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Oz
TRANSMEDYA HiKAYE ANLATIMINDA YENi MEDYANIN
KULLANIMI: SHERLOCK DiZiSi ORNEGI

ZEYNEP CELEBI

fletisim teknolojilerinde yasanan degisim ve gelismeler, hikdye anlatimlarini da
koklii bir sekilde etkilemistir. Yakinsamayla iligkilendirilen transmedya hikdye anlatimi,
hikdyenin farkli medyalara dagitilarak zenginlestirilmis bir hikdye evreni yaratimi
anlamma gelmektedir. Yeni medya araglari, izleyicilerin kendi aralarinda etkilesim
kurmalari, bilgi paylasiminda bulunmalarina imkan tanirken tiiketici ve yapim sirketleri
arasinda da bir koprii kurulmasini saglamakta ve bdylece bu hikaye evrenlerin
genigletilmesine katki sunulmasini kolaylastirmaktadir. Bununla birlikte hayran
sadakatini artirmada Oonemli bir rol tasiyan, hikaye ile etkilesim sonucu ortaya ¢ikan
hayran tiiretimi igeriklerin sayilarinin artirilmast agisindan da yeni medyanin islevleri ve
olanaklar1 6nem tasimaktadir. Ug béliimden olusan tezin birinci bdliimiinde yeni medya
kavramini agiklayabilmek adina yeni medyanin zeminini hazirlayan geleneksel medya,
dijitallesme ve Intertet kavramlar1 agiklanmis ve yeni medya ile gelisen sosyal medya
detayli olarak tanimlanmig, yeni medyayr geleneksel medyadan ayiran ozellikler
vurgulanmaya calisilmistir. Tezin ikinci boliimiinde transmedya hikaye anlatimi
ozellikleri anlatilirken bu alanda Onemli c¢alismalari bulunan akademisyenlerin
transmedya hikaye anlatimi lizerine ¢alismalarina yer verilmistir. Tezin son boliimii olan
Uclncii boliimiinde ise yeni medya araglarinin transmedya hikaye evreni olusturulmasinda
onemli bir rol oynadig1 “Sherlock” dizisi incelenmis ve bu bulgular neticesinde yeni

medya ve transmedya hikaye anlatimi arasindaki iliski tespit edilmeye caligilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yeni Medya, Transmedya, Transmedya Hikaye Anlatimi, Sherlock

Holmes, Hayran Kiltdr



ABSTRACT
THE USAGE OF TRANSMEDIA STORYTELLING ON NEW
MEDIA: THE EXAMPLE OF SHERLOCK SERIES

ZEYNEP CELEBI

Changes and developments in communication technologies have had a big impact
on storytelling. Transmedia storytelling, which is strongly connected with convergence,
can be described as the creation of an enriched story universe through the distribution of
the story parts to different media. While new media tools allow the audience to interact
and share information with each other, they also provide a bridge between consumers and
production companies, thus making it easier to contribute to the expansion of these story
universes. In addition to that, the functions and possibilities of new media are also
important in terms of increasing the number of content produces by the fans that emerges
as a result of interaction with the story, which plays an important role in increasing fan
loyalty. In the first part of the thesis, which consists of three parts, in order to explain the
concept of new media; the concepts that prepared the ground for new media were
discussed: traditional media, digitalization and Internet. Afterwards, social media that
develops with new media have been discussed in detail. The features that distinguish new
media from traditional media were also emphasized. In the second part of the thesis, the
features of transmedia storytelling were explained with the help of the research made by
the academicians who made comprehensive research on transmedia storytelling. In the
third part, the "Sherlock™ series, in which new media tools play an important role in
creating a transmedia story universe, was discussed and as a result of these findings, the

relationship between new media and transmedia storytelling was further examined.

Key Words: New Media, Transmedia, Transmedia Storytelling, Sherlock Holmes, Fan

Culture



ONSOZ

Yeni iletisim teknolojilerinin yayilmas: ve internet kullaniminin artmasiyla
birlikte medya ortamlar1 gelenekselden yeni medyaya donilisiim saglamistir. Yeni medya
teknolojileri etkilesimin 6n planda oldugu yeni bir iletisim ¢agini ortaya ¢ikarmistir. Bu
gelismeler, kisiler arasi iletisimi dontstiirdiigii gibi kisilerin hikayelerle olan iletisimini
de etkilemistir. Tuketicilerin pasif konumdan aktif konuma ge¢mesi, hikaye anlatiminin

bir pargasi olmasi transmedya hikaye anlatim1 kavramini ortaya ¢ikarmistir.

Bu baglamda c¢alismada, yeni medya incelendikten sonra transmedya hikaye
anlatiminin ne oldugu ve oOzellikleri hakkinda bilgi verilmistir. Calismasinin son
asamasinda, tezin ilk boliimiinde ortaya konan kuramsal ¢er¢eve kapsaminda, yeni medya

araglarmin transmedya hikaye anlatimi ile kurdugu iliski incelenmistir.

Tezin hazirlanmasindaki bu zorlu siiregte bilgi ve birikimleri ile bana daima yol
gosteren tez damismanim ve c¢ok kiymetli hocam Dog¢. Dr. Mesut Aytekin’e sonsuz
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heyecanima ortak olan aileme; kendime giivenimi ve motivasyonumu yiiksek tutmami
saglayan biricik annem Halime Celebi, akademik kariyerimdeki rol modelim babam
Yusuf Ziya Celebi ve sevgili abim Halit Muhammed Celebi'ye saygi ve sevgilerimi
iletiyorum. Bana kattiklariyla gayretimi siirekli kilan sevgili babaannem Tiilay Akhan ve
sevgili dedem Oguz Akhan'a da siikranlarimi sunuyorum. Hazirlik siirecine maddi ve
manevi katki saglayan sevgili arkadaslarim Ugur Barig Ozgiir, Erhan Giingor, frem Yasar
ve Secil Turan'a ve ismini yazamadigim bugiinlere gelmeme vesile olan tiim hocalarima,

her zaman yanimda olan arkadaslarima tesekkiir ediyor ve slikranlarimi sunuyorum.
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GIRIS

Geleneksel medya araglarimin yaygin olarak kullanildiklar1 donemde medyanin
amaci Kkitleleri bilgilendirme, etkileme ve harekete gecirme olmustur. Teknolojik
ilerlemelerle birlikte iletisim teknolojilerinin dijitallesmesiyle iletisim yeni bir boyut
kazanmigtir. Yeni medya araglarinin ortaya ¢ikmasi sonucunda ise ¢ift yonlii iletisim
imkanlar1 artmaya baslamis ve medya bireylerin sadece pasif olarak yer aldiklar1 bir

kavramdan aktif olarak yer aldiklar1 bir ortama doniismiistiir.

Internetin erisim alaninin genislemesi, World Wide Web (www) kavramini ortaya
¢ikarmistir. Bu donemin baglangici ve internetin en ilkel donemi olarak kabul edilen Web
1.0, kullanicilarin sadece gbzlem yapabildigi, kendi iceriklerini olusturamadigi, sinirl
yapida olmasi nedeniyle tek yonlii bilgi akisinin gergeklestigi bir anlamda kituphane
donemiydi. Kullanic1 sayilarinin artmasi, farkli cihazlari da barindiracak sekilde
tasarlanmasi sonucunda internette kullanici merkezli Web 2.0 ortamlari olusmaya
baslamistir. Bu siirecte kullanicilarin bilgi iiretebildikleri ve paylasim yapabildikleri
etkilesimli yeni medya araclari ortaya cikmis; tiim kullanicilarin ortak {iretim
yapabildikleri, etki alan1 yiiksek iletisim platformlarinin kullanimi gittikge yayginlasmaya
baslamistir. Web 1.0 doneminden farkli olarak kullanicilarin sadece icerikleri okumakla
kalmayip etkilesime de girebildikleri bu donem “sosyal web” olarak da
adlandirilmaktadir. Web 2.0 ile birlikte sosyal medya araglart da 6n plana ¢ikmistir.
Sosyal medyanin yapisal 6zellikleri geregi bilgiyi paylasma ve diizenlemeyi 6n planda
tutmasi nedeniyle kullanicilar sadece bilgiyi tiikettikleri pasif konumdan ¢ikarak igerikleri
uretebildikleri aktif bir konuma gegmislerdir. Boylece internet kullanicilari, metin, gorsel,
video vb. medya tiirlerinde istedikleri paylasimlar1 zaman ve mekéanlarla ilgili sinirlar

olmadan 6zgiirce gerceklestirebilme imkani bulmuslardir.

Iletisim teknolojilerinde yasanan degisim ve gelismeler, tiiketicilerin birbirleriyle
kurduklar1 iletisimin yani sira hikayelerle kurduklar: iletisimi de kokli bir sekilde

etkilemis, dijital ortamlarin da kullanildigr yeni hikaye anlatma yoOntemleri ortaya

1



¢ikmigtir. Bunlardan biri olan dijital hikdye anlatimi, resim, video, miizik unsurlarin dijital
ortamla birlikte kullanildigi hikdye anlatimimi ifade etmektedir. Boylece geleneksel
hikdye anlatiminda oldugu gibi bir medya tlrlyle sinirli kalmadan hikaye anlatimi
zenginlestirilebilmektedir. Yakinsama sonucu cihazlarin birbirine entegre olmasi ve tek
bir cihaz lzerinde ortak arayiizlerde birlestirilme imkani medyanin tiiketilme seklini de
etkilemis ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan yeni tiiketici modeli, kurgusal medyay1
degistirmistir. Yeni platformlar1 kullanarak yeni ve daha zengin deneyimler elde etmek
isteyen tiiketiciler i¢in bir zamanlar hikdyenin bir kanaldan dogrusal bir sekilde
aktarilmasi yeterliyken, artik hikayenin farkli medyalara dagitildigi coklu bicimde
anlatilan hikaye evrenleri olugsmaya baslamistir. Bunun sonucunda transmedya hikaye
anlatimi kavrami ortaya ¢ikmustir. Jenkins’e (2016a: 42-43) gore transmedya hikaye
anlatimu, tiiketiciler lizerinde yeni talepler olusturan ve bilgi topluluklarinin medyada aktif
katilimina bagli medya yakinlasmasina bir karsilik olarak dogan yeni bir estetigi ifade
etmektedir. Jenkins, transmedya evrenlerini birer diinya yaratma sanati olarak
nitelendirirken, tiiketicilerin bu diinyalarda avci ve toplayici roliine biirlinerek hikayenin
farkli medyalara dagilmis parcalarinin izini siirlip, elde ettikleri notlar1 birbirleriyle
paylasarak bu evrenin yaratimina zaman ve enerji harcamaktadirlar. Transmedya hikaye
anlatimlari, yapim sirketleri ve tliketicilerin igbirligi ile ortaya c¢ikan daha zengin bir
hikaye anlatimi deneyimini hedeflemektedir. Yeni medya araglari, tliketicilerin kendi
aralarinda ve ayni zamanda yapim sirketleriyle bir koprii kurulmasini saglayarak bu
evrenlerin genisletilmesine katki sunulmasini kolaylastirmaktadir. Bununla birlikte
hayran sadakatini artirmada 6nemli bir rol tasiyan, hikdye ile etkilesim sonucu ortaya
¢ikan hayran iretimi igeriklerin sayilarimin artirilmasi agisindan da yeni medyanin

islevleri ve olanaklar1 dnem tasimaktadir.

Transmedya hikaye anlatimi unsurlari, hikdye evreninin zenginlestirilmesi ve
genisletilmesi amaciyla bir¢ok farkli medya aracina dagitilmakta ve her yeni medya i¢in
bir dagitim strateji belirlenmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda transmedya hikaye
evrenlerinin yaratilmasinda yeni medya kanallarinin sunduklar1 olanaklarin hikaye

evrenine olan katkisinin ne oldugu ve daha i1yi anlasilmas1 amaglanmaktadir.



Tezin ilk bolumiunde geleneksel medya, geleneksel medya tirleri ve ozellikleri
detayli olarak tanimlanmistir. Yeni medya ve gelisimi genis bir kapsamda incelenmis,
yeni medyay1 geleneksel medyadan ayiran 6zellikler vurgulanmistir. Daha sonra yeni
medya ile gelisen sosyal medyanin 6zellikleri tanimlanmistir. B6IUmin sonunda da medya
ve hikdye anlatimi iligkisi incelenmis ve yeni medya ile degisen hikdye anlatiminin

Ozellikleri anlatilmistir.

Tezin ikinci bolimiinde transmedya hikaye anlatimi 6zellikleri agiklanmis, bu
alanda 6nemli ¢alismalar1 bulunan Henry Jenkins, Robert Pratten, Christy Dena ve Jeff
Gomez’in transmedya hikdye anlatimi iizerine yaptiklari arastirmalar sonucunda one
strdikleri transmedya hikaye anlattiminin 6zellikleri, tasarimi ve transmedya hikaye
anlatimi1 modelleri agiklanmigtir. Ayrica bu bdliimde transmedya kavraminin yakinsama,
kolektif zeka, katilimei kiiltiir ve hayran kiiltiirii ile iliskisi, transmedya hikaye anlatimi
baglaminda ayrintili olarak ele alimmistir. Ayni1 zamanda transmedya ile benzerlik
gosteren adaptasyon, multimedya ve c¢apraz medya kavramlari da tanimlanmais,

farkliliklar1 ortaya koyulmaya ¢aligilmistir.

Tezin son bolima olan Gglincu bélimde ise yeni medya araglarinin transmedya
hikaye evreni olusturulmasindaki rolii “Sherlock™ dizisi baglaminda incelenmis, tezin
amaci, Orneklemi, evreni, sirliliklari, hipotezi, énemi ve yontemi hakkinda bilgi

verilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular analiz edilmistir.

Sherlock Holmes hikayéleri, Isko¢ yazar Sir Arthur Conan Doyle tarafindan
olusturulan Britanyal1 kurgusal bir dedektif karakter {izerine sekillenmektedir. Polisiye
tirtinde yazilan toplamda 56 kisa 6ykii ve 4 romandan olusan 60 adet Sherlock Holmes
hikdyesi bulunmaktadir. ilk olarak 19. yiizyillda kaleme alman Sherlock Holmes
hikayelerinin zaman igerisinde benzersiz bir iin kazanmasi ve kitlelerce ¢ok begenilmesi
tizerine bu hikayelerin farkli medyalara ¢ok sayida uyarlamasi yapilmis ve karakter
Uzerine kurgulanmis pek ¢ok anlatim ortaya ¢ikmistir. BBC yapimi “Sherlock” dizisi, 21.

yiizyilda ge¢mesi ve dedektifin olaylarin gizemini aydinlatirken bugiiniin teknolojisinin



imkanlarindan faydalanmasi nedeniyle Sherlock Holmes hikayelerinin modern bir

yorumu olarak nitelendirilmektedir.

Tezin bulgular boliimiinde, tez kapsaminda incelenen Sherlock dizisinin
arastirmanin amacina bagli olarak belirlenen diziye ait yeni medya araglarinin (diziye ait
web sitesi, blog sayfalari, diziye ait resmi sosyal medya hesaplarinin bulundugu Facebook,
Twitter ve Youtube kanallari, mobil oyun uygulamasi, ¢evrimigi yayinlanan manga serisi
ve fiziksel bir oyunun sahasinda gerceklesen ve yeni medya araglariyla pazarlama
faaliyetleri yapilan “The Game is Now: Sherlock” kagis odasi ve buna ait yeni medya
araclar1) icerik analizi yontemiyle incelenmesi sonucu elde edilen bulgularin
degerlendirilmesi yapilmistir. Bu baglamda “Sherlock” dizisinin transmedya hikaye
anlatiminda yeni medya araglarinin kullanilmasinin hikdye evrenini zenginlestirmesi ve

hayran sadakatinin artirtlmast bakimindan basarili bir 6rnek oldugu sonucuna varilmistir.



BIiRINCIi BOLUM

MEDYA

[letisim kurma ihtiyaci, insanlar i¢in hayatlarmnm vazgecilmez bir parcasidir.
Insanoglu gercekligin insasimi birbirlerine yonelik etkilesimli davranislar aracihigiyla
gerceklestirir. Baska insanlarla siirekli etkilesim halinde olmazsa ve iletisim kurmazsa
giindelik hayattaki varligini siirdiiremez (Berger ve Luckmann, 2008: 36). insanlik tarihi
boyunca ortaya ¢ikan her yeni teknoloji, daime beraberinde insanlara habere ve
enformasyona ulagmak icin yeni olanaklar sunmustur. Bununla birlikte bunlara ulasma
yollarinin da degigmesine yol agmustir. Davul sesleri, 1slik dili, duman isaretleri ve
giivercinlerin tagidig1 mesajlarla baslayan, atli posta servisiyle devam eden iletisim ve
haberlesme siirecleri, yeni teknolojinin sundugu imkanlarla giderek gelismistir

(Ozgaglayan, 2008: 135).

Bir iletisim siirecindeki temel unsurlar gonderici, alici, ileti ve kanaldir. Bu
unsurlar iletisimin kurulma sekillerine gore iletisim sonucundaki etki farklilik
yaratabilmektedir. Buna bagli olarak iletisim; propaganda yapma, bilgi verme,
eglendirme, ikna etme islevlerine sahip olmakta ve iletisimin sahip oldugu bu islevler
sonucu kullamim bi¢imi de degismektedir (Yeniceler, 2020: 7). letisim siireci kitle
iletisimi ve medya acisindan degerlendirildiginde, gonderici unsur iletiyi hazirlayan bir
kurulus ya da orgiitlenmis bir kisi olabilmektedir. Iletiler, kisilerarasi iletisimde
oldugundan daha sistematik bir sekilde aktarilmaktadir. Kitle iletisim araglarinin etkili

olabilmesinin en temel sebebi teknik 6zellikleri sayesinde genis kitlelere ulasabilmesidir.

Iletisimde yasanan gelismeleri biiyiik capta etkileyen tarihsel olaylardan biri
Sanayi Devrimi’dir. 1700 yillarda buhar makinesinin kesfiyle Sanayi Devrimi’nin
basladig1 kabul edilmektedir. Sanayi Devrimi ile tiretilen bilgiler, uygulamalari ve iiretimi
yonlendirmeye baslamistir. Bu baglamda ilki Fransa'da acilan ve miihendislik alaninda

egitim veren teknik okullar kurulmus, bu alandaki icatlar devlet tarafindan tesvik



edilmistir. Sanayi Devrimi sonucunda teknolojik yenilikler {iretimin emrine sunulmus;

ekonomik, sosyal, siyasal ve kiiltiirel alanda degisimler ortaya ¢ikmistir (Erkan, 1994: 3).

Sanayilesen toplumlar teknoloji alaninda da inanilmaz bir hizda ilerleme
kaydetmis ve bu gelismede birbirleriyle rekabet eder hale gelmislerdir. Sanayi Devrimi
sonucunda matbaa teknolojisi geligsmistir. Bunun en Onemli sonuglarindan biri de
gazetelerin kitlesellesmesi olmustur. Londra’da yayinlanan Times gazetesi, 1814 yilinda
gelismis matbaa makineleri sayesinde dakikada 1100 baski yapabilecek bir kapasiteye
gelmistir (Giircan ve Kumcuoglu, 2017: 151). Gazetelerin daha hizli ve daha ¢ok sayida
basilmasimin miimkiin olmasi sonucunda, haberin ve enformasyonun ulastig1 kitleler

biliylimiis ve farklilasmistir.

19. yiizyilda da gorsel ve isitsel medyanin gelisiminde 6nemli buluslar
gerceklesmistir. 1844 yilinda Samuel Morse tarafindan telgrafin bulunmasi habercilikte
c1gir agmustir. 1866 yilina gelindiginde ise ilk trans-atlantik kablo tamamlanmistir. 1876
yilinda ise Graham Bell telefonu icat etmistir. Biitiin bu gelismeleri 1902 yilinda
Marconi'nin radyoyu icat etmesi takip etmistir. Boylece tiim diinyada iletisim adina biiytik
bir devrim gerceklesmistir (Giircan ve Kumcuoglu, 2017: 151). Bu gelismeler sonucunda
iletisimin yapis1 da degisime ugramais; iletisim, kitle iletisim araglar ile yayilan ve daha
blyiik kitleleri etkileyen bir olgu olmaya baglamistir. 19. yiizyildan itibaren iletisimin
daha kolay ve hizli bir hale gelmesi 6nce bdlgesel, daha sonra iilkesel ve en son agsamada
global Olgekte bireylerin daha fazla etkilesim halinde olmalarim1 miimkiin kilmistir
(Tanridver ve Kurli, 2015: 137). Onceleri toplumlarim birbirleriyle kurdugu etkilesim ve
iletisim kurduklar1 komsuluk iliskileriyle, savaslarla, goglerle ya da seyahatlerle
gerceklesirken teknolojinin sagladigi imkanlar sayesinde kitle iletisim araglariyla

gerceklesir hale gelmis ve ve kitle iletisimi kavrami ortaya ¢ikmustir.

Iletiler gelisen teknoloji sayesinde kitlesel kullanim alanlarina kavusmustur.
Kaynagin, kitleler halindeki hedefine ulasabilmesinden dolay1 bu iletisim tiiriine kitlesel
iletisim ve iletisimin gerceklesmesini miimkiin kilan teknolojik araglara da kitle iletisim

aracglar1 denilmistir. Yazili, sesli ya da gorsel yapitlarin dagitimini ya da yayilmasin



saglayan her tiirlii teknik iletisim aracina kitle iletisim araci ad1 verilir (Yiiksel ve Gilircan,
2005: 3).

Kitle iletisimi gergeklesirken pek ¢ok farkli medya kullanilabilir. Kitle iletigim
araglari, genis kitlelere ulasmak icin tasarlanmuis iletisim araglaridir. “Gazete, dergi, kitap,
radyo, televizyon ve internet gibi mesajin kitlelere ulagsmasini saglayan kitle haberlesme
araclarinin, es deyisiyle yazili, sozlii ve goriintilii kitle iletisim araglarmin tamami
‘medya’ kavrami i¢inde bir araya getirilir.” (Yiksel ve Giircan, 2005: 3). Kavramsal
olarak 1920’lerden itibaren kullanilmaya baslanan medya kavrami kitle iletisimini
saglayan kitle iletisim araglarinin tiimiinii kapsayan genel bir olgudur (Briggs vd. 2004:
7). Kisilerarasi iletisimi kitle iletisiminden ayiran 6nemli bir 6zellik iletiyi alanin iletiyle

ilgili verdigi geri bildirim ve onun gonderici lizerinde yaratabilecegi etkidir.

Medya, iletisim yapis1 ve biiylik kitlelere hitap edebilmesi sayesinde bir¢ok farkli
islevi yerine getirir. Daniel Katz, Graeme Burton ve Denis McQuail medyanin iglevlerini
bes ayr1 baslikta degerlendirmektedir. Buna gére medyanin islevleri (Aktaran Ozdemir
1998: 35-36):

1) Bilgilendirme: Bireyler, medya ortamlarini kullanarak yasadiklar1 toplumda
ve diinyada gergeklesen olaylar ile ilgili enformasyona ulasarak; kendileri,
cevrelers, iilkeleri ve diinya hakkinda bir vizyon edinebilirler.

2) Kiiltiirel devamhilik: Medya bir toplumun tarihi ve toplumsal degerlerinin
aktarilmasina yardim eder. Ge¢mis kusaklarla kurulan baglar1 siirdiirmeyi ve
kiiltiirel devamlilig1 miimkiin kilar.

3) Toplumsallastirma: Toplumu olusturan bireyler, medya ortamlarini
kullanarak birbirleriyle etkilesim kurarak toplumsal birligi saglarlar.

4) Kamuoyu yaratma: Medya, toplumu ilgilendiren konularda bilgi saglama
ozelligi sayesinde dikkat ¢eker ve farkli ilgi alanlarina yonelik kamuoyu yaratir.
5) Eglendirme: Medya; miizik programlari, yarigmalar, diziler, filmler gibi

cesitli programlar aracilifiyla eglendirme gorevini yerine getirir.



1980’lere kadar medya gazete, radyo, dergi ve televizyonlarin tek tarafli sagladigi
iletisim ile devam etmis ve kullanicilar okuyucu, izleyici, dinleyici ve gozlemleyici olarak
kalmislardir. Bu durum teknolojide yasanan hizli degisim ve teknolojinin sundugu yeni
imkanlarla degismistir. Boylece geleneksel medya varligini siirdiirmeye devam etse de
kitleler, etkilesimin daha miimkiin oldugu iletisim ortamlarini tercih etmis ve medyada bir
gecis donemi yasanmaya baslamistir. Yapisal ozelliklerindeki farkliliklar nedeniyle

medya, geleneksel medya ve yeni medya olarak ele alinmaya baslanmastir.
1.1. Geleneksel Medya Kavramm

Geleneksel medya; haber verme, eglendirme, bilgilendirme, kamuoyu olusturma
gibi islevlerini yerine getirirken, tek yonli iletisime olanak taniyan arag¢ ve ortamlari
kapsamaktadir (Y1ilmaz, 2020: 8). Genellikle, "endiistriyel", "mass" veya "broadcast" gibi
kavramlar kullanilarak ifade edilen geleneksel medya radyo, televizyon ve gazete gibi
yazili, gorsel ve isitsel medya organlarini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir (Yurdigiil ve

Zinderen, 2012: 84).

Teknoloji bir toplumu doniistiirme gilicline sahiptir. Herhangi bir ¢agda
gerceklesen teknolojik gelismelerin  toplumun yapisin1  etkisi altinda birakmasi
kacinilmazdir (Pavlik, 2000). Teknolojik degisim ve doniisiim medyanin yapisin1 da
biiyiik 6lctide etkilemistir. Kullanicilar tizerinde kurdugu etki tek tarafli olan, geri bildirim
imkaninin kisith oldugu, genel bir kitleye yonelik igerik lireten medya araglar1 geleneksel

olarak tabir edilmeye baglanmistir.

Geleneksel medyada bilgi yazili, gorsel ve isitsel kanallar araciligiyla insanlara
duyurulur. Medya teoristi Marshall McLuhan’in (1964) da “ara¢ mesajdir” soziiyle
vurguladigi lizere, bir bilginin hangi medya ortaminda yayinlandig hedef kitlesi {izerinde
nasil bir etki yaratacagi ile yakindan iligkilidir. Farkli medya tiirlerinde yayinlanan
bilgiler, alicinin algisin1 farkli yonlerde etkiler. Boylece geleneksel medya tiirlerinde
bilginin yazili, gorsel ya da isitsel kanallarla iletilmesi tiiketicinin medya araclariyla

kurdugu iligkiyi etkilemektedir.



1.1.1 Geleneksel Medya Turleri

Genel olarak geleneksel medya denildiginde akla yazili, gorsel ve isitsel kitle
iletisim araglar (gazete, dergi, radyo, televizyon) gelmektedir. Bu medya organlariyla
kurulan iligki de bu araglarin imkanlaria gore degiskenlik gostermektedir. Hizli haber
almak isteyen tliketici radyo dinlemeyi tercih ederken, goriintiilii bir icerigi ulagsmak
isteyenler televizyona yonelmekte, haberin 6nemini kavrayabilmek isteyenler de
gazeteleri tercih etmektedir (Ugurlu, 2005: 15).

Yazili medya 6rnegi olan gazete ve dergilerde okuyucu, yazinin statik ve sabit
olmasindan dolay1 ne zaman ve hangi kosullar altinda tiikettigine kendisi karar verir ve
alimladig bilgileri nasil yorumlayacagi kendi kontroliindedir. Yazili medyanin en 6nemli
islevi haber vermektir. Gazete ve dergiler arsivlenerek saklanabilmeleri ve ihtiyag
duyuldugunda tekrar ulasilabilir olmalar1 avantaj saglamaktadir. Yazili medyanin diger
mecralara gore elde ettigi bir diger avantaj ise ekonomik sartlar1 izin verdigi dlciide sayfa
sayisini arttirabilmesi olanagina sahip olmasi ve bdyle daha ¢ok haber malzemesine yer

verilebilmesidir (Tokg6z, 2003: 104).

Isitsel medya o6rnegi olarak ele alinabilecek radyo yaymlarinda bu durum daha
farklidir. Yaymlarin belirli zaman araliklarinda gerceklesmesi ve dinleyicinin haberi
algilamak i¢in sesi de algilamasi ve takip etmesi gereken bir teknoloji vardir. Bu yoniiyle

isitsel yayin, dinleyiciyi yazili basina gore daha ¢ok etkisi altina alabilmektedir.

Hem gorsel hem isitsel medya araglari olan televizyon ise izleyici iizerinde daha
iist diizey bir etki yaratmaktadir. Televizyon; bilgilendirme, egitme ve kamuoyunu
etkileme giiciine sahiptir. Diger kitle iletisim araglari ile kiyaslandiginda Kitleler tizerinde
daha etkili bir ortam olarak goriilmektedir (Barnett, 2011: 16). Televizyon programlarinda
bir anlam akis1 lizerine kurulu olma durumu séz konusudur. Bilginin iletilmesi i¢in

izleyicinin, tiim gorsel ve isitsel duyularinin agik olmasi beklenmektedir.



1.1.1.1. Yazih Medya

Yazili medya, genellikle bilgilendirme ve haber verme islevleri bulunan yazili
metin ve gorsellerin (fotograf, ¢izim, resim vb.) bulundugu medya tiiriine verilen genel

addir. Basili gazete ve dergiler yazili medyanin temel iki aracidir.

1.1.1.1.1. Gazete

Inugur (2005: 21) goére gazete, “toplumu ilgilendiren konularda halki, kamuoyunu
ve yonetici sinifini siirekli olarak haberdar eden, bilgilendiren ve faaliyet alan1 her tiirlii
mesaji topluma ulastiran sinirsiz bir basin yaym araci”dir. Gazeteler, glncel haliyle
icerdikleri haberler, kdse yazilari, bulmacalar, makale yazilar1 ve reklamlarla en eski haber
alma kaynaklarindan biridir. Gazetenin dogusu, insanin ¢evresinde olup bitenden haberdar
olma ihtiyaci ile yakindan iliskilidir. insanlarin haber alma ihtiyaci, birbirleriyle baglar
kurabilmek, yasamlarin1 devam ettirmek, kendilerini koruyabilmek i¢indir. Gazetecilik,
toplumlarin duydugu bu haber ihtiyacini karsilamak i¢in yarattig bir sistemdir (Kovach

ve Rosenstiel, 2007).

Gazetenin bilgilendirici ve haber verici igerige sahiptir. Gazetelerin en onemli
islevi, olaylar ya da yasanan gelismelerle ilgili toplumu bilgilendirmektir. Bilgilendirme
islevinin yani sira gazete; toplumu egitme, ikna etme, eglendirme, islevlerini de
tistlenmistir (Tokg6z, 2000: 56). Gazetelerde bulunan kdse yazilar1 ve inceleme yazilari
aracilifiyla yazarlarin yorum ve disiincelerini paylasabilecekleri alanlar da yer

almaktadir.

Insanlar, vermek istedikleri mesajlar1 iletirken bir pargasi olduklari gevrenin
kosullar1 ve siirliliklart dogrultusunda hareket etmislerdir. Yazinin gelismesiyle birlikte
magara duvarina ¢izilen resimlerden ve hiyeroglif yazilardan, papiriis iizerine aktarilan
yazilar ortaya ¢ikmaya baslamistir. ilk ve Orta Caglarda, “tellallarin” kendilerine verilen
iletileri kalabaliklara sozlii olarak aktardigi duyurular; Roma Imparatorlugu’nda Senato

kararlariin halka sozlii ve yazili olarak aktarildigi “Acta Publica” ve daha sonralar1 da
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“Acta Diurna” gibi Ornekler (bir tiir resmi haber biiltenleri), yazidaki gelismelerin
sonucunda ortaya cikmistir (Ozgaglayan, 2008: 133). Bati Roma Imparatorlugu’nun

yikilmasi sonucunda Acta Diurna’nin basimi durdurulmustur.

Avrupa’da ilk ¢ikarilan gazetelerin hangileri olduguna yonelik goriis ayriliklari ve
tartismalar olsa da yaygin olarak kabul goren bilgi ilk gazetenin Antwerp’te 1605 yilinda
basilan ve haftalik bir gazete olan “Niuewe Tijdingen” ve Bremen yakinlarinda
Augusburg’da 1609°da yayimlanan “Avis Relation oder Zeitung” oldugu yoniindedir.
Ingilizce dilinde yayimlanan gazetelerde ise Ingiltere’de 1665°te yayimlanan “Oxford
Gazette” ve ilk Amerikan gazetesi olarak kabul edilen “Public Occurences” ve ilk giinliik
gazete olarak kabul edilen 1702’de yayimlanan “The Daily Courant” sayilmaktadir
(Ozgaglayan, 2008: 134).

Yaris1 Tiirkge yarist Arapcga olarak yayin yapan ilk gazete ise 1828’de Mehmet Ali
Pasa tarafindan “Vekayi-i Misriyye” adiyla basilmistir fakat bu gazetenin sadece yerel
halka dagitilmasi nedeniyle Osmanli’nin ilk resmi gazetesi II. Mahmud doneminde
yayimlanan “Takvim-i Vekayi” olarak kabul edilmetkedir. Ik dzel gazete ise 1860 yilinda
c¢ikarilan Tercliman-1 Ahval gazetesi olarak kabul edilir (Giircan ve Kumcuoglu, 2017:
151).

Sanayi Devrimi ile yasanan gelismeler ve bu teknolojilerin iiretim alaninda da
kullanilmaya baglamasi bir¢ok alanda oldugu gibi gazetecilikte de 6nemli degisikliklere
sebep olmustur. Gazete baski sayilar arttirtlmis ve bir sayfanin ¢ift yiiziine ayn1 anda
baski yapilmasi gibi yenilikler ortaya ¢ikmistir. Kagit fiyatlarinda diisiis, gazete
baskilarmin artmasi1 ve gazete fiyatlarinin diismesi, gazetelerin daha genis kitlelere
ulagsmasini da kolaylastirmistir. 19. ylizyilda telgraf, telefon, daktilo makinesi, fotografin
icad1 sonrasinda gazete de bu teknolojileri kullanan bir kitle iletisim aracina doniismiistir

(Ozg¢aglayan, 2008: 135).

Sanayi Devrimi ve onun birlikte gelen kentlesme sonrasi okur-yazarlik oranlari
artmis, egitim seviyesi ylikselmis, ¢calisma sartlar1 degismis ve gazeteler de toplumun daha

bliyiik bir kesimine ulagsmaya baslamistir. Boylece gazeteler daha erisilebilir olmus,
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basimi ve dagitiminda bolgelerin eknomoik durum ve okur-yazarlik orani gibi faktorler
eskisi kadar belirleyici olmamaya baslamistir. Gazetelere zamanla is modellerini de
degistirip eglence, spor, karikatiir, reklam vb. kdselere de yer vererek yeni bir uygulamaya

gecmislerdir.

1.1.1.1.2.Dergi

Dergi, gazetelere benzer olarak diizenli periyotlarda basimi ve dagitimi yapilan
kitle iletisim araglarindan biridir. Dergiler giinliik olarak degil standart olarak aylik, on
bes giinliik ya da haftalik olarak basilan siireli yaymlardandir. Gazetelerden farkli olarak,
dergilerin daha kaliteli ve dayanikli kagitlar kullanilarak basilmasi 6nem tasimaktadir.
Icerigin de gorsellik kadar nem tasidig dergiler amacina gore degisiklik gdsteren haber,

makale ve fotograflardan olusmaktadir.

Avrupa’da baski makinesi yaygin bir sekilde kullanilmaya baslandiktan sonra
yayinevleri dergi ¢alismalarina da yonelmeye baglamistir. Kokleri, baskinin miimkiin
kildig1 brosiirler, halk sarkilari, sapeller ve almanaklardan gelen dergi yayincili§i zaman
igerisinde su anki bilinen haline doniisiirken kitap ve gazete arasindaki boslugu doldurmak
tizere ortaya ¢ikmustir. En eski dergi, Hamburglu teolog ve sair Johann Rist tarafindan
baglatilan ~ Alman  Erbauliche = Monaths-Unterredungen (Aylik  Tartigmalarin
Dlizenlenmesi/1663-1668) olarak kabul edilmektedir (Magazine Publishing, 2021).

Baski makinesi teknolojisinde yasanan gelismeler, kagidin ucuzlamasi, toplumda
okur-yazarlik seviyesinin artmasi gibi faktorler sonucu dergilerin popiilaritesi artmus,
dergiler bilgi vermek disinda eglence amagli makalelerin de yer aldigi bir yayina
doniismiistiir. Ik dergiler egitim ve gelisim ile ilgili konulara odaklanirken 1830’lara
gelindiginde yayincilar baski maliyetinde gergeklesen diisiisten yararlanmaya baslamis ve
daha biiyiik kitlelere ulagmak icin egitici dergilerin yerini 6zellikle kadin okuyucularin
hedef alindig1 daha ucuz ve eglendirme amagli makalelerin yer aldig1 dergilere yonelmistir

(History of Magazine Publishing, 2021).
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Yaymncilar, teknolojinin 19. yiizyilin sonlarinda ve 20. yiizyillin baglarinda
sundugu yeni bilgileri etkili bir sekilde sunmaya calistiklar1 i¢in gazete ve derginin
bulustugu bir yayin tasarlamiglardir. Times, 1923'te diinya haberlerine odaklanan ilk haber

dergisi olmustur (University of Minnesota, 2021).

Fotograflar araciligiyla hikaye anlatimina odaklanan foto muhabirligi de bu
donemde popliler olmaya baslamistir, bdylece resimlerin agirlikli oldugu bir tiir dergi
yayinciligl ortaya ¢ikmigyir. 20. ylizyilin sonu ve 21. yiizyilin baslarinda, internet
teknolojisinin kullanim1 hem dergi endiistrisini hem de basili medyay1 biiyiik Ol¢lide
etkilemistir. Gazete yayincilar1 gibi dergi yayincilari da ilgisi degisen kitlelere ulasmaya

devam edebilmek i¢in yapilarin1 yeniden kurmaya baglamislardir.

1.1.1.2. isitsel ve Gorsel Medya

Isitsel ve gorsel medyada ses, renk, goriintii ve hareket bir araya getirilerek yayina
sokulmusgtur. Gorselligin ve sesin kullanilmasi izleyici iizerinden yazidan daha ¢ok etki
birakmaktadir. Radyo isisel medyaya ornek teskil ederken, televizyon hem isitsel hem

gorsel medya 6rnegidir.

1.1.1.2.1. Radyo

Radyo, kulakla isitilebilecek olan sinyallerin radyo frekanslar1 yoluyla boslukta
yayilmasi ve bunun sonucunda bu sinyalleri bazi alicilar yardimiyla dinleyiciler tarafindan
dinleme eylemini gergeklestirdigi aractir (Aziz, 1976: 7). Radyo, 1920’lerden 6nce telsiz
iletisim arac1 olarak donanmalar tarafindan denizde olan gemilere ulagmak ig¢in
kullanilmistir fakat yaygin bir iletisim aracina doniismesi uzun yillar almistir. Radyonun
icad: ile ilgili farkli tartigmalar vardir. Radyoyu icat eden kisi olarak Italyan kasif
Guglielmo Marconi taniniyor olsa da 1893 yilinda mucit Nikola Tesla’nin hayata
geciremedigi Wardenclyffe Kulesi projesi nedeniyle radyonun mucidinin Nikola Tesla

oldugunu savunan kaynaklar da mevcuttur (Wood, 2021).
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Ingiliz bilim adam1 James Maxwell’in 1865 senesinde kurdugu elektronik olarak
tiretilen radyo dalgalarinin yayilma teorisi ve Alman fizik¢i Heinrich Hertz’in 1888
senesinde bu teoriyi hayata gecirmesi sayesinde radyo teknolojisi ilerleme kaydetmistir.
Marconi, 1894'te ilk telsiz radyo sistemini gelistirmis ve 1901'de Mors alfabesiyle Atlas

Okyanusu’nun da 6tesine ilk telsiz mesajin1 iletmistir (The Invention of Radio, 2021).

Radyo ile saglanan iletisim ilk olarak Mors alfabesi kullanilarak donanmalar
arasinda gergeklesmis ve bu teknolojinin 6nemi Birinci Diinya Savasi’nda sagladigi fayda
ile anlasilmigtir. Savag sirasinda, bilgi iletme ve alma konusunda radyonun 6nemi daha da
belirginlesmistir. Savasin bitmesiyle ve radyolarin seri tiretim ile ucuzlamasi sonucu
1920’lerde radyo popiilerlik kazanmis ve halk arasinda da yaygin olarak kullanilmaya
baglamistir. Hem Avrupa hem de Amerika’da yayin istasyonlar1 kurulmustur.
Amerika’nin Pensilvanya eyaletindeki Pittsburgh sehrinde KDKA ve Ingiltere’de Ingiliz
Yayn Sirketi (BBC) bunlara 6rnektir. KDKA, 1920 yilinda Westinghouse Company’nin
lisans bagvurusunun onaylanmasi sonucu devlet tarafindan lisanslanan ilk radyo istasyonu
olmustur. Ingiltere’de radyo yaynlari 1922°de BBC ile baslamis ve gazetelerin grev
yaptiklar1 1926°da ilk kez gazetelerin yerini almay1 basarmistir (Wood, 2021). Boylece
radyo, kamuoyunun tercih ettigi bilgi kaynag: haline gelmistir. Ikinci Diinya Savasi
esnasinda da radyonun 6nemi bir kez daha anlasilmis ve gazetecilerin de yardimiyla halkin
savas ile ilgili gelismeleri takip ettigi bir araca doniismiistiir. ikinci Diinya Savas1 sona

erdikten sonra radyonun kullanim amaci degismis ve kitlesellesmistir.

Radyo, teknolojik ilerlemelere paralel sekilde boyut, bi¢im, dayaniklilik, ses
niteligi, alis hassasiyeti gibi 6zelliklerinde biiylik bir gelisme gostermistir (Se¢im, 2017:
303) 1933 yilinda FM tekniginin 1960’11 yillarda da stereo tekniginin bulunmasiyla radyo
miizik endistrisi iliskisi olugsmustur. Miizik kutusu haline doniisen radyo istasyonlari
yayginlagmistir. Radyo dinleme aligkanliklar1 da degismistir (Goneng, 2012). Halktan
farkli yas ve kesimlerdeki bireylerin daha agirlikli olarak miizik dinlemek igin

kullandiklar1 bir eglence kaynagi halini almistir.
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Tiirkiye’de ilk radyo yayinlari, 1927°de Istanbul ve Ankara’da baslamistir (Segim,
2017: 304). Cumhuriyet’in kurulmasindan sonra radyo, Cumhuriyet’i kitlelere tanitan
Oonemli bir arag halini almistir. Tiirkiye’de radyoculuk bu tarihten sonra uzun yillar devlet
tekelinde kalmis ve kamu yararinin 6n planda tutuldugu egitsel, sanatsal ve kiiltiirel
programlar yapilmistir. TRT nin 1964°teki kurulusundan itibaren radyonun yayin siiresi
arttirllmaya calisilmigtir. Daha sonraki donemde ise radyo yayinciliginin daha profesyonel
diizeyde yapilabilmesi ve genis kitlelere ulastirilabilmesi i¢in kiigiik giigte vericilere sahip
il radyolarimin yerine, giiclii verici donanimina sahip bélge radyolar1 kurulmustur

(Akcakaya, 2020: 409).

Avrupa’da 1980’lerden sonra radyo ve televizyon yaynciliginda devlet tekelinin
kirilmasi, 6zel radyolarin sayilarinin giderek artmasi ve yayincilik alaninda yasanan
gelismeler Tiirkiye’yi de etkilemistir. Hiirriyet, Tiirkiye, Sabah Gazeteleri, Karacan
Yaymlart ve Nadir Gurubu gibi kuruluslar 6zel yayin yapmak igin bagvuruda
bulunmuslardir. Béylece haber alma sadece devlet radyosu tekelinde kalmamis ve

kamusal radyo yayinciliginin yaninda 6zel radyo yayinciligr da baglamistir (Kasim, 2009).

Radyonun isitsel bir ara¢ olmasi gizem unsurunun kullanilarak dinleyicilerin
dikkatinin cekilebilecegi bir ara¢ olmustur. Bunun yani sira radyoya her yerde erisimin
kolay olmasi, hem canli yayin hem de arsiv kaynakli yaymn yapmanin miimkiin oldugu bir
ortam saglamasi, ulusal ve yerel yayinlarin takip edilebilir olmasi gibi 6zellikleri

sayesinde kitleler tarafindan etkin olarak tercih edilen bir ara¢ olmustur.

1.1.1.2.2. Televizyon

Televizyon, hareketli goriintiilerin ve sesin bir kaynaktan bir aliciya elektronik
olarak iletilmesini saglayan araca verilen addir (Television Technology, 2021).
Televizyon kelimesi, uzak anlamina gelen “tele” ve goriis anlamina gelen “vizyon”
ifadelerinin birlestirilmesiyle olusturulmustur. Televizyon, gérme ve isitme duyularini

fiziksel uzaklik sinirlarinin G6tesine tasir.

15



flk ortaya ¢ikist radyo yaymnlar ile elektromanyetik dalgalar sayesinde ses
iletiminin mimkiin hale gelmesiyle gorlintiiniin de bu sekilde iletilebilecegi
diisiincesinden ¢ikmistir. Televizyonun icadi 1930’larin sonlarin1 bulmustur. Baird, 25
Mart 1925 tarihinde gelistirmis oldugu televizyon araciligiyla halka agik ilk gdsterini
gerceklestirmistir (Aktaran Agayeva, 2014).

Televizyon yayinciligindaki ilerleme {iilkelerin ekonomik durumlari ile baglantili
olarak gelismistir. Amerika’da ve gelismis Avrupa iilkelerinde televizyon yayinciligr ile
ilgili caligmalar birbirlerine yakin tarihlerde gerceklesmistir. ABD’de televizyon
yayinciligina yonelik yapilan ilk denemeler 1927 yilinda gergeklestirilmis, ilk diizenli
yayin Ingiltere’de 1936, ABD’de ise 1939 yilinda baslamustir. Tiirkiye’deki televizyon
yayinlar1 ise 1950’lerde baslamis fakat genis kitleleri hedefleyen yayinlar 1968’te
gerceklesmistir (Tekinalp, 2011: 116).

