrenine
yeni anlati1 unsurlar1 eklemistir. Bunlar haricinde en 6nemli unsur hayranlarin sosyal medya
platformlarinda aktif bir sekilde filmden bahsetmeleridir. Tiim bunlar sonucunda hikéyenin
evrenselligi artirilmis ve izleyiciler hikayeyi yalnizca izlemekle kalmayip hikayeyi
gelistirmistir.

3.6. Bulgularin Degerlendirilmesi ve Tartisma

Transmedya hikaye anlaticiligi {izerine yapilan arastirmalarda genellikle teorik
cercevelere veya popiiler medya Triinlerine, igeriklerine odaklanilmistir. The Terminator
serisinin bu baglamda ele alindig1 bir ¢aligmaya rastlanilmamistir ve bu durum, aragtirmaya
konuyu farkli bir bakis agisiyla ele alma firsati sunmaktadir. Bu baglamda arastirma, The
Terminator serisini transmedya stratejileri kapsaminda ayrintili bir sekilde analiz ederek
literatiire katk1 saglamay1 ve gelecekteki arastirmalar i¢in temel olusturmay1 amaglamaktadir.

o Yayuabilirlik-Delinebilirlik: The Terminator serisi, farkli medya platformlari
iizerinden izleyicilere sunularak izleyicilerin hikaye ile derin bir etkilesim
kurmasina olanak tanimaktadir. Filmler, dizi ve video oyunlari, izleyicilerin anlati
evrenini farkli agilardan deneyimlemelerini saglamaktadir. Bu durum seriyi
izleyiciler agisindan sadece izlenebilen degil, deneyimlenebilen bir diinya haline
getirmektedir.

o Siireklilik-Cokluluk: The Terminator serisinde, filmlerin arasinda yayinlanmis olan
dizi, film serisinden sonra piyasaya c¢ikan video oyunu ile ana hikdyeye sadik
kalinarak bir anlati evreni sekillendirilmistir. Kullanilan tiim medya platformlarinda
tutarli ve uyumlu bir anlat1 evreni insa edilerek izleyicilere glivenilir ve inandirici
bir hikdye sunulmustur.

o Daldirma-Cikariabilirlik: The Terminator serisinde biitiinciil bir kurgusal diinya
tasarlanmigtir. Film kapsaminda sunulan interaktif sovlar ve video oyunlariyla
izleyicilerin hikayenin i¢inde daha genis bir deneyim yasamalar1 saglanmaktadir. Bu
tarz deneyimler ile izleyiciler sadece hikayeyi izlemekle kalmayip, hikdye evrenin
icinde aktif olarak var olma sans1 bulmaktadirlar.

e Diinya Insasinda: The Terminator evreninin temeli The Terminator (1984) ve
Terminator 2: Judgment Day (1991) ile atilmistir, sonrasinda ise devam filmleri,
dizi, video oyunu ve hayran igerikleriyle bu evren farkli medya platformlarinda
genisletilmistir. Bu evrene dahil olan izleyiciler ise her yeni deneyimle farkli
alternatiflere ve derinliklere dahil olma imkani bulmustur.

o Dizisellik: Seri, hem filmler ve dizi gibi biitiinlesmis ilerleyen medya igeriklerinde,
hem de video oyunu gibi kendine has 6zelliklere sahip platformlarda ana hikayeye
katki saglayacak sekilde sekillenmektedir. Bu sekilde izleyicilere biitiinsel bir
deneyim sunulmakta ve ana evrenin derinliklerine inme firsat1 verilerek hikayeyi
farkli medya platformlar: lizerinden devam ettirme motivasyonu yaratilmaktadir.

e Oznellik: Seride farkli izleyici gruplarina hitap etmek amaciyla farkli medya
platformlar1 kullanilarak igerikler ¢esitlendirilmistir. Filme ilgi duymayan izleyiciler
dizi ve video oyunu aracilifiyla izleyiciye hikdyeye dahil olma firsati
saglanmaktadir. Bu cesitlenme, izleyicilere farkli yollar {izerinden hikayeyi
deneyimleme imkani sunmaktadir.

e Performans: Serinin gii¢lii bir hayran kitlesi bulunmaktadir ve bu hayran kitlesi
tarafindan cesitli yaratici katkilarla seri oldukga zenginlestirilmistir. Hayran kitlesi,
kisa filmler, alternatif senaryolar ve animasyonlar gibi igeriklerle ana hikayeyi farkl
bir bakis agisiyla ele almistir. Sosyal medya platformlarinda filmden aktif bir sekilde
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bahsederek de serinin evrenselligini artirarak seriyi gelismesine katkida
bulunmuslardir.