Ikinci Diinya Savasi, televizyonun gelisimi ile ilgili siireci olumsuz etkilemistir.
Fakat savas bitiminden sonra televizyon istasyonlarmin kurulmasi, televizyon alicisi
liretiminin artmasi ve vericilerin yapilmasiyla televizyon yayinciligi biiyiik bir hizla
gelisimini siirdlirmiistiir. Televizyon, bu tarihi siirecte teknolojik gelismeler arasinda

zirvede kalan kitle iletisim araci olmustur (Bay, 2007: 42).

Radyodan farkl olarak televizyondaki ses iletiminde tiim bulgular daha 6nce elde
edildiginden, goriintiilerin sesle ayni anda verilmesinin (senkronizasyon) saglanmasi ve
goriintiilerin  kesintisiz, net bir sekilde aliciya aktarilabilmesi saglanmaya g¢alisir.
Televizyon da radyo gibi sadece teknik anlamda insanlarin isini kolaylastiran bir arag
olmamustir (Tekinalp, 2011: 115). Zaman igerisinde televizyonun bir¢ok farkli islevi
ortaya cikmistir. Bunlar haber verme islevi, egitim islevi, eglendirme islevi, mal ve
hizmetlerin tanitimi islevi ve inandirma ve harekete ge¢irme iglevi olarak siralanabilir. Bu
islevleri sayesinde televizyon pek ¢ok farkli kesimden izleyiciler tarafindan tercih edilen

bir kitle iletisim aracina doniigsmiistir.
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21. ylizyila gelindiginde yeni teknolojik gelismeler diger tiim alanlarda oldugu gibi
televizyonu da etkilemistir. Analog televizyon yaymciligi yerini dijital televizyon

yayinciligina birakmaya baslamistir ve televizyonculuk anlayisi da degisime ugramistir.

1.1.2. Geleneksel Medyanin Ozellikleri

Geleneksel medyanin 6zelliklerinden en belirgin olani iletimin tek yonlii olarak
aktarilmasi, yani alici ile dogrudan bir etkilesim olmamasidir. Gazete, televizyon ve dergi
gibi geleneksel medya haberlerinde kullanilan dil, cogunlukla algilamay1 ve hafizada
tutmay! kolaylastirmak amaciyla yapilan diizenlemelerden olusmaktadir. Ozellikle
fotograf ve hareketli goriintii, haberi sadece “o anda” ve “o aragtan” takip etmek diginda
bir imkani olmayan izleyici veya okuyucu icin kullanilan dil negatif ya da pozitif
ctimlelerden kurulu, daha ¢ok iknaya donuk bir dildir (Yurdigll ve Zinderen, 2012). Bu
yonuyle de geleneksel medyada izleyiciden geri bildirim alma imkani kisithdir ve

cogunlukla tercih edilmez.

McMillan ve Rafaeli'ye gore geleneksel medyanin siireclerinde etkilesim vardir.
Kitle iletisiminde gazetelerin satis rakamlari, televizyon kanallarindaki izlenme oranlari,
stiidyo izleyicileri, deneme yayinlari, izleyici ve/veya okuyucu arastirmalari, editorlere
iletilen mektuplar, kanallara yapilan telefon aramalar1 tiim bu etkilesim siirecinin birer
pargasidir (Aktaran Aktas, 2007: 6). Fakat geleneksel medya ile etkilesime gecen bireyler
pasif durumdadir; iletisim siirecine miidahale edemezler, igerigin liretimi ve dagitilacagi

kanallar konusunda s6z haklar1 yoktur ve geri bildirim imkanlar1 olduk¢a sinirlidir.

Geleneksel medya olarak kabul edilen radyo, televizyon ve gazetelerde de medya
icerigini ve igerigin sunum sirasinin nasil olacagini o yayin organimin yoneticileri
belirlemektedir (Kara, 2005: 97). Kitle iletigim araglariyla aktarilan medya iceriginin tim
slireci yayin organlarinin kontroliindedir. Geleneksel medya ortamlarinda esik bekgileri
hangi medya igeriginin daha genis kitlelere hangi yollarla iletilecegi kararlarini

vermektedir.
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Geleneksel medya kitlelere neyi, nasil yapmalar1 gerekti§inden ne kadar
tilketeceklerine, hatta ne zaman kullanmalar1 gerektigine dair pek ¢ok yonlendirme
yapmaktadir. Bunun sonucunda bireyler kitle iletisim araglar1 karsisinda pasif tiiketiciler
konumunda bulunurlar. Medyanin sagladigi icerikler, tiiketici bireylerin bu igerigi

benimsemesine ve rizalarini almaya odakli bir yapidadir (Cosar, 2018 :54).

Geleneksel medyada ileti, medya yoneticilerinin ve calisanlarinin iirettikleri
iceriklerden olugmakta ve hedef kitle olarak tanimlanan bireylere sunulmaktadir (Duran
ve Yeniceler, 2019: 201). Geleneksel medyada bilginin dagitimi medya kuruluglar
aracilifiyla gergeklesir. Geleneksel medyada yapilan her bir haber kamuya sunulmadan
once denetim siirecine tabi tutulur. Yayimlanacak haberin icerigi o donemin hakim

ideolojisine ve medya organizasyonun teknolojisine baglidir.

Medyanin igerigi genel olarak bunun egitimini almis uzman kisiler tarafindan
uretilir. Bu suregte kamuoyunun ilgisini ¢ekecek olan konular tespit edilir ve habere
dontstiirtliir. Bu igerikler kitle iletisim araglarinin sahip olduklari teknolojik 6zellikler ve
organizasyon Yyapilari nedeniyle bazi sinirliliklarina sahiptir. Buna Ornek olarak
televizyonun izleyicisine hem ses hem de goriintiiyli daha sinirli bir zaman araliginda
verebilmesi ya da radyonun sadece sesi, Onceden programlanan zaman araliginda
dinleyicisine ulastirmasi gosterilebilir (Aktaran Aktas, 2007: 8). Yazili basin 6rnegi olan
gazete ve dergiler ise sayfa siirlandirmalart Slgiisiinde okuyucuya ulasabilmektedir.
Carlson’un da ifade ettigi gibi, bir gazetede higbir zaman okuyucularin ilgi duydugu tiim

haberlerin yer almas1 miimkiin degildir (2005: 68).

Geleneksel medya ortamlar1 olan televizyon, radyo, gazete ve dergide lretilen
icerikler hiyerarsik yapilanma ile konumlanmis ¢alisan kadronun kontroliinde
gerceklesmektedir. Bu araglarin igerigini yoneten bir “ekip” bulunmaktadir. Bu ekip is
boliimlerine gore belirlenen mesleki tanimlar kapsaminda igerigin yayinlanacag: ilgili
medya platformunu, o platforma hizmet veren medya markasinin konsepti, konusu, hedefi
dogrultusunda igerik olusturma ve bu igerigi hedef kitleyle bulusturma gorevini tistlenir.

Bu ortamlarda bireysel igerik iiretmek imkansizdir (Duran ve Yeniceler, 2019: 201).
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Icerigin bir ekip halinde, titizlikle, kontrol edilecek ve hata payr birakmayacak sekilde
hazirlanmast 6nem tasimaktadir. Bunun nedeni ise geleneksel medyada yer alan bir
haberde metinde yapilacak bir degisiklik veya gorselde yapilacak bir diizenlemenin zaman

alan masrafli bir siirece doniismesidir.

1.2. Yeni Medya

Iletisim alaninda yasanan dijitallesme ve internetin dogusu, yeni medyanin ortaya
c¢ikma siirecini hizlandiran iki 6nemli unsur olmustur. Bu kavramlarin kavramsal

cergevesini ¢ikarmak, yeni medyanin yapisint anlamak agisindan 6nemlidir.

1.2.1. Dijitallesme

Iletisim kurma ihtiyaci sonucu ortaya ¢ikarak bireyleri ve toplumlari
bilgilendirme, yonlendirme ve eglendirme gorevlerini istlenen kitle iletisim araglari
zaman igerisinde toplumsal kosullarin degismesine ve teknolojideki ilerlemelere bagh
olarak yeterli kalmayarak iletisimde yeni iletisim araglarinin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamigtir. Internetin daha yaygin hale gelmesiyle birlikte geleneksel kitle iletisim
araclarina (gazete, radyo, televizyon vb.) yeni iletisim araglar1 da dahil olmustur (Akar,
2009: 174)

Iletisim teknolojisinde son gelinen nokta ve ortaya ¢ikmus olan dijital iletisim
sistemleri yeni iletisim teknolojileri olarak adlandirilmaktadir. Yeni iletisim
teknolojilerini ifade etmek lizere kullanilmasi gereken temel anahtar kelime "dijital” ve
“dijitallesme" olmalidir. Ciinkii yeni iletisim teknolojileri analog sistemlerin Gtesinde
dijital kodlarla tesis edilen 6zgiin sistemlerdir (Elitas ve Devran, 2017: 215). Kokeni
Latince parmak anlamina gelen "digitus" olan dijital terimi, bilgi sistemlerinin temelini
olusturan sayisallastirmay1 karsilayan bir kavramdir (Klein, 2020: 998). TDK’ye gore
“dijital” ifadesinin tanimi “verilerin bir ekran {lizerinde elektronik olarak gosterilmesidir”

(www.tdk.gov.tr, Erisim tarihi: 07.03.2021). Gartner’in bilisim teknolojileri sozliigline
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gore dijital etkinlestirme olarak da bilinen dijitallestirme, "analogdan dijital forma gecis
stireci" veya "analog bir siirecin icerisinde herhangi bir degisiklik olmaksizin dijital bir
forma doniistiiriilmesi" olarak tanimlanmaktadir (Digitization, 2022). Dijital verinin elde
edilme sekli giristeki verinin saklanmasi ve aktarilmasiyla gergeklesir. Bir analog
sinyalden 6rnek toplanir ve analog sinyalin tam da karsilig1 olmayan ve benzeri olan bir
dijital sinyal olusturulur. Siireklilik ag¢isindan incelendiginde, analog veri siirekliligi
devam eden bir yapidayken dijital veri rakamlarin arka arkaya dizilmesiyle olusturuldugu
icin bicim degisikligi yapilabilecek sekildedir. Dijital wveriler, dijital ortamda
saklanabilirler. Dijital veriler bu ortama gonderilirken baska verilerle birlestirilerek
gonderilme imkanina sahiptir. Boylece dijital veriler bilgisayarlar tarafindan islenebilir,

saklanabilir ve yonetebilir bir bigime déniismesini miimkiin kilmistir (Klein, 2020: 998).

Iletisim teknolojilerinde analog ve dijital olmak iizere iki evre yasanmistir. Analog
evrede gelisen iletisim teknolojilerindeki elektrik sinyalleri degisebilir ve aldig1 degerler
belli sinirlar igerisinde yer alir. Radyo, televizyon, fotograf makinesi, telgraf gibi ortaya
¢ikan tliim iletisim teknolojileri ilk asamada analog olarak gerceklesmis, zaman icerisinde
sayisal devrelerin sayilarinin artmasi ve yayginlasmasi ile dijital araglar tercih edilerek
analog cihazlarin yerine gecmeye baslamistir. Kisisel bilgisayarlar, ag sistemleri ve
mobilizasyon teknolojileri gibi li¢ 6nemli kavram iizerinden gelisim gdsteren yeni medya
teknolojileri; internet, web siteleri, akilli telefonlar, dijital televizyonlar, bilgisayar
oyunlar1 ve multimedya uygulamalar1 gibi ¢ok sayida dijital ortam ve araci kapsar

(Keskinbigki, 2019: 14).

Atabek (2001), teknolojik gelismelerin bag dondiiriicii hiz1 karsisinda, genel olarak
teknoloji kavrami, 6zel alan olarak da iletisim teknolojileri konusunda yazilan her seyin
daha yazilirken kronolojik olarak eskimeye baslayacagini savunur. Bu bakimdan yeni ve
eski ayrimiin gok da belirgin ve dogru bir ayrim olmadig1 sdylenebilir. Ozellikle iletisgim
teknolojilerini anlatirken kullanilan “yeni” sifati {izerine kurulu retorigin, s6z konusu
teknolojilerin toplumsal iletisim siireclerine etkilerinin geregi gibi degerlendirilmesini

29 €6

engellemektedir. Iletisim teknolojileri siireci agisindan diisiiniildiigiinde “eski”, “yeni’nin
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zittin1 ifade etmemektedir, bu sebeple bir doniisiimii anlatmak {izere kullanilmamaktadir.
Yeni iletisim teknolojilerini farkli kilan onlarin farkli yollarla iletisime ve hatta etkilesime
girebilmesidir, fakat burada eskinin reddi durumu s6z konusu degildir (Aktaran Akyazi,
2016: 184-185).

Analog iletisim sistemlerinin ilk kullanilmaya baglanmasiyla, tarim ve endiistri
alaninda gelismeler yasanmis; dijital teknolojilerin  kullanimimin artmasiyla da
enformasyon ¢agi baslamistir. Enformasyon ¢agindaki gelismelerin sonucu olarak toplu
tiretim imkanlart artmis, fiziksel boyutlarda kiigiilme gerceklesmis, teknoloji ilerledikge
cihazlar ucuzlamis ve daha genis bir kitleye tanitilmaya baslanmistir. Béylece 1920
sonrast gelindiginde bilgisayar, cep telefonu ve internet gibi temel iletisim teknolojileri

daha biiyiik kitleler tarafindan erisilebilir olmus ve daha da yayginlagmustir.

Bunun yani sira yeni iletisim teknolojileri sayesinde, eski teknolojilerden farkli
olarak kullanict enformasyona kendi istedigi sekilde ulasabilmekte ve bu edindigi
bilgilerle etkilesime gecebilmektedir. Bu sayede bilginin iiretimi ve dagitimindaki
gelismeler dogrultusunda ve araglarin daha akilli ve otomatik olmasi yoniinde yapilan
calismalar neticesinde elektronik donanimlar yayginlagsmis ve kitlelerin bilgi edinme,

calisma ve eglenme gibi alanlarda aligkanliklarini da biiyiik degisime ugratmustir.

Ozcaglayan'a gore dijital cagin bir sonucu olarak ortaya c¢ikan enformasyon
toplum, teknolojik yeniliklere yaklagimlari agisindan sanayi toplumuna gére daha bilingli
bir tiketici modeline ve daha ¢ok imkana sahiptir. Bunun bir sonucu olarak enformasyon
toplumunun insanlhiga getirdigi degisim ve doniisiim, sanayi toplumuyla kiyaslandiginda

daha derin ve koklii olacagi sdylenebilir (Aktaran, Tanridver ve Kirli, 2015: 138).

1.2.2. internet

Internet gazete, radyo, televizyon ve ¢ok sayida iletisim ortamlarinin tamamini tek
bir medya olarak bir araya getirebilme kapasitesine sahip olan bir medya bicimidir
(Atabek'ten Aktaran Mall;, 2019: 39). Internet kullanimmna ilk defa 1969 yilinda
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gecilmistir. Internetin ilk kullanim amaci Savunma Bakanligi personellerinin kendi
aralarindaki iletisimi saglayabilmektir (Giigdemir'den Aktaran Kapan ve Uncel, 2020:
278). Internet kullanimi 1970'lerde baslamis fakat 1990'lardan sonra kullanimi web
siteleri ve portallarda artan kullanic1 sayisiyla yayginlasmis ve 2000'li yillarda ise her
kesimden insani ilgilendiren bir noktaya gelmistir (Akinci ve Bat, 2010: 3349). World
Wide Web’in bireyler tarafindan yaygin bir bigimde kullanilmaya baslamasi ve kitleler
tarafindan ¢ok hizli sekilde benimsenerek kitle kullanimina adapte olunmasi, yeni
teknolojilerin farkli amaclar altinda gelistirilerek kullaniminin bireyler ve kurumlar
temelinde daha da yayginlastirilmasi gerektigi sonucunu beraberinde getirmistir (Tokatl1,
2016: 878). Zamanla Internet herkes tarafindan erisilebilen ve yasam pratiklerini

dontistiiren bir ortam haline gelmistir.

World Wide Web kavraminin Tiirk¢edeki karsiligi Diinya Kapsamli Ag olmakla
birlikte diinya genelinde ve Tirkiye’de de “www” kisaltmasiyla kullanilmaktadir.
Comer'e gore, Internet iizerinde dagitilmis metin, goriintii, ses vb. bicimdeki bilgiye
serbest erisim ve esnek bir bilgiyi yayma sunmayr miimkiin kilan hipermetin (¢izgisel
olmayan gosterimi) sistemine web denilmektedir ve “www” kisaltmasiyla ifade
edilmektedir (Aktaran Marangoz, Yesildag ve Saltik, 2012: 59-60). Internet aglarmin
gelisimi Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 ve Web 4.0 olarak dort evrede ele alinmaktadir.

Web 1.0 olarak nitelendirilen kavram Web sitelerindeki statik siteler kimesidir ve
temel amaci bilginin kullanima sunumudur. Diger bir ifadeyle, temel anlamda salt okunur
ve sadece bilgi edinmeye odakl: statik ve tek yonlii aglara verilen isimdir (Ers6z, 2020:
60). Bu baglamda Web 1.0 doneminde etkilesim kisitlidir ¢linkii Web tasarimcisi bilgiyi
hazirlamaktan ve yayinlamaktan sorumludur, daha sonra bu bilgiyi diger kullanicilarla bir
baglant1 iizerinden paylasir. Kullanicilarin bu bilgiye erisimi sadece baglantilar
aracilifiyla gezinmesi ile simirli kalmaktadir. Kullanicilara igerige katkida bulunma,

gelistirme, etkilesime girme imkan1 sunmaz.

Web 2.0, Web 1.0’ herhangi bir sekilde teknik olarak giincellenmis halini

karsilamamaktadir fakat isleyisi icin gerekli olan bir dizi temel islev ve teknik 6zellik
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bulunmaktadir. (Kaplan ve Haenlein, 2010: 61). Web 2.0 cagma gelindiginde Internet,
kullanicilarinin ortaklasa olusturdugu bir yapiya doniismiistir. Web 2.0 terimi ilk defa
2004’te diinyaya tanitan Tim O'Reilly (2019) tarafindan soyle tanimlanmaktadir: “Web
2.0 bilgisayar endiistrisinde internetin bir diizlem olarak ilerlemesiyle bir isletme devrimi
ve bu diizlemin kurallarini bagari i¢in anlamaya ¢aligsmaktir. Bu kurallar arasinda baslicasi
sudur: Ag etkilerini daha ¢ok insanin kullanabilmesi i¢in programlar kurmak.” Kirik’a
gore ise Web 2.0, “kullanicilarin internet ortaminda karsilikli bir sekilde igerik, bilgi ve
veri paylagimi yapabildikleri, sosyal ag ve sanal arkadasliklar kurabildikleri, bireysel
etkilesime imkan veren uygulamalar1 kapsayan yeni nesil web teknolojisidir” (Kirik,
2013: 72).

Web 2.0, Web 1.0 ile kiyaslandiginda daha kullanici merkezli ve isbirlikei bir
ortama sahiptir (Erséz, 2020: 60). Paylasimlar tiim kullanicilar arasinda
gerceklesmektedir. Web 2.0 donemiyle birlikte ¢ift yonlii iletisim modeline gecilmistir,
bdylece statik olarak sunulan verinin yapisi dinamik hale gelmistir. Web 2.0 teknolojisi
ile Web 1.0'daki tek tarafli iletisim de sona etmis ve kullanicilar kendi igeriklerini
iretmeye baslamislardir. Bu sayede kullanicilar pasiflikten aktif bir konuma ge¢mis ve
iceriklerin iireticisi konumuna gec¢mistir (Kapan ve Uncel, 2020: 278). Web 1.0
teknolojisi, igerige dair tiim kontrolleri elinde tuttugundan kullanicilarin aldiklar: bilgiyi
yorumlama isteklerine yanit verebilecek 6zelliklere sahip degildir. Web 2.0 teknolojisinin
gelismesiyle birlikte internet, okuma ve bilgi alma gibi gereksinimlerini karsilamanin yani
sira bilgi aligverisinde bulunmak, igerik iiretme, bir gruba dahil olma, katki saglama,
interaktif paylasimlar yapma gibi 6zelliklerle kullanicilara daha genis bir c¢ergevede

imkanlar tanimistir.

Web 2.0 teknolojisi etkilesim ve paylasim 6geleri iizerinde durmaktadir. Etkilesim
0gesi sayesinde alic1 kaynak durumuna gegebilir ya da kaynak alictya dontigebilmektedir
(Kirik, 2013: 72). Web 2.0 teknolojisinin en dnemli 6zelligi etkilesimi miimkiin kilmasi
olmustur. Bu sayede internet, bilginin tek tarafli {iretilip gonderildigi bir mecradan

bilginin Gretildigi, yayinlandigi, degistirildigi ve yeniden tasarlandigi bir platforma
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doniismiistiir. Bu avantaji sayesinde, ayn1 begenileri ve ilgi alanlar1 paylasan bireylerin
toplanabilecegi ve icerik iliretiminde bulunarak bununla ilgili paylasim yapabilecegi sanal
ortamlar ortaya ¢ikmistir (Cheung ve Lee 2009; 279-280). Yeni medya kavrami da bu
sanal ortamlar sayesinde giiclenmis ve yayginlasmistir. Bu 6zelligi sayesinde Web 2.0,

yeni medyanin ve sosyal medyanin temelini olusturmustur.

Web 2.0’ onemli temsilcileri olarak Facebook, Linkedin, Twitter, Flickr gibi
sosyal paylasim aglari, Youtube, DailyMotion gibi video goriintiilerinin paylasildig
siteler, Sahibinden, Amazon, E-Bay gibi sanal alisveris ortamlari, Wikipedia gibi ¢oklu

yazarlarin olabildigi ansiklopediler ve tum blog turleri 6rnek gosterilebilir.

Web 1.0'dan Web 2.0'a gegis siirecindeki dnemli tarihsel gelismeleri su sekilde

siralamak miimkiindiir (Craig, 2009):

1969: Evrensel Internetin onciilii kapil edilen ARPANET (Gelismis Arastirma
Projeleri Dairesi Ag1) ile ilk bilgisayar ag baglantist Ucla, Stanford ve Utah

Universitelerinde kullanilmistir.

1970: Harvard, MIT ve BBN (aga baglanmak i¢in kullanilan “arayiiz mesaj
islemcisi” bilgisayarlarini yaratan sirket) arasinda bir ARPANET ag1 kurulmustur.

1971: Bilgisayar programcist Ray Tomlinson tarafindan gelistirilen e-posta,
kullanict adin1 bilgisayar adindan ayirmak i¢in “@” semboliinii kullanmis ve bu sembol
daha sonra alan adi olmustur. Aym1 yilda Michael Hart tarafindan Project Gutenberg
olarak adlandirilan; kamu mali olan kitap ve dokiimanlar iicretsiz olarak cesitli e-Kitap ve
elektronik formatlarda elektronik ortama aktarilmasini saglamaya ¢alisan proje

baslatilmistir. Bu proje E-kitap teknolojisinin de baslangici olarak kabul edilir.

1973: ARPANET tarafindan gergeklestirilen ilk uluslararasi baglanti

Ingiltere’deki Londra Universitesi ile kurulmustur.
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1979: Universitelerin yaptiklari arastirmalarla ilgili tartismalari internet {izerinden
yiirlitebilmelerini saglamak amaciyla Usenet adi verilen haber gruplari olusturulmaya

baslanmuistir.

1991: Web sistemini kuruldugu yildir. ingiliz miihendis Tim Berners-Leo
tarafindan diinyanin herhangi bir noktasindan herhangi bir zaman diliminde bilgi
edinebilecek yapida web’e kolay giris sitemini olusturulmustur. Bu gelisime sonrasinda
Mozaik adinda web iizerinde dolasmaya yarayan ve bilgi akigina imkan saglayan ilk

yazilim olusturulmustur.

1997: Jorn Barger tarafindan Weblogs olarak isimlendirilen ve yaygin olarak blog

diye tanimlanan kisisel giinliikler olusturulmustur.

1998: Bu yilda insanlarin ¢evrimici bilgi bulma yontemlerinde yaratacak olan

Google hayata gegmistir.

1999: RSS (Really Simple Syndication) ilk olarak bloglardan ve podcastlare
eklenen yeni ekleri, icerikleri kolayca takip edilmesini saglayan bir sistem olarak
sunulmustur. RSS zamandan tasarruf saglayarak, ilgilendikleri igerigi bulup kullaniciya

ulastirmaktadir.

2001: Toplu Web igerigi iiretiminin onciisii sayilan Wikipedia bu yilda faaliyete
gecmistir.

2003: Kullaniciya interaktif ortamda arkadasliklar kurma imkani saglayan; kisisel
profilleri, bloglari, gruplari, resimleri, miizik ve videolar1 kapsayan sosyal paylagim
platformu olan MySpace’in de kuruldugu yildir. Facebook’tan énce donemin en popiiler

sosyal ag haline gelmistir.

2004: Mark Zuckerberg’in Harvard Universitesi’ndeki 6grencilerin birbirleriyle
iletisim kurarak bilgi aligverisinde bulunabilmesi amaciyla “The Facebook”u kurdugu

yildir. Daha sonra ismi “Facebook” olarak degistirilmistir.

2005: Video paylasim sitesi olan YouTube kurulmustur.
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2006: Kullanicilaria 140 karakterlik metinler yazma imkan1 veren bir sosyal ag
ve mikroblog olarak kabul edilen Twitter kurulmustur. Baslangigta Flickr'dan esinlenerek
“twittr” olarak isimlendirilecekken, sonralar1 isim “Twitter’a doniistiiriilmiistiir. Ilk

Twitter mesaj1 “twttr’imi kuruyorum (just setting up my twttr’”’) olmustur.

2007: Mobil uygulamalarin ve tasarimlarin artmasina neden olan ilk iPhone

tanitilmis ve tiim diinyada satisa sunulmaya baglanmastir.

2008: ilk “Internet secimi” 2008'de ABD baskanlik segimleriyle gerceklesmistir.
ABD bagkanlik se¢imlerinde adaylar Facebook, Twitter ve Youtube gibi sosyal medya

araglarini kampanya araci olarak kullanmislardir.

Web 3.0 ya da Semantik Web olarak da bilinen Web'in {i¢iincii nesli 2010 yilinda
ortaya ¢ikmis ve gelisimini siirdiirmiistir. Web 3.0 teknolojisi kullanilarak igerigin
kullanici tarafindan nasil aranacagi ve goriintiilenecegi ile ilgili veriler diizenlenmeye
calisir (Ersoz, 2020: 61). Web 1.0 ve Web 2.0 ortamlarinda igerikler insanlar tarafindan
olusturulur ve insanlarin kullanimima sunulur. Web 3.0 bu baglamda onlardan ayrilir
clinkii bu ortamda bilginin olusturulmas1 ve aktarilmasi kullanici kontrolii disinda
gerceklesir. Diger bir ifadeyle, Web 3.0 terimi bilgisayarlar arasinda gerceklesen veri
paylasimini ifade etmek icin kullanilir. Web 3.0, arama motorlarinda kullanicilarin
yaptiklart aramalarla ilgili verileri bir araya getirerek bunu analiz etme, algoritma
olusturma, kullanicinin kisisel tercihlerine uygun sonuglar sunma gibi 6zellikleri, kisacasi
makine 6grenme teknikleri ve yapay zeka iizerine olan Internet teknolojisini ifade eder.
Boylece Web, arama motorlarindan elde edilen kullanici verileri degerlendirilerek yapilan
¢ikarimlar dogrultusunda verinin yonetildigi bir platforma dontismiistiir (Ersoz, 2020: 61).

Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0'n ozellikleriyle ilgili kabul edilmis tanimlar
bulunmakta fakat Web 4.0 ile ilgili kesin bir tanim hentiz bulunmamaktadir (Ersoz, 2020:
63). Heniiz Web 3.0 ¢ag1 tamamlanmamis olsa da Internetin tarihine bakildiginda ve
diinyanin her yerinde Internete erisimi olan kullanicilarin sayisinin artmasi neticesinde,
Web 4.0’in daha kisisellestirilmis, acik ve merkezi olmayan bir yapiya doniisecegi

sOylenebilir. Web 4.0 ile insanlar ve makineler arasindaki sinirlarin ortadan kalkarak
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makinelerin de insan gibi diisiinebilme o6zelliginin kazandirilmas: ve insanlarin
zorlandiklari islerin yapilmasi konusunda yardimci olmalart miimkiin olacaktir. Yapay
zeka igletim sistemleri ve bulut bilisim teknolojisinin devreye girerek olusturacagi
bilgisayar ortamlari sayesinde etkilesimin ¢ok daha genis kapsamli olmasi beklenmektedir
(Ersoz, 2020: 63-64).

Internet yayginlagsmadan once dinleyiciler, okuyucular ya da izleyiciler iletmek
istedikleri bilgiyi yayin kaynagina iletmek igin farkli ortamlar kullanmaktaydi. Bu da
cogunlukla geri bildirimlerin gecikmeli olarak gerceklesmesine neden olmaktadir.
Internet teknolojisinin ilerlemesi ve yayilmasi iletisime hem hiz hem de cesitlilik
kazandirirken dijital ortamlarin da ¢ogalmasina ve tercih edilmesine katki saglamistir.
Eski teknolojiler daha iiretici merkezliyken, yeni iletisim teknolojileri ve Internet kullanici

merkezli bir doniisiim gecirmistir.

1.2.3. Yeni Medya Kavram

Geleneksel medya araglarinin yaygin olarak kullanildiklart donemde medyanin
amaci kitleleri bilgilendirme, etkileme ve harekete gecirme olmustur. Zaman icerisinde
matbaanin icadiyla baglayan yazili medya araglarindan radyo ve televizyona kadar uzanan
bir siiregte medya araglari kendi evrimlerini ge¢irmis ve yeni Ozellikler kazanarak bu
islevlerini siirdiirmiistiir. Internetin ve Web kavraminin ortaya cikisi iletisimi biiyiik
olgiide etkilemistir. Internet teknolojisinin kitle iletisim araclarina entegre edilmesi
sonucunda geleneksel medya degisime ugramis ve yeni iletisim teknolojileri ortaya
cikmustir (Kirik, 2013: 75). Web 1.0'm tek yonlii iletisim modeli sadece bilgilerin pasif bir
sekilde kaydedilmesi anlamina gelirken, Web 2.0 insan etkilesiminin gergeklestigi cift
yonli bir etkilesimi saglamistir. Web 2.0 teknolojisi ile ¢ift yonlii iletisim imkanlari
artmaya baslamis ve medya bireylerin sadece pasif olarak tiikettigi bir kavramdan aktif
olarak yer aldiklar1 bir kavrama déniismiistir. Yeni medya bir anlamda Internet
kullanicilarinin bilgi paylasiminda bulunarak ortaya cikardigi bir sistem olmustur. Web
2.0 ile ortaya ¢ikan bir kavram olarak yeni medya, gelisen teknoloji ile iletisimin yeni

aracilar1 olmus, kitle iletisimini ve kisilerarasi iletisimi aynmi ve tek bir platformda
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toplamig, kurumlari degisime tesvik etmis, zaman yonetimi kavraminin anlamini
degistirmis, metinsel ve gorsel sOylevleri bir araya getirerek yeni tip izleyici kitlesi

olusturmus bir medya hizmetidir (Cardoso, 2006:124).

1970’11 yillarda ortaya ¢ikmis olan ancak 1990’11 yillarda gelisen teknoloji ivime
kazanan yeni medya tiim iletisim sistem, teknik ve uygulama bigimlerine egemen

olmustur (Seberoglu, 2020: 78).

Medya kelimesi ingilizce dilinde “medium” kelimesinden gelmektedir. Diger bir
ifadeyle “ortam” anlamina gelmektedir. “Yeni medya” kelimesi de “yeni ortamlar, yeni
araglar ve yeni mecralar” anlamini tasimaktadir (Yamak, 2013: 2). Binark'a gore yeni
medya, medya ve iletisim teknolojilerini toplumsal iliskilendirmeleri ile iletisim
becerilerini artiran araglarin kullanilmasiyla gelistiren ve iletisim pratikleri ¢ergevesinde

sekillenen sosyal ve toplumsal orgiitleri icermektedir (2014: 15).

Yeni medya, bilgisayar teknolojilerinin kullanildig1 ag tabanli medya araglarinin
tamamin1 tanimlamak amaciyla kullanilmaktadir. Diger bir ifadeyle de geleneksel
medyanin kiiresellesen teknolojik gelismeler ile evirilen modern diinyada farkli
platformlarda internet tabanli ve etkilesimli bir ortama doniismesi olarak ifade
edilmektedir (Keskinbigki, 2019: 14). Torenli ise yeni medyanin tanimini yaparken “bir
bolumi bilgisayarlara (bilgi-islem) 6zgii islemleri, bir boliimi ise iletisim araglarina
(haberlesme-telekomiinikasyon ve yayincilik) 6zgii yapilari barindiran iki yonlii melez bir

medya” ifadesini kullanmaktadir (T6renli, 2005: 88).

Gane ve Beer (2008: 15-88) yeni medyanin temel kavramlarini bes baslik altinda

toplamaktadir:

1) Enformasyon (Information): Yeni iletisim teknolojileriyle birlikte oraya
¢ikan enformasyonun temelini olusturdugu toplumsal yapida bilginin kendisi
kadar bilginin iiretilmesi, islenmesi ve aktarilmasi da biiyiik 6nem tasimaktadir.

2) Ag (Network): Ag, bilgisaylarn birbirleriyle baglantili olmasini ve birtakim

harici cihazlara baglanabilmelerini saglayan altyapi sistemini ifade etmektedir. Bu
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sistem araciligiyla kullanicilar birbirleriyle iletisim kurabilmekte ve bilgi
aligverisinde bulunabilmektedirler.

3) AraylUz (Interface): Araylizler, aglar igerisinde yer alan temas noktalarini
isgal eden ve bu noktalar1 etkin kilan kavramsal ve materyal aygitlar1 ifade
etmektedir.

4) Arsiv (Archive): Arsiv, biiyilk miktardaki verilerin depolanmasi, geri
getirilmesi ve hizli bir bigimde aktarilmasini saglayan ag yapilarini ifade
etmektedir.

5) Simulasyon (Simulation): Simiilasyon, yeni medya teknolojilerinin sunmus

oldugu gercekiistii deneyimlerin alt yapisal 6zelligini ifade etmektedir.

Tirk Dil Kurumu'nun “yeni" kelimesi i¢in yaptigi tanimlardan birkagi
"taninmayan, bilinmeyen", "daha Oncekilerden farkli olan" ve "o giine kadar
sOylenmemis, goriilmemis, gosterilmemis, diisiiniilmemis olan" gibi tanimlar yapmaktadir
(Yeni, 2021). Bu baglamda degerlendirildiginde medya i¢in her yeni dénemde bir yeni
olma durumunun s6z konusu oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Her teknolojik gelisme bir
sonrakinin ¢ikis noktasini1 hazirladigr gibi yeni medya kavrami da geleneksel medyadan
bagimsiz olarak ortaya ¢ikmamistir (Keskinbicki, 2019: 14).

Yeni medyanin ortaya ¢ikmasi sonucunda geleneksel medyay1 tamamen terk etme
durumu s6z konusu degildir. Geleneksel medya araglari varligim siirdiirmiis ve yeni
medyaya gegis asamali olarak gergeklesmistir. Bu asamali ger¢eklesen siireci Roger Fidler
“medyamorfoz” olarak tanimlamistir. Fidler’a gore iletisim alaninda gerceklesen bir
yenilik, eski olan1 tiimiiyle ortadan kaldirmamaktadir, aksine degisim ve uyum icerisinde
varliklarini ve gelisimlerini siirdiirmeye devam etmektedirler (Aktaran Cetin, 2019: 154).

Fidler, medyamorfozun bir teori degil, iletisim medyasinin ugradig: teknolojik
evrimi bir biitlin olarak algilamanin bir yolu oldugunu savunmaktadir. Bu sayede her
medya bigimlerini ayr1 ayri olarak incelemek yerine tarihsel bir siire¢ igerisinde
birbirleriyle kurduklar etkilesim agisindan incelemenin daha dogru oldugu sdylenebilir.

Yeni medya bi¢imleri ortaya ¢iktiklarinda eski bi¢imler ortadan kaybolmaz, kendilerini
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yasanan degisime uyarlarlar. Bu degisimin asamalarin1 Fidler alti temel prensip olarak

incelemektedir. Bunlar (Aktaran Tokatli, 2016: 879):
1) Birlikte Evrimlesme ve Var Olma: Iletisim medyasmin yapis1 karmasik ve
genisleyen bir sistemden olusmaktadir. Bu sisteme yeni bir bicim dahil olur, bu
yeni bi¢im gelisim gosterir ve diger bicimleri de etkiler.
2) Metamorfoz: Yeni medya tiirli, eski medya tiiriinden bagimsiz bir sekilde
degil, eski medya biciminin bir anlamda metamorfozu olarak ortaya ¢ikar. Yeni
medya bigimlerinin ortaya ¢ikmasi sonucunda eski bigimler degisime ve zamana
uyum saglamaya calisir.
3) Yayilma: Yeni medya formlari, eski medya formlarina ait temel 6zellikleri
toplar. Bu formlar iletisim dili sayesinde aktarilarak yayginlasir.
4) Hayatta Kalma: Tim medya formlari degisime kendilerine uygun bir sekilde
uyum saglamak zorundadirlar. Bu adaptasyonun basarisiz olmasi sonucunda tim
girigim ve formlar yok olurlar.
5) Firsat ve Ihtiya¢: Yeni medyanin ortaya ¢ikmasinin tek nedeni teknolojik
geligsmeler olmamistir. Teknolojide yasanan gelismelerin yani sira sosyal, politik
ve ekonomik gelismelerin varlig1 da bu siireci etkilemistir.
6) Gecikmeli Uyum Saglama: Yeni medya teknolojilerinin ticari bir basari
yakalayabilmesi uzun zaman alabilir. Cogunlukla bu teknolojilerin benimsenmesi
ve hayatin pek ¢ok noktasinda yaygin olarak kullanilmasi 20 ila 30 yil arasi

surebilmektedir.

Dijitallesme ile ortaya ¢ikan ve tiim diinyay1 saran yeni iletisim teknolojileri
sayesinde iletisim kurma, bilgiyi edinme, kullanma ve eglenme yollar1 da degisiklige
ugramistir. Yeni medyanin geleneksel medyay1 ortadan kaldiracagina yonelik diisiinceler
olsa da yeni medya geleneksel medyayi sekillendirerek var olmaya ve gelismeye devam

etmistir.

Yeni iletisim teknolojilerinin sundugu imkanlar sonucu yeni medyanin kullanim

alanlar1 ve kullanim sikli§1 her gecen giin artmaktadir. Diinya genelinde yeni medya
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aligkanliklar giin gectik¢e ¢ogalmis ve giindelik hayat pratiklerinden biri haline gelmistir.
Diinyada yeni medya kullanimi verilerinin bulundugu We Are Social ve Hootsuite
ortakligiyla yayinlanan 2021 raporunda yer alan bulgulara gore yeni medya ortamlarinin

kullanici sayilarinda biiyiik bir artis yasanmustir (Digital, 2021):

e QOcak 2021 itibariyle diinya ¢apinda 4,66 milyar insan internet kullanmaktadir.
Bu oran gegen yilin ocak ayindan bu yana 316 milyon yani %7,3 artmistir.

e Sosyal medya kullanici sayis1 gectigimiz yil yiizde 13'ten fazla artmistir ve
yaklagik yarim milyar yeni kullanici ile diinya ¢apinda yaklagik 4,2 milyar sosyal
medya kullanicisi bulunmaktadir. Bu rakam, son bir yilda 490 milyon artarak
yiizde 13'lin lizerinde biiylime gdstermistir. Sosyal medya kullanicilarinin sayisi
artik diinya toplam niifusunun yiizde 53’iinden fazlasina esit duruma gelmistir.

e Ortalama olarak 2020 boyunca her giin 1,3 milyondan fazla yeni kullanici
sosyal medyaya katilmistir. Bu rakam saniyede yaklasik 15,5 yeni kullanicinin
katildig1 anlamina gelmektedir.

e Diinyanin dort bir yanmindaki Android kullanicilarinin  telefonlariyla
gecirdikleri vakit her giin 4 saati agmaktadir.

e Mobil kullanicilar lizerine yapilan aragtirmada elde edilen bulgular, ortalama
internet kullanicisinin cep telefonlarinda interneti kullanarak her giin 3 saat 39
dakika gecirdigini ortaya koymaktadir.

e Ortalama bir Internet kullanicisi artik tiim cihazlarda Interneti kullanarak
giinde neredeyse 7 saat harcamaktadir; bu da haftada 48 saatten fazla, yani her 7
giinlin 2 tam giliniine esdeger olmaktadir.

e Yapilan arastirma bilgiye erisimin insanlarm Internet ortamlarimi
kullanmasindaki ana neden oldugunu gostermektedir. Diinyadaki Internet
kullanicilarinin neredeyse {ligte ikisi bunun en biiylik motivasyonlarindan biri
oldugunu belirtmistir.

e Bireysel sosyal platformlar da 6nemli kitle cakismalarina ortaya koymaktadir.

Ornegin, 16 ile 64 yas arasi1 Tiktok kullanicilarinin yiizde 85'inin Facebook
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kullandiklar1 ve ayn1 yas grubundaki Instagram kullanicilarinin neredeyse yiizde
95'inin Youtube'u da kullandiklart goriilmektedir.

e (Cevrimici ortamlarda aligveris ve e-ticaret de insanlarin giindelik hayatina
entegre olmaya hizla devam etmektedir. Kiiresel diizeyde, 16 ile 64 yas arasi
internet kullanicilariin yaklasik yiizde 77'sinin artik her ay ¢evrimici ortamlarda

bir seyler satin aldiklar1 goriilmektedir.

1.2.4. Yeni Medya Turleri

Manovich yeni medyay1 tanimlarken "dagitim ve sergileme igin dijital bilgisayar
teknolojisini kullanan kiiltiirel nesneler" ifadesini kullanmaktadir (2012: 10). Yeni medya
tiirlerinin ortaya ¢ikmasini saglayan bilgisayar teknolojisi ve Internet altyapisi olmustur.
Genellikle Web 2.0 ile anilan yeni medya; bloglar, Wiki’ler, ¢gevrimi¢i sosyal aglar, sanal
diinyalar ve diger sosyal medya bigimleri olarak ¢ok sayida web ile ilgili iletisim
teknolojilerini kapsamaktadir (Friedman L. ve Friedman H., 2008: 1).

Akyliz, yeni medya tiirlerinin siirekli olarak gelisim gosterdigini vurgulamaktadir.
Internet teknolojisiyle ortaya ¢ikan bir kavram olarak yeni medya, internetten bloglara,
multimedyadan bilgisayar oyunlarina, cep telefonlarindan web sitelerine ve e-postalara
kadar ¢ok genis igerikli bir kavrami ifade etmektedir (2010: 177). Yeni medya ortamlari
teknolojideki gelismelerle dogru orantili olarak artmakta ve gelisimini siirdiirmektedir.
Cinque ise yeni medya bicimlerinin anlik olarak gergeklesmeleri yoniiyle geleneksel
medyadan farklilagtigini ve kiiresel olarak erisilebilir, hizl1 ve etkili haber ve bilgi aktarim
yollar1 olduklarinmi vurgulamaktadir (2015: 16).

Geleneksel medya ve yeni medya organik bir iligkiye sahiptir. Yeni medya,
geleneksel medyadan bagimsiz olarak ortaya ¢ikmamistir. Yeni medyanin bazi formlari
geleneksel medya ile iliskilendirilmektedir. Yeni medya tiirleri, teknolojik araglarin
gelismesi ile gelisme gdstermis ve pek ¢ok asamadan gegmistir. Geleneksel medya 6rnegi
olan gazete ve dergilerin artik ¢evrimic¢i versiyonlart bulunmaktadir. Bunun yani sira
kendi bloglari, televizyon aglari, programlari ve buna benzer ¢ok sayida ¢evrimigi igerik

uretmektedirler (Friedman ve Hershey, 2008: 6). Geleneksel medyaya ait icerikler dijital
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ortama aktarilarak depolanmaya ve sergilenmeye baglamistir. Podcastler 2000°1li yillarin
basinda ses dosyalarmin Internette dolasimini miimkiin kilan yazilimlarin ortaya ¢ikisiyla
radyo programlarinin internette yer almasi ve daha fazla dinleyiciye ulagmasi i¢in ortaya
cikmis bir aragtir (Yiicel, 2020: 1303).

Geleneksel medya olarak adlandirilan araglarin  teknolojide yasananlar
dogrultusunda sonucunda medya evirilmis ve yeni medya bigimlerini olusturmusturlar.
Basili kitaplarin yerini e-kitaplarin almasi, gazete ve dergilerin ¢evrimi¢i ortamlarda
yayinlanmasi, radyo yayinlarinin podcast yayinlarina doniismesi ve televizyonun yerine
online igeriklere erigilebilen platformlarin tercih edilmesi, IPTV adi verilen etkilesimli
yayin teknolojisinin ortaya ¢ikisi yeni medyanin geleneksel medya formlarinin etkisiyle
gelismesine ornek teskil etmektedir. Yeni medya araglarinin bazilar1 geleneksel medya
formlariyla benzerlik gosterseler de ulastiklar1 kitleler arasinda biiylik farkliliklar
bulunmaktadir. Bunun yani sira geleneksel medyadan farkli bir yayincilik anlayisi
benimsemislerdir. Finansal olarak da farkli yontemlerin kullanilmasi bu araclarin farkl
bir tiir olarak degerlendirilmesini saglamstir.