The Terminator serisi, transmedya hikaye anlati1 stratejilerini kullanarak farkli medya
platformlar1 iizerinden izleyicilere derin bir etkilesim sunmaktadir. Filmler, dizi, oyunlar ve
hayran yapimlar1 gibi igeriklerle tutarli bir anlati sunarak izleyicilere anlati evrenini farkll
acilardan deneyimleme firsati saglamistir. Oyunlar ve interaktif sovlar izleyicilerin hikayeye
aktif olarak katilmasini saglamaktadir. Serinin anlati evreni 1984 yilinda yayinlanan ilk filmle
baslamis ve devam igerikleriyle genisleyerek her medya platformunda izleyicilere farkli
deneyimler sunmustur.

Sonuc¢

Transmedya hikaye anlaticiligi, bir hikdyenin farkli medya platformlarinda
genisletilerek, her medya platformunda kendi 6zgiin bigimde ve biitiinliik i¢inde anlatilmasi
stirecini ifade etmektedir. Bu anlat1 evreni, izleyicilere derinlemesine bir deneyim sunmaktadir
ve tek bir platform {izerinden sunulamayacak anlati evrenlerinin kesfedilmesine olanak
tanimaktadir. Bu arastirma The Terminator evreninin transmedya stratejilerini analiz ederek,
serinin farkli medya platformlarinda nasil bir biitinlik i¢inde anlatildigini ve izleyiciyle
etkilesimini nasil derinlestirdigini incelemistir.

Aragtirma kapsaminda 6rneklem olarak, serinin 1984 yapimi The Terminator adli ilk
filmi ve 1991 yapimli Terminator 2: Judgment Day filmleri seg¢ilmistir. Bu iki film ana
hikayenin temelini olustururken, geriye kalan filmler, Terminator: The Sarah Connor
Chronicles adli TV dizisi, video oyunlar1 ve hayran igerikleri de incelenmis; tiim bu igeriklerin
transmedya evrenini nasil genislettigi analiz edilmistir. Bu baglamda, serinin genisleyen anlati
evreninin farkli medya platformlar1 {izerinde nasil bir biitiinlik olusturdugu incelenmistir.
Aragstirma, nitel bir yontem olan icerik analizi yontemiyle gerceklestirilmistir.

Bu aragtirmanin, transmedya hikaye anlaticilig1 alaninda yapilan diger arastirmalardan
farki, popiiler kiiltirde 6nemli bir yer edinmis The Terminator film serisinin transmedya
baglamindaki parca-biitiin iliskisini nasil olusturdugunu derinlemesine incelemesidir. Mevcut
literatiirde Doritos Akademi Ornegi (Dénmez ve Giiler, 2016), Pokémon Go Ornegi (Tokgoz
Sahoglu ve Polat, 2018), Harry Potter, Matrix, Star Wars (Bazarci, 2019), Angry Birds (Ispir
ve Kucur, 2021), Medya Calismalar1 Baglaminda Doniisen Hikaye Anlaticiligr (Yilmaz, 2023)
gibi aragtirmalarda gesitli vaka analizleri yapilmis ve transmedya kavraminin isleyis bigimleri
aragtirtlmistir. Ancak, yapilan bu aragtirmada, The Terminator film serisinin transmedya hikaye
anlaticiligi agisindan nasil bir Oriintii olusturduguna dair 6zgiin bir analiz sunulmaktadir.
Aragstirma kapsaminda 6zellikle filmin, dizi, video oyunu ve diger farkli medya platformlariyla
kurdugu etkilesimler iizerinden hikayenin genisletilmesi ve derinlestirilmesi ele alinmustir.

The Terminator film serisi, transmedya hikaye anlaticiligi baglaminda, izleyiciyi pasif
bir tiiketici olmaktan ¢ikarip, aktif bir tiiketici durumuna getiren bir anlati evreni olusturmustur.
Farkli medya platformlarinda olusturulan anlati evreni, par¢a ve biitiin iliskisini gili¢li bir
sekilde kurgulayarak izleyiciye derin bir deneyim sunmaktadir. Filmler, dizi, video oyunlar1 ve
hayran igerikleri, anlati evreninin genislemesini ve derinlesmesini saglamakta ve izleyicilerin
farkl1 bakis acilartyla hikdyeyi kesfetmelerine olanak tanimaktadir.