Yeni medya, bilginin merkezde yer aldig1 toplumsal ve ekonomik bir zeminde, bu
zeminin sartlarinin gerektirdigi ve bu yapidaki bir toplum dinamiginin talep ettigi yonde
gelisimini siirdiirmiistiir (Aslan, 2013: 105) Her yeni medya ortami geleneksel medyadan
esinlenerek ya da bir benzeri olarak var olmamistir. Web 2.0 teknolojisinin ve Internetin
gelisimiyle wikiler, bloglar, sosyal aglar, forumlar, mobil uygulamalar, sanal gerceklik
uygulamalar1 gibi yeni medya ortamlar1 ortaya ¢ikmistir. Tas¢1 (2010), yeni medyanin
kapsadig1 alt kiimeleri bloglar, mikrobloglar, sosyal aglar, sosyal haber, sosyal
bookmarking, acik kaynak ansiklopediler, fotograf ve video paylasimi, ses ve miizik
paylasimi, anlik mesajlasma uygulamalari, forumlar, sanal oyunlar, sanal cemaatler
seklinde siniflandirmaktadir.

Yeni medya tiirleri, sahip olduklari imkanlarla igerigin liretimi ve kullaniciya
sunulmast agisindan birbirlerinden farkli 6zelliklere sahiptir. Cok genis kapsami olan ve
farkli kaynaklarda farkli sekillerde ele alinarak degerlendirilen yeni medya araglarinin

tumane deginilmeyip, yalnizca belli basli yeni medya araglarindan bahsedilmistir.
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Kurumsal Web Siteleri

Internet teknolojisinin gelismesi sonucunda kurumlar ve hedef kitle arasinda
iletisim kanali olarak web siteleri ortaya c¢ikmustir. ilk web sitesi 1991 yilinda
yaymlanmistir. Web siteleri, 6zel grafik ve yazilim programlar1 kullanilarak olusturulmus
kodlar biitiinii olarak tanimlanaktadir. Ortak bir domainle birbirine baglanan ve web
sunucularinda goriintiilenen bir dizi web sayfasini ifade eder. Web sitelerine bir alan adi
araciliiyla erisim saglanabilmektedir (Uzunoglu vd. 2009: 40).

Web siteleri, genellikle bir kuruma dair ilk izlenimin olustugu ve ilk iletisimin
kuruldugu yerdir. Kurumun kimligini yansitan web siteleri, kullanicilarin 6grenmek
istedigi bilgileri barindiran ve ¢ogunlukla ziyaret¢i ve kurum arasindaki etkilesimi
miimkiin kilan alandir (Ayhan, 2015: 2018).

Levine (2004: 49), bir tanitim araci olarak kullanilan kurumsal web sitelerinde;
verilen hizmet ya {irlin hakkinda bilgiler, faaliyet alani ile ilgili diger web sitelerine link
baglantilari, ziyaretgilerin yaptigi islemleri kolaylagtirmak i¢in arama fonksiyon linki gibi

bilgilerin bulunmasi gerektigini 6ne siirmektedir.

Wikiler

Wikiler, ortak yazarlik kavraminin ortaya ¢ikmasina katkida bulunmustur. 1990’11
yillarin baginda Ward Cunningham tarafindan olusturulmus olan Wikiler, bir grup insana
ve potansiyel olarak da herhangi bir internet kullanicisini, web sayfalar1 formatinda
paylasilmis olan toplu belgelere erisim ve diizenleme yetkisi veren araglar1 ifade
etmektedir (Merig, 2014: 49). Wikilerin en bilinen 6rnegi de Vikipedi’dir.

Insanlarin bilgilerini daha biiyiik kitlelerle ulastirma istegi ve daha dinamik bir
ortam arayisi ile ortak yazarlik kavrami ortaya ¢ikmis ve yeni medya araglari sayesinde
ortak yazarl belgeler ve zengin igeriklerin olusturulmasi miimkiin hale gelmistir. Ortak
yazarlik platformlarin 6zellikleri arasinda farkliliklar olsa da bir¢ogunda yapilan
diizenlemelerin takip edilebilecegi bir sayfa gegmisi bulunmaktadir. Bu 6zellik sayesinde
bilginin glincelligi ve dogrulugu da okuyucu ya da diger yazarlar tarafindan

degerlendirilmektedir.

34



Ortak yazarlik kavrami internet teknolojilerinin yayginlagsmast ve kullanim
alanlariin genislemesi ile degisime ugramis ve farkli amaclara da hizmet vermeye
baslamistir. Sirketlerden hiikiimetlere ve pek ¢ok farkli kurulusta calisanlarin
dokiimanlara ulasabilmesi, kolayca diizenleyebilmesi i¢in Google Dokiimanlar, Windows

Live Sync ve Dropbox gibi hizmetler ortaya ¢ikmistir.

Forumlar

Ortak yazarl bir yeni medya tiirii olarak forumlar, kullanicilarin soru sormak ve
yanit almak i¢in ziyaret ettikleri internet sayfalarini ifade etmektedir. Kullanicilarin belli
bir konu iizerinde bilgi aligverisinde bulunmak ve goriislerini karsilastirmak igin tercih
ettikleri platformlardir (Dittmar & Eilks, 2022: 3). Bu platformlarda karsilikli etkilesim
esastir ve her kullanici fikrini forum kurallar kapsaminda beyan edebilmektedir.

Forumlar, herkese aciktir ve kullanicilar ¢ogunlukla higbir sart aranmadan
forumda paylagilanlara herhangi bir internet kullanici ulasabilir. Aktif olarak igerik
tiretimine katilmak, soru sormak ya da forumda sorulan bir soruya yanitlamak i¢in
kullanicilarin liyelik siirecini tamamlayarak bir profil olusturmasi gerekmektedir.

Forumda tartisilan konular, forum kullarinin uygulanmasi vb. konularla ilgilenen
en az bir yonetici, forumlarda kullanilan tabirle bir “admin” bulunmaktadir. Yaratilan

icerikler bu kisinin gézetiminden gegmektedir.

Bloglar

En bilinen ve yeni medya ile anilan ortak yazarli platformlardan bir digeri ise
bloglardir. Blog, “weblog” kavrammin kisaltilmis hali olarak kullanilmaktadir. Blog
sozcligliniin Tirkce karsilifi icin “web glinligli”, “internet giincesi”, “ag giinligi”,
“cevrimigi giinlik” gibi kavramlar 6nerilmektedir (Celebi, 2009: 57).

Bloglar farkli yapida ve 6zelliklerde gelisimini stirdiirmektedir. “Bant genisligi ve
multimedya destegi arttik¢a, bloglar ile ilgili ¢esitli hizmetler video bloglar (vloglar),
fotograf bloglari, mobil bloglar (Moblog’lar) ve ses bloglar1 (genellikle podcast olarak

adlandirilir) da dahil olmak {izere cesitli multimedya bloglar ortaya ¢ikmistir” (Merig,
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2014: 52). Bir tiir blog olan mikrobloglar, geleneksel bloglardan igeriginin daha kisith
olmasi ve boyut olarak daha kii¢iik olmas1 bakimindan farklilagmaktadir. Bir mikroblog
yayin bi¢imi olarak kurulan Twitter, kullanicilarin tarafindan paylasilan tweet ad1 verilen
gonderiler ile istedikleri kitlelerle etkilesim igerisinde olmasin1 miimkiin kilmis ve kisa

stire igerisinde diinyada yaygin kullanilan bir sosyal aga doniismiistiir.

Sosyal Ag Siteleri

Sosyal ag siteleri, kullanicilarin birbirleriyle etkilesime girmesine zemin saglayan
cevrimigi ortamlar1 ifade etmektedir. Internet iizerinden gergeklesen bu etkilesim,
kullanicilarin  kendileri hakkinda daha fazla fikir sahibi olmalarina da olanak
saglamaktadir (Mayfield, 2020: 6) Sosyal ag siteleridnde kullanicilar video, resim, miizik
dosyalari1 gibi icerikleri diger kullanicilar ile paylasabilme imkani bulabilmektedir.

Boyd ve Ellison sosyal aglar sitelerinin 6zelliklerini syle siralamaktadir (2008:
211):

e Sinirli bir sistemde kamuya agik ya da kamuya yar1 agik profiller olusturabilme

e Belli bir bag1 paylasan diger kullanicilar listelerini birbirlerine eklemesi

e Sistem igerisinde olan iliskili listeleri ve digerlerinin olusturdugu listelere

bakabilmeyi ve dikkatle inceleyebilmeyi saglayan internet ag1 temelli servisler

olmalari

Sosyal ag siteleri ortak ilgi alanlarina sahip insanlarin katildiklar1 platformlardir.
Bu sitelerdeki amag diger kullanicilara igerigi iletme tizerinedir ve kullanici kendi basina
da bu sosyal paylasim sitelerinden faydalanabilmektedir. Genis bir skalaya sahip olan
paylagimlar video, fotograf, TV programlari, film, miizik, yer imleri, haber, kitap ve
benzeri igeriklerden olusmaktadir.

Bu aglarda kullanicilar bir profil olusturmakta ve diger kullanicilarla ya da kanal
sahipleriyle etkilesime girebilmektedir. Dijital video kameralarinin daha yaygin bir
sekilde kullanilmasiyla birlikte insanlar baskalariyla paylasabilmek i¢in kendi videolarini
yiiklemeye baslamistir. Youtube ve Vimeo gibi siteler kitlelerin video igeriklerini rahatga

yiikleyebilmeleri ve paylagsmalarini saglamaktadir (Merig, 2014: 52).
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Sosyal ag sitelerinde paylasimi yapilan bir diger igerik ise fotograflardir. Cep
telefonu ve tabletlerin bile kamera O6zelliklerinin profesyonel bir kamera ile
karsilastirilabilecek derecede gelismesi mobil fotografcilik gibi kavramlarin ortaya
cikmasimi saglamustir. insanlar gektikleri fotograflari paylasmak ve diger fotograf¢ilarin
calismalarina erisebilmek icin Flickr gibi dijital fotograflarin yer aldigi sitelere
yonelmistir. Videoda oldugu gibi fotograf paylasimlarinda da etkisi olmasi sonucunda
sosyal ag sitelerinde kullanicilar fotograflarin1 diger kullanicilarin  begenisine

sunmaktadir.

Mobil Uygulamalar

Yeni medya teknolojileri mobil cihazlardaki uygulamalari1 (application) da
kapsamaktadir. Teknoloji tabanli bir cagda yasamaya uyum saglayan bireylerin, islerini
daha hizli ve giivenilir bir sekilde gergeklestirebilmesi igin mobil yazilimlara olan ihtiyac
artmaktadir. Mobil yazilimlar; akilli telefon, tablet gibi cihazlarla uyumlu sekilde
calisabilmek tizere gelistirilmis kodsal yazilimlardir. Bunlar Android, IOS ve Windows
isletim sistemlerinde ¢alisabilecek uygunlukta olan mobil tabanli yazilimlardan
olugmaktadir. Bir¢ok sitenin mobil uygulamasi yapilabilmektedir.

Mobil uygulamalarin kisa siirede yayginlasmasmin nedenleri arasinda kolay
kullanim, direkt hedefe yonelik olma, mobil cihazlarin tagmabilirligi, gibi 6zellikleri
siralanabilir. Akilli cep telefonu ya da tabletten internet baglantisi araciligiyla indirilebilen
mobil uygulamalar sayesinde kullanicilar, bir arama motorunun miidahalesine gerek
duymaksizin istedikleri icerige daha rahat bir sekilde ulasabilmektedir. Ornegin, mobil
uygulamalarin sundugu imkanlardan biri de konum bilgisine erigimdir. Konum bilgisi
sayesinde kullanici, cevresi hakkinda bilgiyi ¢evrimi¢i ortamda paylasarak farkli
hizmetlerden faydalanabilir hale gelmistir. Restoran yorumlar1 haritada restoranin
bulundugu konum ile iliskilendirilme 6zelligini saglamaktadir. Bir yorum yapildig yer ile
baglant1 kurulabilmektedir. Bunun yani sira yakalanan anlar ve Onemli olaylarin
paylasilmasinda aktif olarak kullanilan mobil uygulamalar sayesinde daha fazla sosyal

icerik yaratilmaktadir (Merig, 2014: 60). Foursquare, Swarm ve Yemek Sepeti gibi
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uygulamalar kullandiklar1 oyunlastirma sistemi ile kullanicilara daha farkli ve eglenceli
bir deneyim yasatmaya ¢aligmaktadir. Kullanicilarin internette gegirdikleri zamanin mobil
cihazlarda kullandiklar1 mobil uygulamalar {izerinden olmasi bu cihazlara duyulan
baglilig1 ve ihtiyaci gozler 6niine sermis ve firmalarin da bu alanda yaptiklar1 yatirimlarin
artmasina neden olmustur.

Yeni medyanin yayginlagsmasi insanlarin aligveris ve tliketim aligkanliklarini da
etkilemis ve c¢evrimi¢i pazarlarin olugsmasina neden olmustur. Dijital pazarlama
kanallarinin kullaniciya ulasmak icin sahip oldugu kanallar sayesinde markalar ve
isletmeler bu kanallara hizla yonelmis ve kisa siire igerisinde biiyiik bir pazar olugsmustur.
Amazon, E-bay, Alibaba, Sahibinden, Hepsiburada gibi ¢evrimigi aligveris siteleri bu
kanallara 6rnek gosterilebilir. Cevrimi¢i pazarlar kullanicilara belli bir iirlin ya da
hizmetin reklamini yapma, {iriinii ya da hizmeti satma, satin alma, kiralama gibi is
modelleri sunan bir yapiya sahiptir. Cevrimigi pazarlarin, geleneksel pazarlarla
kiyaslandiginda 6ne ¢ikan birtakim avantajlart bulunmaktadir. Bu avantajlardan bazilari;
bu platformlarda aligverisi daha hizli gergeklestirebilme imkani, fiyat arastirmasi
yaparken harcanan zamanin kayda deger dl¢lide azalmasi, tirlin 6zelliklerinin kullanict
tarafindan detayli olarak incelenebilmesi, yer ve zaman kisitlamasi olmadan erisilebilir
olmast olarak siralanabilir. Bu avantajlar1 sayesinde yeni medya uygulamalar

yayginlagsmakta ve sayilar1 giin gegtikce artmaktadir.

Sanal Gerceklik Uygulamalar:

Kaplan ve Haenlein (2010), yeni medyayr temsil eden sanal gerceklik
uygulamalarini sanal oyun diinyalar1 ve sanal sosyal diinyalar olarak ikiye ayirir. Cok
katilimeilt ¢evrimigi rol yapma oyunu (massively multiplayer online role-playing) olarak
da adlandirilan sanal ¢cevrimici oyunlarda, oyunun gerektirdigi kurallar ve sinirlandirmalar
cer¢evesinde davranmak zorunludur. Bu tiir oyunlarin kurallar1 genellikle kullanicinin bir
avatar olusturarak kendini sunma (self-presentation) ve kendini ifsa etme (self-
disclousure) derecesini sinirlandirmaktadir. Sanal sosyal diinyalar olarak adlandirilan

grupta da kullanicilar, avatarlar ve etkilesimli ii¢ boyutlu sanal formlar seklinde goriindr;
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fakat bu alemde, yercekimi gibi temel fiziksel yasalar disinda, genellikle olasi
etkilesimlerin araligini sinirlayan kurallar bulunmamaktadir. Sanal sosyallik diinyalari
genellikle kullanicilarindan sanal diinyanin “sakinleri” olarak hitap etmektedir. Bu
diinyalarin gercege daha yakin bir deneyim sunmayir amaglamaktadir. Second Life,
kullanicilarin avatar olusturarak diger kullanicilarla iletisim kurabildikleri ve gilindelik
hayatlarinda  yaptiklar1  aktiviteleri sanal ortamlarda rol yapma iizerinden
gerceklestirebildikleri en taninmig platform sayilabilir. Sanal gergeklik uygulamalar ile
yeni medya, sanal bir evren yaratilmasina imkan olusturmustur. Second Life ve Minecraft
gibi oyunlar, oyunculara bir avatar olusturma, bu avatarla sanal bir diinyada yagamalarina
ve gerceklikten uzaklasma imkani verir (Cinque, 2015: 16-17). Internet araciligtyla sanal
ve kapsayict bir diinya kurma fikriyle ortaya ¢ikan Metaverse evreni de buna ornek
gosterilebilir.

Kullanim pratikleri ve etki alan1 g6z 6niinde bulunduruldugunda yeni medyanin
stirekli degigsmekte ve gelismekte oldugu goriilmektedir. Bu nedenle yeni medya tiirlerinin
yapilarinin degisime ugrayacagi ve teknolojideki gelismelere paralel olarak yeni tiirlerin

ortaya c¢ikacagini sdylemek miimkiindiir.

1.2.5. Yeni Medya Ozellikleri

Yeni medya; sosyoloji, psikoloji, ekonomi, politika ve kiiltiirel ¢caligmalar gibi
bircok alana etki etmistir. Yeni medya genis ¢apli toplumsal bir degisimin parcasi
olmustur. 20. yiizyilin sonlarinda bilgisayar ve Internet teknolojilerinin gelismesine dayali
olarak yeni medya kavrami da farkli boyutlarda anlam kazanmistir (Dilmen, 2007: 114).
Teknolojide ve toplumda yasanan gelismeler sonucu yeni medya 6zellikleri de degisiklige
ugramistir. Yeni medya, sagladigi olanaklar ve kullanilan teknoloji sayesinde onu 6n
plana ¢ikaran ve ayirt edilmesini saglayan o6zelliklere sahiptir. Manovich (2001), yeni
medyanin ait 6zellikleri bes baslik altinda toplamaktadir:

1) Sayisal Temsil

2) Modilerlik

3) Otomasyon
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4) Degiskenlik
5) Kod Cevirimi

Sayisal temsil, analog medya kaynaklarindan ortaya ¢ikmig olan yeni medya
tirtinlerinin de dahil olmak {izere, tiim yeni medya iiriinlerinin dijital kodlardan olugsmasini
ifade etmektedir. Uygun algoritmalar araciligiyla bir yeni medya iirliniin 6zellikleri
degistirilebilmektedir. Ornegin, bir fotografin kontrast ayarlar1 degistirilebilir ya da
boyutunda degisiklikler yapilabilir. Sayisal temsil ayn1 zamanda dijitallik olarak da
kullanilmaktadir. Manovich’e gére bu yeni medyanin temel 6zelligidir ve tiim iletilerin
sayilabilir ve programlanabilir hale gelmesini saglayan tiim kod ve matematiksel

simgelerden olusmasin1 ifade etmektedir (Aktaran Tas Oz, 2012: 68).

Yeni medyanin ikinci 6zelligi olan modiilerlik, yeni medyanin bagimsiz parcalarin
bir araya gelerek olusabilmesi ve her birinin bagimsizligini koruyabilmesini ifade
etmektedir. Ornegin, internette pek ¢ok web sayfasina erisim saglanabilmektedir ve tiim
bu sayfalar resim, video, GIF, ses dosyasi gibi farkli ve kendi iclerinde bagimsiz

unsurlardan meydana gelmektedir.

Yeni medyanin otomasyon 6zelligi sayesinde yeni medyada bir¢ok islem otomatik
olarak gergeklestirilebilmektedir, bdylece insan miidahalesi en azindan kismi olarak
ortadan kaldirilabilmektedir. Taslaklar ya da basit algoritmalar kullanarak bir bilgisayar
medyay1 diizenleyebileyebilir. Ornegin bir fotograf diizenleme araci, dogru sekilde
programlandiginda fotograftaki kusurlar1 diizeltebilir, renk degisimi ya da kontrast
ayarlar1 gibi miidahalelerle fotografin gorsel 6zelliklerini degistirebilir veya fotografa
Ozellikleri Onceden belirlenmis bir filtre ekleyebilir. Cekilen birgok filmde kus
striilerinden karinca kolonilerine pek c¢ok unsur yazilimlar tarafindan filme

eklenmektedir.

Yeni medyay1 tanimlayan ozelliklerden dordiinciisii, degiskenlik o6zelligidir.
Geleneksel medya, medyanin igerigini belirleyen ve onlari belli bir siraya gore dizen ve
belli bir kompozisyon olusturan insan eli degerek ilerleyen bir siirectir. Eger bu medya

triinliniin kopyalar1 olusturulmak istenirse, orijinal olandan birbirinin aynis1 olacak
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sekilde tretilebilir. Yeni medyada bu endiistriyel liretimden farkli olarak birbirinin ayn
kopyalar1 yerine pek cok farkli versiyon olusturulabilir. Ornegin, internet sayfalar1 bir
taslaktan otomatik olarak meydana getirilebilir. Bu degiskenlik 6zelliginin, yeni medyanin

otomasyon 6zelligi ile yakindan iligkili oldugunun gostergesidir.

Manovich’e gore yeni medyanin dordiincii 6zelligi olan kiiltiirel kod ¢evirimi, yeni
medyanin kiiltiirel ve bilgisayar olmak iizere iki katmandan olusmas ile ilgilidir. Yeni
medya, bilgisayarlar araciligiyla yaratilir, dagitilir ve saklanir; yani bilgisayarla kurulan
mantik medyanin geleneksel kiiltiirel mantigini da etkiler. Bilgisayarlarin diinyay1
modelleme tarzi, verileri temsili, islem yapilabilmesine izin veriyor olmasi kiiltiirel
katmanin olugmasini ve igerigini etkiler. Kiiltiirel katman da bilgisayar1 etkiledigi i¢in yeni
bilgisayar kiiltiirii olusur. Yani insanin diinyay1 anlama bigimi ile sayisal temsilin bir araya

gelmesiyle olusan bir kiiltiir oraya ¢ikar (Aktaran Baglar, 2013).
Rogers’a (1986) gore ise yeni medyanin ii¢c temel 6zelligi bulunmaktadir:

1) Etkilesim (Interactive)
2) Kitlesizlestirme (Demassification)

3) Es zamansizslik (Dissynchronization)

Etkilesim 6zelligi, alic1 ve verici taraflarin es zamanl iletisimini ifade etmektedir
ve iletisim i¢in gereklidir. Kitlesizlestirme ise biiyiik bir kullanici grubu icerisinde her
bireyin 6zel mesaj degisimi yapabilmesini tanimlar. Son olarak, es zamansiz olabilme,
bireyin kendisine uygun bir zaman diliminde mesaj gonderme ve almas siireciyle ilgilidir.
(Yilmaz; 2018: 5-6) Bu &zellik yeni medyaya rastgele erisim imkan. Istenilen her tiirlii

veriye istenilen anda ulasabilmek miimkiindiir (Seberoglu, 2020: 80).

Van Dicjk’a (2004) gore, yeni medyay1 tanimlayan en temel yapisal 6zellik dijital
iletisime dayali olusudur (Aktaran Sert, 2014: 287). Dijitallik 6zelligi, geleneksel medya
platformlarinda bulunmayan ve yeni medyanin geleneksel medyadan ayrilmasini saglayan
ilk 6nemli hususudur (Seberoglu, 2020: 79). Dijitallik; analog verilerin kodlamalar

sonrasinda bilgisayar tabanl sistemlere aktarilmasi sonucu olusturulur. Dijitallik 6zelligi
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beraberinde veriye kolayca ve hizli bir bigimde ulasimi getirmektedir (Yengin; 2012:

128).

Lister, Dovey, Giddings, Grant ve Kelly, yeni medyay1 karakterize eden 6 temel
olgudan s6z eder. Bunlar dijitallik, etkilesimsellik, hipermetinsellik, sanallik,
aglasabilirlik ve simiile edilebilirliktir (2009: 13).

Dijitallik 6zelligi sayesinde bir medya isleminde girdi olarak gonderilen tiim
veriler sayilara doniistiriliir. Bu 'veri' genellikle, yazili metin, grafikler, diyagramlar,

fotograflar, kaydedilmis hareketli goriintiiler ve benzeri temsillerin bigimini alir.

Etkilesimsellik 6zelligi yeni medyanin en belirgin 6zelliklerinden biri olmustur.
Geleneksel pasif bir tiiketim sunarken, yeni medya etkilesim sunar. Etkilesimsellik,
medya metinleriyle daha gii¢lii bir kullanici etkilesimi duygusu, bilgi kaynaklariyla daha
bagimsiz bir iligki, kisisellestirilmis medya kullanimi ve daha fazla kullanic1 se¢imi

anlamina gelir.

Yeni medyada diger medya metinlerine erisim ve bu metinlerarasi gegisin kolayca
saglanabilmesi yeni medyanin hipermetinsellik 6zelligi sayesinde olur. Arayiizde bulunan
bir metnin bagka bir metin ile etkilesiminin gerceklesebilmesi i¢in koprii kuran link, URL
ya da etiketler bulunur. Kopri metinleri, okuyucunun hemen erisim saglayabilecegi diger
metne  referans  olarak  olusturulan  kopriller  aracilifiyla  diger  metni
goriintiileyebilmektedir. Koprii metinlere saglanan erisim genellikle bir fare yardimiyla
koprii baglantisina tiklama, tusa basma ya da dokunmatik ekran Ozelligine sahip bir
cithazda ekrana dokunarak gerceklesebilmektedir. HTML (HyperText Markup Language)
yani Koprii Dili Bigcimlendirme Dili, Web sayfalari tasarlamak icin olusturulmus bir dil
olup kullanicilarin baglantilar aracilifiyla Web’teki baglantilara erisebilmesine izin verir.
Geleneksel medyadaki standart metin, dogrusal bir sekilde takip edilirken, yeni medya
ortamlarinda yer alan koprii metinler, kullanictya metinleraras1 gecisleri baglantilara

2

“tiklayarak” sunmakta ve kullanicinin igerige ulasma ve igerik Uretme sireglerini

zenginlestirmektedir.
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Sanallik fiziksel sinirliklar i¢erisinde var olmayan fakat var oldugu farz edilen bir
kavrami ifade eder. Sanal gergeklik, yazilimlar ve 6zel donanimlarla olusturulmus, insana
gercek algis1 veren ya da kurgusal olan ortamlardir (Ferhat, 2016: 724). TDK’ye gore
sanal, “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” olarak
tanimlanmaktadir (Sanal, 2021). Sanallik, kullanicilar arayiizle iletisim kurduklari esnada
bir ger¢eklik duygusu yaratir. Bu iletisim kullanicinin yapay zeka ile etkilesime girerek
kurdugu iletisim ve kullanicinin diger kullanicilarla kurdugu iletisim olmak {izere iki yolla

gerceklesir.

Aglasabilirlik, veri paylasimina izin vermek i¢in bilgisayar, sunucu, ag cihazlar
ve birbiriyle baglantili olan tiim cihazlarin dahil oldugu bir koleksiyonu ifade etmek igin
kullanilir. Ag ve Internet birbirleriyle yakindan iliskilidirler, bu yiizden de genellikle
birbirlerinin yerine kullamlan iki kavramdir. internet, ag iizerinden gerceklesen bilgi
paylasimini miimkiin kilan kiiresel sunucular agin1 ifade etmektedir. Tiim diinyada
insanlarin birbirleriyle baglant: kurmasin1 miimkiin kilan ag tiirii Internet’tir. Biiyiiyen ag
teknolojileri ile Internetin erisilebilirligini arttirmis ve bdylece yeni medya ortamlar1 da

bliylime ve yayilma olanagi bulmustur.

Bir seyin benzeri ya da sahtesi anlamina gelen simiilasyon, bilgisayarlar tarafindan
uretilen grafikler, gorseller, sesler araciligiyla kullaniciya gercekten farksiz deneyimler
yasatmaya baglamis ve gercek ile sanallik arasindaki farklar azalmaya baglamistir.
Sanallik ve gerceklik lizerine kurdugu “Simiilasyon Kurami1” ile anilan Baudrillard ger¢ek
ile sanalin birbirinden ayirt edilemeyecek bir noktaya geldikleri ve hipergergekligin
yaratildigini savunur. Baudrillard, “Gergek, simiilasyona doniigmiistiir. Buna yol acan ise
kiiltiir endiistrisinden bagskas1 degildir. Yasadigimiz evren simiilasyon evrenidir,”
ifadesiyle gercegin simiilasyonla nasil yer degistirmis oldugunu vurgular (Baudrillard,

1981).

Sanal gerceklik kavraminin medya ortamlar {izerinden erisilebilir olmasi fikri
uzun bir siire ger¢ekei gériinmemis olmasina ragmen teknolojideki devrim niteligindeki

geligmelerle birlikte bir¢ok farkli endiistri ve alanda insanlarin hayatina girmis ve hayatin
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vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir. Bugiin cep telefonu ve mobil uygulamalarin
gelismesiyle genis kitlelere cok daha kolay ulasabilen ve bireysel deneyimler yasatabilen

sanal gergeklik, gelecegi bicimlendirecek olan teknolojidir (Ferhat, 2016: 724).

Friedman L. ve Friedman H. ise yeni medyanin genis ¢capli 6zelliklerini 5C ile yani
communication (iletisim), collaboration (is birligi), community (topluluk), creativity
(yaraticilik), convergence (yakinsama) olarak siralamaktadir. Bu ozellikleri su sekilde

aciklamak miimkiindiir (2008):

1) Communication (fletisim): Yeni medya teknolojileri iletisimin bir bigimi ile
iligkilidir. Bu iletisim ¢ift yonlii gerceklesir. Yeni medya 6rnegi olan bloglarda bile
sadece tek yonlii bir iletisim yoktur. Pek ¢ok blog yazar1 bagka blog yazarlarinin
caligmalarina atifta bulunur ya da onlarin gonderilerini yeniden paylasir. Yeni
medya tarafindan desteklenen iletisim, bu is birligi i¢erisinde gergeklesir.

2) Collaboration (Is Birligi): Is birliginin en belirgin oldugu yeni medya drnegi
ortak yazarhk kavramiyla var olan Wiki'lerdir. Bunun yani sira Internet
araciligiyla kurulan is birliginin ¢cogu e-postalar araciligiyla gerceklesmektedir.
Ayn1 zamanda Google Dokiimanlar, kullanic1 gruplarinin ayni dokiiman iizerinde
caligmasini saglayan bir teknolojiye sahip olmasi nedeniyle buna Ornek
gosterilebilir. Facebook, Instagram, Twitter gibi sosyal ag sitelerinin de is birligine
dayal1 bir yonii vardir. SecondLife gibi sanal gerceklik uygulamalari, topluluklar
tarafindan sanal konferans i¢in kullanmaktadir. Skype gibi uygulamalar ise
konferans aramalarini ve sohbetleri kolaylastiran bir teknolojiye sahiptir.

3) Community (Topluluk): Bir¢ok yeni medya uygulamasinin sahip temel
0zelligi topluluk kavramidir. Facebook, MySpace gibi topluluk odakli sosyal ag
siteleri, SecondLife ve Webkinz gibi sanal evrenler, forumlar gibi tartisma
ortamlari, Yahoo veya Google gruplart farkli cografya ve saat dilimlerinde
bulunsalar dahi Internet baglantisiyla es zamanli veya es zamansiz olarak

bulusabilen benzer diislinen bireyler arasinda topluluk duygusunu gelistirmistir.
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4) Creativity (Yaraticlhk): Yeni medyanin 6nemli bir 6zelligi, kullanici
tarafindan olusturulan ya da diger bir tanimla kullanic1 tlirevli igeriktir.
Kullanicilar artik mesajin pasif alicilar1 konumunda degildir. Kullanicilar fotograf
paylasarak, videolar olusturup diizenleyerek, blog icerikleri olusturarak, triin
incelemeleri yayimlayarak ve buna benzere ¢esitli ve yaraticilik gerektiren yollarla
icerige katkida bulunmaktadir.

5) Convergence (Yakinsama): Yeni medya ile iliskili teknolojinin yakinsamasi,
medyanin yakinsamasi, tiiketimin yakinsamasi ve rollerin yakinsamasi gibi farkl
yakinsama tiirleri bulunmaktadir. Teknolojide yakinsamanin bir sonucu olarak pek
cok farkli cihazda ayni is yapilabilmektedir. Medya yakinsamasi ise teknolojideki
yakinsama ile yakindan iligkilidir. Geleneksel medya aracglar1 birbirlerinden uzak
ve ayriyken, yeni medyada bir gazetenin ¢evrimici bir varlig1 olmak zorundadir.
Tiiketim yakinsamasi ile tiiketicilerin ¢esitleri medyalar1 simultane olarak
kullanmas1 sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Rollerin yakinsamasi ise yeni medya
teknolojileriyle, kullanicilar, gelistiriciler, dagitimcilar, {ireticiler ve tiiketiciler
arasindaki ¢izginin bulaniklagsmasi durumunu ifade etmektedir. Yeni medya,
kullanici tarafindan olusturulan igerigi tesvik etmekte, girisimcileri desteklemekte,
sanat¢ilar i¢in dagitim kanallar1 saglamakta ve kullanici tarafindan iiretilen bu

tirtinler i¢in tiiketici topluluklar1 olusturmaktadir.

Yeni medyanin sahip oldugu ozellikler sonucunda yeni medya ortamlari

kullanicilara bazi firsatlar saglamakta; fakat bunun yani sira bu ortamlarin hizi ve

interaktif kullanimi birtakim riskler yaratmaktadir.

Yeni Medyanin Firsatlan

Yeni medya pek ¢ok firsat sunmaktadir. Cift yonlii iletisim imkani saglamasi

sayesine yeni medya, Uiretici ve tiiketicinin etkilesim halinde olabildigi, birbirlerini ayni

Olctide etkileyebildigi, geri bildirimlerin anlik paylasilabildigi bir ortam olusturmaktadir.

Bu firsatlardan biri digeri ve kisa siirede yayginlagsmasindaki en biiyiik etmen yeni

medyanin maliyetinin geleneksel medyaya gore daha diisiik olmasidir. Internet baglantist
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olan herkes yeni medya iceriklerine ulasabilmekte ve hatta sosyal ag sitelerini kullanarak
kendi yayin igeriklerini sunabilmektedir. Bu sayede kendi medyasini olusturan bireyler
aktif kullanici olmanin yani sira yaymci kimligini de elde edebilmektedir. internet
ortaminda kullanicilar, iirettikleri medyayi sitenin kullanim ve paylasim kurallarina uygun

olarak yukleyebilmektedir (Karaduman, 2018: 692).

Yeni medyanin herkes tarafindan rahat bir sekilde erisilebilir olmasi reklamcilar
tarafindan da tercih edilmesine sebep olmustur. Bu yoniiyle yeni medya reklamlarin hedef
kitleye ulasmasini miimkiin kilmig olmasidir. Yas, cinsiyet, lokasyon, ilgi alanlar1 ve
cesitli anahtar kelimelerin filtrelenebilir olmasi sayesinde reklamcilar hedef kitlelerine
daha kolayca ulasabilmislerdir. Maliyetlerin diisiik olmasi1 da kisisel markalasma

calismalarini tesvik etmektedir.

Yeni medya araclarinin mecralarinin kullanimi arttik¢a ve yayginlastikga yeni is
ve kariyer olanaklar1 da olugsmaya baslamistir. Bunlara 6rnek olarak Youtuber, Vlogger,
blog yazarlig, icerik editorliigl, sosyal medya uzmanligi, dijital pazarlama uzmanlhigi,
sanal asistanlik gibi ¢esitli meslekler gosterilebilir. Ayrica bu dijital mesleklerin hepsi
teknik bilgi gerektirmemektedir. Bunun yani sira 6gretmenlik, miihendislik, doktorluk,
ascilik, gazetecilik gibi geleneksel meslekler de dijital doniisiimden etkilenmis ve bu

meslek gruplarinda da yeni medya teknolojilerinin kullanimi artig gostermistir.

Yurttas katilimi, politik katilim ve aktivizm alaninda da imkanlar sunan yeni
medya ortami, bu yoniiyle politik bir durus sergilemektedir (Karaduman, 2018: 692). Yeni
medya, siyasi alanda da biiylik bir rol oynamaktadir. Yeni medya, etkilesimli iletisim
imkan1 sayesinde kisilerin siyasi goriislerini bildirdikleri, topluluklar olusturarak bir araya
geldikleri bir ortam yaratmistir. Ayn1 zamanda siyasetgiler de daha kisa siirede daha ¢ok

insana ulasabilmek i¢in propagandalarini bu ortamlar {izerinden yapmaya baslamislardir.

Gazete, dergi, brosiir gibi yazili geleneksel medya araclarinda yapilan hatalarin
dizeltilmesi oldukca maliyetli ve zaman alan bir durumdur. Yeni medya ortamlarinda
olusturulan iceriklerdeki hatalar ise ¢ogu zaman yazinin yeniden diizenlenerek

yayimlanmasiyla ¢6ziilebilir ve yiiksek maliyetler olusturmamaktadir.
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Yeni medya ortamlar1 yer ve zamandan bagimsiz olarak diinyanin her yerindeki
haberler ve gelismelerden anlik olarak haberdar olma imkani saglamaktadir. Bunu

yaparken ¢ogu zaman belli bir yayin saatine bagli kalma zorunlulugu olmamaktadir.
Yeni Medyanin Riskleri

Yeni medya kullanicilarin bilingsiz davraniglart sonucunda yanlis ve niteliksiz
kullanim ortaya birtakim riskler ¢ikarmaktadir. Kars1 karsiya kalinan risklerden bazilari
sOmiirt, istismar, sanal zorbalik ve uygun icerikli olmayan materyallerle karsilasma olarak
goriiliir. Avrupa Birligi tarafindan yapilan aragtirmalar sonunda (Staksrud, Livingstone,
Haddon, ve Olafsson, 2009) kitle iletisim araglari, popiiler kiiltiir ve dijital medya
kullanimiyla iligkilendirilen riskler ii¢ baslik altinda toplanmistir (Hobbs, 2010: 29):

1) Icerik riskleri: Bu riskler; siddet, cinsellik, cinsiyetci, 1rk¢i ve nefret
sOylemleri iceren materyaller de dahil olmak {izere potansiyel olarak saldirgan
veya zararli igeriklere maruz kalma durumlarini igermektedir.

2) Temas riskleri: Bu riskler; tacize ugrama, siber zorbalik ve siber takip,
yabancilarla konusma ya da gizliligi ihlal eden igeriklerin paylasiimasini ifade
etmektedir.

3) Davrams riskleri: Bu riskler, kasten insanlar1 yanlig bilgilendirmeyi, kisisel
bilgileri paylasmayi, internetten yasadist sekilde gergeklestirilen indirme

eylemleri, kumar oynama, korsanlik ve benzeri suglar1 icermektedir.

Medya kullanimut ile ilgili yapilan pek ¢ok arastirmada agirlikli olarak yeni medya
teknolojilerini daha ¢ok kullanma ve medya igerikleri tiiketimine daha ¢ok yer verme
konularinda en ¢ok ¢ocuklarin risk altinda oldugu sonucuna ulasilmistir. UNICEF’in
2017°de yaymladig1 “Diinya Cocuklarinin Durumu” adli raporda, dijitallesen diinyanin
¢ocuklarin ¢evrimi¢i ve cevrimdisi tehlikelere daha fazla maruz kalmalarina neden
oldugunu ortaya koymustur. Dijitallesmenin kapsami genisledikce, etkisi daha yogun
olduke¢a ve sundugu imkanlar ticari yonden somiiriildiik¢e bu giicliikler artmaktadir. Daha
cok sayida dijital arag, ¢cevrimigi platform ve uygulama g¢ocuklarin kullanimina sunulmasi

yeni firsatlarla birlikte yeni giicliikler de yaratmaktadir (Unicef, 2017).
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Cocuklarin yeni medya ile karst karsiya kaldiklari riskler ve yeni medyanin

olumsuz etkileri su sekilde siralanabilir (Risks Associated, 2021):

e Uygunsuz icerik: Cocuklar yeni medya ortamlarini kullanirken; pornografi,
cocuk istismar1 resimleri, yeme bozukluklar1 hakkinda tehlikeli tavsiyeler, kendine
zarar verme veya intihara tesvik eden yazilar, siddet icerikli veya irkeilikla ilgili
sOylemler gibi yasa dis1 veya uygunsuz igerik ile karsialagabilmektedir.

e Yas sirlamalarimin goéz ardi edilmesi: Bazi web siteleri ve oyunlar,
cocuklarin uygun olmayan igerige ulasmamalari i¢in yas sinirlamalar ile ilgili
kurallar getirmektedir. Cogu sosyal ag sitesine kaydolmak icin ¢ocuklarin en az
13 yasinda olmasi1 gerekmektedir ve bu nedenle bu tiir sirketler 13 yasin altindaki
cocuklar i¢in giivenli bir ortam saglamaz. Bu yas sinirlamalarinin géz ard1 edilmesi
cocuklarin riskli ortamlarla kars1 karsiya kalmasina neden olmaktadir.

e Tammadiklar1 insanlarla arkadashk veya iletisim: Cocuklar ve gencler
sosyal ag sitelerinde veya cevrimici oyunlarda tanistiklari kisilerle sohbet etmeye
calisabilir veya "arkadas" olabilirler. Iletisim kurduklari kisi hakkinda higbir sey
bilmiyor ve onlarla hi¢ yiiz yilize tanismamis olabilirler. Bu, ¢ocuklar1 sanal
zorbaliga ve kisisel bilgilerini paylasmaya kars1 savunmasiz kilmaktadir.

o Kisisel bilgileri paylasma: Sitelerde kullanilan gizlilik ayarlartyla isim, yas,
adres gibi bilgilerin kimler tarafindan goriilecegine sinir getirilmektedir, fakat
sosyal ag sitelerinde “arkadaslik” kuruldugunda cogunlukla kisisel bilgilere erisim
saglanabilmektedir. Ayrica internet ortamlarinda yer alan bazi oyunlara
erisebilmek i¢in birgok kigisel bilginin sunulmasi istenmektedir. Cocuklar ve
gencler, Instagram gibi platformlarda paylastiklar: fotograflar etiketleyerek veya
Facebook veya Foursquare'de lokasyon bildirerek konumlarin1 ortaya
¢ikarabilmektedirler.

e Kumar oyunlari ve bor¢: Cogu cevrimigi oyun kullanicilara ticretsiz olarak
tanitilabilmekte fakat bu tiimiiyle iicretsiz olduklar1 anlamina gelmemektedir. Bazi
oyunlar oyun i¢i satin almalara tesvik etmektedir. Kumar sitelerinde de kullanicilar

igin bir yas sinirlandirilmasi vardir, fakat bu sitelerden elde edilebilecek ddullerin
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cazip gosterilmesi sonucu ¢ocuklar tarafindan erisilmeye ¢alismakta ve bu durum

risk olusturmaktadir.

Cevrimigi ortamlarda c¢ocuklar kadar yetiskinlerin de karsi karsiya kaldiklari
riskler artmakta ve bu igerikleri barindiran mecralara yonelik egitim bir zorunluluk haline
dontismektedir. Bu riskler; siddet, cinsellik, irk¢ilik veya nefret iceren medya ile
karsilagsma, siber zorbalik, siber takip ya da gizlilik ihlali gibi tehlikeler, kasten paylasilan

yanlis bilgiler, yasa digi medya indirme, korsanlik ve kumar gibi suclardan olusmaktadir.

Yeni medya okuryazarligi ile ilgili egitimin yetersiz olmasi nedeniyle yeni medya,
riskli bir ortama doniisebilmektedir. Yeni medya okuryazarligi; gorsel, isitsel, basili ¢esitli
tiirden medya iletilerine erisebilme, erisilen medyalara elestirel bakis acisiyla yaklagsma,
bu medyalar1 dogru ¢oziimleyip yorumlama, kendi medya iletilerini bilingli bir sekilde
tiretebilme ve baskalariyla paylasabilme becerisini ifade etmektedir. Bagka bir ifadeyle,
yeni medya olarak tabir edilen kitle iletisim araglar1 lizerinden birey ve topluma iletilen
mesajlarin algilanmasi, ¢éziimlenmesi ve yeniden iiretilmesi becerilerinin kazanilmast

stireclerinin tamamidir (Altintop vd., 2020: 416).

Yeni medya okuryazarligi, yeni medya ortamlari hakkinda bilgi sahibi olmak ve
medya araclar ile paylasilmis olan iletinin amacinin ne oldugunu, giivenilir bilgi icerip
icermedigini ayirt etme gibi hususlarda yol gostericidir. Bilingli bir yeni medya
okuryazari, Internet ortaminda karsilastigi ve maruz kaldigi bilgi kirliliginden kendini
korunurken ayn1 zamanda yeni medya ortamlarinin olanaklarindan rahatca faydalanmay1

surduarebilir.

1.2.6. Yeni Medyay1 Geleneksel Medyadan Ayiran Ozellikler

Yeni medyanin geleneksel medyay1 ortadan kaldiracagina yonelik diisiinceler olsa
da yeni medya geleneksel medyay1 sekillendirerek var olmaya ve gelismeye devam
etmistir. Radyo ilk ortaya ¢iktiginda gazete ve dergi gibi yazili araglarin, televizyonun

ortaya ¢ikmasiyla da radyonun yok olacagi iizerine ¢ok sayida tartisma yapilmistir. Ancak
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tiim bu araclarin medya havuzunda kendileri i¢in bir yer buldugu ve en azindan bugiine
dek tiimiiyle yok olmadiklar1 goriilmiistiir (Tokatli, 2016: 879) Yeni medya araglar1 da
geleneksel medyayr ortadan kaldirmamistir fakat bir evrim silireci yasamasina sebep
olmustur. Dijitallesme ile ortaya ¢ikan ve tiim diinyay1 saran yeni iletisim teknolojileri
sayesinde iletisim kurma, bilgiyi edinme, kullanma ve eglenme yollar1 da degisiklige
ugramistir. Bu degisim sonucu geleneksel medyadaki “izleyici” ler artik “kullanic1” olmu

sve “tiiketici” lerin de “iiretici” konumuna gelmistir.

Bolter ve Grustin’e gore yeni medya geleneksel medyayi iyilestirmektedir. Yeni
medya, geleneksel medyanin teknigini benimseyerek onu yeniden bi¢cimlendirmektedir
(Yengin, 2012: 128). Lev Manovich’e gore yeni medya olgusunun ortaya g¢ikarak
geleneksel medyay1 yeniden bigimlendirmesi, teknolojide yasanan gelismeler ve hem
toplumsal hem de ekonomik gelisme ve degismelerle paralel gergeklesen bir olaydir
(Baslar, 2013: 823). Yeni medya, sahip oldugu o6zelliklerle geleneksel medyadan farkl
olanaklar sunmakta ve bdylece geleneksel medyay1 degisime zorlamaktadir. Yeni medya
bu siire¢ igerisinde pek ¢ok gazete ve dergi gibi basili yaymlarin etkilerini ve giiciinii
azaltmis, hatta bazilarmin kapanmasina yol agacak etkilerde bulunmustur. Radyo ve
televizyon gibi gorsel ve isitsel aracglarin bile bir nevi format degistirmesini zorunlu
kilmig, hemen hemen tiimiiniin internet {izerinden de yayina baglamasina neden olmustur.
Yeni medyanin geleneksel medya lizerine bu vurucu etkiyi yaratmasmin en 6nemli
sebeplerinden biri kurumlar agisindan daha yogun kullanilmasi olmustur (Tokatli, 2016:
885).

Yeni medyanin geleneksel medyadan ayirt edilmesini saglayan en 6nemli 6zellik
fiziksel atomlarin yerine sayisal baytlarin iletilmesidir (Basaslan, 2017: 3). Yeni medya,
sahip oldugu teknolojik altyapisinin miimkiin kildig1 kullaniciya gore diizenlenebilme
ozelligi, kullaniciy1 da ise dahil ederek ¢ift tarafi bir iletisimi saglamasi ve geleneksel
medyadan farkli olarak zaman ve mekan kavramini asmis olmasi gibi ayricaliklar
sayesinde toplumun bir¢ok kesimi tarafindan hizli bir bigimde benimsenmistir (Tokatli,

2016: 880). Yeni medya ortamlarinda kisiler, baska kisilerle istedikleri zamanda ve
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ortamda etkilesime gegebilme olanagi bulurlar. Etkilesim, en az iki nesne arasindaki
iletisim vasitasiyla, nesnelerin birbirlerini davranigsal ya da bigcim olarak degisiklige
ugramasini ifade etmektedir. Yeni medya da kullanicilara etkilesim opsiyonu sunmaktadir

(Ogiit, 2005: 7).

Yeni medyanin sagladig1 avantajlar, kisilerin birbirleriyle ve kurumlarla etkilesim
aligkanliklarini biiyiik oranda degistirmis ve kurumlar da kisilere ulasmak i¢in bu sanal
ortamlar1 tercih etmeye baslamislardir. Yeni medyadaki etkilesim, geleneksel
medyadakinden farklidir. Ornegin bir gazete yaymladigi haberle ilgili okuyucularmn
yorumlarini ve diisiinciilerini gazeteye iletmeleri sonucu Ogrenebilir ve onlara doniis
yapabilir fakat bunun bazi sinirliliklar1 vardir. Yeni medya ortamlarinda okuyucu, yorum
ve diisiincelerini daha hizli bir sekilde, yerden ve zamandan bagimsiz iletebilir ve ayni

hizda doniis alabilir.

Yeni medya, kurumlar icin de cazip olan 0Ozelliklere sahiptir. Bunlardan biri
tasarlanmis olan bir metinde bir yazim hatas1 ya da degistirilmesi gereken bir bilgi
oldugunda anlik olarak miidahale veya okuyucular1 anlik olarak bu degisiklik ile ilgili
bilgilendirebilme 6zelligidir. Geleneksel medyada gergeklesen yayinlarda bu miimkiin
olamamaktadir. Ayrica kurumlar s6z konusu olan iletisim kampanyalarini yayinlansa bile
hedef kitlesinin ilgili kampanyay1 begenip begenmedigi, kurumun géndermek istedigi
mesaj1 algilayip algilamadiklar1 gibi kurum agisindan 6nem tasiyan detaylara erisim

saglayamamaktadir (Tokatli, 2016: 880).

Kurumlarin, yeni medya ortamlarina yonelmelerinin en 6nemli sebeplerinden biri
de yeni medyada iiretim maliyetinin daha ucuz olmasidir. Maliyet, kurumlarin iletisim
stireclerini yliriitecek olan ana medyay1 segme siireci agisindan énemli bir karar kriteridir
(Tokatl1, 2016: 880). Geleneksel medyada iiretilen bir haberin, gazete ve dergilerde basim
maliyeti ya da televizyonda yapim ve yayin siirecinde kurgu operatorlerinin ¢caligmalari,
yayin siirecinde gorev alan muhabir, kameraman ve diger kamera arkasi ekibin ortaya
koydugu {irlinlin ekranla bulusmasi i¢in harcanan emek ve ortaya ¢ikan maliyet yeni

medya ile kiyaslandiginda oldukga ytiksektir.
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1.2.7. Yeni Medya ile Gelisen Sosyal Medya

Yeni iletisim teknolojileri sayesinde bireysel ve toplu paylasima imkan veren
sosyal paylasim siteleri 6n plana ¢ikmistir (Kirik, 2013: 75). Sosyal medya, internet
kullanicilarinin birbirleriyle ¢evrimi ortamlarda iletisim kurmalarina olanak saglayan;
icerik paylasim, kisisel yorumlar gibi aktiviteleri kapsayan sosyal ag siteleri olarak
tanimlanmaktadir (Kirtis ve Karahan, 2011). Sosyal medya, sosyal aglar1 da igine
almaktadir; buna karsin daha bir genis izleyici kitlesine hitap eden bir medya tiiriidiir
(Esitti ve Isik, 2015: 15) Kaplan ve Haenlein ise sosyal medyayr "Web 2.0 iizerinde
ideolojik ve teknolojik igeriklerin, yapilanmalarin kullanict merkezli bir sekilde
iiretilmesine ve gelistirilmesine izin veren internet tabanli uygulamalarin biitiinii" olarak

tanimlamaktadir (2010: 59-68).

Bir bagka tanima gore ise, sosyal medya; kullanicilara bilgilerini, fikirlerini ve
ilgilerini paylagma imkan1 taniyarak karsilikli etkilesim yaratan ¢evrimici araglar ve web
sitelerini ifade eder (Sayimer, 2009). Cevrimigi etkilesim kavrami sadece mesajlasma ve
bir paylasim yapma anlamina gelmemektedir. Cevrimigi ortamlarda yapilan aligverisler,
cevrimigi oyunlar, ¢evrimigi egitimler, paylasilan miizik ve video igerikleri de sosyal
medyay1 olusturmaktadir. Sosyal medya ortamlar1 kullanicilara kendi 6zgiin igeriklerini
olusturabilecek, diger kullanicilarla fikir aligverisinde bulunabilecek bir ortam yaratir ve

sosyal medyadaki paylasimlarin igerigi bu sayede kullanicilar tarafindan sekillendirilir.

Yeni medya kavraminin icinde yer alan sosyal medya, internet kullanicilarin
hizmetine sunulmasiyla beraber tek yonlii bilgi paylasimindan ¢ift yonlii ve es zamanh
bilgi paylagimina ulagilmasini saglayan medya sistemlerini ifade etmektedir. Yeni medya
araclar1 bilgisayar oyunlari, CD-romlar, web siteleri, bloglar, e-postalar, elektronik
kiosklar, interaktif televizyon, mobil medya, podcastleri, sosyal aglar1 kapsarken; sosyal
medya platformlart kullanicilarin kendi irettikleri igeri yayinladiklari, etkilesimli
Facebook, Twitter, Instagram, Youtube gibi paylasim siteleridir (Oztiirk, 2015: 288-289).
Sosyal medya platformlarinda genellikle kullanicilar kisisel bilgilerinin yer aldigi bir

profil olusturur ve arkadaslariyla iletisime gegecegi bir aga dahil olur. Bu platformlar
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kullanicilarin gercek hayatta tanidigi kisilere kendilerinin iiye oldugu sosyal aga
katilmalar1 i¢in davet gonderme imkani sunar. Boylece kullanicilar aglarint genisleterek

uirettikleri icerikleri daha ¢ok kisiyle paylasabilirler.

Sosyal medya platformlart ¢ogunlukla kullanicinin ilgisini ¢ekmeye yonelik
igeriklerin iiretildigi platformlardir. Her sosyal medya temelde kullanicilarin birbirleriyle
etkilesimini saglasa da ozellikleri bakimindan farklilasirlar. Ornegin Twitter’da
kullanicilarinin diisiincelerini yazili bir formatta ve belli bir karakter sinirlamasi dahilinde
ifade etmesi beklenmektedir. Linkedin, profesyonel is hayatinda kullanicilarin fikir
aligverisinde bulunabilecegi bir yerdir ve bu yiizden is diinyasiyla ilgili paylagimlari
icermektedir. Instagram, gorsel paylasimlara agirlik veren bir sosyal agdir ve
kullanicilarin eglenmek, takip etmekten zevk alinan iinlii kisiler veya markalar hakkinda
bilgi sahibi olmak ya da vakit gecirmek i¢in ziyaret ettigi bir platformdur. Sosyal medya
ortamlarmin birbirinden farkli 6zellikleri bulunsa da ortak olan nokta her birinin
kullanicilarin paylasim yapmalarina firsat taninmasidir. Bunun yani sira, pek ¢ok sosyal
medya internet ya da mobil cihazlar1 kapsayacak bir yapidadir ve bu sayede kullanicilar

diinyanin neresinde olursa olsun birbirleriyle anlik etkilesimler kurabilmektedir.

Statista’nin 2021 Ocak aymda yaymladigi rapora gore (Global, 2021) diinya
genelinde en ¢ok kullanilan sosyal ag platformu yaklagik 2 milyar 740 bin kullanic ile
Facebook olmustur. Facebook'u takip eden YouTube ise yaklasik 2 milyar 291 bin
kullaniciya sahiptir. 2020'de diinya ¢apinda toplamda 3,6 milyardan fazla insan sosyal
medyay1 kullandig1 tespit edilmistir. Bu sayinin 2025'te yaklasik 4,41 milyara ¢ikmasi
beklenmektedir. Elde edilen diger bir bulgu ise sosyal medya kullaniminin Internet

kullanicilar arasinda en ¢ok tercih edilen ¢evrimigi etkinlik oldugunu géstermektedir.

Web 2.0 teknolojisinin bilesenleri yeni medya ve sosyal medyanin yap1 tagini
olusturmustur. Bozart ve Jane (2010) Web 1.0 ve Web 2.0’nin bilgi paylasilmasindaki
iletisim modeline getirdigi yenilikler bakimindan birbirinden ayrilan 6zelliklerinin

karsilastirmasini su sekilde yapmaktadir (Aktaran Esitti ve Isik, 2015: 14):
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Web 1.0

Web 2.0

Belli programcilarin tirettigi web siteleri,

grafikler ve flashlar1 kapsar.

Kullanict tiirevli igerik, resim, kullanici
gorisleri, bloglar, wikiler, YotuTube ve

sosyal aglar1 kapsar.

Yalnizca uzmanlarin iirettigi iceriklerden

olusur.

Siradan insanlarin iirettigi icerikler de yer

almaktadir.

Bireyler iceriklere web sitelerini ziyaret

ederek erigebilirler.

Bireyler ortamda paylasilan bilgiyi insa
ederler.

Sik1 bir denetimin s6z konusu oldugu

ortamlardir.

Kontroliin az oldugu ortamlardir

Tek yonlii (azinliktan ¢gogunluga dogru)
gerceklesen bilgi akist vardir.

Cift yonli (cogunluktan ¢ogunluga (ve
arkadaglar aras1) karsilikl1 bilgi akisi

vardir.

Britannica Online bir 6rnek teskil eder.

Wikipedia bir 6rnek teskil eder.

Yayinlamak onceliklidir.

Katilim onceliklidir.

Tablo 1: Web 1.0 ile Web 2.0’1n Karsilastirilmasi

D. Dasgupta ve R. Dasgupta (2012:5) sosyal medya ve Web 2.0 iligkisini
topluluklar, bloglama, wikiler, folksonomi, dosya paylasimi ve Mashup’lar bilesenleri

Uzerinden incelemektedir:

o Topluluklar: Web 2.0’da topluluklar, bir grup tarafindan olusturulan ¢evrimigi
alanda bireylerin diislincelerini, fikirlerini paylasmalar1 ve tanitmalari i¢in g¢esitli
araclara sahip olan sosyal ag1 ifade etmektedir.

e Bloglama: Bloglar, kullanicilarina diisiincelerini serbest bir sekilde ifade etme
Ozgiirliigii verirken farkli alanlarda konularin yer almasma ve tartisilmasina
yardimc1 olmaktadir.

o Wikiler: Wikiler, belirli bir konuyla ilgili birbiriyle iliskili sayfalar kiimesini

ifade etmektedir. Bu sayfalar, kullanicilarin igerigi paylagmasina olanak
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tanimaktadir. Wiki'ler bir anlamda karmasik belge yonetim sistemlerinin yerine
gecmistir.

e Folksonomi: Insan merkezli bir teknoloji olan Web 2.0, kullanicilarin
olusturmus oldugu igerikleri c¢evrimi¢i olarak etiketlemelerini ve diger
kullanicilarin  igerikleri kolayca bulup gorintiileyebilecekleri  halkeilik
(folksonomy) 6zelligini getirmistir.

¢ Dosya Paylasimi: Dosya paylasimi 6zelligi ile kullanicilar medya dosyalarini
ve ilgili icerigi agdaki diger kisilerin daha fazla gérmesi ve katkida bulunmasi i¢in
cevrimigi olarak gonderilebilmektedir.

e Mashup’lar: Bu 6zellik sayesinde Web’te kullanicilar, tiimiiyle yeni bir hizmet
olusturmak i¢in birden farkli saticidan farkli hizmetleri bir araya getirebilmektedir.
Buna 6rnek olarak 6rnek, EmojiTracker sitesi gosterilebilir. Bu sitede, Twitter'da
kullanilan tiim emojilerin sayist ger¢cek zamanli olarak hesaplanir ve bir anlamda

anlik sayag islevi gorr.

Kaplan ve Haenlein (2010) is birlik¢i projeler (collaborative projects), bloglar,
icerik topluluklar1 (content communities), sosyal ag siteleri, sanal oyun diinyalar1 (virtual
game worlds) ve sanal gerceklik diinyalar1 (virtual social worlds) olmak {izere alt1 tiir

sosyal medya ortamindan s6z etmektedir:

1) 1Is Birlikci Projeler (Collaborative Projects): Isbirlikci projeler, kullanicilar
tarafindan ortak ve eszamanli icerik olusturmaya olanak tanir. Bu kategoride yer
alan 6rnek uygulamalar, 230'dan fazla farkli dilde igerik barindiran ve bir wiki
olan gevrimici ansiklopedi Wikipedia'y1 ve web yer imlerinin depolanmasina ve
paylasilmasina izin veren sosyal yer imi web hizmeti Delicious gosterilebilir.

2) Bloglar: Bloglar sosyal medyanin en eski bi¢imini temsil etmektedirler.
Bloglar genellikle yalnizca bir kisi tarafindan igerik dretilmekte ve
yonetilmektedir, ancak yorumlarmm eklenmesi yoluyla diger kullanicilarla

etkilesim imkan1 saglamaktadir.
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3) icerik Topluluklar1 (Content Communities): Igerik topluluklarindaki
kullanicilarin kisisel bir profil sayfasi olusturmasi gerekmez. Bu sitelerde
genellikle kullanicilarin topluluga katildiklar tarih ve paylasilan videolarin sayisi
gibi yalnizca temel bilgiler yer almaktadir. Farkli medya tiirleri i¢in farkli siteler
mevcuttur. Metin agirhikli paylasimlarin yer aldigi BookCrossing, fotograf
paylasimlarina yer veren Flickr, video igeriklerinin yer aldigi Youtube ve
Powerpoint sunumlarinin paylasildigi SlideShare buna tiire Ornek olarak
gosterilebilir.

4) Sosyal Ag Siteleri: Sosyal ag siteleri, kullanicilarin kisisel profiller
olusturarak ve arkadaslarint bu profillere erismeye davet ederek baglanti
kurmasini saglayan uygulamalari ifade etmektedir. Bu kisisel profiller; fotograflar,
videolar, ses dosyalar1 ve bloglar dahil her tiir bilgiyi verebilmektedir. Facebook
ve MySpace bu sitelere drnek olarak gosterilebilir.

5) Sanal Oyun Diinyalar1 (Virtual Game Worlds): Sanal dunyalar,
kullanicilarin kisisellestirilmis avatar bi¢iminde goriinebilecegi ve birbirleriyle
etkilesime girebilecegi li¢ boyutlu bir ortami kopyalayan platformlar1 ifade
etmektedir. Sanal diinyalarin 6nemli bir bolimiinii sanal oyun diinyalari
kapsamaktadir. Sanal oyun diinyalarinda, kullanicilar bu diinyanin gerektirdigi
kurallar gercevesinde davranmak zorundadir. World of Warcraft ve EverQuest
diinyaca {inlii sanal oyun platformlarina 6rnektir.

6) Sanal Sosyallik Diinyalar1 (Virtual Social Worlds): Sanal sosyallik
diinyalarinda da kullanicilar istedikleri avatar bigiminde goriinebilir ve diger
kullanicilarla iligki kurabilirler. Sanal oyun diinyalarindan farkli olarak
kullanicilar davraniglarinda daha 6zgurdirler. Bu platformlar gergek hayata benzer

bir yagam siirdiirmelerine imkan tanir. SecondLife buna bir 6rnektir.

Kullanicilarin sosyal medya ortamlarin1 kullanmalarinda pek c¢ok farkli neden
olmasi farkli ortamlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Sosyal medya kullanimindaki
yaygin nedenler arasinda bilgi edinmek; kisisel mesaj, fotograf ve video gibi icerikler

paylagmak, cevrimici topluluklar olusturmak ve bu topluluklarla bir araya gelmek, bilgi
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ya da hizmet aligverisi gergeklestirmek yer alir. Her gecen giin kullanici sayisi artan sosyal
medya ortamlarinin ortak ozellikleri siirekli arasinda mesaj iiretiminin kullaniciya bagh
olmasi, giincellenebilir ve ¢ift yonli iletisim 6zelligi sayesinde kullanicilar arasinda
etkilesimi miimkiin kilmaktadir. lyiler (2009) sosyal medyanin esas amaciin insanlar,
icerik ve veri arasindaki etkilesimi kolaylastirmak oldugunu ve bu etkilesimle yeni is
bicimleri, sosyal yapilar ve teknolojik sunumlarin tesvikinin hedeflendigini belirtmistir
(Aktaran Ozdemir vd., 2014: 59). Sosyal medya her gegen giin ortaya ¢ikan yeni kanallar
ve uygulamalar ile hizla biiyiiyen ve doniisen bir yapidadir. Etkilesim 6zelligi sayesinde
insanlarin birbirleriyle baglanti kurmasini1 kolaylastirmis, boylece daha biiytik kitlelerle

bilgi aligverisi igerisinde bulunmak isteyen kisiler ve kurumlar igin de cazip hale gelmistir.

Mayfield sosyal medyanin Ozelliklerini bes baglik altinda inceler (Mayfield,
2008:5):

1) Katihm: Sosyal medya platformlarinda tiim kullanicilar katki saglama ve geri
bildirim yapmaya tesvik edilmektedir.

2) Acikhik: Sosyal medya platformlarindaki servislerin ¢ogu geri bildirim ve
katihma agiktirlar. Kullanicilar bu platformlar1 kullanirken puanlama, yorum
yapma ve bilgi paylasimina tesvik edilmekte ve paylasilan iceriklere engeller
genelde bulunmamaktadir.

3) Karsihikh Diyalog: Geleneksel medya izleyiciye igerigin bir yayin araciligiyla
iletilmesi ile ilgiliyken, sosyal medya ¢ift yonlii bir iletisim sunarak karsilikli
diyaloga imkan saglar.

4) Topluluk: Sosyal medya platformlari araciligiyla toplulukla hizli ve efektif
bir sekilde kurulabilirler. Bu topluluklar ortak ilgiler ya da degerlere sahiptir.

5) Baglantih Olma: Sosyal medya platformlarinin bir¢ogu diger sitelere,
kaynaklara ve kisilerle paylasilan linkler araciligiyla baglantili olma 6zelliklerini

gelistirmeye odaklanmaktadirlar.

Mavnacioglu ise sosyal medyanin temel 6zelliklerini §oyle siralamaktadir (2009:

64):
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e Sosyal medya platformlarinda zaman ve mekan simirlamast olmadan
paylasimin ve tartigmanin temeli olusturdugu bir internet uygulamalar1 zinciridir.
e Kullanicilar, kendi iirettikleri icerikle kolayca internet ortamlarinda ve mobil
ortamlarda yayinlayabilme imkanina sahiptir.

e Kullanicilar, baska kullanicilarin olusturduklar1 igeriklere ve yorumlara
kolayca ulasabilirler.

e Kullanicilar hem takip eden hem de takip edilen konumundadir.

e Sosyal medya platformlarinin temeli kurallara bagl bir iletisimden ziyade
icten bir sohbet mantigina dayanmaktadir.

e Igerikler detayl bir sekilde incelendiginde informel (resmi olmayan) olduklar
ve zamanla kullanicilar arasinda bir dedikodu zincirine doniistiikleri

g6zlemlenebilir.

Sosyal medya her toplumdan, kiiltiirden ve sosyal smiftan insanin kullandig: bir

mecra haline donlismiistiir ve biiyiik bir hizla etki alanin1 genisletmeye devam etmektedir.

1.3. Medya ve Hikiaye Anlatimi

Insanlik tarihinin baslangicindan bu yana hikdyeler, insanlarin ve toplumlarin
diinyayr anlama ve yorumlamalarinda 6nemli bir rol iistlenmistir. Hikaye anlatimi
insanoglunun geg¢misten bugline siiregelmis kiiltlirleri, efsaneleri, ritiielleri,
kahramanliklar1 nesilden nesile aktaran bir anlatidir (Donmez & Giiler, 2016: 160).
Diinyanin hemen hemen her yerinde sozlii gelenegi temsil eden hikayelerin baslangicta
eglence amagcli iiretilen anlatilar oldugu soylenebilir, fakat zaman igerisinde hikayeler
daha farkli amaglara yonelik iiretilmeye baglanmistir (Aktan, 2018: 23). Insanoglu, bilgi
ve becerilerini bir sonraki nesile s6zlii ve yazili anlatim kullanarak aktarmak isteme
egilimindedir. Hikayeler sayesinde toplumlar birikimlerini aktarabildikleri gibi aym
zamanda hikayenin yarattigi evren ile bireyler arasinda duygusal bir bag kurulmasini da
saglar. Boylece bireyler hikaye ile ilgili duygu ve diisiincelerini birbirleriyle paylagsmak
lizere bir araya gelir ve yaratilan bu sosyal ortam ile hikaye canli kalmaya devam eder.
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Randall, hikayelerin insanlari cezbetmesinin etkisini “film, haber ve romanlardan
aldigimiz kalic1 hazzi; fikra, dedikodu ve reklamlara tiryakiligimizi; tarih, biyografi,

fantezi ve riiyalara yonelik dayanilmaz ilgimiz” s6zleriyle agiklamaktadir (1999: 99).

Joseph Campbell (1968) gorsel dgelere de yer verilerek hikaye biciminde aktarilan
fikirlerin, mantik ve analizle agiklanan kavramlarin anlatimiyla kiyaslandiginda zihinde
daha akilda kalic1 olduklarini savunmaktadir. Campell, hikayelerin evrensel oldugunu ve
ortak bir toplum duygusunu yakalamakta oldugunu belirtir. Bu sebeple hikayeler
toplumlar tarafindan sadik kalinan, tekrar edilen ve korunmaya alinan kiiltiir, dil, cinsiyet
ve yas arasindaki evrensel sinir gegisleri gorevini iistlenmistir. Hikayeler, diinyay1 tasvir
ederek diizene sokmakta ve insanlar1 motive etmektedir (Campell, 1968). Hikayeler
araciligiyla bir toplumun hayata bakisi, inaniglar1 ve gelenekleri yorumlanabilir. Hikayeler
gecmisten bugiine tiim kiltiirlerde dnemli bir rol istlenmistir. Masallar, halk destanlari,
efsaneler gibi dilden dile aktarilan hikdye tiirleri zaman igerisinde farkli kiiltiirlerin
hikdyeyi kendi degerlerine uygun bir sekilde konumlandirmasi ile degisiklige

ugramislardir.

Hikaye anlatimi sayesinde kisiler dis diinya ile ilgili farkli ¢ikarimlar yapma
becerisi kazanir. Pratten’e gore zihnin isleyisi ve diinyayr algilama sekli hikayeler
araciligiyla olur. Insan zihni, soyut olgulari somutlastirmak, kavramlar arasinda iliskiler
kurabilmek ve diinyay1 anlamlandirmak icin hikayeler {iretir. Bu asamada zihin dogal ve
bilingli olmayan bir sekilde iki nokta arasinda baglanti kurar ve hikayeler bu noktalar

aracilifiyla birbirine baglanir (Pratten, 2015: 3).

Gergek ya da kurgusal bir olayin 6zellikle yazili dil araciligiyla anlatimin ifade
eden anlatilarin temelinde de hikayeler bulunmaktadir. Bir hikdye giris, gelisme, sonug,
catisma ve doruk noktasi gibi 6nemli noktalardan olusur. Olay orgiisii temelde “Mimetik”
veya “Digesis” yolu ile aktarilmaktadir. “Mimetik™ anlati canlandirma (taklit) yolu ile
anlatimdir. Bu anlat1 tliriinlin temelinde goriintii ve gorsellik bulunmaktadir. Sinema ve
televizyonda yayinlanan filmler mimetik anlati {iriinleridir. “Digesis” anlat1 ise en temel

anlamryla bir anlatici vasitastyla anlatim olarak ifade edilmektedir (Ersiimer'den Aktaran
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Mutlugiin ve Topuz, 2020: 39). Anlatim tiirleri hikdyede gerceklik duygusunun

yaratilmasina yardimei olmaktadir.

Hikaye anlaticiligi kavramiin kdkenin yazili kaynaklarin ortaya ¢ikmasindan
oncesine dayanmaktadir. i1k hikdye anlatimi drnekleri av hikdyelerinin anlatildigi magara
cizimleri olmustur. Zaman igerisinde hikayelerin nesilden nesile agizdan agiza aktarildigi
sozlii geleneklere gegis yasanmistir. Ardindan yazinin icadiyla hikayeler yazili ve basili
formlarda iretilmeye baslanmistir. Teknolojide yasanan gelismelerle hikaye anlatimi
elektronik ortamlara aktarilmaya baglanmis ve boylece yeni hikaye anlatma yollar1 ortaya

cikmustir.

Anlatilarin elektronik ortamda yer edinmesi ilk olarak on dokuzuncu yiizyilin
sonunda sinematograf denilen aletin icadi ve sinemanin ortaya ¢ikisi ile baglamistir.
Sinematografin dramatik potansiyelinin kesfedilmesi sonucunda filmler aracilifiyla
hikdye anlatimi miimkiin hale gelmistir (Mutlugiin ve Topuz, 2020: 39). Televizyonun
kesfi ile yeni ve farkli bir dramatik kurgu ortaya ¢ikmistir. David Thorburn'e gore
televizyon toplumlarin asal hikdye anlaticis1 konumundadir. Thornburg, televizyon
programlarinin hem imal edilen kiiltiir hem de toplumun her tiirden kesimine seslenen

hikaye tiirtiniin bir 6rnegi oldugunu savunmustur (Aktaran Mutlugiin ve Topuz, 2020: 40).

Hikaye anlatim1 medya i¢in vazgecilmez bir unsurdur. Filmler ve belgesellerde
izleyicilere yasadiklar1 diinya ile ilgili hikdyeler anlatilmaktadir. Benzer bir sekilde
televizyon programlarinda kullanilan anlatimlar izleyicilere yonelik konusmalarda
miibalaga ve parodi yoluyla gerceklik onermektedir. Yazili basinda da giinliik hayatta
gergeklesen olaylarin hikayelestirilmesi durumu s6z konusudur. Reklamlar araciligiyla ise
fanteziler ve arzular hikdyeye doniistiiriilmektedir. Bat1 toplumlarinin hikayelerin tiretimi
ve tiiketiminde biiylik bir kontrole sahip olmasi sonucunda medya tarafindan iiretilen
hikayeler insanlar {izerinde biiyiik bir etkiye sahip olmaya baslamistir (Fulton’dan

Aktaran Kingert, 2016: 34).
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1.3.1. Yeni Medyada Hikaye Anlatimi

Teknolojide yasanan gelismeler hikdye anlaticiliginin sekillenmesinde biiyiik bir
rol oynamustir. Kitle iletisim araclarinin gelismesi hikayelerin bi¢cimsel ve igeriksel olarak
farklilasmasina neden olmustur. Birinci nesil Web yani Web 1.0 kitle iletisim mantiginin
devami niteligindeyken, ikinci nesil Web'in temelini olusturdugu yeni medya ortamlari
etkilesimli bir yapidadir. Kullanicilarin bilgi aligverisinde bulunduklari chat odalar1 ve
cevrimigi forumlar; kullanicilarina paylasim yapabilme imkani sunan Facebook, Twitter
gibi sosyal medya platformlari; Youtube, Flickr  gibi video ve fotograf paylasim
platformlar1 ve diger benzer uygulamalar sayesinde kullanici katilimi, etkilesimi ve
kullanicr tiirevli igerik tiretim desteklenmistir (Yanardagoglu, 2015: 251). Yeni medya
araglarinin gelisimiyle hikayeler internet ortaminda iiretilmeye baglanmistir. Yeni medya,
hikdye anlatimmin dijitallesmesine ve dijital hikdye anlatiminin gelismesine Onciiliik
etmistir. Sundugu imkanlar sayesinde hikayenin bir kaynaktan tiim kullanicilara ulagmasi
kolaylasmustir. Internetin sahip oldugu ozellikler ve ortamlar hikdyelerin daha hizl

¢ogalmasini ve aktarilmasini saglamistir.

Teknolojik gelismeler 1518inda hikaye anlatimi dijital ortama aktarilmaya
baslanmistir. Dijital iletisim araglarinin gesitlerinin ve sayilarinin artmasi, bu araglara
erisimin kolaylagmasi ve kisisel bilgisayarlarin kullanimlarinin yayginlagsmasi sonucunda
dijital hikdye anlatimma hizli bir yOnelim gerceklesmistir. Bu durum sadece
profesyonellerin degil siradan insanlarin da kendi hikayelerini olusturarak anlati iiretimi

yapabilecekleri yeni medya ortamlarinin sayisini artmaistir.

Dijital hikdye anlatimi, en genel tanimiyla gorseller, metinler, miizikler ve videolar
aracilifiyla bir hikaye olusturma siirecidir. Dijital hikdye anlatimi bilgisayar
kullanicilarinin kendi konularin1 belirleyerek, birtakim arastirmalar yiiriiterek, senaryo
yazarak ve ilging hikayeler gelistirerek yaratici bir hikaye anlaticis1 olmalarina firsat
saglamaktadir. Bu hikayelerin ortaya ¢ikmasi ¢esitli multimedyalarin kullanimiyla
gerceklesmektedir (Robin'den Aktaran Kiingerii, 2016: 35). Anadolu, dijital hikaye

anlaticiligin1 “dijital araclar araciligiyla ag baglantili katilim veya etkilesim bigimlerine
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sahip, dijital platformlar Uzerinden sunulan ve tiiketilen hikayeler” olarak tanimlamaktadir
(2019: 39). Hartley ve McWilliam’a gore ise “insanlarin genellikle kendi yasamlari
hakkinda kisa ses-video hikayeleri olusturmak i¢in dijital medyay1 kullandiklar1 bir anlati
pratigidir” (2009: 3). Dijital tiirde hikdye anlattmina yonelim bireylerin hikayeler
tizerinden kendilerini ifade etme ve zevklerini digavurum  diirtiisiinden
kaynaklanmaktadir. Boylece kullanici, dijital ortamlarin getirdigi olanaklarla birlikte
kendine has olan hikaye deneyimini biyik kitlelerle paylasabilmektedir. Yeni medyanin
etkilesimlilik 6zelligi sayesinde bu hikayeler kullanicilar tarafindan iiretilen kisisel

hikayeler daha erisilebilir ve goriilebilir bir yapiya biirinmiistiir.

Joe Lambert ve Dana Atchley 1990’1 yillarin basinda Kaliforniya’da kar amaci
giitmeyen bir organizasyon olan Digital Oykii Anlatim1 Merkezi’ni (Center for Digital
Storytelling, kisaca CDS) kurmuslardir. Dijital Oykii Anlatimi Merkezi’nde dijital
medyayr kullanarak kendi hikayelerini yaratmak ve paylagmak isteyen katilimcilara
yonelik egitim verilmektedir. Dana Atchley’in video ve projeksiyon ile anlatilan
otobiyografik dijital hikayesiyle katilimcilarin da benzer hikayeler anlatmalarini saglayan
atolyeler hayata gecirilmeye baslamistir (Mutlugiin ve Topuz: 2020: 41). Proje gelistirme
ve arastirma merkezi olan CDS, yeni medya ortamlarinda olusturulan dijital 6ykii anlatimi

hareketinin kurulmasina bu sayede dnciiliik etmistir.

Lambert (2007), Digital Storytelling Cookbook (Dijital Hikaye Anlatimi Yemek

Kitab1)’nda dijital ortamlarda tiretilen kisisel dijital hikaye tiirlerini dokuza ayirmaktadir:

1) Karakter Hikayeleri: Bu tiir hikayelerde anlatici, yakindan tanidigi veya
ilham aldig1 birinin hikayesini anlatir

2) Amt Hikayeleri: Bu tiir hikayeler, kaybedilen bir kisinin anisina yazilir.
Yapilar1 geregi anlatilmasi daha zor hikayelerdir fakat ortaya giiclii duygularin yer
aldig1 hikayeler cikar.

3) Macera Hikayeleri: Genellikle seyahat esnasinda karsilasilan giigliikler,
beklenmedik giizel olaylar, ilgi ¢ekici kisiler ile ilgili hikayelerin 6n planda oldugu

bir tlrddr.
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4) Basar1 Hikayeleri: Bir hedefin gerceklestirilmesinde ve bir basari elde
edilmesindeki siirecin konu alindig1 hikayelerdir. Genellikle klasik anlatimdaki
arzu-miicadele-gerceklestirme yapisina uymaktadirlar. Hikdyeyi olusturan
bilesenleri belgelendigi i¢in multimedya formatinda ulasilmasi kolaydir.

5) Yer Hikayeleri: Anlatici i¢in kisisel bir anlam ifade eden bir yer ile ilgili (ev,
sehir, orman, restoran, magaza vb.) olusturulan hikayelerdir.

6) Ugras Hikayeleri: Anlaticinin kariyeri, gorevleri, isi, ilgi alanlar1 veya
hobileri gibi konularla kurdugu manevi ya da felsefi iliskilerin merkezde yer aldig1
hikayelerdir.

7) 1lyilesme Hikayeleri: Karsilasilan bir zorlukla miicadele ve basarinin
anlatildig: hikaye tiiriidiir.

8) Ask Hikayeleri: Klasik anlatimdaki arzu-miicadele-gergeklestirme yapisina
katkida bulunan; romantizm, ask, sevgi, partnerlik gibi konularn islendigi
hikayelerdir.

9) Bulus Hikayeleri: Ogrenme ve bilgiyi ortaya ¢ikarma ile ilgili hikayelerdir.

Hikaye anlaticilarinin kendi kisisel deneyimlerini bu hikaye tiirleriyle bir araya
getirerek Urettikleri hikayeler genis bir anlatim alanina sahiptir. Yiyeceklerin yetisme
stirecini ¢eken bir kisa film, Orta ¢ag hakkinda bir podcast, 1968 yilindaki Amerika’y1
anlatan bir blog, bir anne ve kizin iliskisini anlatan video, dijital 6ykii anlatimma 6rnek

olarak gosterilebilir (Alexander’dan Aktaran Kiingerii, 2016: 37).

Lambert, Dijital Hikaye Merkezi’nde olusturulan dijital hikayelerin 6zelliklerini
su sekilde siralar (2013: 37-38):

1) I¢Diinyay1 Agiga Cikarma: Anlatici, hikyesini paylasirken sanki paylasilan
hikayeye yonelik bir i¢ gorii olusturmakta ya da bir kesifte bulunmaktadir.

2) Kisisel ya da Birinci Sahis Anlatim: Hikayeler anlaticinin bir konudaki
kisisel yansimalarini ifade eder. Hikdye anlaticisinin yasamis oldugu bir

deneyiminden bir an1 ya da anlar1 yakalayan bir yapiy1 ifade eder.
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3) Duragan Gorseller: Hareketli goriintiiniin aksine anlatiy1 6n plana koyan az
sayida sabit gorsel kullanilir.

4) Eslik¢i Ses: Klasik bir hikayede hikayeye anlam katan ve etki yaratan bir
ortam sesi ya da miizik kullanilmaktadir.

5) Siire ve Tasarim: Ideal olarak 2-3 dakika arasinda ve ¢ogunlukla 5 dakikay:
gecmeyen, tamamlanmasi kolay olan bir gorsel form yakalamak esastir. Daha ham
ve dogrudan bir his verirken gegisler yumusatmaya ¢alisilmaktadir.

6) Niyet: Dijital hikdye anlatimi, izleyiciden ziyade kendini ifade etmeyi ve
kendine dair farkindalig1 6n plana koymaktadir. Uriinden cok siirecin kendisi
onemlidir. Bir anlaticinin hikaye iizerindeki kontrolii ve igerige dair kararlarda

kendisinin s0z sahibi olmasi 6nem arz eder.

Yeni medyada iiretilmis hikayeler sahip oldugu 6zellikler sayesinde ger¢ek hikayeler ve
daha 6nce anlatilmamis deneyimleri hikayelestirilebilme imkan1 bulabilmektedir. Qiongli

(2009: 230-231) bu hikayelerin 6zelliklerini soyle siralamaktadir:

e Hikdye anlatiminin merkezinde kisisel hikayeler yer alir ve yaraticisini
dikkatini kisisel hikayelere yoneltmektedir. Bu hikayeler anlatilirken ¢ogunlukla
anlaticinin kendi hayatlar1 ve deneyimlerinden yararlanilir.

e Hikaye anlatiminda bir ana konsept bulunur ve siireci anlatan belirli bir
gergevesi vardir.

e Dijital hikayeler sozel anlatimlara yer verirken resim, video, miizik ve
seslerinde bir araya gelmesiyle olusan bir siireci ifade eder. Multimedya, hikaye
anlatim siirecine entegre olur.

e Profesyonel sekilde iiretilmis dijital {irlinlin aksine, hikayeler olusturulurken
ileri teknolojilerin kullanilmasi sart degildir, en basit teknolojiler de bunun igin
yeterlidir. Bunun igin en temel ekipman bilgisayar ve mikrofondur.

e Hikayeler bazen ortak yaraticilik alanlar1 ve workshoplar kullanilarak ortaklasa

bir bicimde Uretilebilmektedir.
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Hikayeyi anlatan ve hikayeyi dinleyen arasindaki iligski teknolojide yasanan
gelismelerden etkilenmistir. Bunun yani sira anlatim dili de farklilagmigtir. Hikayeler
bireysellesmis ve kitlesel bir bigim almistir. Teknolojinin sundugu alt yap1 sayesinde daha
global bir alanda paylasilabilir hale gelmistir. Dijitallesen anlatida 6n planda olan artik
anlatict degil, anlatilanin kendisidir. Dijital ortamlarda anlatilan hikayelerde yazinsallik
ozelligi azalmis, goOsterme kavrami On plana c¢ikmistir (Bouchardon'dan Aktaran

Mutlugiin ve Topuz, 2020: 40).

Dijital hikaye anlatimin1 geleneksel hikaye anlatimindan farkli kilan en 6nemli
ozellik “ag baglantili katilima veya etkilesime sahip, dijital platformlar tizerinden servis
edilerek tiiketilen” hikayelere yer vermesidir (Anadolu, 2019: 43). Hikdye cizgisel
olmayan anlatilarda ve farkli perspektiflerde anlatilabilmektedir. Kullanicinin kendi
hikayesini anlattig1 bu hikayelerde, geleneksel hikdyede yer alan “yonetmen” unsuru
yoktur. Kullanici, kendi 6zel istekleri dogrultusunda kurgusunu kendisi yaparken tercih
ettigi araglart istedigi gibi kullanmada da tiimiiyle 6zgiirdiir. Bu hikdyenin yapisindaki

farkliliklarin yani sira sosyal, kiiltiirel ve ekonomik degisikliklere de neden olmustur.

Kiingerii (2016: 33) ise yeni medya yapisinin geleneksel medya yapisiyla
karsilastirildiginda daha merkezsiz oldugunu savunur. Geleneksel medyanin sahip oldugu
tekten cokluya dogru olan iletisimine karsi, dijital medya ¢ok yonlii bir yapida ve akiskan
bir formattadir. Yeni medya, merkezi bir otoriteye sahip degildir fakat buna ragmen
devletler ve baz1 medya sirketleri gozetim stratejileri kullanmaya devam etmekte ve
kitleleri kontrol altinda tutmaya ¢aligsmaktadirlar. Yeni medyada iiretilen hikayeler de bu

denetime maruz kalabilmektedirler.

Yeni medya ve geleneksel medya arasindaki onemli farkliliklardan bir digeri ise
yeni medyada pahali prodiiksiyon yontemlerinin yerini daha ucuz maliyetli prodiiksiyon
yontemlerinin almis olmasidir. Bu 6zellik bireysel hikdyelerin yeni medya ortamlarinda
anlatilmasini kolaylagtirmistir. Yeni medyada erisimin sinirsiz olmasi ve gérece sansiirsiiz

bir ortam bulunmasi bu hikdyede anlatim dilinin de farklilagsmasina da yol agmustir.
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Hikaye anlatiminin dijital evrende yer almaya baslamasiyla eglence ve elektronik
oyun endiistrilerinde de dnemli gelismeler yasanmistir. Ortaya okuyucunun metin/hikaye
icinde daha etkin oldugu ve etkilesimli bir konumda yer aldigi anlatimlar ¢ikmustir
(Mutlugiin ve Topuz, 2020: 39). Bir yeni medya tiri olarak dijital oyun, bir okuma
sisteminin seslerle eklenen isaretler sistemi araciligiyla kodlanmasiyla yaratilan ve
aktarilan gergekligin yeniden yapilanmasini ifade etmektedir (Yengin 2011: 22). Dijital
oyunlarda oyuncular bir oyunun hikayesine dahil olur, belli karakterlerle kendilerini
Ozdeslestirir ve sanal bir camiaya Kkatilirlar. Dijital bir oyunda karakterin kontroliine sahip
olan oyuncu, hikayeyi o karakterin géziinden deneyimleyebilme imkani bulur. Devasa ¢cok
oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarda (massively multiplayer online game ya da kisaca MMOG)
ayn1 sunucuda ¢ok sayida oyuncu oyunun hikayesini etkilesimli bir sekilde deneyimler ve

hikdyeye yon verme imkani1 bulur.

Etkilesimli hikdye anlatiminin ilk 6rnekleri Kendi Macerant Se¢ (Choose Your
Own Adventure) serileri olmustur. Ik kez 1979 yilinda yayimlanan bu tarz serilerde ¢ok
yonlii akis yontemi kullanilmigtir. Bu yontem sayesinde okuyucular, belirlenen noktalarda
yaptiklar1 6znel se¢imler ile farkli sayfalara yonlendirilmis ve bu sayede okuyuculara
alternatif son imkani sunulmustur (Mutlugiin ve Topuz, 2020: 41). Bu hikayelerde
okuyucu ana karakterin rolinl Ustlenmektedir. Ana karakterin eylemlerini ve olay
Orgusinin sonucunu belirleyecek olan secimler yaparak hikayede ilerleyebilir.
Kullanicilarin hikayeler ile etkilesime gecerek anlatimin siirecinde ve sonucunda sz
sahibi olabilecekleri hikayelerin sayis1 ¢ogalmistir. Hikayelerin yeni medya ortamlarinda
tiretilmeye baglamasi sonucunda da hikaye anlatimi kavrami etkilesimli bir yapiya
biirlinmiistlir. Kendi Maceran1 Se¢ serisine benzer bir sekilde yeni medya ortamlardaki
etkilesimli anlatilarda izleyici ilk etapta hikaye ile tanisir ve karakterler hakkinda bilgi
edinir. Olay orgiisii ilerledikge izleyicinin karar verme noktalarina ulagmasi saglanir. Bu
karar noktasinda hikaye kullanicinin kararinin sonuglarina dayali iki ya da daha fazla
yonlendirme sunmaktadir. Pek ¢ok etkilesimli anlatimda izleyicinin ana hikayeye geri
donmesi s6z konusudur. Yeni medya ortamlarinin bu hikayelerde kullanilmasiyla olay

orglisii ve teknik yapist daha zengin hikayelerin ortaya ¢ikmasi miimkiin olmustur.
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Sahip oldugu 6zellikler ve kullaniciya sundugu imkanlar sayesinde sosyal medya
da hikdye anlatimindaki etkilesimliligin artmasina katkida bulunmustur. Twitter ve
Instagram gibi platformlarinda paylasilan hikayeler farkli kisiler tarafindan yeniden
kurgulanmaya agik bir yapidadir. Bu sayede bu platformlar yeni hikayeler Uretmeye

miisait bir yapida dijital evrende varligini stirdiirmeye baglamistir (Kiingeri, 2016:42).