Aragtirmanin ilk sorusuna yanit olarak, The Terminator serisi, farkli medya
platformlarinda evrenin biitlinliigiini koruyarak siireklilik ilkesine sadik kalmaktadir. Filmlerle
baslayan hikaye, dizi, oyun ve diger medya igerikleriyle devam ederek, izleyicilere hem
genisletilmis hem de zenginlestirilmis bir anlati evreni sunulmaktadir. Hikayedeki bu siireklilik,
izleyicilerin farkli medya platformlar iizerinden deneyimledikleri her bir parga ile biitiiniin
parcalarina dahil olmalarini saglamaktadir.
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Ikinci arastirma sorusuna ydnelik olarak ise karakter gelisimleri ve temalar, transmedya
evreninde medya platformlarina bagli olarak gelistirilmistir. Bu durum, sadece anlati biitiinliigii
yaratmakla kalmamis aynit zamanda her yeni medya platformunun, izleyiciye sundugu farkli
deneyimlerle karakterlerin ve temalarin algisini da sekillendirmistir. Karakterlerin yolculuklari,
her medya platformunda farkli bakis agilariyla islenmis ve bu durum, serinin biitiinsel anlatisina
katki saglamuistir. Serinin video oyunu olan Terminator: Resistance, izleyicilerin karakterlerle
daha yakimn etkilesime girmelerini saglayarak, izleyicilere daha derinlemesine deneyimler
kazanmay1 miimkiin kilmistir.

The Terminator serisinde uygulanan transmedya stratejileri sadece izleyici kitlesini
cesitlendirerek farkli medya platformlarinda erisilebilir kalmamis, ayn1 zamanda seriye duyulan
ilginin artmasina da katki saglamistir. Hayran kitleleri tarafindan hazirlanan igerikleri ve sosyal
medya paylasimlar1 serinin kiiltiirel etkisini artirmis ve daha genis bir izleyici kitlesine
ulagsmasin1 saglamistir. Bu durum, serinin evrenselligini ve siirdiiriilebilirligini artirirken,
transmedya stratejisinin basarili bir sekilde nasil islenebilirligini de gozler oniine sermistir.

Sonug olarak The Terminator serisi, transmedya anlati stratejilerini etkili bir bicimde
kullanarak, farkli medya platformlar1 arasindaki etkilesimi giiclendiren, izleyiciye hikayeye
katitlim firsati sunan ve evrenin derinliklerine inme imkani sunan bir anlatt evreni
olusturmustur. Bu durum, izleyiciler agisindan seriyi sadece bir film olmanin 6tesine gegirerek,
bir deneyim diinyasina doniistiirmustiir.

Transmedya hikaye anlaticiligi kapsaminda yapilacak gelecek arastirmalarda sanal
gerceklik (VR) ve artirllmig gergeklik (AR) gibi yeni medya teknolojilerinin igerikler
tizerindeki etkilerini kesfetmeye odaklanilabilir. Son yillarda bu teknolojiler kullanilarak
izleyiciye daha etkilesimli ve siiriikleyici deneyimler sunularak hikdyenin derinlesmesi
saglanmaktadir. Bu sayede izleyiciler hikayeyi sadece izlemekle kalmayip, ayn1 zamanda o
hikdyenin icinde aktif rol alma firsati bulmaktadir. VR ve AR teknolojileri sayesinde
kullanicilar hikdyenin mekanlarina dahil olmakta ve karakterlerle daha yakindan iligki
kurmaktadir. Bu etkilesimli deneyimler sonucunda izleyicilere daha kisisel anlatilar sunulmakta
ve izleyicilerin anlati evrenine olan baglar gli¢lendirilmektedir. Gelecek aragtirmalarda
kullanilan bu teknolojilerin transmedya hikdye anlaticiligiyla nasil biitiinlestigini, izleyicilerle
nasil daha gii¢lii baglar kuruldugunu ve bunlarin sonucunda hikaye evreninin nasil sekillendigi
incelenebilir.

Yazarlarin Katki Orani Beyani: Tek Yazar (Nur USLU)
Etik Kurul Onay:: Calismada etik kurul iznine gerek yoktur.
Finansal Destek ve Tesekkiir: Yazar, ¢alismada finansal destek almadigini bildirmistir.

Cikar Catismasi: Yazar, herhangi bir ¢ikar ¢atismasi bulunmadigini bildirmistir.
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