Dijital anlatimlarin bir st yapiya evrilmesiyle “transmedya” kavrami ortaya
¢ikmistir (Mutlugiin ve Topuz, 2020: 42) Yeni medyada hikaye anlatimi, sanal bir hikaye
evreni olusturulmasina odaklanmaktadir. Bu evrenler olusturulurken pek ¢ok farkli yeni

medya teknolojilerinden ve ortamlarindan yararlanilmaktadir.
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IKINCi BOLUM

TRANSMEDYA HiKAYE ANLATIMI VE YENi MEDYA

2.1. Transmedya Kavram

Yapisal olarak incelendiginde transmedya kelimesinin “trans” 6n eki ve “medya”
kelimesinin birlesiminden olustugu goriilmektedir. Latince kdkenli olan “trans” 6n eki
“bir gseyin Ote yanina gecme ve asma’ gibi anlamlar bildirmek iizere kullanilmaktadir.
Ingilizce kdkenli “medya (media)” kelimesi ise “arag, basin ve yayin araglar’” anlamina
gelmekte ve Latince “aradaki sey, ara¢” anlamina gelen “medium” kelimesinin ¢ogulu
olarak kullanilmaktadir (Medya, 2021). Bu kokenlere gore transmedyanin Tiirkce

karsiliginin “medyalar 6tesi” oldugu sdylenebilir.

Transmedya kavraminin pazarlama, reklamcilik, hikdye anlatimi gibi kullanim
alanlar1 incelendiginde kelimenin yalin bir sekilde, transmedya hikaye anlatimi1 olarak ya
da transmedya markalama seklinde kullanimlar1 oldugu goriilmektedir (Karpuz, 2017: 4).
Gomez, transmedyayr tanimlarken “fikir haklarini bir¢ok medya ve {iriin platformu
tizerinden gelistiren bir karma {irlin gelistirme stratejisi” ifadesini kullanir (Aktaran Reid,
2009). Nuno ise tiiketiciye “gilinliik hayatina niifuz etmek amaciyla c¢esitli teknikler
kullanarak ulasan icerik” sozleriyle transmedyanin tanimin1 yapar (Nuno, 2011: 3). Bu
tanimlardan da anlasilacagi lizere transmedya kavraminin iizerinde durdugu ana husus

farkli medyalara dagitilarak tiiketiciye sunulmasi olmaktadir.

Transmedya kavrami genellikle bu alanda 6nemli g¢alismalar1 bulunan MIT
Universitesi'nde medya akademisyeni goérevinde bulunan Henry Jenkins ile
iligskilendirilse de aslinda akademik olarak ilk kez Marsha Kinder’in “Playing with the
Power in Movies, Television and Video Game: From Muppet Babies to Teenage Mutant
Ninja Turtle” (1991) kitabinda kullanilmistir. Kinder, transmedya terimini ilk olarak
"transmedya metindashik" adiyla kullanmis, gelisen medya sunuslari baglaminda

Oykiileme unsurlar ve seyircinin ilgisi konulari tizerinde durmustur (Zimmermann, 2014:
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20). Kinder, ¢alismalarinda transmedya konusuna hikaye anlatimi yontemleriyle ilgili
olarak degil, medya sistemi araciligtyla ticari basar1 elde etme agisindan yaklagmaktadir.
Kinder, “Playing with the Power in Movies, Television and Video Game: From Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtle” (1991) kitabinda bir taraftan yeni ortaya ¢ikan
metinlerarasilik kavramini irdelerken, diger taraftan da da Nintendo eglence sisteminin

yiikselisini gdzlemledigi caligmalara odaklanmigtir (Nedelcheva, 2016: 3735).

Jenkins, transmedya kavramini ilk defa 2003 yilinda MIT’s Technology Review
dergisinde kullanarak terimsellestirmistir (2003). Bu kavrami medya yakinsamasi
sonucunda ortaya cikan bir diinya yaratma sanati olarak tanimlayarak transmedyanin
hikdye evrenlerinin markalagmas1 yoniine odaklanmaktadir. Jenkins, transmedya
kavramini Yakinsama Kiiltiirii (Convergence Culture) kitabinda daha genis kapsamli ele
alarak tiiketicilerin de bu diinya yaratimindaki 6nemini vurgulamistir. Buna gore yaratilan
bu kurgusal diinyay1 tam olarak deneyimleyebilmek adina tiiketicilerin, avci ve toplayici
rolii tistlenmeli ve medya kanallarinda hikayenin parcalarimi takip etmeli, ¢evrimigci
tartisma gruplari araciligiyla birbirleriyle notlar1 karsilagtirmali ve daha zengin bir eglence

deneyimi i¢in igbirligi yapmalilardir (2006a: 21).

2.1.1. Transmedyanin Ozellikleri

Transmedyanin ortaya ¢ikan onemli 6zellikleri arasinda bir anlati birimlerinin
birbirlerini tamamlayacak sekilde farkli medyalara dagitilarak tiiketiciye ulagmasi
gelmektedir. Boylece her bir metin daha biiylik bir anlatiya katkida bulunur. Bu anlatinin
parcalart hem geleneksel medya hem de yeni medya araglarinin kullanimiyla dagitilir. Bu
dagitim sonucunda hedef kitlenin parcalar1 takip ederek anlatima interatkif bir sekilde

katilmasi eseastir.

Transmedyanin kullanildigr hikaye anlatimlarinin c¢ok eskilere dayandigim
savunan goriisler bulunmaktadir. Buna 6rnek olarak hikayelerin sanat eseri ve ¢comlek gibi

s0zIi olmayan sembollere gevrildigi mitolojiler gosterilmektedir (Nedelcheva, 2016:
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3734). Bu baglamda transmedyanin, iletisimde farkli medya unsurlarinin kullanimina

olanak taninmasinin dogal bir sonucu olarak ortaya ¢iktigini sdylemek miimkiindiir.

Transmedya anlatilarda aktif katilim esastir. Jenkins (2006), Yakinsama Kiiltiirii
(Convergence Culture) kitabinda, transmedyay1 yakinsama (convergence) ve aktif katilim
(engagement) kavramlariyla yakindan iliskili oldugunu 6ne siirmiistiir. Transmedyanin
medya yakinsamasi sonucunda ortaya ¢iktigini 6ne siiren Jenkins, transmedya hikaye

anlatimi 6zelliklerini su sekilde siralamaktadir (2007):

1) Transmedya hikdye anlatimi, bir kurgunun ana unsurlarinin, birlesik ve
koordine edilmis bir eglence deneyimi yaratmak amaciyla, ¢oklu dagitim
kanallarina sistematik olarak dagitildig1 bir siireci ifade etmektedir. Bu stratejinin
dogru uygulanabilmesi i¢in her aracin hikayenin gelismesine benzersiz bir katki
saglamas1 gerekmektedir. Bir transmedya anlatinda hikdyenin tamamen
anlagilabilmesi i¢in tiim farkli medyalara dagitilmis tiim anlatilar incelenmelidir.
2) Transmedya, medya ekonomisindeki gliglenmeyi saglamaktadir. Biiyiik bir
medya kurulusu, kendi markasim1 ve acenteliklerini miimkiin oldugunca ¢ok
sayida iletisim kanal iizerinden genisletme egilimindedir. Ornegin bir ¢izgi
romanin filmden 6nce yaymlanmasi tiiketicinin bakis acisin1 genisletirken ayni
zamanda vizyona c¢ikacak filmin de pazarlamasini yapmaktadir. Eglence
endiistrisindeki i¢ce ice gegme durumu, transmedya genislemesini sirketler icin
ekonomik bir zorunluluk haline getirmistir.

3) Genellikle transmedya anlatilar, tek bir karakter ya da belli bir olay 6rgiisiinden
ziyade birbiriyle iliskili birden ¢ok karakteri ve hikayelerini siirdiirebilen karmasik
kurgusal diinyalara dayanmaktadir. Bu tarz bir diinya yaratimi, tiiketiciyi de
harekete gegmeye tesvik etmektedir. Klasik bir anlatida hikdyenin tamaminini bir
medyadan tiiketebilecegini bilen izleyici daha pasif bir konumdayken, transmedya
anlatida daha aktif bir sekilde anlatinin farkli unsurlarini kesfe ¢ikar.

4) Transmedya hikaye anlatiminda kullanilan uzantilar ¢esitli islevlere hizmet

edebilirler. Bir karakterin bakis acisin1 daha iyi yansitabilir ya da iki olay
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arasindaki baglantinin kurulmasina destek olabilir. Baz1 durumlarda bir uzanti,
kurguya bir bitiin olarak daha blyuk bir gercekcilik duygusu katabilmektedir.

5) Transmedya hikdye anlatim1 uygulamalari ile farkli kitle segmentleri i¢in farkli
giris noktalar1 olusturularak bir iirlin i¢in olas1 pazar genisletilebilir. Bununla
birlikte, hikayenin farkli birimleri tek basina tiiketildiginde de anlamli olabildigi
icin sadece belli bir platformun kullanicilar1 da hikayeye bu sekilde dahil edilebilir.
6) Transmedya hikdye anlatiminin medyalar arasi anlatim uygulamalarinda, her
bir boliim benzersiz bir katki saglamalidir. Bunun yani sira hikaye ile yeni
tanisanlar i¢in anlasilabilir olurken hikayenin var olan takipgileri i¢in deneyimini
zenginlestirecek unsurlara sahip olmasit ve bu hassas dengeyi iyi bir sekilde
kurabilmesi énemlidir.

7) Transmedya hikdye anlattiminda farkli medya sektorleri arasinda is birligi
gerektirmesi, su ana kadar ayn1 hikaye anlaticilari ya da kurum tarafindan iiretilen
hikdaye evreni, hikdayenin tiim asamalarindaki medyay: sekillendirdigi bagimsiz
projeler ya da giiclii is birligi ile koordine edilen projeler basarili olmustur.

8) Transmedya hikdye anlatimi, Pierre Levy tarafindan terimsellestirilen
“kolektif zeka” kavramiyla Ortiisen bir yapiya sahiptir. Levy, bu terim ile aga bagl
bir toplumda bilginin {iretimini ve dolagimini saglayan yeni sosyal yapilara
gonderme yapar. Bu yapida katilimcilar, sorunlari ¢6zmek i¢in birlikte ¢aligirken
bilgileri bir havuzda toplarlar ve birbirlerinin uzmanliklarindan yararlanirlar.
Transmedya anlatilar1 da benzer diisiinen bireyler yeni bilgi topluluklar
olusturmak i¢in bir araya getirerek {retim, degerlendirme ve arsivleme
asamalarina katki saglar. Boylece her bir kullanici hikdyeye kendi benzersiz
katkisini sunabilmektedir.

9) Bir transmedya iriinii, bilgiyi sadece dagitmakla kalmayip kullanicilarin
giinliik yasamlar1 boyunca hikdyenin yonlerini canlandirirken iistlenebilecekleri
bir dizi rol ve hedef saglar. Boylece kullanicilarin kurgusal karakterler ile kendi
zihinlerindeki diinyalar1 gerceklestirme yoniinde giidiilendikleri oyunlar ortaya

cikar.
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10) Transmedya anlatimda, hedef kitlenin merakinin taze tutulabilmesi ve
hikayeye kendi spekiilasyonlari ile katilim saglayabilmeleri i¢in hikayede bazi
bosluklar, tam olarak anlatilmayan olaylar, yoruma ag¢ik birakilan boliimler
bulunur. Bu béliimler, hayranlar tarafindan olusturulacak kurgular i¢in de alan

saglamaktadir.

2.1.2. Transmedyaya Benzer Kavramlar

Transmedyanin ayirt edici 6zellikleri ve bir anlatimin transmedya olabilmesi i¢in
sahip olmas1 gereken birtakim 6zellikler bulunmaktadir. Transmedyanin tam olarak ne
anlama geldigi ve oOzellikleri ile ilgili farkli goriisler One siiriilmiis olmast bazi
ozelliklerinin transmedyaya benzer terimlerle karistirilmasina neden olmustur.
Transmedya farkli medya araglar1 kullanilarak genisleyen bir yapiya sahiptir. Bu nedenle
benzer medya araglarini kullanan kavramlar ile benzestigi i¢in karistirilabilmesi miimkiin
olmaktadir. Adaptasyon, multimedya ve ¢apraz medya gibi kavramlar sik sik transmedya
ile anilmakta ve birbirlerinin yerine kullanilmaktadirlar. Bu sebeple ilgili kavramlari

aciklamak transmedyanin anlagilabilmesi i¢in 6nemlidir.

2.1.2.1. Adaptasyon

Fransizca kokenli bir kelime olan “adaptasyon” kelimesinin TDK’deki karsilig
“uyarlama” dir. Ikincil bir kullanima gore ise adapte etmek, “edebi eserleri, sinema,
tiyatro, radyo ve televizyonun teknik imkanlarina uygun duruma getirmek” anlamina
gelmektedir (Adaptasyon, 2021). Erus’a gore ise adaptasyon baska bir sanat eserinde ait
Ogelerin yeni bir araca uygun bir sekilde aktarilarak yeni bir sanat eseri meydana getirme
eylemidir (Erus, 2005:16).

Adaptasyon genellikle kitap, kisa 6yki, siir ve benzeri edebi eserlerin film, tiyatro
oyunu ya da video oyunu gibi farkli bir tiire ya da ortama uygun hale getirilmesini ifade
eder. Adapte edilen kaynak eser aktarildig1 yeni ortamin 6zelliklerinden etkilenir. Bazin’e

gore bir eserin adaptasyon olmasi basarisiyla ilgili bir dl¢iit degildir. Bir adaptasyonun
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sanatsal basarisi, adapte edildigi esere gore daha yiiksek olabilecegi gibi bunun tam tersi
de mimkindir (Aktaran Giddings, 1990: 13).

Adaptasyon tiirleri sinirlandiriliken dikkat edilmesi gereken en 6nemli husus
kaynak metne ne kadar sadik kalindigidir. Kaynaga sakadate gore {i¢ ¢esit adaptasyon tiirti
bulunmaktadir. Bunlar (Yanat, 2021: 793):

1) Birebir Adaptasyon: Birebir adaptasyonda kaynak eserdeki anlatim akisi

bozulmaz. Olaylarin olus bicimi ve olma sirasina sadik kalinir. Karakterler,

olaylarin gectigi zaman, mekanlar, hikdyenin ana ¢atisma ve kirilma noktalariyla
final kaynak eserdekiyle birebir aynidir.

2) Yorumlama: Yorumlamada kaynak eserin bazi bolimleri degismezken

olaylarin olus bicimi, olma sira, karakterlerin bazi 0&zellikleri, olaylarin

gerceklestigi zaman, mekan ve ¢cogunlukla final boliimii degisiklige ugrar.

3) Esinlenme: Esinlenmede kaynak eserin sadece belli bolimleri adapte edilir.

Zaman, mekan, karakterler, olaylar, hikdyenin akis1 ve finali gibi temel tiim

unsurlar tamamen degistirilebilir. Diger tiirlerle kiyaslandiginda esinlenme,

kaynak eserle adapte edilmis eser arasindaki bagin en zayif oldugu tiirdiir.

Adaptasyonda hikdyenin anlasilmasi i¢in herhangi bir {irlinii tiikketmek yeterli
olurken, transmedya hikdye anlatiminda bu durum ayni sekilde gergeklesmez.
Transmedya hikdye anlatiminda kullanilan her mecra, tiiketicilere hikaye ile ilgili farkl
bir yon sunmaktadir (Ozer, 2019: 58). Transmedyada farkli mecralardaki tiim anlatimlar
bir araya getirilerek hikayenin yapist zenginlestirilirken, her hikaye kendi basina biitiiniin
anlamli parcalarim1 olusturur. Bu agidan degerlendirildiginde bir hikdyenin farkli bir
kanalda anlatilmas1 adaptasyon, bir hikayeyi ¢oklu medya kullanarak isleme siireci ise

transmedya hikaye anlatimi olarak ele alinabilir (Resuloglu, 2014: 65).

2.1.2.2. Multimedya

Multimedya (multimedia) kavrami yazinin, sesin, videonun, grafigin ve fotografin

kapsami1 belirli bir mesaji iletmek amaciyla konsepte bagh kalinarak ve interaktif bir
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sekilde bir arada kullanilmasini ifade eder (Bingdl, 2014: 162). Multimedya, en basit
tanimi ile birden ¢ok medya bi¢iminin biitiinlesmesi anlamina gelmektedir. Hem ses hem
video Kkliplerinin yer aldigi bir sunum multimedya Ornegi olarak gosterilebilir.
Multimedya, farkli medyalarin bir araya gelmesiyle olussa da bu medyalarin

kullanildiklart ortamlar arasinda bir iliski s6z konusu degildir.

2.1.2.3. Capraz Medya

Capraz medya (cross media), ¢cok farkli anlamlarda kullanilan bir kavramdir.
Capraz medya, hikayenin aliciy1 bir ortamdan bir diger ortama yonlendiren iletisim olarak
tanimlanmaktadir (Dena, 2004: 1). Bir anlatinin bir yerde yayinlandiktan sonra farkli
ortamlarda da bu anlat1 igeriginin kullanilirken ¢esitli ortamlara uygun bir sekilde yeniden
yeni ortama gore bicimlendirilmesi anlamina gelmektedir. Capraz medya hikaye
anlatiminda farkli kanallar yoluyla anlatilan tek bir hikdye bulunmaktadir. Farkli

ortamlara geciste hikdyenin ana anlatiminda marjinal degisiklikler yapilamaz.

Capraz medya stratejisinde ¢coklu platformlar kullanilarak ana metne sadik kalacak
sekilde tek bir icerik bulunmaktadir. Ana metin igerisinde bulunan icerik, her medyada
yeniden kurgulanmakta ve bu ortamin imkanlar1 dogrultusunda kendine 6zgii bir katki

sunmaktadir (Holat, 2020: 187).

Capraz medya anlatimlarimin bir pazarlama stratejisi amacina sahip oldugu
sOylenebilir. Hedef kitle hikdyenin biitliniine ulasabilmek icin farkli medyalar arasinda
gezinmektedir. Hedef kitletyi arkli medya ortamlarina yonlendirerek marka taninirliginm
arttirmaya ve yeni bir pazar alani yaratmaya yonelik calismalar bulunmaktadir.
Karakterlerin yer aldigi hediyelik esya ve iriinler, filmlerin miiziklerinin yer aldigi

albiimler de ¢apraz medya 6rnekleridir (Giirel ve Tigli, 2013: 53).

Capraz medya ve transmedya anlatilar benzer 6zelliklere sahip olduklar1 ve farkl
medya ortamlarina gegisler yoluyla gerceklesmeleri sebebiyle birbirleriyle sik sik

karistirilan iki kavramdir.
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Transmedya hikdye anlatiminda, ¢capraz medyadan farkli olarak hikayenin farkl
parcalart medyalarin tiimiine dagitilmaktadir. Dagilan bu hikdye parcalarinin medya
tiketicisi tarafindan farkli mecralarda bir nevi avci ve toplayict roliine biiriinerek
birlestirilmesi beklenir. Capraz medyada ise kullanicilarin farkli medyalar1 kesfetmek igin

medyalar arasi1 gegisler yapmasi 6zellikle beklenen bir sey degildir (Holat, 2020: 190).

. Sekil 1: Capraz Medya ve Transmedya Kavramlarinin Karsilastirilmasi

Kaynak: (Zimmermann, 2014: 25)

Capraz medya hikaye anlatim1 ve transmedya hikaye anlatimi arasindaki farklar,
Harry Potter 6rnegi lizerinden iki farkli semada gosterilmistir. Birinci sema ¢apraz medya
hikdye anlattimimni temsil ederken, ikinci sema transmedya hikdye anlatimini temsil
etmektedir. Birinci semay1 ifade eden ¢apraz medya hikaye anlatiminda izleyici ya da
okuyucu, hikayeyi tek bir kaynaktan tiiketmekte ve diger kaynaga gecerken bunu zamana
yayilan bir siralama ile gerceklestirmektedir. Ikinci semayi ifade eden transmedya hikaye
anlatiminda ise bir medyadan digerine gegisler s6z konusudur. Hikayeye film ile baglayan
tuketici, ¢izgi roman ile devam edebilir ya da bir oyuna yonlendirilebilir. Capraz medya
bir metne bagl kalacak bi¢cimde ilerlerken, transmedya hikaye anlatimi farkli kanallarda
farkli hikaye parcalari ile bir biitiin olusturacak sekilde pazarlanir (Holat, 2020: 191).

Capraz medya dagitiminda, temelde ayni olan igerigi dagitmak i¢in birden fazla

medya formunun kullanilmasi anlamina gelmektedir. CBS Daytime’1n internet sayfasinda
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yaymladigr programdan alinan kliplerin ¢evrimi¢i yayin akisi buna ornek olarak
gosterilebilir. Bu tiir bir ¢apraz medya dagitimi bigimi, metinden yeni bir medya bigiminde
klipler saglarken; bu, ana televizyon programinin igerigine ait bir yayindir ve sova yeni
anlam katmayr amaclamaz (Ford, 2005: 142-143). Transmedya hikaye anlatiminda,
hikayeye farkli izleyiciler i¢in farkli ve interaktif girig noktalar1 bulunur ve her yeni giris

noktasinda hikaye evreni zenginlesir.

2.2. Transmedya Hikaye Anlatim

Transmedya hikaye anlatimi ile ilgili literatiirde ¢ok sayida tanimlama yapilmaistir.
Ingilizcesi “transmedia storytelling” olan kavram, farkli medyalarda bulunan her
medyanin kendi kapsam ve olanaklar1 dahilinde hikdye evrenine katkida bulundugu
biitiinciil bir hikdye anlatim modelini ifade etmektedir (Hazneci, 2016: 94). Scolari’ye
(2009:587) gore transmedya hikaye anlatimi hem farkli diller (s6zl1d, ikonik vb.), hem de
farkli medyalar (sinema, ¢izgi roman, televizyon, video oyunlari vb.) araciligiyla
genisleyen 6zel bir yapiya sahiptir. Transmedya hikaye anlatiminin sadece bir medyanin
digerine uyarlamasi olmadigin1 vurgulayan Scolari, ¢izgi romanda anlatilan hikayenin
televizyon ve sinemada yer alan hikdyeden farkli oldugunu; farkli medya ve dillerin
transmedya anlat1 diinyasinin insasina katildigini ve katkida bulundugunu savunmaktadir.
Dena (2010: 1), transmedya hikdye anlatiminin igerisinde dijital olmayan medya da
barindirabilecegi icin dijital hikdye anlatimi ile es anlamli olarak kullanilmamasi
gerektigini soyler. Ayni sekilde transmedya hikaye anlaticisi da kitap yazarlariyla benzer
bir sekilde igerik liretmemektedir. Transmedya hikaye anlatimi, hikayenin farkli medya
ortamlarinin 6zellikleri g6z 6niinde bulundurularak anlatilabilecek sekilde uyarlanmasini
gerektirmektedir. Sar1 (2017:71) ise en basit haliyle transmedya hikayeciligini; bir
hikdyenin film, televizyon, kisa film, ¢izgi roman, animasyon, mobil, pazarlamali
sunumlar ve sosyal medya gibi birden fazla platformda sunulmasina olanacak saglanmasi

olarak tanimlamaktadir.
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Kiiltiirel birikimleri tasiyan, gelenek gorenek, orf ve adetleri barindiran hikayeler
tarih boyunca insanlarin yasaminda 6nemli bir yer tutmustur. Hikdye anlaticilii ise
kolektif bir diinyanin iletisim bi¢cimi ve insan dogasinin da bir parcasidir. Hikaye
anlatimini gii¢lii kilan 6zelligi anlatilan hikayenin tekrar1 ya da baska anlaticilar tarafindan
aktarilabilmesi 6zelligidir. Boylece hikaye ilk defa anlatildiginda ilk deneyim son
dinleyicinin de deneyimi olabilmektedir. (Siit¢ii’den Aktaran Holat, 2020: 181). Bu
yoniiyle hikdye anlaticiligi ge¢mis ile su an arasinda baglantt kurma gorevini
tistlenmektedir ve bunu kolektif zeka araciligiyla yapmaktadir. Transmedya hikaye
anlatimi da hikayenin farkli medyalar ortaminda yayilmasina imkan saglayarak, hikaye

anlatim1 gelenegine yeni bir boyut kazandirmistir.

Sarbin'e (1986) gore insanlar anlati yapilarina uygun diisiinmekte, algilamakta,
hayal kurmakta ve se¢imler yapmaktadir. Hikaye anlaticisinin bakis agis1 ve anlatinin
aktarildigi medya insanlarin diinyayr nasil algiladiklart ile yakindan iligkilidir. Yazili
kiiltiir, kitle iletisim araglari, gorsel kiiltiir, dijital medya vb. her medya kendi yapisal
Ozellikleri dogrultusunda anlattiklari hikayeye sekil verir. Boylece medyanin sahip oldugu
ozellikler igerigin nasil goriindiigii ve algilandigr konusunda etkili olmakta, zihinsel
imgenin olusum siirecine dahil olmaktadir. Bu sayede ortaya yeni bir anlat1 kiiltiirii ¢ikar.
Transmedya anlati bu baglamda tiiketiciye hikadyeyi farkli platformlarda deneyimleme
secenegini sunar. Tiiketici yaratilan transmedya evreni ¢ergcevesinde hikayeyi bir kitaptan,
filmden, video oyunundan, ¢izgi romandan ya da blogtan deneyimleyebilir, hikayeye
kendi sectigi bir ortamdan katilabilir ve katkida bulunabilir. Geleneksel hikaye
anlatimindan farkli olarak bu konuda bir sinirlandirma yasamaz. Transmedya hikaye
anlaticilig1, geleneksel anlatidan farkli olarak non-linear (dogrusal olmayan) bir anlatimi
destekler. Geleneksel hikaye anlatimi linear (dogrusal) bir sekilde giris, gelisme ve sonug
boliimleri olan kapali yapidayken transmedya hikayeler, hikdye evrenin genisleme

olanaklar1 agisindan sinirsiz sayida imkana sahip agik bir anlat1 sunar.

Kitle iletisim araglarimin gelismesi, yeni medya ortamlarinin yayginlagsmasi,

tikketicinin de katiliminin yeni imkanlar sunmasi hikaye anlaticiligini da degisiklige
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ugratarak hikdyenin yeni kanallarda anlatilmasina firsat saglamaktadir. incelli'ye
(2005:32) gore enformasyon ya da bilgi ¢agi denilen yeni toplum diizeni ile gesitli
amagclarla ve yeni formatlarla ortaya ¢ikan dijital hikaye anlatimi da elektronik ve dijital
alandaki gelismeler sonucunda yayginlagsmis ve hikdye anlatma gelenegi de teknolojinin
ortakligiyla yeni bir anlam kazanmistir. Sezen’e (2014:39) gore biitiin bu gelismeler
sonucunda bugiinkii hikdyenin ana yapisinda biiyiik bir degisiklik olmamistir. Sozli
kiiltiirden dinlenen, romanlarda yazilan, filmlerde izleyiciye sunulan hikayelerdeki temel
fonksiyonlari, yeni bir anlati formu olarak kabul edilen transmedya hikaye anlatiminda da

g6zlemlemek mimkindr.

Pek cok sayida farkli platformlarda yer alma imkani bulan farkli transmedya
hikayeler bir devamlilik hissi yaratir, hayal giiciinii kullanmaya tesvik eder ve Kitleler
tarafindan biiylik bir ilgiyle karsilanir. Transmedya hikaye anlatim yoluyla geleneksel
yapisan farkli olarak tiiketiciler, hikaye diinyasina katki sunarak {reticilere
dontigebilmektedir. Geleneksel bigimde yiiz yiize anlatim seklinde olan hikaye, birgok
bileseni igerisinde barindiran, ¢oklu bir iletim yapisina biiriinmektedir (Dénmez & Giiler,
2016: 161). Boylece tiiketiciye hikayeyi farkli bir sekilde deneyimleme imkani
sunmaktadir. Web 2.0 teknolojisiyle birlikte pasif kullanicilar, aktif kullaniciya
donlsmiis, boylece kendi igeriklerini iiretmeye baslamistir. Bu anlatilar ¢oklu ortam
ogeleriyle zenginlestirilmis ve bu da hikaye anlaticiliginin biiylik oranda degismesine
neden olmustur (Holat, 2020: 181). Bunun sonucunda hikayelerin iiretimi, tiiketimi ve
dagitimi dijital ortamlarda gerceklesmeye baslamis; kullanicilarin da etkilesimin yiiksek
oldugu dijital ortamlarda kolayca bir araya gelerek hayran gruplar1 olusturmalar1 ve ana
metinden yola ¢ikarak olusturduklar1 kurgular1 birbirleriyle paylasmalari transmedya

kavraminin gelismesine olanak saglamistir.

2.2.1. Transmedya HikAye Anlatiminin Ozellikleri

Bugiiniin transmedya uygulamalarinin kapasitesi ile alic1 hikayenin i¢ine ¢ekilerek

ayn1 zamanda alici, anlatic1 ve hatta iiretici konumunda olabilmektedir (Giirel & Tigl,
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2013). Transmedya hikaye anlatim1 yapisinda tiiketicileri hikaye evrenine katilmaya davet
etmektedir. Bu katilima hangi platformdan ve nasil katilacag: tiiketicinin kendisine
birakilmistir. Jenkins’e (2006a) gore, ideal bir transmedya hikayesinde, hikaye birden ¢ok
platforma yayilir. Transmedya hikaye anlatiminda genellikle bir ana hikaye
bulunmaktadir. Bu ana hikaye bir kitap, film, video oyunu ya da farkli bir tiirde ortaya
cikabilir. Her platform ana hikdyenin biitliiniine anlam katarak farkli platformlardan
deneyimlenebilir. Hikaye ile yeni tanigsmis ve karakterler ya da hikaye orgiisiine hakim
olmayan bir tiiketici bu evrenin herhangi bir noktasindan hikaye giris yapabilir ve anlaml
bir metne ulasir. Ana hikayeyi deneyimlemis ve daha zengin bir igerige ulasmak isteyen
bir baska tiiketici de bu evrende merakini dindirecek boliimlere ve detaylara
ulasabilmektedir. Biitiin bunlarin yani sira, tiiketiciler bir hikdyenin nasil ilerleyecegi ile
ilgili de so0z sahibi olabilirler. Transmedya hikdye anlatimi tiiketicileri kullanicilara

doniistiirerek interaktif bir evren yaratmay1 desteklemektedir.

Transmedya hikayeciligi ile yakindan iligkili ti¢ temel konsept vardir (Pires De S4,

2014: 21):

1) Canon (Kanon): Bir yazar ya da sirket tarafindan olusturulan ve resmi 6zellik
tasiyan anlatilar1 ifade etmektedir. Transmedya hikaye anlatiminda ise ana metni
temsil eder. Farkli medya platformlarina yonelik tiim gecis uzantilarinin kaynagini
olusturur. Bu uzantilarin, karakterlerin ve senaryolarin tiim medya uzantilarinin
goriindiigli sekilde goriinmesi ve gelismesi i¢in hikaye parcalarinin birbirleriyle
tutarli olmasi gerekmektedir.

2) Fandom (Hayran Kultlrd): Hayranlarin, sanal ortamlarda kendi anlatilarini
ve metinlerini iiretmeleri sonucunda olusmustur. Bu ortamlarda diger hayranlarla
tanigip kendi kurgularini paylasabilme imkani bulabilmektedirler. Kanondan farkl
olarak sinirlar1 olmayan daha 6zgiir bir yapidadir.

3) User Generated Content - UGC (Kullanici Tiirevli Icerik): izleyiciler veya
kullanicilar tarafindan olusturulan metinleri kapsar. Bu igerikler hayran

kiiltliriiniin parcasi olabilecekleri gibi bireysel bir sekilde olusturulmus igerikleri
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de kapsayabilir. Anlati uzantilari, yorumlar ve yan metin gibi farkli metin

bicimlerinde de olusturulabilirler.

Scolari, transmedya hikaye anlatiminin ilk 6zelliginin ¢oklu medya araciligiyla
coklu platformdan anlatilmasi oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda hikaye bir ¢izgi
roman ile baglayabilir ve ardindan televizyonda yayinlanan bir ¢izgi filmde
dontstiiriilebilir. Daha sonrasinda anlatim uzun metrajli bir filmle genisleyebilir ve son
olarak etkilesimli maceralarin bulundugu bir video oyunuyla tamamlanabilir. Buna 6rnek
olarak bir ¢izgi roman olarak baslayan, 1940'larda radyo ve televizyona taginan ve
1970'lerde ilk kez beyaz perdede gdsterilen bir hikaye Stpermen'i gostermektedir. Scolari,
kullanict katiliminin da transmedya hikaye anlatiminin ¢ok énemli bir 6zelligi oldugunu
vurgular. Ona gore ana metin yani kanon ile hayranlar tarafindan olusturulan fandom,

transmedya hikayelerinin temelin yapitasi niteligindedir (2014: 70).

Pratten’e (2015: 10) ise geleneksel medya franchise’1 (imtiyazi) ile transmedya
franchise’1 arasindaki birtakim temel farkliliklari ele alir. Geleneksel medyay1 eski diinya
olarak da tanimlayan Pratten; anlatim1 olusturan farkli medyalarin biitiinliniin parcalarin
topmanindan daha az oldugunu ve bunun sonucunda tiim medyay1 tiikketmenin okuyucu
ya da izleyici i¢in tatminsiz oldugunu savunur. Transmedyay: ise yeni diinya olarak ele
alir ve biitiiniin parcalarin toplamindan daha tatmin edici oldugunu savunur. Burada
okuyucu ya da izleyici, pargalari toplayarak bir toplayici rolii iistlenir ve boylece deneyimi
daha zengin kilar.

Sekil 2: Geleneksel Medya ve Transmedya Franchise’1 Karsilagtirmasi

‘ X ) S— .
~/ Eski Diinya Geleneksel Medya Franchise's |
Film Oyun Kitap
Butiin, parcalarin
toplamindan daha azdir: tim
medyay: tuketmenin
tatminsiz bir sonucu )
( v j — —
Yeni Diinya Transmedya Franchise'

Film Oyun Kitap

1R B

Bitiin, parcalarin
toplamindan daha tatmin
edicidir: pargalari
toplama cogkusu
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Pratten, transmedyanin 3C’sini characters/karakterler, convenience/kolaylik ya da
uygunluk ve community/topluluk unsurlarinin kitle katilimi ile entegre edilmesini
amaclayan yaklasim su seklinde agiklar. Buna yaklasima gore (Pratten, 2015: 11):

e Karakterler: Kullanicilarin hikaye ile kurdugu etkilesimi miimkiin kilar ve

boylece hikayenin 6nemini arttirir.

e Uygunluk: Dogru igerigin dogru zaman diliminde dogru Kkisilere iletilmesi

onemlidir.

e Topluluk: Hayranlarin birbirleriyle iletisim kurabilmesi ve ddiillendirilmesi

biiyiik 6nem tasir.
Sekil 3: Transmedyanin 3C’si
KARAKTERLER
Ki;iselle;tf'rme Hikaye iizerinden katilim Tartismalar

Kullanici tarafindan
/ dretilen igerikler
Ortak yaratimlar
Karakter etkilesimleri

Transmedya
Hikayeciligi

TOPLULUK
Gruplar, takimlar ve

; Hayranlar
\ birbirleriyle
i bag kurar
dernekler

Hediyelesme & paylasim
tiflar

Pratten (2015) bu unsurlarin kesisim noktalarinin desteklenmesi gerektigini
vurgular. Bu sayede kullanicilar daha zengin bir transmedya deneyimi edinebilirler.
Kesisim noktalarinda ortaya ¢ikan ozellikler asagidaki basliklar altinda toplamak
mumkundur:

o Karakterler ve Uygunluk: Hikaye deneyiminin her kisi i¢in kendi diinyasi

ile iligkisi dahilinde kurulmasini ve kisisellestirilmis olmasini saglar.

e Uygunluk ve Topluluk: Kisisellestirme o&zelligi izleyici segmentlerine

uyarlandiginda daha genis kapsamlidir. Bir izleyici grubunun yalnizca

kendilerinin gorebilecegi icerigin kilidini agmak i¢in is birligi yapmasi buna 6rnek
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olarak gosterilebilir. Ayrica bu kesisim noktasinda igerik paylasma ve tavsiye etme
yer alir.

e Topluluk ve Karakterler: Topluluk ve diinya arasindaki iliskiyi temsil eder.
Icerik olusturanlar hayranlarin katkilarina, karakter etkilesimlerine izin vermek
icin prosediirler ve teknoloji yoluyla iliskiyi giiclendirmek igin firsatlar

saglamalidir.

Transmedya tizerine g¢alismalar yiirliten Zimmermann, Moller, Martin, Hank,
Zahn, Kokoska, Sedlag, Coelle gibi bir¢ok yazarin ortak c¢aligmasi sonucunda
“Transmedya Hikdye Anlattmi Manifestosu” adiyla ortaya ¢ikardigi 11 Oneri
bulunmaktadir. Buna gore (Zimmermann, 2014: 33):

e Gergeklik Istegi (Claiming Reality): Kurgu, gercekligin yerine gegerek

miimkiin oldugunca siirtikleyici hale gelmektedir.

e Tavsan Deligi - Hikdyenin Coklu Katihm Sunmasi (Rabbit Holes): Hikaye

evreni, kullanildig1 ortama ve duruma bagl olarak, tiiketiciye birden fazla katilhim

noktas1 saglamaktadir.

e Hikdye Kozmosu (Story Universe): Tiiketici artik tek ve dogrusal bir

dramatik anlatiyr takip etmez, tek bir hikaye evreninde birlesen ve kesisen

noktalara sahip hikaye dizisi arasindan se¢im yapar.

e Etkilesim (Interactivity): Tuketiciler birbirleriyle ve kurgusal karakterlerle

iletisim kurma imkanina sahiptir. BOylece hikdyeye aktif olarak katilir ve

hikayenin genel akisini etkiler.

e Kullanmici Tarafindan Yazilan Icerik (User Generated Content):

Transmedya hikaye evreni, tiiketicinin hikayenin sectigi noktalarinda yaratici bir

sekilde katkida bulunmasini destekler.

e Coklu Medya Uygulamasi (Transmediality): Hikaye evreni kendisini tek bir

ortamla smirli tutmaz, farkli yapisal 6zelliklerinden yeni bir sey ortaya koymak

icin her ortamin gii¢lii yonlerinden yararlanir.
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e Konum Tabanh Hikayecilik - Mekansal Gerceklik (Location Based
Storytelling): Tiiketici, hikdye evreninin parcalarinin ortaya ¢iktigi gergek
lokasyonlar1 ziyaret ederek hikaye kurgusunun bir uzantisi haline gelir.

e Arkaya Yaslanma / One Egilme - Aktif ve Pasif Katihmcilara Yonelik
Hikaye Deneyimleme Cesitliligi (Lean Back, Lean Forward): Hikaye evreni,
daha aktif ve daha pasif medya kullanicilarinin tercihlerine gore cesitli roller
sunarak farkl tiirde tiiketicileri kendine ¢eker.

e Hikayenin Sonsuzlugu - Bitmeyen Hikaye (Infinitude): Hikaye evreni;
devam filmleri, yan anlatilar ve farkli 6zelliklerde hikdye unsurlarinin siirekli
yeniden kullanimi sayesinde sonu olmayan bir hikdye igin tiretim alani olma
potansiyeline sahiptir.

e Katihmailar i¢in Coklu Odeme Secenekleri (Multi Payment): Hikaye
anlatiminin gesitlendirilmesi, tiiketici basina birden fazla katki saglayan {icretsiz
6deme modelini miimkiin kilar.

e Isbirlikli Cahsma (Collaborative Work): Hikdye evreni, deneyim odakli
hikdye anlatimi1 evreni olusturabilmek icin igerisinde farkli yetenekleri ve

uzmanlik alanlarini barindiran bir ekip tarafindan isbirligi i¢cinde gelistirilmistir.

Bu ozelliklerden de anlasildig: iizere; transmedya hikaye evreni, sinirsiz hikaye

anlatimi olasilig1 bulunan, ¢ok sayida medya ortamin1 barindiran ve katilimi destekleyen

etkilesimli bir yapidadir. Bu baglamda coklu medya ortamlar1 tekil olarak degil,

birbirlerleriyle baglantili sekilde anlatiya katki saglamaktadir. Tiiketici, hikayeye dahil

olurken birden ¢ok medya ortami arasinda se¢im yapmakta 6zgiirdiir ve katilim seklinde

oldugu gibi hikayenin gidisatinda da s6z sahibi olabilmektedir.

Transmedya hikdye anlatimina bircok farkli yorum ve ozellik getirilmesi

nedeniyle transmedya hikaye anlatiminin sahip olmasi gereken 6zellikle {izerine ortaya

konulan c¢aligmalarin birbirlerleriyle benzesen ve farklilagan yonleri bulunmaktadir.
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2.2.1.1. Henry Jenkins’in Transmedya Hikaye Anlatim ilkeleri

Transmedyadan soz edildiginde akla gelen ilk isimlerden biri olan, transmedya
hikdye anlatimin1 kavramsallastiran ve bu alanda 6nemli ¢aligmalar1 bulunan Jenkins,

transmedya hikdye anlatiminin temelde sahip olmas1 gereken 7 ilkesi oldugunu savunur.

Bunlar (2009a):

1) Yayilabilirlik ile Derinlesebilirlik: Jenkins, yayilabilirlik ile
derinlesebilirlik  kavramlarinin  birbirleriyle iligkilerini aciklarken Josan
Mitchell'in bunlar1 farkli dlgeklerde ayni derecede etkiye sahip terimler olarak
gordliglinii belirtir. Yayilabilirlik, medya iceriginin paylasilabilir olma derecesi ve
bir izleyicinin bu igerigi dijital kanallar araciligiyla paylagsmasi i¢in motive edici
faktorleri kasteder. Bu dagilma siireci bir tweet paylasimi, Facebook’ta bir
gonderiye yorum birakma ya da baska bir kanalda gonderinin yeniden
paylasilmasimi  kapsayabilir ve izleyici katilimimi tesvik eder. Jenkins,
yayilabilirligin etkisini agiklarken bir yetenek yarigmasi katilimcist Susan
Boyle’un yarismadaki performansinin  videosunun internet ortamindaki
dolasimindan sonra iiniiniin armasini ve yarismadan alt1 ay sonra kendi ¢ikardigi
albiimiin satis rekorlar1 kirmasimi gosterir. Derinlesebilirlik ise izleyicinin
dikkatini ¢eken bir kurguya rastladiginda anlati uzantilarin1 derinlemesine
kesfetmeye tesvik etmesini ifade eder. Derinlesebilirlik sayesinde izleyici, hikaye
diinyasi ile daha derin bir bag kurabilmektedir. Yayilabilirlikle kiyaslandiginda
derinlesebilirlik ilkesinin etki alanina aldig1 kitle daha kiiciik ve bireysel diizeyde
kalsa da izleyicinin daha ¢ok zaman ve enerji harcadigini vurgular. Transmedya
hikdye diinyasi, izleyicileri bu ilkeler araciligiyla bir hikayenin tim yonlerini
kesfetmeye cagirir. Her iki ilke de de aymi transmedya hikdye diinyasinda yer
alabilir ancak iki deneyimin farkli boyutlarin1 temsil ederler. Bir hikaye
diinyasinin herhangi bir gercek derinlik sunmadan yayilabilecegi durumlar
olabilecegi gibi; dijital kanallar ve sosyal aglarimiz araciligiyla hikayeyi

duyurmak icin giiglii tesvikler sunmadan derinlestigi 6rnekler de olabilir.
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2) Sureklilik ile Cesitlilik: Siireklilik ilkesi, hikayedeki tutarlilik ile iligkilidir.
Transmedya hikayelerde siireklilik duygusu insa edilmeye calisilir. Stireklilik
hissini hayranlar araciligiyla gii¢lendirir. Transmedya hikayeler genellikle bir ana
hikaye iizerinden ilerler. Ana hikdyeden esinlenerek olusturulan diger hikayeler
karakterlerin alternatif versiyonlarint veya hikayelerinin paralel evren
versiyonlarini kullanir. Hikdyenin farkli anlatimlarinda karakterlerin 6zelliklerinin
tutarli olmas1 gerekmektedir. Jenkins, DC ve Marvel siiper kahramanlar etrafinda
gelistirilen ayrintili hikdye diinyalarinin stirekliliklerinin bu ilkenin bir 6rnegi
oldugunu savunur. Cesitlilik ise bir hikdyenin ya da karakterin bu tutarlilik
icerisinde genisletilmesi ve bazi durumlarda alternatif bir evren olusturulmasini
ifade eder. Orlimcek Adam (Spider-Man), Marvel hikdye diinyasmnin ana akim
siirekliliginin bir par¢asidir, ancak Muhtesem Oriimcek Adam (Ultimate Spider-
Man) serisinin sundugu paralel evrenlerde de var olur. Bu mini-serilerden
Mumbai'de gegen Hintli Oriimcek Adam (Spider-Man India) ya da romantik tiirde
yazilmis bir ¢izgi roman olan Oriimcek Adam Mary Jane'e Asik (Spider-Man
Loves Mary Jane) hikayeleri, bu hikaye evreninin ¢esitliligini saglar. Karakterlerin
alternatif ve paralel evren versiyonlarinin var olabilmesi hikayeye zenginlik katar.
Jenkins, hayran kurgularinin da daha genis bir hikdye diinyas: olusturulmasina
katki sagladigin1 ve ucu acik bir hikdye evrenini miimkiin kilarak ¢esitliligi
destekledigini soyler.

3) Dalma ile Cikarma: Dalma asamasinda tiiketici hikayenin kurgusal
diinyasina giris yapar. Cikarma asamasinda ise bu diinyadan kendilerine yakin
gordiikleri ya da hikdyeye ait hatirlatict unsurlari alarak yeni hikayeler
tiiretebilirler. Jenkins, bu ilkeyi agiklarken Tokyo’daki Stiidyo Ghibli miizes
ornegini kullanmaktadir. Hayranlar, Stiidyo Ghibli’nin meshur yonetmeni Hayao
Miyazaki’nin animasyonlarini izlemek ic¢in ve gilinliikk yasantinin disinda bir
sekilde hikdyeyi deneyimlemek i¢in Stiidyo Ghibli’deki gosterimlere
gitmektedirler. Bu dalma ilkesine bir 6rnektir. Ayni1 zamanda bu animasyonlarla

ilgili bir video oyunu ve kitap okumak da buna 6rnek olarak gosterilebilir.
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Cikarmada ise hayranin bu kurgusal diinyanin bir pargasini yanina almasi ve onu
kendi diinyasina getirmesi durumu s6z konusudur. Stiidyo Ghibli miizesindeki
kiyafetlerin ve hediyelik esyalar1 satin almak hikaye ile farkli bir boyutta
etkilesime girmeyi miimkiin kilmaktadir. Tiiketiciler, transmedya hikaye anlatimi
sayesinde sinirlart genisletilmis bir diinyanin igine dalabilir ve bu diinyadan
pargalart ¢ikarip gercek diinyaya getirdiklerinde ise bu hikayeyi giinlik
hayatlarinda da deneyimlemeye devam edebilirler.

4) Diinya Insasi: Diinya insasi ilkesi, hayranlarin anlatilarda temsil edilen
diinyalarla dogrudan iliski kurmasini saglamaktadir. Jenkins'e gore diinya insasi
ilkesi, dalma ve ¢ikarma ilkesi ile benzerlik tasimaktadir. Her iki kavramda da
hayranlar, anlatilarda temsil edilen diinyalarla daha direkt iletisim kurar ve aym
zamanda bu kurgusal diinyalar, gercek diinya ile kesisen alanlar olarak ele alinir.
Jenkins diinya insasin1 Janet Murray'in ¢agdas interaktif kurgularin arkasinda yer
aldigint ileri siirdiigli “ansiklopedik dirtii” ile de yakindan baglantili oldugunu
belirtir. Buna gore hayranlar genellikle ¢izelgeler ve haritalar yardimiyla bu tiir
kurgusal evrenler hakkinda bildiklerini ve karakterler arasindaki iligkileri
haritalayarak miimkiin olan en fazla bilgiyi elde etme arzusunu tasir. Diinya insasi
icin kullanilan uzantilar, fiziksel bigimler alabilecegi gibi hayran iiretimi
hikayeleri de kapsayabilir. Yapimcilar artik 1yi bir hikayeye veya birden fazla film
ve kitapta yeniden ortaya cikabilecek bir karaktere odaklanmakla kalmayip ¢ok
sayida iyi karakterin sonsuz bir olasilik dizisinde birden fazla hikdyeye sahip
olabilecegi biitiin bir diinyay1 gelistirmesini talep etmektedir. Diinya insasi, ana
hikayenin ortaya cikabilecegi yeterince zengin bir zemin saglar ve farkli
karakterlere ve kosullara dayali alternatif hikayelere izin verir. Genellikle ana
anlatinin merkezinde olmayan transmedya hikayeleri, anlatinin var oldugu
diinyanin daha zengin bir tasvirini verir.  Jenkins, transmedya hikaye
anlaticilifinda diinya insasini agiklarken L. Frank Baum eseri olan Oz Biiyliciisii
(The Wizard of Oz) hikayesini 6rnek gosterir. Baum, Oz'un zengin diinyasin

sadece kitaplarinda yazili hikaye ile smirlandirmayip {iizerine dersler ve
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konferanslar vererek, slaytlar ve kisa filmler gostererek anlatmistir. Ayni zamanda
¢izgi romanlar, miizikaller, filmler ile Oz'un diinyasindaki karakterler ve yerler
tutarli bir sekilde daha fazla detay ve derinlik ile zenginlesmis ve transmedya
hikaye anlatiminin bagarili bir 6rnegi olmustur.

5) Dizisellik: Transmedya hikdye anlatiminda hikéyenin farkli boliimlerini bir
ortamda degil, hikdyenin farkli pargalarini ¢ok sayida medya sistemine yaymustir.
Bu siirecin merkezide tiiketicinin hikayenin daha fazlasini deneyimlemesi icin
tesvik vardir. Bir romanin seri yayinlanmasi, bir filmin serileri ya da ¢izgi roman
dizilerindeki klasik seri bigimden farkli olarak transmedya hikayeleri izleyicilerin
farkli medya sistemine dagilmis hikdye parcalarinmi takip ederek ve kesfederek
hikdye evrenine baglanmasi saglanir. Dizisellik ilkesinde amag bir hikayenin
biiyilik bir akisin parcasiyken bile tek basina anlamli bir yapiya sahip olmasidir.
Jenkins'e gore dizisellik kavraminin olusturulabilmesi i¢in bir baglangicta bir
hikayenin birbirleriyle tutarli ve ilgi ¢ekici bir¢ok pargasi olmalidir. Ardindan bu
parcalar farkli medyalarda dagitilarak hikaye evrenine katki saglar. Bir medyadaki
hikdyenin tamamlanmasi bir sonraki hikdyenin baslangicinin habercisi
niteligindedir. Boylece dizideki bir sonraki hikaye i¢in merak ve ilgi uyandirilir.
Transmedya hikaye anlatimi, parcalarin ayni ortam i¢indeki birden ¢ok segmente
degil, cok sayida meyda sistemine dagitildig1 hiperbolik bir versiyonudur.

6) Oznellik: Oznellik ilkesi, hikdyenin farkli karakterlere ait bakis acilari ile
anlatilmasini ifade eder. Hayranlar ana anlatidan esinlenilerek olusturulmus yan
hikayelerde kendi hikayelerini kurgularken kurgusal diinyanin kesfedilmemis
boyutlarini kesfedebilirler. Jenkins’e gére Robinson Crusoe, Pamela veya Dracula
gibi mektup seklinde yazilmis romanlar transmedyanin 6znellik ilkesi anlagilmasi
bakimindan 6nemli bilgiler icerir. Bu tiir eserleri okurken okuyucu bunun kimin
icin yazildigin1 diistinmeye tesvik edilir. Bagka bir karakterin bakis acisiyla
anlatilan hikayeler karakterler arasindaki iliskileri insa etmeye yardimci olur.
Bununla birlikte, transmedya kurgular1 {lizerine kurulmus web siteleri ya da

karakterlerin olaylara verdikleri tepkilerin hayranlar ve yazarlar tarafindan daha
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detayli bir sekilde aktarilabildigi Twitter gibi sosyal medya platformlar1 da
Oznelligin aktarilmasini destekler.

7) Performans: Performans ilkesi, hayranlarin iirettigi hikayelerin transmedya
anlatisinin bir pargasi olmasini ifade eder. Baz1 hikdye yaraticilari, hayranlar1 bu
kurgular1 paylasmaya davet eder ve hayranlarin hikdye evreninde aktif bir
katilimc1 olmalarim1 saglamaya calisir. Bazi durumlarda da hayranlar, igerik
tiretebilecekleri ortamlarin arayisina girer. Bu katkilar farkli ¢esitlerde ve bakis
acilariyla {iretilebilmektedir. Bunlar hayran tretimi kurgusal hikayeleri
kapsayabilecegi gibi yeni medya ortamlarinda paylasilan her tiirlii icerik ya da
kostliim giyerek yapilan canlandirmalar da 6rnek olabilmektedir. Hayranlarin bir
araya gelip orijinal hikaye evrenini baz alarak ortaya ¢ikardiklar her tiirll icerik
bir performans olarak degerlendirilir. Buna bir 6rnek de hayranlarin Glee
miizikalindeki sarkilarin miizigini arka planda kullanip dudaklarini oynatarak

canlandirdiklar1 performansin kaydedilerek ortaya ¢ikardig: videolardir.

2.2.1.2. Robert Pratten’in Transmedya Hikaye Tasarim

Transmedya hikaye anlatimi ile ilgili 6nemli ¢aligmalar1 bulunan bir isim de
Transmedia Storyteller organizasyonunun Kkurucusu Robert Pratten'dir. Pratten,
transmedya tlizerine yaptigi ¢aligmalarda Jenkins'e benzer bir yaklagimla transmedya
hikaye anlatiminda hayranlarin diinyaya sunduklar1 katkiya ve kurgusal hikdye evreninin

sahip olmasi gereken 6zelliklere vurgu yapmaktadir.

Sekil 4: Robert Pratten’in Transmedya Hikaye Tasariminin 7 Maddesi
0O & ¥
O Y &

Pratten'e gore transmedya hikdye evreninin sahip olmasi gereken 7 ozellik
bulunmaktadir (2011: 10-11):
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1) Yayilma: Jenkins'in yayilabilirlik ilkesine benzer 6zellikler tasiyan bu 6zellik
tiketiciler etrafinda gelisen hikayenin, sahip olduklar1 cihazlar araciligiyla
yayitlimini ifade etmektedir. Transmedya hikaye evreninin yayilimi yer ve
zamandan bagimsiz olarak kitleler aracilifiyla gerceklestirilmelidir. Izleyici,
tiretim ve dagitim siireclerinde aktif bir rol almalidir. Tiiketicilerin siireclere aktif
katilimi sayesinde hayran sadakati artirilabilir. Hayranlarin hikayeye katilimi
sonucunda gergek diinya ve kurgusal diinya arasinda bir baglanti kurulmasi
saglanabilir.

2) Kalieihk: Transmedya hikdaye anlatiminda tiiketicilerin hikaye ile etkilesimi
ile baglantili olarak evren giderek genisler. Evrenin yapisindaki bu degisim ve
gelisim, tiiketicilerin gerceklestirdikleri {iretim ve hikdyenin yayilmasina
sunduklar1 katki ile gittikce artar.

3) Katihma Tesvik: Pratten da Jenkins’e benzer bir sekilde hayranlarin hikayeye
katilim1 ve birbirleriyle etkilesime gegerek hikdye diinyasina katki sunmalarinin
onemini vurgulamaktadir. Buna Ornek olarak karakterler gibi giyinerek bir
etkinlige katilim saglanmasi, hayran kurgusu igeriklerin yayilimi, sosyal medya
tizerinden etkilesimli iceriklerin paylasilmasi gosterilebilir. Katilimin tesvik
edilmesi, hayran sadakatini artirmaktadir.

4) Kisisel Olma: Tiiketiciler, transmedya hikdye anlatimi evrenindeki igerikleri
kendi kisisel deneyimleri ile baglantili olarak tiiketirler. Diger bir ifadeyle,
tiketiciler hangi hikéyeyi hangi platformdan tuketecekleri konusunda secici
olabilirler. Hikayedeki ana karakterlerin yani sira diger karakterlerin bakis a¢isinin
sunuldugu alternatif hikayeler, tiiketicinin hikaye ile bag kurmasini kolaylastirir.
5) Baglantih Olma: Transmedya hikaye evrenindeki hikayeler, hikayenin
yayildig1 platformlar arasi ve gercek diinya ile baglantili bir yapidadir. Diger bir
deyisle hikayelerde tiiketicinin begenisine sunulan igerik, gercek hayat ile iliskili
ve tutarli bir yapiya sahiptir. Ornegin, bir filmde karakterlerin yasadig1 ortam, hava

kosullar1 ve buna benzer yapilar gercek hayatta da karsiligi olan bir sekilde
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kurgulanmistir. Bununla birlikte, gercek dis1 hikayelerin anlatildig: yapilarda yan
metinler aracilifiyla tiiketici bu diinyay1 deneyimleyebilmektedir.

6) Kapsayicihk: Transmedya hikdye anlatiminda farkli platformlara yayilan
hikayeler birgok farkli cihaz ile etkilesim kurma 6zelligine sahip olabilmektedir.
Farkli cihazlarda deneyimlenen hikayeler, hikdye evreninin farkli derinlerine inme
ve daha sofistike yerlerde farkli 6zelliklerini kesfetme imkan1 bulabilmektedirler.
Nitekim Pratten, bu igeriklerin genis bir erisime sahip olmasi, farkli cihazlarda
kullanabilir olmasi ve cihazlarin 6zellikleri baglaminda biiyiik sinirlarin olmamasi
gerektigini savunmaktadir.

7) Bulut Tabanh Olma: Transmedya hikaye anlatimi uygulamalari, bulut tabanl
bir sistemi desteklemektedir. Bir ag zekasi tarafindan kontrol edilen hikayeler,
tilkketicilerin bu evrenle kurduklari etkilesimi ve evrendeki gelisimi takip edebilen

bir yapiya sahiptir.

2.2.1.3. Christy Dena'min Transmedya Modeli

Transmedya hikaye anlatimi ile ilgili arastirma ortaya koyan bir diger isim de
transmedya, capraz medya and interaktif anlatimlar alanlarinda 6nemli caligmalari
bulunan Christy Dena’dir. Dena, bir transmedya evreni daima film, Kitap, dizi ve oyun
gibi birden fazla medyanin bir araya gelmesinden olusmakta ve bu medyalarin nasil bir
araya geldikleri ve aralarinda ne gibi farklar oldugu 6nem tagimaktadir. Dena, hikaye
evrenini dort temel model iizerinden agiklamaktadir. Bunlardan ilk ikisi transmedya
hikaye anlatilarinin yapisal 6zelliklerine odaklanirken diger ikisi transmedya anlatilari
olusturulduktan sonra ortaya ¢ikan hikaye evreninin olusum siireci ile ilgilidir. Buna gore
(2011: 1-5):

1) Mono-medyum Hikayeler (Mono-medium Stories): Mono-medyum
hikayeler, hikaye evrenindeki oyun, kitap ve film gibi farkli anlat1 yapilarinin tek
bir yapr altinda toplandig franchiselar1 ifade etmektedir. Dena'ya gore bu tiir farkli

kanallar iizerinden dagitilan yan metinlerin, tek bir anlat1 altinda toplandig bir

90



hikdye evrenini ifade etmektedir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta farkli
medyalar iizerinden dagitim1 yapilan hikayelerin aym1 yazarlarin iiretimi
olabilecegidir. Transmedya baglaminda her birimdeki yan anlati, ana hikayeye esit
derecede katki saglamaktadir. Bu nedenle igerik {ireticileri de her anlatida esit
derecede 6neme sahiptir.

2) Medya Koleksiyonu (Collection of Media): Dena’nin transmedya modelinin
ikinci tiiri olan medya koleksiyonu, tek bir hikayenin farkli kanallar araciliiyla
anlatilmasim1 ifade etmektedir. Dena buna izleyicilerin bir igerigi hem bir
televizyon dizisi olarak hem de web sitesinden iki ekranli olarak takip
edebilmelerini drnek gosterir. Coklu internet siteleri, sosyal medya hesaplar1 ve
etkilesimli mailler arasinda dagilan hikayeler de buna 6rnek teskil etmektedir.
Dena’nin transmedya modelinin birinci tiirli olan mono-medyum hikayelerden
farkli olarak, bu tiirde okuyucularin ve izleyicilerin ana hikdyeyi anlayabilmeleri
icin diger ek anlatilar1 de tiiketmeleri ve bunun i¢in anlatilarin izleyiciyi bir
anlatidan digerine yonlendirmesi gerekmektedir. Jenkins, transmedya anlati
birimlerinin tek basina tiiketildiginde de anlatimli icerikler olabileceklerini
savunurken; Dena ise ana metinler disindaki yan birimlerin tek baslarina anlami
olmadigint ve yan birimlerin gorevinin ana metnin genisletilmesine ve
zenginlesmesine katki sunmak oldugu ileri siirmektedir.

3) Genisleme Analizi (Expansion Analysis): Anlatilarin transmedya hikaye
evrenine doniigmesinden sonraki siirecle ilgili olan genisleme analizi, var olan bir
mono-medyum hikayenin genislemesini ifade etmektedir. Bu yaklasima gore
hangi temalarin, karakterlerin ve ortamlarin hikaye evrenine katki sunduguna bagl
olarak genisletilecek alanlar belirlenmektedir. Icerik {ireticileri olusturulan
devamlilik kilavuzuna goére tutarli bir sekilde hikayelerin genisletilmesi ve
zenginlestirilmesi i¢in yeni alanlar kesfetmektedir. Dena’ya gore var olan bir
mono-medyum hikayenin genisletilmesinin riskleri de vardir. Ana hikayenin
yapisinin sinirlt ve genigletilmeye uygun olmayan yapisi bir dezavantaj

olabilmektedir. Dena, sonu bir kiyamet senaryosuyla biten Steven Spielberg'iin
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yonetmenligini yaptigi A.l. Artificial Intelligence” (Yapay Zeka) filmi buna 6rnek
olarak gosterirken, sonu c¢oktan ana hikdyede tasarlanmis olan bir anlatinin
tiikketicilerin neden ilgilerini ¢ekecegini sorgulamaktadir. Baska bir deyisle;
herhangi bir ana hikaye, giris, gelisme ve sonug¢ gibi klasik anlati unsurlarini
igerisinde barindiriginda, tiiketici bu hikayenin farkli yonlerini kesfetmek icin bir
caba sarf etmeyecektir.

8) Proaktif Transmedya (Proactive Transmedia): Proaktif transmedya modeli
de genisleme analizi gibi transmedya evreninin olusum siirecine odaklanmaktadir.
Dena’ya gore, en bastan itibaren transmedya evreni olarak tasarlanan bu modelde
bir yazarin transmedya kavraminmi biitiiniiyle anlamasi ¢ok daha fazla 6nem
tasimaktadir. Bu noktada, icerik iireticileri bu evreni tasarlarken tiim karakterlerin
tim kanallarda var olup olmayacagi, dogrusal ve interaktif anlatimlara hangi
karakterlerin daha uygun olacagi, anlatilarin hangi siralamayla dagitilacagi, bu
dagitimlar arasinda gecen zamanin ne kadar olmasi gerektigi, izleyicilerin bu
anlatimlar arasinda nasil yonlendirilecegi gibi detaylarin g6z Oniinde

bulundurularak ¢ok detayli bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.

2.2.1.4. Jeff Gomez’in Transmedya Evreni Kurallar:

Bir transmedya uygulama sirketi olan Starlight Runner Entertainment’in CEO'su;
hikaye diinyas: gelistirme, yaratici franchise tasarimi ve transmedya hikaye anlatimi
alanlarinda calismalariyla taninan Jeff Gomez, kurgusal bir evrende transmedya hikaye
anlatim1 kullanilarak iiretilen medya franchise’larinin tasimasit gereken 10 06zellik

oldugunu savunmaktadir. Buna gore (2012):

1) Hikayenin oziine sadik kalmak ve ondan uzaklasmamak: Birden cok
platformda dagitimi yapilacak ve farkli 6zellikte metinlere sahip bir transmedya
hikdye evreni yaratilmaya baslanmadan Once ana metnin iyice anlasilmasi ve
benimsenmesi gerekmektedir. Ana metnin kitlelere nasil ulastigt ve basarili

oldugu anlasildiginda transmedya evrenini genisletmek kolaylasmaktadir. Evreni
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genisletme asamasinda, kitlelerin ne beklediginin tam olarak anlasilmamasi,
evrenin hangi sorular1 cevaplandirdiginin net olmamasi ve dagitimin dogru
kanallarda yapilmamasi tiiketicinin ilgisini ¢gekmeyen {iriinlerin ortaya ¢ikmasi ile
sonuclanabilmektedir. Gomez, marka 6zunin ve tiiketici ile kurulan iletisimin
birbirinden ayr diisiinlilemez iki kavram oldugunu savunmaktadir.

2) Hikaye diinyas1 durdurulamaz: Hikaye diinyasimnin 0zii biitiiniiyle
anlasildiktan sonra tutarliligi ve cesitliligi olan bir evren yaratilmasi asamasi
gelmektedir. Jenkins, Dena ve Pratten’den farkli olarak Gomez, bir transmedya
evreni yaratilirken bu evrenin insasinda rol alanlarin da 6nemini vurgulamaktadir.
Gomez'e gore; yonetmenler, aktdrler, pazarlamacilar, vizyonerler ve hikaye
evreninin yaratiminda gorev alan tiim birimlerin bu evrene olan adanmishigi 6nem
tagimaktadir. Bu birimlerden birinde yasanacak bozukluk tiim hikdye evrenini
etkilemektedir.

3) Medya franchise’lar1 olusturulurken ¢adir direkleri kurulmah: Farkli
medyalara yayilmig ve devamliligi olan basarili bir transmedya hikéye evreni
yaratilmas1 silireci uzun bir zaman, ¢ok sayida kaynak ve biiylikk bir emek
gerektirmektedir. Gomez, bu evrenin olusturulmasi i¢in beklemenin, evrenin
durmas1 anlamina geldigini savunmaktadir. Bu evrenin kurgulanma agamasinda
ileride degistirilme ihtimali de g6z Oniinde bulundurularak belirli medya
birimlerine temel atilmalidir. Tiiketici ve hikaye arasindaki iliski gozetlenerek
yeni birimler tasarlanmaya devam edilmelidir. Ana hikaye izleyici tarafindan
tliketildikten uzun bir sure sonra yeni bir transmedya anlati olusturulmasi izleyici
ve hikdye evreni arasina mesafe girmesine neden olabilmektedir. Bu nedenle,
anlatilar arasinda uzun zaman araliklar1 olmadan yeni bir transmedya anlati
sunulmas1 tikketimin artmasini saglayarak evrene olumlu yodnde etKi
saglamaktadir.

4) En iyi yetenekler ise alimmali: Gomez, bu maddede hikaye tasarimina katki
saglayan tlim birimlerin 6nemine bir kez daha vurgu yapmaktadir. Ona gére Yildiz

Savaglari, Harry Potter, Shrek, Marvel, A¢lik Oyunlari ve daha bir¢ok transmedya

93



evreni incelendiginde bu transmedya anlatilarinin basarili olmasinda ortak bir
Ozellik bulunmaktadir. Bu transmedya evrenlerinin yaratilmasinda rol alan
yazarlar, yapimcilar, yonetmenler ve aktorler kendi alanlarinda en iyi sayilabilecek
niteliklere sahiptirler. Hikdye evreninde bir karakteri canlandiran aktoriin roliine
harcadigi emek ve o rolle 6zdeslesmesi, izleyicilerin de bu evrene olan
bagliliklarin1 artirmaktadir. Buna ek olarak, tiiketiciler sadece hikdye evreni ve
olanaklarina olan ilgilerinden Oturi bir hikdyeyi takip etmemektedirler. Bir
evrende bir aktore ya da yazara duydugu hayranliktan dolayr dahil olan
tiiketicilerin sayisi da azimsanmayacak kadar fazladir. Bu nedenle bir filmde
aktoriin roliinii nasil oynayacagindan hikdyenin dagitiminin nasil yapilacagina
kadar evrene ait tiim siire¢ ve detaylar en iyi kisiler tarafindan belirlenmelidir.

5) Kaynaklar iyi organize edilmeli: Gomez, bu maddede "franchise mitolojisi"
olarak tanimladigi kavramin énemini vurgulamaktadir. Buna gore hikaye evreni
Olusturulduktan sonra bu evrendeki karakterlerin yasamlarina dair detaylar,
bulunduklar1 konum, tarih gibi unsurlar diger birimler tarafindan da kullanilip
genisletilebilecek sekilde olusturulmalidir. Bir yan anlatinin ana hikayeden
bagimsiz bir zaman ¢izgelgesinde ve tiimiiyle farkli bir olay orgiisiiyle isenmesi
marka sadakatinin kurulmasini zorlastirmaktadir. Bu madde Jenkins’in de ele
aldig1 tutarlilik ilkesiyle ortiismektedir. Birbirinden bagimsiz birimler yine ortak
bir biitilinliik i¢erisinde ve tutarli sekilde ilerleyen bir evren yaratilmalidir.

6) Stiidyolar ve yapimcilar, bir franchise merkezi ve hikdye diinyasim
destekleyen boliimler arasinda diizenli toplantilar yapmali: Gomez, bu madde
ile iceriklerin iretilmesi ve dagitiminin yapilmasi i¢in arka planda gorev alan
ekibin Onemini vurgulamaktadir. Buna goére bir transmedya uygulamasinda
birbirinden bagimsiz birimler bulunmamalidir. Bunun saglanabilmesi igin
stiildyolarin, yapimcilarin ve paydaslarin diizenli goriismeler gergeklestirerek
igerigin {iiretimi, lisanslanmasi ve dagitimiyla ilgili isbirligi i¢inde olmalari

gerekmektedir.
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7) Evrendeki franchiselar hikaye diinyasimin arka planindaki stratejiye
destek saglamali: Burada deginilmek istenen temel mesele, hikaye evreninin bir
strateji etrafinda olusturuldugu ve bu evrende yer alan her bir birimin bu stratejiyi
uygulamasi gerektigidir. Evrendeki her bir anlatinin birbirini desteklemesi ve
birbirleriyle baglantili bir yapida olmasi gerekmektedir. Ayni zamanda bu
anlatilar, tiiketicileri de diger anlatilara yonlendirmelidir.

8) Hikaye evreni kitle katihmim desteklemeli: Jenkins ve Pratten'e benzer bir
sekilde Gomez de hikaye evreni olusturulurken kitle katilimina acik bir sekilde
kurgulanmasi  gerektigini  savunmaktadir. Gomez, hayran sadakatinin
olusturulmasi i¢in hayranlarin goriiniir hissetirilmesinin 6nemini vurgulamaktadir.
Bunun gerceklestirilmedigi durumlarda hayranlarin baska bir evrene yonelme
thtimallerinin artacagini belirtmektedir. Tiiketiciler, hikdye evreninin bir pargasi
gibi hissettirilmeli ve hikdye evreninin genislemesinde s6z sahibi olabilmeliler.
9) Lisans, magaza ve pazarlama hikaye diinyasim desteklemeli ve
genisletmeli: Jenkins'in ¢ikarma ilkesine benzerlik tasiyan bu madde ile Gomez,
transmedya evreni olusturulurken lisansh oyuncaklar, dijital oyunlar ve kiyafetler
araciligiyla evren genisletilirken ayni zamanda hikayenin ger¢ek diinyaya
taginmasi ve tiiketicilerin evrene olan sadakatinin bu sekilde artirilmasi gerektigini
belirtmektedir.

10) Hikaye diinyas1 geleneksel ve dijital medya platformlar iizerinden
erisilebilir olmali: Gomez, bu madde ile bir transmedya hikaye evreninin blyuk
bir kitle tarafindan tiiketilebiliyor olmasi isteniyorsa, tiiketicilerin aralarinda segim
yapabilecegi birden farkli giris noktast yani kanalin olmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Transmedya uygulamalariyla ilgili olarak Jenkins, Pratten ve
Dena da ¢oklu kanallarin transmedya evrenlerinin kurulmasindaki 6nemine
deginmektedir. Bir hikaye evrenini takip eden tuketiciler, evrene kendi iclerinde
farkli 6zelliklere sahip platformdan dahil olmak istemektedirler. Bu sebeple,
yapimcilarin  bu igerikleri tasarlarken tiiketicilerin evren ile iligkilerini

giiclendirecek sekilde olusturmalar1 6nem tasimaktadir.
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Ozetle, Gomez'in yaklasimina gore transmedya hikaye evreni; Jenkins, Pratten ve
Dena’dan farkli olarak yapimecilarin, igerik iireticilerinin, dagiticilarin, pazarlamacilarin
da éneminin de vurgulandig1 ve ticari 6zelliklerin on plana ¢ikarildigi bir tird temsil

etmektedir.

2.2.2. Transmedya ve Yeni Medya iliskisi

Yeni iletisim teknolojilerinin gelismesi sonucu kitap, dergi, gazete, televizyon vb.
kitle iletisim araglarina yeni medya araglar1 da eklenmistir. Geleneksel medyadan farkli
olarak ¢ok yonlii bir yapiya sahip olan yeni medyanin yayginlagsmasi; tiiketicilere
diisiincelerini paylasabilecekleri, basgkalar1 tarafindan {retilen bireysel ¢aligmalara
kolayca ulasabilecekleri ve bu c¢alismalarla etkilesime girebilecekleri bir ortam
saglamistir. Binark (2015: 18) yeni medyanin 6zelliklerinden s6z ederken, “Acik, ¢esitli,
sonsuz ve hipermetinsel {iretim ortaminin varligi, okurlara bir¢ok alternatif sunmaktadir.
Herkes, gerekli ve yeterli yeni medya okuryazarligi bilgi ve becerisine sahip olup, gerekli
donanim ve aga erisim olanaklarina ulasabildigi siirece, yeni medya ortamlarinda metin
yazabilir, bir metin diizeltebilir veyahut elestirebilir” diyerek yeni medyanin kamusal ve
kapsayict olma o6zelligini vurgulamaktadir. Saymmer (2014) yeni medya kavraminin
etkilesimsel olmasimnin ve kullanicilarin igerik olusturmasina imkan saglamasinin en
onemli ozelliklerinin basinda geldigini belirtmektedir. Boylece yeni medya kullanicilari
salt tiiketici pozisyonundan ¢ikarip iiretici pozisyonuna gelebilmektedir.

Yeni iletisim teknolojileriyle birlikte ortaya ¢ikan yeni tiiketici modelinin
aligkanliklar1 da geleneksel medya tiiketicilerinden farkli bir sekilde ilerlemektedir.
Geleneksel hikaye anlatilarinda oldugu gibi kitap, gazete, radyo, televizyon ya da sinema
gibi tek bir medya iizerinden dogrusal bir sekilde bir hikdyenin yaymlanmasi, tiiketicilere
artik yeterli gelmemektedir. Tiiketiciler, hikayede daha ¢ok derinlik bulmak ve hikayenin
farkli yonlerini kesfetmek icin bir arayisa girmektedirler. Hikayeye dair parcalar1 farkli
medya ortamlari izerinden bulmaya calisan tiiketiciler bu baglamda avci-toplayici roliinii

Ustlenmektedirler.
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Yeni medyanin sagladigi olanaklar, transmedya hikaye anlatimina pozitif yonde
katki saglamaktadir. Yeni medya araclarinin sagladigi ¢ift yonlii gesitli iletisim sayesinde
transmedya hikaye anlatiminda tiiketiciler hikayeye bir aktif katilim1 saglayabilmektedir.
Transmedya hikaye anlatimi, bircok medya aracinin ayni anda kullanilmasii miimkiin
kilan yapistyla hayranlara evrenin bir parcasi olmalarina imkan tanirken transmedya
hikaye evreninin genisletilmesinde katki sunmalari i¢in de tesvik etmektedir.

Transmedya evreninin genisletilme siireci izleyici ve tiretici arasindaki isbirligi
sayesinde gerceklesmektedir. Transmedya hikaye evrenin yaratilmasina temel olusturan
ana anlatiya ek olarak evrenin zenginlesmesine katki saglayan ve farkli medyalara
dagitilmig yan anlatilar da bulunmaktadir. Transmedya evrenlerinin dijital ortamlarda
genigletilmesi siirecinde web siteleri, blog sayfalari, e-mail gruplari, forumlar, sosyal
medya platformlar1 vb. bircok yeni medya ortamlarindan olusan birimler mevcuttur.
Hedef kitlenin kendisine gelen mesajlar1 segme hakkina sahip oldugu bu aglar vasitasiyla
hedef kitleyi olusturan bireyler birbirleriyle iletisim halinde kalarak baglanti halinde
olurlar (Salman, 2020: 221-222).

Yeni medya ortamlari, transmedya hikaye anlatiminin kurguladigi yeni bir diinya
ingasin1 birbirleriyle baglantili yapisi sayesinde kolaylastirmaktadir. Insa edilen kurgusal
diinyanin i¢ine girmek i¢in tiiketici, yonlendirici bazi ibarelere ihtiya¢ duymaktadir. Bu
asamada internetin yayginlagmasi ve erisimin kolaylagsmasi sonucunda sosyal medya
ortamlarinda yapilan ve anlatima katki sunan yonlendirmeler ve paylasimlar sayesinde
tiiketici bir medyadan digerine kolayca gecis yapabilmekte ve hikayeye aktif bir katilim
saglayabilmektedir. Boylece katilimci kiiltiir, hikdye evreninin genislemesine destek
olurken ayni zamanda daha anlagilir olmasini da saglamaktadir. Daha 6nceki donemlerde
de hayran topluluklar ve bireysel diizeyde olusturulan hayran iiretimi metinler var olmus
olsa da, yeni medya ortamlar1 sayesinde bu igeriklerin daha daha biiyiik kitlelere ulasmasi
miimkiin olmustur. Boylece transmedya hikaye evrenlerindeki hayran iiretimi hikayeler,
yeni medya ortamlarinda daha erisilebilir olmalar1 ve hizli dolasim imkani bulmalari

sayesinde birbirlerinden esinlenerek kolektif zekanin birer iiriinii olmaktadir.
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Transmedya hikaye anlatimi ve yeni medya iliskisinin daha iyi anlasilmasi igin
iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle birlikte sosyo-ekonomik ve toplumsal
alanlarda gerceklesen donilisim sonucunda ortaya cikan yakinsama, kolektif zeka,

katilimer kiiltlir ve hayran kiiltiiri kavramlarinin daha detayli incelenmesi gerekmektedir.

2.2.2.1. Transmedya ve Yakinsama

Convergence (yakinsama) kelimesi “bir nokta veya cizgide bulusma egiliminde
olma” anlamina gelen Latince kokenli “convergere” fiilinden tiiretilmistir (Convergence,
2021). Tiirkcede bu terimin iletisim bilimlerinde “yondesme” olarak da kullanimi kabul
gormiistiir. TDK'ye gore yakinsamanin anlami "aradaki aciklik sonsuz kiiciilerek fakat
kesismeden bir noktaya, bir sinira dogru yaklagma" olarak belirtilmistir (Convergence,
2021). Farkli kullanim alanlarina sahip olan yakinsama kavraminin teknoloji alanindaki
tanimi, farkli teknolojiler ile iiretilmis olan teknolojik cihazlarin erisim ve tiikketim
acisindan teknik olarak yakinlagsmasi ve entegre olmasidir.

Yologlu’na gore bugiin yakinsama teknolojisi denildiginde anlagilan radyo
alicisinin, televizyonun, telefonun, internet ve bilgisayarin teknik anlamda birlesmesi, bir
araya getirilmesi olmaktadir (2019: 1452). Ornegin akilli telefonlar arama yapma ve mesaj
gonderme islevlerinin 6tesinde pek ¢ok 6zelligi bir arada tagimaktadir. Akilli telefonlar
artik sahip olduklar1 yiiksek ¢oziiniirliikteki kameralar1 ile profesyonel bir fotograf
makinesinin, uygulamalar1 araciligiyla kullanilabilen bir akilli televizyonun, GPS 6zelligi
ile bir navigasyon aracinin, miizik programlar1 ve yiiksek kaliteli ses 6zellikleri ile de bir
miizik ¢alarin yerini alabilmektedir.

Akilli cihazlar her gecen giin birbirlerine de daha ¢ok benzeyen 6zelliklerde ve
yapilarda tiretilmektedir. Tiiketicinin istekleri ve ihtiyaclari dogrultusunda sekillenen
yakinsama siireci salt teknolojik degildir. Sadece teknik alt yapilarla ilgili bir kavram
olmayan yakinsama, kullanici davraniglart ve piyasadaki degisimleri de etkileyen bir
streci ifade etmektedir.

Teknolojinin gelismesi sonucu sosyal medyanin kullanimi ve etkilesimli

ortamlarin sayisi1 artmaktadir. Bunun sonucunda ortaya yeni iletisim yollar1 ¢ikmas; kitle
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iletisim araclariyla kurulan iletisimdeki iiretim ve tiilketim siiregleri de bundan
etkilenmistir. Jenkins bu degisikliklerin yakinsama ile iliskili oldugunu savunmaktadir.
Jenkins’e gore yakinsama, tiiketicileri yeni bilgiler aramaya ve daginik medya igerigi
arasinda baglantilar kurmaya tesvik etmesinden dolay:r kiiltiirel bir degisimi temsil
etmektedir (2006: 3).
Jenkins yakinsamayi teknolojik, ekonomik, sosyal veya organik, kiiltiirel ve global
yakinsama olmak {izere bes baslik altinda incelemektedir. Buna gore (2003: 93):
1) Teknolojik Yakinsama: Kelimeler, resimler ve sesler dijital bilgiye
donistiirildiigiinde aralarindaki iliski genislemekte ve bu sayede farkli platformlar
arasindaki akiglari da miimkiin hale gelmektedir. Dijital yakinsama olarak da
bilinen teknolojik yakinsama, baslangigta birbirlerinden farkli 6zelliklere sahip
teknolojik cihazlarin teknolojideki gelismeler sayesinde benzeserek daha yakindan
entegre olma ve hatta birlesik hale gelmesini ifade etmektedir. Buna 6rnek olarak
televizyon programlarinin artik cevrimigi sitelerden farkli cihazlarda da
izlenebilmesi ya da video oyunlarinin artik telefonlarda oynanabilmesi
gosterilebilir.
2) Ekonomik Yakinsama: Ekonomik yakinsama, bir sirketin ayni sektordeki
birkag (riin veya hizmeti kontrol etmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin
eglence endiistrisinde tek bir sirketin bircok farkli medya tiirlinde yapimlari
olabilmektedir. Eglence endiistrisinin yatay birlesmesisonucu AOL Time Warner
sirketinin film, televizyon, kitaplar, oyunlar, internet ve sayisiz diger sektorlerin
kontroliinii elinde bulundurmasi buna bir 6rnek teskil eder. Bu sayede Pokémon,
Harry Potter, Tomb Raider gibi taninmis prodiiksiyonlarin transmedya isletmesi
miimkiin olmaktadir.
3) Sosyal (Organik) Yakinsama: TUketicilerin yeni enformasyonu alimlarken
kullandiklar1 ¢oklu gorev igeren stratejileridir. Organik ya da sosyal yakinsamanin
gerceklesmesi sadece medya cihazlar1 araciligiyla degil, kullanicinin zihninde
gerceklesmektedir. Buna Ornek olarak bir lise 6grencisinin blyik ekran bir

televizyonda basketbol maci izlerken, aynt zamanda miizik sisteminden tekno
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miizik dinlemesi ve bilgisayarindan arkadasina e-posta yazmasi gosterilebilir.
Burada kullanict ayni cihazi kullanmiyor olsa da zihninde bir yakinsama eylemi
gerceklestirmistir. Bu yakinsama farkli medya araglarinin ayni anda
kullanilabilmesi sonucunda olusmaktadir.
4) Kiiltiirel Yakinsama: Kiiltiirel yakinsama, ¢ok yonlii bir yapiya sahiptir.
Cesitli medya teknolojilerinin, endiistrilerin ve tiiketicilerin bir kesisme
noktasinda bulusmasi sonucu yaraticiligi destekleyen yeni formlar ortaya
cikmigtir. BOylece romanlar televizyon dizilerine, filmler ¢izgi romanlara
doniigebilmektedir. Medya yakinsamasi ile ortalama diizeydeki insanlar igerigi
arsivleme, agimlama, sahiplenme ve yeniden dolasima sokmalarini saglayacak
araglar1 edinir, boylece yeni ve katilimci bir halk kiiltiirliniin olusmasi da tegvik
edilmis olur. Baz1 sirketler ¢ikarlari ugruna tiiketici sadakatini tesvik etmeyi ve
ucuz maliyetli iceriklere ulasmayr amaglamaktadir. Bu sekilde bir medya
yakinsamasi sayesinde transmedya hikdye anlatim yollar1 ve igerigin ¢oklu
kanallar aracilig ile gelistirilmesi saglanir. Hikdye anlaticilarinin her kanali farkl
anlatimlart i¢in en iyi sekilde kullanabilecekleri bir ortam olusur.

5) Global Yakinsama: Global yakinsama, medya igeriginin uluslararasi

dolasim1 sonucunda ortaya ¢ikmis olan melez kiiltiirii ifade etmektedir. Miizik

alaninda en ilging modern pargalarin ortaya ¢ikmasi ve popiiler Asya filmlerinin

Hollywood filmlerine esin kaynagi olmasi bu duruma 6rnek teskil eder. Bu yeni

bicimler sayesinde "kiiresel kdy" vatandasligi algis1 giiclenir. Farkli cografyalara

ait kiiltiir iriinleri zamanla daha ¢ok benzerlik gostermeye baslamaktadir.

Jenkins yakinsamanin medya ile iliskisini, birden ¢cok medya platformunda icerik
akigini, birden ¢ok medya endiistrisi arasindaki isbirligini ve istedikleri eglence deneyimi
tirlerini aramak igin neredeyse her yere gidecek olan medya izleyicilerinin gé¢men
davraniglar1 seklinde agiklar (Jenkins, 2006a). Jenkins’in de kiiltiirel yakinsama kavramini
aciklarken belirttigi gibi medya yakinsamasi sayesinde tiiketicilerin de hikdye anlatimia
katilabilecegi bir ortam var olmustur. Medya yakinsamasi siradan insanlarin medya

uretebilmeleri igin yeni araglar ve yeni medya ortamlarini sunmustur.
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Yakinsamanin transmedya hikaye anlatiminin olusumuna ve gelisimine en 6nemli
etkilerinden biri de mesafeleri ortadan kaldirarak bireylerin tek bir kanalda bulugsmasini
ve igerik lretimi siirecine katki saglamasini miimkiin kilmis olmasidir. Boylece tiketici
artik hikayenin paydasi olur ve hikayeye sagladigi katki ile evrenin genisleyerek diger

tiiketicilerin de deneyimlerini zenginlestirebilir.

2.2.2.2. Transmedya ve Kolektif Zeka

Yakinsamanin dogal bir sonucu olarak ortaya ¢ikan katilimer kdltir, Pierre
Levy’nin kolektif zeka kavrami ile de yakindan iligkilidir ve hatta katilimer kiiltiiriin
olusmasinda onemli bir role sahiptir. Bu nedenle katilimci kiiltiir kavramindan once
kolektif zeka kavraminin anlasilmasi gerekmektedir. Levy’e gore kimse her seyin
bilgisine sahip degildir, herkes bir seyler bilir, tiim bilgi insanligin i¢inde bulunmaktadir
(1997: 20). Kolektif zeka kavrami, farkli uzmanlik alanlarina sahip bireylerin bir sorunu
cozmek zere bir araya gelerek kolektif bir bilincle bir sonug elde etmesi siirecini ifade
etmektedir. Hiltz ve Turoff’a (1978) gore ise kolektif zekd “bir grubun en azindan
herhangi bir bireyinin alacagi kadar iyi ya da ondan daha iyi olarak kolektif karar
alabilmesi” durumunu ifade ederken, Smith (1994) “bir grup insan Oyle bir sekilde
aksiyon alir ki sanki grup kendi basina tutarli ve zekali tek bir organizma haline gelmistir”
sozleriyle kolektif zekanin birlestirici 6zelligine vurgu yapmaktadir. Levy (1994) ise
kolektif zekanin taniminm1 yaparken “siirekli olarak gelistirilen, gergek zamanli koordine
edilen ve etkin mobilizasyon yetenekleriyle sonu¢lanan bir tiir evrensel dagitik zeka”
ifadesini kullanmaktadir (Aktaran Saka, 2018: 4). Bu tanimlara gore kolektif zeka
kavraminin {iretim ve karar verme siireglerinde etkili ve birlestirici bir yonii oldugu
sOylenebilir.

Kolektif bir anlat1 etrafinda birlesmek insan dogasina ait bir 6zellik oldugundan
psikolojide kolektif zeka ile iliskilendirilen ve benzerlik tasiyan birgok farkli kavram
olmustur. Psikologlarin 1800’1 yillarda kullanmaya bagladig: “kitle psikolojisi” (crowd
psychology) (Tarde, 1890), “kitle zihni” (crowd mind) (Lebon 1895; Freud, 1922) ,
“kolektif bilingdis1” (the collective unconscious) (Jung, 1934) kavramlari kolektif zekayla
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benzerlik gosteren konulari ele almistir. Durkheim’in ortaya attigi “ortak biling”
(collective consciousness) ve Adam Smith ile anilan “gériinmez el” de kolektif zekay1
cagristiran kavramlardan birkacidir. (Aktaran Saka, 2018: 4).

Jenkins, kolektif zekd kavramini agiklarken ABD’de 2000 yilindan beri
yayinlanan ve ilk sekiz sezonu reyting listelerinde en iistte kalmay1 basaran Survivor
programini “spoil” etmeye ¢alisan bir grup izleyici 6rnegini kullanir. Buna gore programi
yakindan takip eden ve programla ilgili tiim bilgilere erismeye calisan bir grup hayran,
heniiz yayimlanmamis bdliimlerdeki uydu goriintiilerine ulasir, goriintiileri tekrar tekrar
izlere ve derinlemesine arastirmalar yapar. Gruptaki hayranlar birbirleriyle etkilesim
kurarak biiyiik ugraslar sonucu ulastiklar1 bilgileri bir araya getirir ve kolektif bir sekilde
ipuglar ¢cikarmaya calisir (2006a: 48).

Yeni medya sayesinde kiigiik gruplar arasinda gergeklesen diyaloglarin ve
paylasimlarin sayist her gegen giin daha da artmakta ve kullanici tiirevli igerikler
uretilmektedir. Bu amator icerikler dijital dinyanin Ozellikleri sayesinde deger
kazanmaktadir (Oztiirk, 2015: 289). Jenkins’in (2006a: 52) de vurguladig: gibi kolektif
zekdda uzmanlarin rolii 6nem tasimaya devam etmektedir ancak bireylerin kolektif
katkilartyla uzmanlarin sinirli bilgi alanlarinin 6tesine gegilerek daha 6nce benzeri
goriilmemis bir yaratim siireci gergeklesmektedir. Boylece kolektif zeka, kimsenin her
seyi bilemeyecegi ve herkesin bir seyler bildigi diislincesi tizerinden bir bilgi havuzu
yaratmaktadir.

Transmedya hikdye anlatimi agisindan degerlendirildiginde ise; yeni medya
ortamlarinda tiiketicilerin bliylik gruplar halinde bir araya gelerek hikaye evrenini
yaratirken yeni medyanin olanaklarindan yararlanip kolektif bir sekilde hareket etmesi
kolektif zekanin bir sonucudur. Boylece bu kolektif hareket sonucu ortaya ¢ikan tiim
metinler ortak bir zekanin iirlinii olmaktadir. Kolektif zeka ile yapimcilar arasinda kurulan
iliski, iddiali bir oyunun taraflar1 arasindaki iliskiye benzemektedir. Kolektif zekaya
katkida bulunan bireyler yapimcilarin bir adim onilinde gitme egilimindedirler. Tek
amaglar1 yapimi “spoil” ederek anlatima katkida bulunmak ve giiclii olanin izleyiciler

oldugunu kamitlamaktir (Ozer, 2019: 66). Tiiketiciler, hikdye evrenine katki saglamak i¢in
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davet edilmedikleri durumlarda bile kendi olanaklariyla hikayeye dahil olabilecekleri yeni
yollar bulma arayisi icerisindedirler. Transmedya hikaye anlatimi, dogas1 geregi kolektif
zeka kullanimi ve tiiketici katilimini tesvik ederek bu yeni tiiketici modelinin ihtiyaglarini

karsilamaktadir.

2.2.2.3. Transmedya ve Katimei Kiiltiir

Medyanin tiretimi, dagitimi, sergilenmesi ve depolanmasi alanlarinda gergeklesen
dijitallesme ve kiiltiirel {irtinlerin dijital diinyaya aktarilmasi sonucunda yasanan gegis;
kiiltiirli ve iletisimin tiim asamalarini da koklii degisiklige ugratmistir (Manovich, 2001:
6,19). Medya tiiketicilerinin geleneksel medyadaki pasif halleri, yerini programin
icerigine yon verirken ayni zamanda igerigin iiretilmesi siirecine dahil olan bir tiiketici
modeline birakmistir. Donilistime ugramig bu iletisim ortaminda, internet kullanicilar
icerigin iiretimi ve dagitimina dahil olup daha aktif hale gelmesi katilim, katilimci kiiltiir,
iletisimin demokratiklesmesi ve benzeri kavramlari ortaya ¢ikmistir (Tiiziin Atesalp ve
Baglar, 2015: 159). Katilimec1 kiiltiir kavram ile izleyici Kkitlesinin, tiiketicilerin,
kullanicilarin ve hayranlarin igerik liretim siirecine dahil olarak daha aktif rol aldig: bir
strec ifade edilmektedir (Fuchs, 2014: 52).

Gelecek bilimeci Alvin Toffler (2008) Ugiincii Dalga kitabinda iiretimin ii¢
asamasindan s0z etmektedir. Birinci dalga olarak tanimladigi donemde kisiler avlanmakta
ve kendi iiretimlerini tiikettikleri bir yapida yagsamaktadirlar. Toffler, bu yapidaki iiretimde
bagkasi i¢in yapilan bir liretim olmamasindan dolay: bir iiretici ya da tiiketici varligindan
s0z edilemeyecegini savunmaktadir. 1600’lerin sonu ve 1900’lerin ortasini kapsayan
Ikinci Dalga doneminde ise Sanayi Devrimi ile artan iiretim sonucunda iiretici ve tiiketici
kavramlar1 ortaya ¢ikarmistir. Toffler, Sanayi Sonras1 Toplum olarak da nitelendirilen ve
1950’lerin sonunda baslayan Uciincii Dalga donemine gelindiginde iireticilerin ve
tiikketicilerin rollerinin zamanla bulaniklagmaya ve birlesmeye baslayacagini 6n goérmiis
ve Ingilizce iiretici anlamina gelen “producer” ve tiiketici anlamima gelen “consumer”
kelimelerinin birlesiminden olusan "prosumer" yani “iireten tiiketici” kavramini ortaya

atmistir. Boylece onceleri sadece tiiketici olan izleyiciler yeni ortamlar sayesinde iiretim
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siirecinde yer alarak medya igeriklerine katki saglamaya baslamislardir. Ureten tiiketiciler
katilimer kiiltiirtin bir nevi yaraticilari olmustur.
Katilimci kiiltiiriin olugmasi i¢in gerekli bir ortamda bulunmasi gereken 6zellikleri
su sekilde siralamak miimkiindiir (Jenkins, 2009b):
1) Sanatsal ifade ve sivil katilimin 6niindeki engellerin azaltilmasi
2) Kisinin yaratimlarini iretmesi ve baskalariyla paylasmasi i¢in giiglii bir tesvik
ve destek saglanmasi
3) En deneyimli iyelerin bilgilerini acemilere aktardigi bir tiir gayri resmi
mentorluk sistemi olmasi
4) Uyelerin sunduklari katkilarinin énemli olduguna inanmas igin ¢alisiimasi
5) Uyelerin birbirleriyle bir dereceye kadar sosyal bag hissetmesi ve diger
uyelerin katkilartyla ilgili fikirlerin 6nemsenmesi
Katilimer kiiltlir formlar 6zellikleri agisindan tiyelikler, ifadeler, ortaklasa sorun
¢ozme ve dolasim olmak iizere dort kategoriye ayrilmaktadirlar. Buna goére (Jenkins vd.,
2006: 9):
1) Uyelikler: Friendster, Facebook, mesaj panolar;, oyun klanlari ya da
MySpace gibi farkli medyalar etrafinda merkezlenmis resmi ve resmi olmayan
cevrimici topluluklarin dahil oldugu tiirleri ifade etmektedir. Uyelikler sayesinde
bireyler kendilerini ifade edebilecekleri platformlara erisebilmektedirler.
2) [lifadeler: Dijital isleme, modlama ve goriiniim degistirme (modding,
skinning), hayran video yapimi, hayran kurgusu yapimlar, fanzinler, hibrit web
uygulamalarindan (mashup'lar) olusan ifade big¢imlerinin dahil oldugu yapilari
ifade etmektedir.
3) Ortaklasa Sorun Cozme: Gorevleri yerine getirmek ve yeni bilgi yapilar
gelistirmek icin resmi ya da resmi olmayan ekiplerle toplanma etkinliklerini ifade
etmektedir.
4) Dolasim: Podcast ve bloglar gibi medya akisini bi¢imlendirmeyi ifade

etmektedir.
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Yeni medya ortamlarin katilime1 ve demokratik bir yapida olmasi sayesinde
tiketiciler dijital dinyaya yon vermekte ve daha cok sOz sahibi olabilmektedir. Bu
tiikketicilerin tireterek, tiiketerek, dagitarak ve saklayarak tiim siireglerde etkin olmalari
anlamina gelmektedir. Jenkins, katilimer kiiltiirtin ortaya ¢ikmasi ile modern kitle iletisim
araglar1 tarafindan 19. yilizyilda sona erdirildigi diisliniilen halk kiiltiiriiniin yeniden
canlandirildigin1 savunur (Jenkins, 2016b). Bu amatdr igeriklerin uzun bir sure boyunca
hi¢ olusturulmadigi anlamina gelmemektedir. Yaraticiliklarini kullanmak isteyen bireyler
icerik iiretmeye devam etmis, fakat bu igerikleri yalnizca kendi imkanlar1 dogrultusunda
kendi gevreleriyle paylasabilmistir. Web 2.0 teknolojisi sayesinde tliketiciler bu igerikleri
internet baglantisi olan herkes tarafindan diinyanin dort bir yanindan erisilebilir bir sekilde
yayim yapabilmektedir, bdylece tiim bu paylasimlar kamusal bir 0Ozellik de
kazanmaktadir.

Katilimer kiiltiirle birlikte dijital ortamlarda paylasimlarin ¢esitlenmesi, artmasi ve
bireylerin amatdr bir sekilde igerik liretmek icin farkli mecralara yonelmesi bu mecralarin
sirketler i¢in de kar olusturabilecekleri birer alana doniismesine neden olmustur. Sirketler
tlketicileri Uretim ve hizmet sirecine dahil edip, kisisellestirilmis tiriinler sunarak
karliliklarini ve rekabet giiclerini arttirma yollar1 aramaya baslamislardir (Oymen
Dikmen, 2011: 157).

Kanallar, giderek artan bir sekilde farkli medya platformlarina uygun igerikler
hazirlamaktadir. Bu yollarla izleyicilerin ¢evrimigi eylemlerine onciiliik etmeye ¢alisarak
izleyici sadakatini artirmanin yani sira izleyiciyi olusturulan kurgusal diinyaya ¢cekmeye
calismaktadirlar. Diger yandan izleyici, medya igerigini sosyal medya platformlarinda
paylasarak, yorum yaparak ve diger izleyicilerle etkilesime girerek bu siirece katilmakta
ve katki saglamaktadir (Tiizlin Atesalp ve Baslar, 2015: 160). Bir paylasimi begenme, bir
video paylasma, bir tweet’i yeniden paylasma, bir gonderiye yorum yapma, kullanici
tarafindan olusturulmus bir igerige gonderme yapma gibi eylemlerin tiimii yeni medya
ortamlarinda katilim bigimleridir.

Tenderich, katilim kiiltiiriiniin dijital hikaye anlaticiliginin merkezinde yer aldigini

savunur (2014: 26-36). Bir hikdye evreni insanlarin ilgisini ¢ektiginde buna dogru ¢ekilir
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ve hikdayeye katilmak icin aktif yollar aragtirmaya baglarlar. Transmedya hikaye
anlatiminin ilerlemesindeki en biiyiilk etmenlerden biri de katilm kiiltiirii olmustur.
Transmedya hikadye anlatimi, hayranlarin farkli medya ortamlarinda etkilesime girerek ve
igerik lireterek hikayeye dahil olmasini ve kendi iiretimleri olan anlatilarla hikaye evrenini

genisletmesini tesvik etmektedir.

2.2.2.4. Transmedya ve Hayran Kultlru

TDK’ye gore hayran, bir seyi ¢ok begenen ve ona tutkuyla baglanan kimse
anlamina gelir (Hayran, 2019). Hayranlar, ortalama bir tiiketiciden daha sadik ve tutkusu
daha yiiksek olan bir kitleden meydana gelir. Jenkins’e gore (2016a: 112-113) hayranlar,
zape1 ya da kayitsiz izleyici kitlesinden farklidir. Bu kitle, sectikleri programlari daha
biiyiik bir dikkatle takip eder, sosyal zamanlarmin biiyiikk bir kismini bu programlar
hakkinda arastirma yaparak ve konusarak gecirirler. ingilizce’de hayran anlamma gelen
“fan” kelimesinden tiiretilerek olusturulan “fandom” hayran kiltiriint ifade etmek icin
kullanilmaktadir. Hayran kiiltiirii kavrami, kitaplar, filmler, televizyon sovlari, miizik
gruplari, spor veya spor takimlar1 gibi popiiler kiiltiiriin bir yoniiniin ortak bir keyfi
etrafinda insa edilmis topluluklari tanimlamaktadir (Fandom, 2021). Pires De S4 ise
hayran kiiltiiriinii hayranlarin kendi anlatilarin1 ve metinlerini iirettikleri bir alan; kullanici
tiirevli icerigi ise izleyiciler veya kullanicilar tarafindan bir hayran kiiltiirlinlin parcasi
olarak veya bireysel olarak olusturulan metinler seklinde ifade etmektedir (Aktaran
Nedelcheva, 2016: 3737). Hayran kiiltiirleri, katilimer kiiltlirlere 6rnek teskil etmektedir.

Guerrero (2014), bir televizyon web sitesindeki igerikleri inceleyerek kullanici
rolleriyle birlikte bir katilim modelleri listesi hazirlamistir. Bu listeye gore dort model
mevcuttur:

e Go0zlemsel Model (Pusuda Bekleyen Rol): Web sitesinde sozli izler

birakmasalar da bu sessiz kalan kullanicilarin varli§i en ¢cok okunan igerik veya

gorunttlenen sayfalar ve bir forumdaki mesajlar arasindaki bosluklar gibi katkilart

ile web'in gelisimini etkiler.
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e Soylemsel/Tartismacit Model (Geveze Roll): Web sitesinin haber makaleleri
veya forum basliklar1 hakkinda yorumlar i¢in sundugu alanlarda goriislerini
bildiren kullanicilar1 ifade eder.

e Yaratic/Bilgilendirici Model (Yaratici Rolii): Sohbet etme rolinun aksine,

bu kullanic1 anlattyr genisleten, sikistiran veya yeni kullanicilarin  ona

yaklasmasina yardimci olan igeriklerle biitiine katkida bulunur.

e Oyunbaz Model (Oyuncu Rolii): Onceki katilim modellerini televizyon web

sitesi tarafindan sunulan giiliing uygulamalar ve icerikler araciligiyla biitiinlestiren

kullanicilardir.

Bu modeller ve roller, bir televizyon web sitesi veya medya ortamindan bagimsiz

olarak bir hayranin gerceklestirebilecegi tiim etkinliklere aktarilabilir (Aktaran

Guerrero Pico, 2016: 76).

Gelismis liretim ve dagitim ag1 icerisinde sirketler i¢in bir {iriinii ya da bir hizmeti
satarken o liriin ya da hizmet i¢in saglayici firma olmak artik yeterli olmayan bir duruma
gelmigtir. Sadik bir tiiketici kitle yaratma, sirketler i¢in de 6nemli hale gelmistir. Bu
baglamda firmalar ve iireticiler i¢in de hayran kiiltiiriiniin olugmas1 iyi bir ¢ikis noktast
teskil etmektedir (Ozer, 2019: 68). Bdylece katilima tesvik artmis ve iiretim ve tiiketimin
boyutu degismistir.

Katilimer kiiltiirde hayranlar sadece tiiketici konumunda degildirler, tiretime dahil
olarak yaratici igerikli medya olusturmada gorev alirlar. Katilimei kiiltiiriindeki hayranlar
yeni medya tuketicileridir. Jenkins (2018: 39-40), eski ve yeni medya tuketicileri
arasindaki farki vurgularken eski tiiketicilerin pasif olarak kabul edildigi noktalarda, yeni
tilketicilerin aktif olarak degerlendirmesi gerektigini sOylemektedir. Eski tiiketicilerin
davraniglar1 daha ongoriilebilir ve simirlandirilabilirken, yeni tiiketiciler go¢gmenler gibi
aglara ve medyaya gittikge azalmakta olan bir sadakat gostermektedir. Eski tiiketiciler
daha izole edilmis bir sekilde tiiketim yaparken, yeni tiiketiciler sosyal olarak daha
baghdir. Medya tiiketicileri, yasadiklart degisim sonucunda bir zamanlar sessiz ve

goriinmez iken artik giiriiltiicii ve aleni bir hale biiriinmiislerdir.
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Bu yaklasima gore hayranlar pasif tiiketiciler degillerdir ve birbirlerinden
esinlenerek iiretirler. “Kolektif zeka, sadik bir hayran kiiltiiriiniin olusmasinda da etkili
olmaktadir” (Ozer, 2019: 66). Tiim hayran kiiltiirleri yaratic1 icerikli katilim tesvik etse
de bunun en belirgin ve yaygin oldugu durum medyada paylasilan igeriklerdir.
Kullanicilarin igerik olusturmasini ve paylasimini destekleyen Web 2.0 uygulamalari
sayesinde kullanici tarafindan olusturulan igerik (User Generated Content, UGC
kisaltmasiyla) platformlar1 yayginlagmistir. Buna bagli olarak da “kullanic1” terimi medya
kuramecilar tarafindan kullanilmaya baglanmistir (Van Dijck, 2009: 41).

Hayran kilturtinde gergeklesen tiretimlere 6rnek olarak kurgusal bir yapimdaki
karakterler ya da o evren hakkinda yeni bir kurgu ¢alismasi sonucu yazilan hikayeleri
kapsayan hayran kurgusu (fan fiction); bir kurgusal yapimin hayranlar1 tarafindan
olusturulan ve bu eserin farkli bir yonlerinin ele alinarak tiiretildigi sanat eserlerini ifade
etmek icin kullanilan hayran sanat1 (fan art), kurgusal bir karakteri canlandirmak amaciyla
kostiim, farkli tiirden kiyafetler veya aksesuarlarin giyildigi etkinlikleri ifade eden
cosplay, genellikle bilim-kurgu, fantezi veya diger kurgusal evrenlerin konu oldugu bir
tir halk miizigi yaratim1 olan fiction (kurgu) ve folk (halk) kelimelerinin bir araya
gelmesinden olusan filk sarkilar1 (filk songs) ve bu drneklere benzer sekilde bir kisiye,
gruba ya da kurgusal diinyaya yonelik farkli etkilesimler siralanabilir.

Jenkins (1998) katilimer kiiltlirtin hayranlara metinleri kendileri i¢in yeniden
yaratma yollar1 sundugunu savunur ve popiiler kiiltiirde hayranlarin yaraticiliginin
O6nemine vurgu yapar. Ona gore hayranlar sadece metinleri tekrar okumakla kalmazlar,
ayn1 zamanda kendilerinin ihtiyacglarina cevap verecek ve arzularini tatmin edecek sekilde
yeniden yazarlar. Ancak bu siirecin sonucunda birtakim sorunlar ortaya cikmustir.
Bunlardan biri emegin somiiriisiidiir. Ucretsiz emek, yeni medyanin en ¢ok tartigilan
kavramlarindan biri haline gelmistir. Bunun nedeni ise internet kullanicilarinin igerik
olusturarak, yazilimlarin gelistirilmesine yardimci olarak, e-posta listelerine katilim
saglayarak, yorum birakarak, sanal alanlar olusturarak, web sayfalar1 kurarak ve igerik
paylasarak tekno kiiltiirel tiretime giderek aktif ve goniillii olarak katilmasidir (Terranova,

2004: 73-74, 91). Katilimer halk kdltiirii, siradan insanlarin da medya igerigi tiretmesini
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miimkiin kilan ¢ok sayida ara¢ sunmaktadir. Dijital cihazlarin ve yazilimlarin daha ucuz
elde edilebiliyor olmasi, kullanimlarinin daha kolay hale gelerek yayginlagmasi; internet
teknolojisinde genisbantin gelismesi sonucu daha yiiksek boyuttaki dosyalarin
transferlerinin ve erisimlerinin kolaylasmasi, kisiler tarafindan iiretilen medya igeriklerine
dayali internet sayfalari ve hizmetlerin ortaya ¢ikmasi gibi nedenler de kullanicilarin kendi
medya igeriklerini tiretmelerini kolaylastirict etmenler olmustur (Croteau, 2006: 341).
Jenkins’e (2001: 93) gore bu durum bireylerin medya iiretimine daha ¢ok katilmasina
imkan saglamasinin yaninda, sirketler i¢in daha diisiik maliyetli icerik elde etme ve
medyalar aras1 hikdye anlatimlarinda kisiler tarafindan yazilmis amator igeriklerin de
kullanilmasini ve somiiriilmesini kolaylastirici olmustur. Dijck (2009: 46-47) ise kullanici
tiirevli iceriklerin yayilimini degerlendirirken hayranlarin iirettigi iceriklerin kullanilmasi
durumunda bir sémiirii s6z konusu olmadigini savunur. Onceleri tiiketici olarak
tanimlanan ve kullanici statiisiinii elde eden bireyler, artik i¢erigin lireten kullanicisi ya da
es yaraticisi olmaktadirlar Medyada igerigin iiretim, dagitim ve tanitim gibi siireglerine
dahil olsalar bile aslinda igerik {iretimine tiimiiyle dahil olmazlar, igerik Uretimi yapan
kitle sadece kiiciik bir grupla siirlidir.

Fuchs ise medya kullaniminin televizyon orneginde izleyicilerin emeginin
karsilig1 olarak aldiklari ticretin televizyon programi ve eglence oldugunu iddia eder.
Sosyal medya konusunda da benzer bir yaklagimla siteye erisim ve giris yapmasini
kullanicinin iicreti ya da dijital emeginin karsilig1 olarak goriir. Fuchs’a gore bireyler,
emeklerini hayatta kalmalarin1 saglayacak ve ihtiyaglarii karsilayacak olan para
karsiliginda satmaktadir. Ancak dijital alanda tlicretsiz emegin somiiriisiiniin tamamen var
olmadig: diislincesine de karsi ¢cikar. Ona gore kiiltiirel tiretimde emek metanin olusmasi
hobi ve Ozel aktiviteler ve kapitalist sirketlerin igine yarayacak yonde deger iireten
aktiviteler olarak ikiye ayrilir ve birbirleriyle karistirilir. Fuchs, bireylerin televizyon
izleyerek ya da sosyal medya platformlarindaki icerikleri tiiketerek hayatta kalmayi
devam ettiremeyeceklerini vurgular. Televizyon programlar1 ve sosyal medya igerikleri
bireylerin emekleri karsiliginda aldiklar1 {icreti tam anlamiyla karsilamamaktadir

(Fuchs’tan Aktaran Tiiziin Atesalp ve Baslar, 2015: 165-166).
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Hayran kiiltiiriinlin ortaya ¢ikmasi sonucunda tartigilan bir diger konu ise hayran
kurgulariyla ilgili telif hakki konusu olmustur. “Fanfic” veya “fic” olarak da bilinen
hayran kurgusu, yazarin bir kaynak metnin ortamini, olaylarin1 ve karakterlerini yeniden
yarattig1 yapimlari ifade etmektedir (Guerrero Pico, 2016: 73).

Hayran kurgusu, tarih boyunca kiiltiirel ifade bi¢imi olarak farkli sekillerde var
olmus ve bir kiiltiirel ifade araci olarak kullanilmistir. Bu sekilde bir yazarin ¢calismasina
dayanan ve resmi olmayan tiirevler tarih boyunca var olmustur (Doctorow, 2008).
Jenkins’e (1992) gore hayran kurgusu orijinal medyaya dayanan, onu altiist eden veya
elestiren bir kiiltiir ve bireysel yorum ifadesidir. Bu tanim hem klasik bir kurgu olan
Hamlet’i hem de daha modern bir kurgu olan Harry Potter serisini aynmi sekilde
kapsamaktadir. Hayran kurgusu, hayran Kkiiltiirinlin olugmasina biiyiik bir katki
saglamaktadir.

Internetin hizla yaygmlasmas: hayran kurgularmin popiilaritesinin artmasina
neden olmus ve telif haklarinin denetlenmesini zorlastirmistir. Internette paylasilan
hayran kurgusu platformlari, fikirlerin paylasildigt ve kiiltliriin ifade edildigi bir
platformdur. Bu platformda geleneksel medyada ifade edilemeyen goriisler de dzgiirce ve
sik1 bir denetlemeye tabi tutulmadan yer alabilmektedir. Internet ortaminin kullanicilara
ve amator yazarlara sagladigi bu 6zgiirliik, hayran kurgusunun yayginlasmasinda 6nemli
bir faktordiir. Internette yer alan hayran kurgusu caligmalari, daha &nce iiretilen
caligmalarin big¢imini ve ortamin1 degistirmekle kalmayip ayn1 zamanda yazarlar arasinda
etkilesim, aninda iletisim ve geri bildirim saglayan bir platformda var olmalarint miimkiin
kilmistir (McCardle, 2003).

Telif hakkinin var olma nedenlerinden arasinda orijinal eserlerin yaratilmasiyla
elde edilen fikirlerin paylasim, kiiltiirel gelisim ve yeni eserler yaratmak i¢in ekonomik
bir tesvik saglayarak halkin egitilmesinin tesvik edilmesi yer alir (Netanel, 2010). Telif
hakki yasalari, ilk ortaya ciktiklar1 donemde yazarlarin 6zgilin ¢aligmalarinin parasal
karsiligin1 alabilmelerini saglamak diislincesiyle tasarlanmistir. Boylece yazarlar, edebi
alandaki katkilartyla toplumu zenginlestirmek igin ekonomik bir tesvik alabilirler
(Netanel, 1996).
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Bir kurgunun orijinalinden ortaya ¢ikan tiirev ¢aligmalar ise alternatif bir tiiketim
sunar. Orijinal ¢aligmanin satin alma tesviki ile gakismamaktadir. Hayran kurgusu, yapisi
geregi orijinal ¢calismada yer alan kurguyu biiyiik 6lgiide degistirmektedir. Bir okurun
hayran kurgusundan keyif almasi onun orijinaline ne kadar asina olduguyla yakindan
ilgilidir (McCardle, 2003). Bdylece yazarin ortaya cikardigi kurgunun orijinali ile
hayranlar tarafindan iretilen ¢alisma arasinda bir rekabet durumu s6z konusu olmaz.
Wilkins’e (2019) gore, bir eserin orijinalinin gayri resmi tiirevlerinin 06zgiirce
yaratilmasini yasaklayan bir telif hakki gerekli degildir. Internet hayran kurgusunun ticari
firsatlar barindirmaz, ¢linkii erisim iicretsizdir. Hayran kurgusu yazarlari, ¢alismalarini
paylasirken "sorumluluk reddi" ifadesiyle kurgularinin herhangi bir kér veya parasal fayda
elde etmediklerini gostermeye c¢aligmaktadir. Jenkins (19929 ise internetin ortaya
cikisindan da dnce hayran kurgusunun yazarlar i¢in ¢cogunlukla bir maddi bir kazang
kaynagi olmadigint ve bu igeriklerin liretilmesinde hicbir ticari niyet veya tesvik
olmadiginin kanitlandigin1 savunmaktadir.

Kullanict tiirevli igerikler olan hayran kurgulari transmedya hikaye anlatiminda
onemli bir rol oynamaktadirlar. Kullanici tiirevli igerikler ayrica hikaye diinyasinin
genislemesine katkida bulunur; bu nedenle siniflandirma s6z konusu oldugunda
baslangigta yukaridan asagi ve asagidan yukari olacak sekilde iki tiirlii akis s6z konusudur
(Scolari’den Aktaran Guerrero Pico, 2012: 74).

Sekil 5: Transmedya Igeriklerinin Kokenleri

Yukaridan agagi (kultiir endistrileri)

Asagidan yukari

+—>

Yukaridan asagiya icerik akisi, kiiltiirel endiistriler veya 6zgiin icerigin iireticileri

tarafindan olusturulan kullanicilarin veya izleyicilerin tiiketimine yonelik olarak
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tasarlanmis ¢izgi romanlar, kitaplar, video oyunlar1 ve buna benzer {iriinlerdir. Asagidan
yukari igerik akisi ise kullanict tiirevli icerikleri yani hayran kurgularini kapsamaktadir
(Guerrero Pico, 2012: 74). Anlati, diger pek ¢ok olasiligin yani sira ¢izgi romanlar,
kitaplar, kisa filmler ve internet dizileri araciligiyla genisletilebilir. Hayran kurgular1 da
transmedya anlatimlarinda hikdye evreninin genislemesine, yeni bir perspektif
kazanmasina ve ana metinden yola ¢ikarak olusturulan yeni hikayeler yaratilmasina izin

vermektedir.
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UCUNCU BOLUM

SHERLOCK DiZiSININ TRANSMEDYA HiKAYE ANLATIMI
UNSURLARI VE YENI MEDYA ILiSKiSi BAGLAMINDA
INCELENMESI

3.1. Arastirmanin Amaci

Internetin hizli gelismesi ve dijitallesmeyle geleneksel medyanin yerini yeni
medya araclar1 almis, kitle iletisimi yeni bir boyut kazanmistir. Teknolojik gelismelerin
hizlanmasi, yeni medya araglariin kullaniminin yayginlasmasi, kitlelerin bilgiye ulagsma
ve iletisim kurma bicimini de koklil bir degisiklige ugratmistir. Yeni medyanin sahip
oldugu acik, ag tabanli, simirsiz, etkilesimli ve merkezsizlesmis yapi, medya
kullanicilarina salt tiiketimin disinda tiretim ve medyanin sekillenmesine yon verme
olanag saglamistir. Iletisim kurma bicimindeki bu degisim aym1 zamanda kitlelerin
hikayelerle kurdugu iletisimi de etkilemis, insanlarin hikaye anlatimima daha aktif bir
sekilde dahil olarak dijital diinyada yaratilan hikaye evrenlerine katki saglamasini
kolaylastirmistir.

Medya yakinsamasi, medyanin farkli tiirlerinin bir arada olmasi veya
birlestirilmesi sonucunda medya tiiketicilerinin aktif katilimcilar haline gelerek medya
tiretim siirecinin arkasindaki itici gli¢ haline gelmesi; tiiketici, yapimeci, sirketler ve
reklamcilart ayiran ¢izginin netliginin yitirmesi ve siirekli degiskenlik gosterir bir yapiya
bliriinmesini ifade etmektedir (Jenkins, 2006a: 18). Medya yakinsamasinin etkili oldugu
transmedya hikaye anlatiminda, kullanicilar hikayeye farkli mecralardan giris saglarken,
hikayenin gelisim siireci de kullanicilarin katilimlari sonucu sekillenmeye baslamistir.
Transmedya hikaye anlatimlarinda ana anlatidan esinlenerek ortaya ¢ikan yan anlatilar
yaratici gruplar ve katilimcilar tarafindan kolektif bir sekilde tiretilmektedir. Katilime1
kiltiiriin etkisiyle genisleyen transmedya hikaye anlatilarinda izleyiciler; hikaye evrenini

tilketirken ayni1 anda igerik iiretmekte ve iiretilen iceriklerle diger katilimer ya da hayran
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kitlesine rehberlik etmekte ve hikayenin birer parcasi haline gelerek hikayenin gidisatina
yon verebilmektedir. Bu durum sirketlerin de dikkatini ¢ekmis, kar firsat1 gordiikleri
transmedya hikaye anlatimina yonelerek tiim medya platformlarini daha etkin bir sekilde
kullanmaya baslamuslardir (Ispir ve Bilginer, 2000: 164). Bu nedenle yeni medyanin
teknolojinin her gecen giin gelismesiyle birlikte artan olanaklarinin ve ortaya ¢ikan yeni
araglarmin iiretici ve tiiketicilere sundugu firsatlarin ve transmedya hikaye anlatimina olan
katkisinin anlagilmasi daha 6nemli hale gelmistir.

Transmedya hikdye evrenlerinin genisleme siirecinde anlatilarin yayilimi da 6nem
tagimaktadir. Transmedya hikaye anlatiminda biitlinli olusturan anlatilarin birgok farkl
medya kanali iizerinden yayilmasi esastir. Bu nedenle, transmedya hikaye evrenine giren
her yeni anlati i¢in yeni bir dagitim stratejisi belirlenmesi ve metinler arasindaki bu akista
tiikketicinin bir sonraki kanala dogru bir sekilde yonlendirilmesi gerekmektedir. Bu durum
yeni medya araglarinin tiiketiciyi bir sonraki kanala yonlendirme noktasinda transmedya
hikaye evrenine sundugu katkinin daha iyi anlagilmasin1 da gerektirmektedir.

Ik kez 19. yiizyilda yazilan ve diinyaca sdhret kazanan Sherlock Holmes
hikayelerinin kurgulanmis pek ¢ok anlatimi yapilmistir. Bu anlatimlardan biri de Sherlock
Holmes hikayelerinin modern bir yorumu olan ve 2010 yilinda c¢ekilen BBC yapimi
Sherlock dizisidir. Transmedya hikaye anlatimi1 baglaminda Sherlock dizisi, yeni medya
araglarini farkl sekillerde kullanmistir Bu ¢alismada, Sherlock dizisi 6rneklemi (izerinden
transmedya hikaye anlatiminda yeni medya araglarinin kullaniminin hikaye anlatimina ne
tiir bir katk: sagladigi, yeni medya araglarinin roliiniin ne oldugu ve hedef kitleyle nasil

bir iligki kurdugunun anlasilmasi amaglanmaistir.

3.2. Arastirmanin Orneklemi

Caligmanin 6rneklemini amagsal 6rnekleme yontemiyle belirlenen BBC yapimi
Sherlock dizisidir. Sherlock dizisinin drneklem olarak secilmesinin nedeni hikayenin
anlatiminda yeni medya araclarii yogun olarak kullanmasidir. Ayni zamanda BBC
iPlayer, Amazon Prime Video, Google Play, iTunes, Vudu, Crackle ve Netflix’te

yayimlanan dizi, en basarili Sherlock uyarlamalarindan biri olup Sherlock Holmes
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hikayelerinin modern bir yorumudur. Dizinin diinyanin pek ¢ok iilkesinde izlenmesi ve
milyonlarca hayran Kitlesine sahip olmasi drneklem secgilmesinde belirleyici olmustur.
Bununla birlikte Sherlock dizisi yazimi, yonetmenligi ve oyuncu kadrosunun
performanslar1 sayesinde ¢ok sayida odiile layik goriilmiis olmasi dizinin basarisini
kanitlar niteliktedir. Dizi, Sherlock Holmes'u canlandiran aktor Benedikt Cumberbatch’e
takdim edilen “Mini Dizi veya Filmde En Iyi Basrol Erkek Oyuncu” 6dulii, Dr. John
Watson’u canlandiran aktoér Martin Freeman’e takdim edilen “Bir Mini Dizi veya Filmde
En lyi Yardime1 Erkek Oyuncu” 6dUlii ve dizinin yapimci ve senaristlerinden Steven
Moffat’e takdim edilen “Mini Dizi, Film veya Dramatik Ozel Senaryo igin Ustiin
Senaryo” olmak iizere toplamda ii¢ Emmy Odiilii kazanmistir. Ayrica Sherlock'un web
sayfasinda ve Twitter sayfasinda yayinlanan interaktif #SherlockLive projesi, Webbly
Awards tarafindan Halkin Segimi kategorisinde 21. Yiizyildaki En Iyi Sosyal Etkinlik ve
2017 Lovie Odiilleri'nde Halkin Sevgisi ve Bronz 6dillerini kazanmustir. Dizinin yeni
medya araglariin kullaniminin basarili bir 6rnegi olmasi agisindan, 6rneklem seg¢iminde

belirleyici olmustur.

Sherlock Holmes, Isko¢ yazar Sir Arthur Conan Doyle tarafindan olusturulan
Britanyali kurgusal bir dedektif karakteridir. Polisiye tiiriinde yazilan toplamda 56 kisa
oykii ve 4 romandan olusan 60 adet Sherlock Holmes hikayesi vardir. ilk olarak 19.
yiizyillda kaleme alinan Sherlock Holmes hikayelerinin zamanla benzersiz bir sohret

kazanmasi, bu karakter lizerine kurgulanmis pek ¢ok anlatim ortaya ¢ikarmistir.

3.3. Arastirmanin Evreni ve Simirhihiklar:

Aragtirmanin evrenini biitiin transmedya anlatilar1 olusturmaktadir. Aragtirma, bu
evren igerisindeki televizyon dizilerinden yeni medya ile yakindan iligkili BBC dizisi
Sherlock ile smirlandirilmistir. Sherlock dizisinin ilk bolimu ilk kez 25 Temmuz 2010

giinii BBC One televizyon kanalinda yaymlanmistir. Her sezonda {i¢ boliimii bulunan
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Sherlock dizisi toplamda 6zel bolimi ile birlikte 13 bolimdiir. Tez kapsaminda tim

boliimler, yeni medya araclariyla iliskili olarak incelenmistir.

Transmedya uygulamalarinin yer aldigi diziye ait transmedya hikdye evrenini
genisletilmesine katki sunan yeni medya araglart arastirmanin evreninde yan birimleri
olusturmaktadir. Yeni medyada iiretilen metinlerinle hayranlarin etkilesimi ve tretimleri
incelenemeyecek kadar genis capli ve siirekli devam eden bir yapi olusmaktadir. Bu

durum aragtirmanin sinirliligini olusturmaktadir.

3.4. Arastirmanin Hipotezi
Tez calismasinin bes hipotezi bulunmaktadir:

H1: Transmedya hikaye anlatimi uygulamalarinda tiiketicilerin yeni medya
araglar1 sayesinde hikaye evreni ile temasa gegebilecegi birden ¢ok kanal bulunmaktadir.
Bu asamalarda yeni medya araclarinin iletisimin farkli bigimlerde kurulmasinda katkisi

bayaktar.

H2: Yeni medyanin etkilesimlilik 6zelligi transmedya hikaye evrenindeki hayran

sadakatinin artmasina imkan tanimaktadir.

H3: Transmedya hikdye anlatiminda, yeni medya araglarmin kullanilmasi

izleyiciye daha zengin bir hikaye diinyas1 deneyimle imkan1 sunmaktadir.

H4: Transmedya hikaye evrenlerinin olusturulma silirecinde ana anlatinin sahip
oldugu 6zellikler, yan anlatilar olusturulurken yeni medya kanallarina uygulanabilirligi

noktasinda onem tagimaktadir.

3.5. Arastirmanin Onemi

Tirkiye’de transmedya hikaye anlatimina yonelik kaynaklarin ve akademik
caligmalarin litetatiirde gec¢ yer almaya baglamasi, yetersiz kalmasi, az sayida olmasi ve
reklamcilik, pazarlama ve halkla iliskiler gibi alanlarla sinirli kalmasi ¢alismanin

gerekliligi noktasinda belirleyici olan faktorlerdendir. Yiiksekogretim Kurulu Tez
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Merkezi'nde yer alan basili tim yiiksek lisans ve doktora tezleri incelendiginde bu
tezlerden 23’iliniin transmedya {iizerine yazilmis oldugu ve bunlarin arasindan sadece
11’inin transmedya hikdye anlatimma odaklandigi goriilmiistiir. Yeni medya ve
transmedya hikaye anlatimi iligkisini inceleyen yiiksek lisans ya da doktora tezine
rastlanilmamistir. Yeni medya ve transmedyanin; medyanin yapisal 6zelliklerini, iiretim,
dagitim ve tiiketici tarafindan deneyimlenme seklini hizla degistiren kavramlar olmalart
nedeniyle, diinya genelinde bu konuda yapilan arastirmalarin da sayisinin da artmasi
gerektigi diisiiniilmektedir. Bu baglamda alaninda yapilan ilk ¢alismalardan biri olmasi
nedeniyle biiyiik 6nem tagimaktadir. Literatiire katk: saglayarak daha sonraki ¢alismalara

temel olusturacagi, arastirmacilara yon verecegi diisiiniilmektedir.

3.6. Arastirmanin Yontemi

Bu calismada transmedyay1 terimsellestirmesi ve transmedya hikdye anlatimi
izerine Onemli c¢alismalar1 bulunmasi nedeniyle agirlikli olarak Henry Jenkins'in

transmedya hikaye anlatimu ile ilgili calismalarindan yararlanilmistir.

Tezin birinci ve ikinci boliimlerinde transmedya hikaye anlatimmin ne ifade
ettigini ve olusum siirecini ortaya koymak amaciyla literatiir taramasi yapilmis ve

kavramsal gergeve belirlenmistir.

Sherlock dizisinin hikdye evreni ve bu evreni transmedya anlatimi yapan unsurlar
ve yeni medyanin kullaniminin buna katkis1 igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Igerik
cozimlemesi olarak da bilinen icerik analizi, incelenen herhangi bir kaydedilmis iletisim
biciminin igerigi ile ilgilenir. Bu yontemin kullanildig1 arastirmalar, belli kelimelerin,
temalarin veya kavramlarin varligini, anlamlarin1 ve aralarindaki iliskiyi 6l¢er ve/veya
analiz eder (Sallan Gul ve Kahya Nizam, 2021: 182) Neundorf’a (2002) gore icerik analizi
yonteminde esas olan, Ozetleyici olmaktir. BOylece ¢alisilan konu iizerindeki tiim
detaylarimi aktarmak yerine biitiinciil bir sonug ortaya konabilir. Bu baglamda, verilerin
tespit edilmesi, tanimlanmasi ve bu veriler 15181inda yorumlar yapilmasi i¢in kullanilmasi

gerekmektedir.
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Hem nitel hem nicel verilerin analizinde kullanilan igerik analizi yontemiyle elde
edilen sonuglar nicel olarak sayilar ve yiizdeler iizerinden benimsenir, nitel olarak ise
dogrudan metinler ya da transkriptler yardimiyla sosyal etkilesimin ya da iletisimin
yoniinii betimler (Sallan Giil ve Kahya Nizam, 2021: 182). Yeni medya araglar1 sayisal
veriler sunan etkilesimli ortamlar olmalar1 agisindan nitel ve nicel olarak degerlendirmeye
uygundurlar. Igerik analizi yonteminin yazili, gorsel ve isitsel kitle iletisim araclarmin
incelenmesine uygulanabilir olmasi farkli medya ortamlarinda hikdye birimlerinin
dagilmasiyla olusan transmedya hikaye anlatimi ve yeni medya iliskisinin incelemesinde

tercih edilme nedenlerinden biridir.

Icerigin ¢esitli yonlerinin kodlanarak her tiirlii icerigi Ozetlemek amaciyla
gelistirilen icerik analizi ile (White ve Marsh 2006: 30-31), transmedya hikaye evrenleri
gibi karmasik yapilarm ¢oziimlenmesi kolaylasmaktadir. Igerik analizi y6nteminin
uygulanmas1 asamasinda c¢alismada incelenecek anlatilarin anlamli bir sekilde
aciklanabilmesi i¢in ve yorumlanabilmesi i¢in kategorilere ayrilmasi yoluna
gidilmektedir. Boylece bir anlati dnce birimlere boliinmekte, sonrasinda bu birimler
kategorilere ayrilarak biitiinciil bir ¢ikarsama yapilmak iizere analiz edilmektedir. Icerik
analizi yontemi “kategorisel icerik analizi” baglaminda iki asamali olarak uygulanmistir.
[k asamada Sherlock dizisine ait yeni medya araglarinin analizi yapilarak bu araglarla
ilgili icerik analizi yapilmistir. Bu ¢ercevede arastirmanin amacina bagli olarak 6érneklem
olan diziye ait yeni medya araglarinin (diziye ait web sitesi, dizide yer alan kurgusal
karakterler lizerine kurgulanmis blog sayfalari, diziye ait resmi hesaplarin bulundugu
Facebook, Twitter ve Youtube sosyal medyalari, mobil oyun uygulamasi, ¢evrimici
yayinlanan ve satiga sunulan manga serisi ve fiziksel bir oyunun sahasinda gerceklesen ve
yeni medya araglariyla pazarlama faaliyetleri yapilan “The Game is Now: Sherlock™ kagis
odast ve buna ait yeni medya araglar1)) yani sira transmedya hikdye anlatim
uygulamalarinda 6nemli bir yeri olan aktif katilim saglayan tiiketici ve kullanici etkilesimi
baglaminda olusturulan yeni medyada paylasilan hayran Uretimlerini de kapsamaktadir.

Ikinci asamada ise Sherlock dizisinin yeni medya ortamlari Jenkins’in transmedya hikaye
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anlatimi i¢in belirledigi ve her transmedya anlatiminda olmasi gerektigini savundugu yedi

temel ilke kod alinarak incelenmistir. Bu ilkeler sunlardir (2009a):

1) Yayilabilirlik ile Derinlesebilirlik
2) Sireklilik ile Cesitlilik

3) Dalma ile Cikarma

4) Diinya Insas1

5) Dizilestirme

6) Oznellik

7) Performans

Yeni medya araglari bu ilkeler baglaminda analiz edilerek, Sherlock’un

transmedya hikaye anlatimi ile nasil bir iliski i¢erisinde oldugu tespit edilecektir.

3.7. Sherlock Holmes

Holmes, diinyaca en ¢ok taninan kurgusal dedektif karakteridir (Baker Street,
2021). Dedektif Sherlock Holmes karakteri mantik, zeka ve gozlem yetenegini kullanarak
cinayet vakalarini ¢ézmesiyle taninmaktadir. Holmes, hikayelerde tasvir edilen dis
goriiniisline gore uzun ve ince bir viicut yapisina ve kivrik bir buruna sahiptir. Kendisiyle
Ozlesen sapkasi ve piposunu yanindan ayirmaz. Pek cok konuda sahip oldugu bilgi
birikimiyle gercek bir entelektieldir. Doviis sanatlariyla ilgili oldukea bilgilidir. Yalniz
basina kalmaktan sikilmayan, kibirli sayilabilecek bir yapidadir. Hicbir zaman
evlenmemis, kadinlarla arasina daima mesafe koymustur. Bunun tek istisnasi ilk kez
Bohemya Skandal hikéyesinde ortaya ¢ikan ve hikayelerin dnemli bir karakteri olan Irene
Adler’dir. Holmes, ondan bahsederken adini kullanmak yerine “kadin” diye hitap eder.

Hikayelerinden yapilan ¢ikarimlara gore Holmes, 1854 yilinda dogmustur.
Kendisi gibi entelektiiel, varlikli ve egitimli kisilerin g¢ocugudur. Gozlem ve
¢oziimlemedeki yetenegini ilk olarak tniversiteye gittigi donemde kesfetmistir.

Universiteden ayrildiktan sonra bir hastane laboratuvarini arastirmalari igin kullanmaya
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baslamis, sonrasinda ise dedektiflik isleriyle ugrasmistir. Pek ¢ok farkli alanda olmak
uzere 6zellikle kimya, anatomi, kriminoloji, zehirbilim ve jeolojiyi gibi alanlarda ¢ok daha
genis bir bilgi birikimine sahiptir. Iyi keman ¢almakta, eskrim ve boks gibi sporlarda ¢ok
yeteneklidir. Hikayelerde zaman zaman kokain ve morfin kullandig1 da gortilmektedir.
Sherlock Holmes, hikayelerde kendisini diinyanin ilk ve tek “danigsman dedektifi” olarak
tanitmaktadir. Victoria ve FEdward déneminde Londra’da, Ingiltere’nin giiney
bolgelerinde ve Avrupa’da islenen suglarin gizemini ¢6zmeye caligsmistir.

Sherlock Holmes hikayelerinde 6nemli karakterlerden biri de Sherlock Holmes’un
yakin arkadasi Dr. John Watson’dir. Hikayelere goére Watson’un 1853’te dogmus
olabilecegi diisiiniilmektedir. Tip egitiminden sonra ordu doktoru olarak II. Afgan
Savasina katilan Watson yaralandiktan sonra Ingiltere’ye geri doner. Hastaligi ilerleyince
ve geri donemeyecegi anlasilinca ordudan emekli edilir. Londra’ya geri dondiigiinde
kalacak bir yeri olmadig i¢in ortak bir arkadaslar1 onu Holmes’un o donem yasadigi
Baker Sokag1 221B adresindeki evine gotiiriir ve Holmes ile tanistirir. Watson’un evine
taginmastyla aralarinda siki bir arkadaslik olusur. Holmes, cinayetleri ¢ozmeye calisirken
Watson da hayatini tehlikeye atarak gizemlerin ¢oziilmesinde ona yardim eder. Ayrica
Holmes’un yanindan ayrilmadigi i¢in tiim olaylar1 gozlemler ve yazar. Arthur Conan
Doyle’un yazdig1 56 kisa 6ykii ve 4 romanda neredeyse tiim hikayelerin anlaticis1 Dr. John
Watson’dir. Hikayelerin sadece ikisi Sherlock Holmes tarafindan anlatilmis ve birinde
iclincii tekil sahis anlatimi kullanilmistir (Baker Street, 2021). Dr. Watson’in Conan
Doyle’un kendini yakin hissettigi karakter oldugu diisiiniiliir. Dr. Watson ve Holmes
iliskisi, Conan Doyle ve {iniversitede birlikte ¢alistiklar1 Profesor Bell iligkisinin izlerini
tagsmaktadir. (Roloff ve SeeBlen, 1997: 101).
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3.7.1. Sherlock Holmes Hikayeleri ve Romanlari

Modern anlamda kriminoloji (su¢ bilimi) alaninda gergeklestirilen ilk ¢alismalar
19. ylizyilda ortaya ¢ikmistir. Bilimsel gelismeler sonucunda yeni sorusturma ve arastirma
yontemlerinin ortaya c¢ikisi, parmak izi kayitlarimin  kullanilmaya baslanmasi,
fotograf¢iligin ilerlemesi bu siireci hizlandirmistir. Suglar1 aydinlatmak amaciyla ilk
profesyonel polis teskilat1 ise 1812’de kurulmustur (Longley, 2022). Su¢ hikayelerinin
ortaya ¢ikisi cok eskiye dayansa da profesyonel anlamda suglari arastirmak tizere bir
kurumun var olmamasi, polisiye hikayelerin daha ge¢ kesfedilmesine neden olmustur.

Uyepazarcr’ya (1997: 13-15) gore, polisiye tiiriinde yazilmis hikayelerin basarili
olmasimni saglayan husus okuruna sagladigi “kagis” olanagidir. Insanlar, bu hikayeleri
okurken diinyay1 daha derin bir anlam {izerinden yorumlayabilmek i¢in degil; hareketli ve
heyecanli bir diinyaya giris yaparak giindelik hayattan kagis amaciyla okumaktadirlar.
Polisiye tiiriiniin diger tlirlerden farkli olarak sahip oldugu bir 6zellik de okurun
kahramanla 6zdeslesmek yerine kahraman ile birlikte olaylarin ¢6ziim asamasina dahil
olmasidir. Bu tiir hikayeler okura fikir yiirlitme ve bir anlamda kahramanla rekabet etme
firsat1 vermektedir. Okur da ipuclarin takip ederek hikdyenin sonunu tahmin etmeye ve
cinayetin gizemini ¢dzmeye c¢aligmaktadir.

Godwin’in 1794°de kaleme aldig1 “Calep Williams”, adli eseri geriye dogru kurgu
ve gerilimi diri tutma ile gerceklestirilen “devrik Oykiileme” teknigiyle Voltaire’in
1746°da kaleme aldig1 “Zadig” ise kehanet ¢ikarsama ve tiimegelim teknigiyle yazilmis
eserler olarak polisiye romanin ilk Ornekleri sayilmaktadirlar. Modern anlamda ilk
polisiye romanin ise 1841°de Edgar Allan Poe’nun kaleme aldigi Morgue Sokagi
Cinayetleri (The Murders in the Rue Morgue) oldugu kabul edilmektedir. Bu hikayelerde
yer alan ve diinyanin ilk kurgusal dedektifi kabul edilen C. Auguste Dupin, cinayetlerdeki
gizemi ilk defa saf analitik mantik yUruterek ¢cozmesiyle polisiye hikayelerine yeni ve
modern bir yaklasim getirmistir (Uyepazarci, 1997: 18).

[k donem modern polisiye hikayeleri benzer sablonlar icerisinde 1940’lere kadar
popiilerligini korumustur. Bu dénem hikayeleri “¢c6ziim romani1”, “sorun romani”, “gizem

romant” seklinde adlandirilmistir. Avrupa ve Amerika’da birgok farkli yazar polisiye
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tiiriinde basarili eserler iiretirken, “gizem roman” 1 tiiriindeki polisiye hikayeler, Iskog
yazar Sir Arthur Conan Doyle’un, 1887’de Beeton’s Christmas Annual dergisinde
yayimlanan Kizil Sorusturma ve Kizil Dosya isimleriyle Tiirkgeye ¢evrilen “A Study in
Scarlet” hikayesini yazarak Sherlock Holmes karakterine hayat vermesiyle kesin bi¢cimini
almistir. Sherlock Holmes hikayeleri, 1891°de The Strand dergisinde yayinlanmaya
baslamis ve zaman icinde popiiler hale gelmistir. Bunun iizerine Conan Doyle pratisyen
hekimligi birakarak tamamen yazarliga yonelmistir (The Adventures, 2021).

1887 ve 1927 yillar arasinda yazilan toplamda 56 kisa 6ykii ve 4 romandan olusan
60 Sherlock Holmes hikayesi vardir. Romanlar: Kizil Dosya (A Study in Scarlet),
Dortlerin Parolast (The Sign of the Four), Baskerviller’in Kopegi (The Hound of
Baskervilles), Korku Vadisi (The Valley of Fear) isimleriyle yaymlanmistir. Kisa
hikayeler ise bes dizide toplanarak; Sherlock Holmes’un Maceralar1 (The Adventures of
Sherlock Holmes), Sherlock Holmes’un Anilar1 (The Memoirs of Sherlock Holmes),
Sherlock Holmes’iin Doniisti (The Return of Sherlock Holmes), Son Selam1 (His Last
Bow) ve Sherlock Holmes’un Dosyalar1 (The Case Book of Sherlock Holmes) isimleriyle
yayinlanmustir.

Sherlock Holmes hikayeleri ilk ortaya ¢ikisindan itibaren kisa siirede ¢ok biiyiik
ilgi gébrmiis ve genis bir hayran kitlesine ulasmistir. Bu hikayeler, hayranlari tarafindan
kutsal sayildigi i¢in kutsal bir dizi metin i¢in kullanilan bir tabir olan “Kanon” ifadesiyle
adlandirilmigtir. Conan Doyle’un hikayelerinde diger polisiye yazarlarindan farkli olarak
baslangicta cinayet ger¢eklesmis olmakta ve hikayenin geri kalani bu cinayeti ¢6zim
surecine odaklanmaktadir. Geriye doniik bir aciklamadan cok ileride gergeklesebilme
olasilig1 olan cinayetler de onlenmeye calisilmaktadir. Mandel (1996), Conan Doyle’u
“polisiye romaninin asil kurucu babasi ya da en azindan bu kadar popiiler olmasinda en
cok emegi gegen kisi” olarak tanimlamaktadir.

Sherlock Holmes hikayelerinin hi¢ eskimemesi ve diinyanin dort bir yaninda farkl
versiyonlariin artmasinin bir nedeni de dedektifin karakteridir. Holmes'u okuyucular i¢in
cekici kilan 6zellikler arasinda rasyonel kararliligi, zekasi, duygusalliktan yoksunlugu ve

entelektiiel tistlinliigli yer almaktadir. Bu 6zellikleri hikayelerin anlaticis1 konumunda olan
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Watson tarafindan ol¢lilmekte ve rapor edilmektedir (The Wide World, 2021). Watson,
daha siradan ve iliskilendirilebilir bir karakter olmasi nedeniyle okuyucuya yakin ve
Ozdeslesilebilir gelir ¢iinkii bir anlamda okuyucuyu temsil eder ve Holmes gibi bir
hayranlik uyandirmaz.

Kurgusal bir karakter olsa da Sherlock Holmes’u yaratirken Doyle’un, Edinburgh
Universitesi'nde tanisip birlikte calistigi, islenen bir sucla ilgili baglantili tiim bilgileri
bilimsel yollarla sunan bir bilim dali olan forensik alaninda taninmis bilim insani Dr.
Joseph Bell’den esinlendigi goriisii yaygindir (History, 2021). Iskogya’nin Edinburgh
kentinde dogan ve tip 6grenimini burada tamamlayan Bell’in de tipki Sherlock Holmes
gibi gozlem yetenegi cok giicliidiir ve meslektaslarinin genelde gozden kacirdig: klinik
belirtilerinden hastaliga dair dogru ve kesin sonuglar ¢ikarabilmektedir. Holmes ile benzer
bir diger 6zelligi de ¢okbilmis ve kiistah tavridir (Roloff ve SeeBlen, 1997: 101). Yaygin
bir diger goriise goreyse Sir Arthur Conan Doyle, Edgar Allan Poe’nun yarattig1 bir
dedektif olan C. Auguste Dupin karakteri ve Emile Gaboriau’un dedektifi Monsieur Lecoq
karakterlerinden etkilenerek Sherlock Holmes karakterini kurgulamistir (Sherlock
Holmes, 2021).

Hikayelerin yazildig1 donemde dedektifin gercekten de var olduguna inan ¢ok
sayida okur olmustur. Kahramana gosterilen bu biiyiik ilgi zamanla Conan Doyle'u
bunaltmaya baslamis “Sherlock Holmes'un Anilar1” hikayesinde, Holmes un bag diismani
olan Profesor Moriarty ile karsilasmasinda, Holmes u Reichenbach Bogazi Selalesi’ne
diisiirerek 6ldiirmiistiir. Holmes’un 6liimii ¢ok biiyiik bir protesto ile karsilanmis, binlerce
okur aboneligini iptal etmis ve Holmes’un oliimiiniin yasin1 tutmustur. Conan Doyle,
karakteri yeni bir kitabinda tekrar canlandirmak zorunda kalmistir. (Roloff ve Seef3len,
1997: 104). Halkin kurgusal bir figiir olan Sherlock Holmes’un o6liimiinii
kabullenememesi, yazildigi donemde biraktig1 etkiyi agikga gostermektedir.

Sherlock Holmes hikayeleri gegen zamana karsin popiilerligini yitirmemistir.
1964°te The Times’ta yayinlanan bir rapora gore, Sherlock Holmes hikayeleri Incil’den
sonra en ¢ok satilan basili yaym olma 6zelligine sahiptir (Baker Street, 2021). Sherlock

Holmes karakteri filmlerde ve dizilerde pek ¢ok kez canlandirilmistir. Buna ek olarak
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diinyanin her yerinde miizikaller, tiyatro eserleri, radyo programlari, oyunlar, bulmacalar,
baleler, cizgi filmler, ¢izgi romanlar ve daha farkli birgok tiirde ¢ok sayida Sherlock
uyarlamasi yapilmakta, hikayeler iizerine yazilmis ansiklopediler bile bulunmaktadir.
Sherlockians veya Holmesians olarak bilinen Holmes hayranlari, diinyanin dort
bir yaninda sik sik bir araya gelmektedir. Bu topluluklarin en koklii olani, 1934'te kurulan
ve yalnizca davetiyeyle girilen, liyelerinin arasinda {inlii kisilerin bulundugu, diinyanin en
kalabalik hayran grubu olarak kabul edilen Baker Street Diizensizleri (Baker Street
Irregulars)’tir. Baker Street Diizensizleri, Sherlock Holmes hikayelerinde Holmes
sokaklardan bilgi toplayarak bir teskilat gibi calisarak Holmes’a cinayetleri
aydinlatmasinda yardim eden bir grup sokak cocuguna verilen addir. Bu kuliip tiyeleri
yilin belli zamanlarinda toplanarak Sherlock Holmes hikayelerini tartismakta ve yeni
yorumlar yapmaktadir. Ayn1 zamanda {i¢ ayda bir Baker Sokag: Biilteni (Baker Street
Journal) adinda bir dergisi ¢ikarmaktadirlar. Bir diger 6nemli hayran kuliibii ise 1951'de
kurulan ve herkese acik olan Londra Sherlock Holmes Dernegi’dir (Sherlock Holmes

Society of London) (Sherlock Holmes, 2021).

3.7.2. Sherlock Holmes Film ve Televizyon Uyarlamalar

Sherlock Holmes hikayeleri, polisiye tiiriinde yazilmig hikayelerin ilk kez
sinemaya uyarlanmis 6rnegidir. Bu yoniiyle sinemanin benimsedigi ilk dedektiftir (Roloff
ve Seelilen, 1997: 155). Sherlock Holmes hikayelerine duyulan ilgi sinema, televizyon
filmleriyle ve dizileriyle de artarak devam etmistir. Sherlock Holmes, 2012 yilinda
filmlerde ve dizilerde en c¢ok canlandirilan kurgusal insan olarak Guinness Rekorlar
kitabina girmistir. Sir Christopher Lee, Charlton Heston, Peter O’Toole, Christopher
Plummer, Peter Cook, Roger Moore, John Cleese, Benedict Cumberbatch ve Robert
Downey Jr.’in da aralarinda bulundugu yaklasik 75 aktor tarafindan toplamda 254 kez
canlandirilmistir (Guinness World Records, 2021).
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Sinema

Sherlock Holmes karakterinin ilk sinema uyarlamasi 1900'de ¢ekilmis Amerikan
yapimi bir kisa film olan Sherlock Holmes Saskin (Sherlock Holmes Baffled) olarak kabul
edilmektedir (Redmond, 2009: 164). Filmin orijinal kopyasi bulunmamaktadir fakat canli
ve hareketli goriintiilerden olusan filmin Conan Doyle’un hikayelerinin anahtar
sahnelerini bir araya getirdigi diistiniilmektedir (Roloff ve SeeBlen, 1997: 104). 1914
yapimi Kizil Dosya (A Study in Scarlet) ve 1916 yapimi Korku Vadisi (The Valley of Fear)
filmleri ilk Sherlock filmleri arasinda yer alir fakat filmlerin kopyalar1 bulunamadig: ig¢in
icerikleriyle ilgili fazla bilgiye ulasilamamaktadir (White, 2021).

1914-1934 yillart arasinda diinyanin farkl tilkelerinde ¢ekilmis farklt Sherlock
Holmes filmleri Danimarka, italya, Almanya, Ingiltere ve Amerika yapimlaridir ve kisa
film formatindadir (Redmond, 2009: 164).

Sherlock Holmes filmleri Amerikan sinemasinda da ilgi gormistiir. Sherlock
Holmes tiyatro oyununun yazari ve basrol oyuncusu William Gilette, bu oyunu ayni isimle
tiyatroya uyarlamistir. Bu filmde Sherlock Holmes karakterini canlandirarak 1916’da
sinemaya adim atmistir (Roloff ve SeeBlen, 1997: 159). Bu filmin basaris1 Sherlock
Holmes ilgili filmlerin sayisim1 artirmistir. Bu filmlerde Sherlock Holmes filmleriyle
tinlenen oyuncu Eille Norwood 47 kez Holmes’u canlandirmistir (Redmond, 2009: 165).
Bu dénemi takip eden filmler, Conan Doyle’un Sherlock Holmes hikayelerinin isimlerini
tasir.

Sherlock Holmes’un erken film doneminde sinemaya uyarlandig: bir baska yapim
da John Barrymore’un basrolde yer aldig1r Sherlock Holmes’iin bas diismanini konu alan
Moriarty adiyla Ingiltere’de yayinlanan 1922 yili yapimi Sherlock Holmes filmidir
(Redmond, 2009: 165). Bu film sinema tarihi i¢in 6énemlidir ¢iinkii John Barrymore sira
dis1 oyunculugu sayesinde Sherlock Holmes’a insani bir boyut ve yeni bir ruh
kazandirmistir (Roloff ve SeeBllen, 1997: 159). Oyuncunun rolle 6zdeslesmesi kendinden
sonraki yapimlari da etkilemis ve farkli Sherlock Holmes yorumlamalar1 ortaya ¢ikmustir.

Sherlock Holmes canlandirmasiyla sinemanin en etkileyici isimlerinden biri Basil

Rathbone olmustur. Rathbone, 1939 ve 1946 yillar1 arasinda Sherlock Holmes karakterini
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14 kez oynamistir (Redmond, 2009: 166). Filmler ¢ekildigi donemde ve sonrasinda da
biiylik yanki uyandirmis ve seyirci tarafindan benimsenmistir. Boylece Basil Rathbone,
sinemada Sherlock Holmes ile eslestirilen en {linlii aktér olmustur.

Amerika’da Sherlock Holmes ile ilgili yapilan prodiiksiyonlarin en uzun 6miirliisti
ve en bagarili filmlerinden biri yonetmenligini Sidney Lanfield’in yaptig1 ve bagroliinde
Basil Rathbone’nun yer aldigt 1939 yapimi Baskerville'lerin Kopegi (The Hound of the
Baskervilles) olmustur (Roloff ve Seellen, 1997: 159).

Sherlock Holmes un filmlerinin siyah beyaz donemden renkli doneme ge¢mesi ilk
kez 1959 yapimi basrolde Peter Cushing’in oldugu Baskerville'lerin Kopegi (The Hound
of the Baskervilles) filmiyle olmustur (Redmond, 2009: 168).

Yakin sinema tarihinde cekilen ve basarili bir yapim olan Sherlock Holmes
filmlerden biri de 2009 yilinda yonetmenligini Guy Ritchie’nin {iistlendigi, Robert
Downey Jr.’nin Sherlock Holmes’u ve Jude Law’un Dr. Watson’u canlandirdig1 Sherlock
Holmes filmidir. Ayn1 yonetmen ve basrol oyuncu kadrosu ile 2012°de devam filmi olan
Sherlock Holmes: Gdélge Oyunlart (Sherlock Holmes: A Game of Shadows) filmi de

basarili bir yapim olmustur.

Televizyon

Sherlock Holmes ile ilgili televizyonda yayinlanan ilk prodiiksiyonlar tiyatro
oyunlarinin kayitlar1 olmustur. ilk televizyon uyarlamasi olarak kabul edilen alt:
boliimden olusan dizi 1951°de BBC’de yaymlanmistir. Dizinin basroliinde Alan
Wheatley, Sherlock Holmes karakterini canlandirmistir (White, 2021). Canli olarak
yayinlanmis olmasindan dolay1 dizinin bir kopyasi bugiine ulagsmamustir.

Basil Rathbone, sinemadaki basarili Sherlock Holmes uyarlamalarindan sonra
1953 yilinda televizyonda CBS'nin Suspense programi i¢in yarim saatlik bir canli yayinda
dedektif roliinii yeniden canlandirmistir (Television, 2022).

Amerikan televizyonundaki ilk Sherlock dizisi 1954'te yaymlanmis Sherlock
Holmes yapimi Sherlock Holmes'un Yeni Maceralari (The New Adventures of Sherlock
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Holmes) olarak kabul edilmektedir. Dizinin basroliinde Sherlock Holmes karakterini
canlandiran Ronald Howard vardir (Redmond, 2009: 174). Basil Rathbone’un kattigi
yorumdan farkli olarak bu dizide Sherlock Holmes, 1890’larda Londra’da bulunan Baker
Street’te bir evi olan, olduk¢a zeki ama ayn1 zamanda siradan insanlar i¢in daha kolay bag
kurabilecekleri bir karaktere doniismiistiir. Amerikan yapimi bu yeni Sherlock Holmes,
Sherlock hayranlari ve elestirmenler tarafindan takdir edilmistir.

BBC yapimi bagka bir Sherlock Holmes dizisi, 1983’te yaymlanmis toplamda 8
boliimden olusan Baker Sokagi Cocuklar: (Baker Street Boys)’tur (Television, 2022).
Diger yapimlardan farkli olarak, Sherlock Holmes dizinin ana karakteri degildir, dizi
boyunca yalnizca birkag¢ sahnede goriiliir.

Basil Rathbone’un akillarda yer edinen ve karakter ile yakindan 6zdeslestirilen
Sherlock Holmes oyunculugunun yerini ancak Jeremy Brett degistirebilmistir. 1984’te
cekilmeye baslanan ve 1994’e kadar yapimi devam eden Ingiltere’de bulunan Granada
Television tarafindan g¢ekilen ve bir saatlik ¢ok sayida bolimden olusan dizi biiyiik ilgi
uyandirmistir (Redmond, 2009: 175). Conan Doyle’un 42 hikayesi diziye uyarlanmis ve

Jeremy Brett’in beklenmeyen 6liimiiyle dizi sona ermistir (White, 2021).
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3.8. Sherlock Dizisi

BBC One, Birlesik Krallik merkezli yaym kurulusu BBC’nin (Britanya Yayin
Kurulusu) (British Broadcasting Corporation) televizyon kanalidir. 1936°da ilk olarak
BBC Televizyon Servisi (BBC Television Service) olarak kurulan televizyon kanalinin
adi 1960’da BBC TV olarak degistirilmistir. 1964’te ise kardes kanali BBC2’nin
kurulmasiyla BBC1 ya da BBC One olarak anilmaya baslanmistir. Sherlock dizisinin ilk
boliimii ilk kez 25 Temmuz 2010 giinii BBC One televizyon kanalinda yaymlanmustir.

Fotograf 1: Sherlock Dizinin Birinci Sezon Afisi

Dizi, toplamda 4 sezon ve 13 bolimden olugmaktadir. Dizinin devam edip

etmeyecegi ile ilgili herhangi bir resmi agiklama yapilmamaigtir.

3.8.1. Dizinin Kunyesi

Dizinin Turu Suc¢ dramasi

Uyarlanan Kaynak Sir Arthur Conan Doyle (hikaye)

Senarist Mark Gatiss , Steven Moffat, Stephen Thompson
Yonetmen Michael Hurst, Rick Jacobson, Jesse Warn
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Yapim Yih 2010

Orijinal Dili Ingilizce

Ulke Birlesik Krallik

Sezon Sayisi 4

Boliim Sayisi 13

Sire 90 Dakika

Cekim Mekani Londra

IMBD Puam 9.1

Yonetici Yapimci Mark Gatiss, Steven Moffat, Beryl Vertue,
Rebecca Eaton Masterpiece, Bethan Jones

Yapimci Sue Vertue, Elaine Cameron

Yapim Sirketi Hartswood Films, BBC Wales, WGBH

Orijinal Yayinci BBC One (Birlesik Krallik), BBC HD (2010),
BBC One HD (2012-2017), PBS (Amerika)

Muzik David Arnold, Michael Price

Oyuncular Benedict Cumberbatch, Martin Freeman, Andrew

Scott, Mark Gatiss, Louise Brealey, Una Stubbs,

Rupert Graves

Tablo 2: Dizinin Kiinyesi

3.8.2. Dizinin Konusu

Sir Arthur Conan Doyle’un Sherlock Holmes dedektif hikayelerinden uyarlanan
dizi bu hikdyelerin modern bir yorumu/uyarlamasi niteligindedir. Dizinin ana
karakterlerinden ve Martin Freeman tarafindan canlandirilan Dr. John Watson,
Afganistan’da askeri doktor olarak gérev yapmis ve zorunlu olarak Londra’ya donmiistiir.
Bir giin eski bir arkadasiyla karsilasir ve Benedict Cumberbatch tarafindan canlandirilan
Sherlock Holmes’un da arkadasi olan bu kisi ikiliyi ev arkadasi olmalari i¢in tanistirir.

Kendine has bakis agis1 ve gozlem yetenegi ile Sherlock, John ile ilgili ¢ikarimlarda
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bulunur ve John bundan etkilenir. Birlikte Baker Street 221B adresinde Sherlock’un
tanidigr olan Mrs. Hudson’in evine yasamaya baglarlar. Kendisini “diinyanin tek
danmisman” dedektifi olarak tanitan Sherlock, polisin gizemini ¢6zemedigi cinayetlerde
polise yardim eder. Sherlock bunu yaparken internet ve GPS gibi modern teknoloji
araglarini kullanir. Bunlar haricinde yardim aldig1 evsizler ag1 olarak isimlendirdigi evsiz
insanlardan olusan kendi istihbarat grubu vardir. Kisa bir siire sonra John, bu cinayetlerin
¢oziilmesinde Sherlock’un destekgisi olur. John, bu cinayetleri ve nasil ¢oziildiiklerini
anlattig1 bir blog yazmaya baslar ve bu blog sayesinde kisa siirede Sherlock iinlii bir
dedektif haline gelir. Dizinin boliimleri ikilinin maceralari ve farkli cinayetlerin agiga

kavusturulmasi ile ilgilidir.

3.9. Sherlock Dizisinin Yeni Medya Araclari

Sherlock dizisine ait yeni medya araglar1 olan diziye ait web sitesi, blog sayfalari,
diziye ait resmi sosyal medya hesaplarinin bulundugu Facebook, Twitter ve Youtube
kanallari, “Sherlock: The Network” mobil oyun uygulamasi, ¢evrimigi yayinlanan manga
serisi ve fiziksel bir oyunun sahasinda gergeklesen ve yeni medya araglariyla pazarlama
faaliyetleri yapilan “The Game is Now: Sherlock™ kacis odas1 ve buna ait yeni medya
araglari dizinin tanitim faaliyetleri ve transmedya hikdye evreni olusturulmasinda
kullanilmistir. Bu araglarin sahip olduklari 6zellikler sayesine hayran katilimi kolaylagmis

ve hikaye evreni genisletilmistir.

3.9.1. Web Sitesi

Sherlock dizisinin yayinladigit BBC One televizyon kanalinin resmi web sitesinde
(https://www.bbc.co.uk/bbcone)  Sherlock’a  ait bir sayfa yer almaktadir
(https://www.bbc.co.uk/sherlock). Sayfada Ana Sayfa (Home), Dizi Bolumleri
(Episodes), Klipler (Clips), Galeri (Gallery), Hakkinda (About) ve Sherlock Live olmak

lizere toplamda 5 sekme bulunmaktadir.
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Web sitesinin arka plan gorselinde ana 6ykiiniin kahramanlar1 Sherlock ve Dr.
John Watson’un goriintiileri vardir. Arka plan gorseli aynt zamanda dordiincii sezon

Sherlock dizi posterleriyle benzerlikler tasimaktadir.

Ana sayfada yer alan sosyal medya butonlar1 Sherlock’un resmi Twitter ve

Facebook sayfalarina linklenmistir.

Fotograf 2: BBC One Sherlock Web Sitesi

16 | C IR
one

¢ SHERLOCK

Home Episodes Clips  Gallerkes  Chasacters  About  Sherlock Live

Ana sayfanin iist satirinda diger sekmeler i¢cin baglanti linkleri bulunmaktadir.
Web sitesinin ana sayfasinda ve “Dizinin Boliimleri” sekmesinin i¢erisinde BBC’ye 6zel
bir yaym hizmeti olan BBC iPlayer linkleri yer almaktadir. BBC iPlayer, BBC’ye ait
yayinlarin iicretsiz ve reklamsiz izlenebilecegi ¢evrimigi bir platformdur. BBC iPlayer
iceriklerine BBC iPlayer uygulamasi veya web sitesini kullanarak bilgisayar, telefon,
tablet, akilli TV veya oyun konsoluyla ulasilabilmektedir. Sitede yer alan linkler
araciligiyla, ingiltere’de yasayan kullanicilar Sherlock dizisine ait béliimlerin hepsi BBC

iPlayer (izerinden izleyebilmektedir.

Ana sayfada bulunan “Klipler” sekmesinin igerisinde web sayfasina gomiilii
toplamda 80 tane video yer almaktadir. Bu videolar dizinin 4 sezonuna gore
filtrelenebilmaktedir. Bu video igerikleri dizi tanitim videolari, boliim tanitim videolar,
kamera arkasi goriintiileri, oyuncu ve ekip roportajlari, hayran videolar: gibi igeriklerinden

olusmaktadir.
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Ana sayfadan erisilebilen “Galeri” sayfasinin igerisinde toplamda 20 adet albiim
ve 317 fotograf bulunmaktadir. Bu fotograflar arasinda iiglincii sezon, dordiincii sezon ve
0zel boliimiin sahneleri, boliim ¢ekim fotograflari ve sadece bu galeride yaymlanmis 6zel

kamera arkasi fotograflar1 yer almaktadir.

“Karakterler” boliimiinde ise dizinin ana karakterleri Sherlock Holmes ve Dr. John
Watson ve yan karakterlerden John'un karis1 Mary Morstan, Sherlock'un erkek kardesi
Mycroft Holmes, polis teskilatindan Dedektif Lestrade, Sherlock'un bas diismani Jim
Moriarty, Sherlock ve John'un ev sahibi Bayan Hudson, Sherlock'un asistani Molly
Hooper ve eski dedektif Phillip Anderson vardir. Karakterlerin kendilerine ait sayfalarinda

kisa bir aciklama ve dizideki karakterlerini yansitan bir fotograf bulunmaktadir.

Sherlock’un sayfasinda blog sayfasi Cikarim Yapma Bilimi (The Science of
Deduction) ve Dr. John Watson’un sayfasinda ise hem Sherlock’un blogu hem de kendi

blogu John Watson’un Blogu’nun (John Watson's Blog) linkleri bulunmaktadir.

“Hakkinda” sekmesinin altinda diziyle ilgili kisa bir tamitim ve dizinin
yapimcilarindan Steven Moffat’in alintist yer almaktadir: “Conan Doyle'un hikayeleri asla
frak ve gaz lambasiyla ilgili olmadi. Onlar parlak tespitler, korkung kotii adamlar ve kan
donduran suclar hakkindaydilar. Kabarik etekler de neymis! Diger dedektiflerin
cozecekleri vakalar1 var, Sherlock Holmes’un ise maceralart ve 6nemli olan da bu.”

(About Sherlock, 2022)

Sekmelerden sonuncusu “Sherlock Live”, 10 Ocak 2017°de BBC tarafindan planh
olarak #SherlockLive hashtagi kullanilarak tanitimi yapilan ve canli olarak
gerceklestirilen etkinlige aittir. Burada es zamanli BBC One Twitter sayfasinda da

paylasilan icerikler ve bilgilendirme yazis1 vardir.

Sitede bulunan 80 videonun birka¢1 Sherlock dizisi hayranlariyla c¢ekilmis
roportajlardir. Bu roportajlar, yapimcilarin hayranlarin goriiglerine 6nem verdigini
kanitlamasi ve bu etkilesimleri online olarak yayinlayarak diger izleyicileri tesvik etmesi

acisindan dnemlidir.
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3.9.2. Blog

Toplamda 4 blog bulunmaktadir. Bunlar Sherlock Holmes karakteri tarafindan
yazilmis sekilde kurgulanmig CikarimYapma Bilimi (The Science of Deduction), Dr. John
Watson tarafindan yazilmis sekilde kurgulanmis John Watson’un Blogu (John Watson's
Blog), Molly Hooper tarafindan yazilmis sekilde kurgulanmis Molly Hooper’in Giinliigi
(Molly Hooper's Diary) ve Connie Prince tarafindan yazilmis sekilde kurgulanmis Connie
Prince’in Resmi Blog Sayfasi (Connie Prince's Official Site)'dir. Dizide senaryoya da
baglantilanmis bloglar, transmedya hikaye evreninin olusturulmasinda énemli bir kanal
niteligindedir.

Sherlock dizisine ait web sayfasinda baglantili blog sayfalarmin tiimiiniin Joseph
Lidster tarafindan yazildigi belirtilmistir. Sitede ayn1 zamanda bu bloglaron tamamen
hayal {irtinii oldugu ve Sherlock'un kurgusal diinyasinin bir pargasini olusturduklari bilgisi
yer almaktadir (Other Sherlock, 2022).

Mevcut blog sayfalari, kendi iclerinde gondermeler yaparak ve diger blog
sayfalarinin linklerine yer vererek izleyiciyi bu evren igerisinde yonlendirme gorevini de
tistlenmistir. Dizinin boliimlerinde Sherlock Holmes ve Dr. John Watson’un blog
sayfalartyla ilgili pek ¢ok gonderme yapilmistir. Dr. John Watson karakteri, dizinin
senaryosunda da bloguna aktif olarak icerik Gretmektedir. Blogunun gergek gortintuleri

dizi igerisinde defalarca kullanilmistir.

Karakter Blog Adx Ag Adresi Paylasim
Ad1 Sayis1

Sherlock Cikarim Yapma Bilimi | www.thescienceofdeduction.co.uk/ | 21
Holmes
Dr. John John Watson’un Blogu | www.johnwatsonblog.co.uk 48
Watson
Molly Molly Hooper’in www.mollyhooper.co.uk/ 8
Hooper Ginliugi
Connie Connie Prince’in Resmi | www.connieprince.co.uk 2
Prince Blog Sayfasi

Tablo 3: Sherlock Dizisi Blog Sayfalari
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Bloglar arasinda yapilan karsilastirmada en ¢ok gonderiye sahip blog sayfasi 48
yayinlanan gonderi ile John Watson’un blogudur. Ikinci blog 21 gonderi ile Sherlock
Holmes’un Cikarim Yapma Bilimi, (¢lncl blog 8 gonderi ile Molly Hooper’in Giinliigii
ve dordlnci blog Connie Prince’in blogunda 2 gonderi bulunmaktadir. Yeni medya araci
olarak bloglarin dizideki hikayenin genisletilmesine ve transmedya hikaye anlatimina olan

katkisi ile gonderi sayilarinin dogru orantili oldugu sdylemek mimkindur.

Sherlock Holmes’un Blogu

Dizinin ana karakteri Sherlock Holmes’un sahsi blogu olarak kurgulanmis blog
Cikarim Yapma Bilimi’dir. Ana sayfada blog adinin altinda Sherlock Holmes tarafindan
yazildig1 belirtilmektedir. Sherlock, sayfasinda kendisini diinyanin tek danigman dedektifi
olarak tanitmakta ve ana sayfasinda ilging vakalarin sahiplerinin danigmanlik i¢in
kendisiyle iletisime gecebileceklerini ifade etmektedir. Blogunda yer alan yazilar
genellikle arastirmalar1 sonucu elde ettigi bilimsel bulgular tizerinedir. Blog, dedektiflik
hizmetleri igin yardim almak isteyen kisilerin ona ulasabilecegi bir blog gibi
kurgulanmistir. Kendisine ulasamayanlarin Dr. John Watson’a ulasabileceklerini
belirtmis ve Dr. John Watson’un blog sayfas1 baglantisini eklemistir.

Fotograf 3: Sherlock Holmes’un Blogu “Cikarim Yapma Bilimi”

e Science of Deduction

Home

The Science of Deduction Case Files

by Sherlock Holmes

Blog sayfasmin igerigi incelendiginde blogtaki gonderilerin dort ana baglik

etrafinda toplandigi goriilmektedir. Bunlar: Ana Sayfa (Home), Forum, Gizli Mesajlar
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(Hidden Messages) ve Vaka Dosyalar1 (Case Files)’dir. Ana sayfada sag tarafta vaka
dosyalariyla ilgili yapilan son paylasimlarin bulundugu bir sekme eklenmistir. Hemen
altinda arsivlenen yazilar yer almaktadir. Toplamda 21 blog paylasimi bulunmaktadir.

“Forum” sekmesinde, “Son Forum Hareketleri” bashgr altinda gorseller
bulunmaktadir. Bunlar dizinin yan karakterlerinden Molly Hooper ve Dedektif G.
Lestrade, Sherlock’un dizi boliimlerinde davalarini ¢6zmek iizere tanistigr miisterileri ve
anonim olarak foruma giren kisilerin Sherlock un forum sayfasina biraktiklari yorumlari
temsil etmektedir. Tamamen kurgusal olan bu iceriklerdeki yorumlar, dizideki
karakterlerin kendilerini ifade edis sekilleriyle ortiismektedir.

Dizinin birinci sezon ii¢lincili boliimii Biiyiik Oyun (The Great Game), Sherlock’un
blogunun tanitimi agisindan 6nemlidir. Bu boliimde Sherlock, bas diismani1 Moriarty ile
ilk kez onun génderdigi bulmacalar1 ¢ozerken sitesi lizerinden iletisime geger. Forum
sayfasinda “Bulundu. The Bruce-Partington Planlari. Liitfen alin. Havuz. Gece yarisi.
SH.” mesaj1 diziye direkt bir gondermedir. Dizinin bu boliimiinde Sherlock, bas diismani
Moriarty ile iletisime gecer ve bulusacaklar1 noktay1 blogu iizerinden belirler. Blogta yer
alan mesaj dizideki mesaj ile birebir aynidir.

Senaryoda ilk kez dizinin birinci sezon birinci bélimii Pembe Uzerine Bir Calisma
(A Study In Pink) boliimiinde blogun bahsi gecer. Bu boliimde John, Sherlock’a internette
onu aragtirdigini ve Sherlock’un kendi metodlarina ve bulgularina yer verdigi Cikarma
Yapma Bilimi bloguyla karsilastirdigini soyler.

Dizinin ikinci sezon ikinci boliimii Belgravia’da Bir Skandal (A Scandal in
Belgravia) boliimiinde de blogun igerigi ile ilgili bir referans bulunmaktadir. Watson “iki

yiiz kirk farkl tiitlin kiilii tiirii” bilgisinin yer aldig1 blogun ilgi ¢ekici olmadigini belirtir.

Dr. John H. Watson’1n Kisisel Blogu
Dizinin ana karakterlerinden, Sherlock Holmes un ev arkadasi ve yardimcisi olan
John Watson’in blogunun bashigi Dr. John H. Watson’in Kisisel Blogu olarak

belirtilmistir. Sayfada toplamda 48 blog yazis1 yayinlanmistir. Ana sayfada en Ustte en son
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paylasilan 11 Agustos tarihli son gonderi olmak iizere kronolojik olarak siralanmig
toplamda gonderi bulunmaktadir.

Ana sayfada sayfanin en yukarisinda bir bilgilendirme yazisi yer almaktadir. Buna
gore John Watson artik blog sayfasimi giincellememektedir. Bu yazi ayni zamanda
Sherlock dizisiyle ilgili giincel bilgilere ulagmak isteyenleri BBC’nin resmi Sherlock

sayfasina yonlendirmektedir.

Fotograf 4: Dr. John H. Watson’1n Kisisel Blogu

THE PERSONAL BLOG OF

Dr. John H. Watson

John Watson is no longer updating this blog. For the
latest Sherlock content on the BBC go to the Sherlock
programme website

The Sign of Three

Wow!!!11111] What a day!!!!l! That was the best wedding ever!!!!!! Sherlock was
amazing! Love is amazing! Fluffy clouds and little birds are amazing!!! Read
More

1.am an experienced
medical doctor recent ity
[0 “J& retumed from
h g Afghanistan.

My photos

4 mmen

215t July

The Mayfly Man

We'd just returned from a quiet, civilised evening in the pub when our latest
client arrived at Baker Street. She was a nurse. And, apparently, she'd been out
for dinner. With 2 ghost. Read More

Ana sayfada yer alan “Hakkimda” boliimiinde Sherlock dizisinde John Watson
karakterini canlandiran aktoriin fotografi ve altinda kisa bir agiklama bulunmaktadir.
Buna gore blog yazari, Afganistan’dan yeni donmiis deneyimli bir tip doktorudur.
“Hakkimda” kisminin hemen altinda “Fotograflarim” béliimiinde 6 adet blog yazari

tarafindan ¢ekildigi anlagilan manzara fotografi yer almaktadir.

Ana sayfada “Fotograflarim” (My Photos) béliimiiniin altinda “En popiiler
gonderiler” (Most Popular Posts) baslikli bir boliim yer alir ve linklenmis farkl tarihli

asagidaki blog gonderileri vardir.

e Yeni Bir Baslangi¢ (A New Beginning)

e Birkag Resim (A Few Pictures...)

e Sapka Adam ve Robin (Hat-Man and Robin)
e Biylk Oyun (The Great Game)
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e Miicehverler ve sonsuzluk (Diamonds Are Forever)
e Yeni ev arkadasim (My New Flatmate)
e Garip bir kargilagsma (A Strange Meeting)

e Seri intiharlar (Serial Suicides)

“En Popiiler Gonderiler” (Most Popular Posts) bashigmin asagisinda “Vakalar”

(Cases) boliimii ve linklenmis farkli tarihli asagidaki blog gonderileri bulunmaktadir.

e Bos Tabut (The Empty Hearse)

e Baskerville’in Kopekleri (The Hounds of Baskerville)

e Kadin (The Woman)

e Alt1 Thatcher (The Six Thatchers)

¢ Aliiminyum Koltuk Degnegi (The Aluminium Crutch)

e Lekeli Sarisin (The Speckled Blonde)

e Inek Terciiman (The Geek Interpreter)

e Bulyik Oyun (The Great Game)

e Kor Bankaci (The Blind Banker)

e Pembe Uzerine Bir Caligma (A Study in Pink)

Bu gonderilerden Bos Tabut, Baskerville’in Kopekleri, Alt1 Thatcher, Biiyiik
Oyun, Kor Bankaci ve Pembe Uzerine Bir Calisma dizideki boliimlerle ayni adi
tasimaktadir.

“Vakalar” (Cases) bagliginin altinda Yorumlar (Commented by) bolimii yer
almakta ve dizide yer alan karakterlerin gonderilere biraktigi yorumlarin ve anonim
yorumlarin hepsinin goriilecegi sekilde listelenmis ve su sekilde Siralanmustir:

e Mary Morstan
e Sherlock Holmes
e Mrs Hudson

e Molly Hooper
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e Jacob Sowershy
e E. Thompson

e Harry Watson

e Mike Stamford

e Anonim (Anonymous)

Karakterlerin bu gonderilere yaptiklar1i yorumlar dizideki davranis sekilleriyle
ortlismektedir.

Blog sayfasina ilk atif dizinin birinci sezonu birinci boliimii Pembe Uzerine Bir
Calisma boliimiinde gergeklesir. Bu boliim John’un terapisti ile goriismeler yaptigi
sahneleri icermektedir. Ella Thompson, John’un ordu doktoru olarak yaralandiktan sonra
topallamaya basladigt icin destek aldig1 terapistidir. Thompson, Watson’un
topallamasinin psikotik oldugunu diisiinmektedir. Bu sahnelerde terapisti kendisini daha
iyl hissetmesi i¢in bir blog yazarak deneyimlerini paylasmasi gerektigi Onerisinde
bulunur. Blog sayfasindaki ilk yazilar Sherlock ile tanismalarindan 6nceki bir tarih olan
14 Aralik’a denk gelmekte ve “Higbir sey” bashigini tagimaktadir. Blogta paylasilan
dordiincii gonderinin igeriginde Tirkcesi “Bak Ella. Blogumu yaziyorum” ciimlesinden
olusan gonderidir. Blogun ilk yazisinin ilk boliimle paralel olarak baslamas1 bu anlamda
onemlidir. John’un, terapistinin Onerisi {lizerine giinlilk olarak yasadiklarmi yazmaya
basladig1 blogu zamanla Sherlock ile yasadig1 maceralar1 anlattig1 ve dizinin boliimleriyle
paralel olarak devam bir blog sayfasina doniisiir.

Blogda yayimlanan ilk alt1 yazidaki igerikler kisadir ve bir olay orgiisii etrafinda
geecmemektedir. Yayimlanan yedinci yaz1 Watson’in Sherlock ile nasil tanistigini anlatir.
Watson, Sherlock hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in onu internetten aradigin1 belirtir
ve Sherlock hakkinda yazdigi ilk yazida Sherlock’un Cikarim Yapma Bilimi blog
sayfasinin linkini eklemistir.

Dizinin farkli boliimlerinde Watson, blogu i¢in yaz1 yazarken goriilmektedir.
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Fotograf 5: Dr. John H. Watson Blog Yazarken

Dr. John I Watson ~ May 30

Life goes on
Tome 10 wrte up  fow notes fm

' 31 Mayis
Hayat devam ediyor

Dizinin birinci sezon dglinct bolimi Buyuk Oyun’da John’un blogunda

goriintiilenmelerin yer aldig1 sekmeden vaka ile ilgili sifreyi ¢cozmeye calistig1 goriiliir.

Fotograf 6: John’un Blogunun Toplam Site Goriintiilenmesi Sahnesi

)r. John H. Watson

Molly Hopper’in Giinliigii

Molly Hopper’in Giinliigli, Sherlock dizisinin yan karakterlerinden Molly
Hopper’un giinlik formatinda yazilmis blogu olarak kurgulanmistir. Molly Hooper
karakteri dizide morgda calisan uzman bir kayit memurudur ve Sherlock’a vakalari
¢ozmesinde yardim etmektedir. Ayn1 zamanda Sherlock’a agikga asiktir ve bunu gosterir,
fakat bu aski karsiliksiz kalir. Blogun ana sayfasinda “BBC One dramasi Sherlock'ta bir

karakter tarafindan yazilmis kurgusal bir blog” oldugu ile ilgili bir bilgilendirme vardir.
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Fotograf 7: Molly Hopper’in Giinliigii
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Blogun ana sayfasindaki tasarimda kullanilan pembe renk, arka plani1 kaplayan
cicekler ve kedi gorselleri Molly Hopper’in dizideki kisiligini yansitmaktadir. Tasarimda

secilen renkler giyim tarzini, dig goriiniisiiyle kendini ifade etme sekliyle benzesmektedir.

Ana sayfanin sag tarafinda en son paylasilan 1 Nisan tarihli gonderi en iistte yer
alacak sekilde kronolojik olarak siralanmistir. En son paylasilan gonderinin igerigi

sOyledir:

“Jim, bunu okuyor musun? Tartistigimiz i¢in iizgiinim ve escinsel olman
umrumda degil ama neredesin? Liitfen, seni ¢ok oOzliiyorum ve senin igin
endiseleniyorum! Neden telefonuna cevap vermiyorsun? Neden iste degilsin? Y 6neticin

cildiriyor! Liitfen!! iletisime geg!! Iyi oldugundan haber ver!!” (Molly Hooper, 2022)

Dizinin Biylk Oyun béliimiinde aski karsiliksiz kalan Hooper, yeni bir sevgili
edinir. Sherlock’un biiyiik diigmani Jim Moriarty ilk defa Sherlock ile Molly Hooper’in
sevgilisi olarak tanistirilir fakat gergek kimligini gizler. Daha sonra Moriarty ortadan
kaybolur. Molly Hooper’in sevgilisi gibi davranmasinin tek nedeninin Sherlock ile
karsilasmak oldugu ilerleyen boliimlerde anlasilir. Bu génderide Molly, bu durumdan
habersiz bir sekilde Jim ile iletisime ge¢cmeye c¢alisir. Bu blog paylasimi, dizinin bu

bolumiine direkt bir gonderi niteliginde olmasi bakimindan 6nem tagimaktadir.
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Gilinlik tarzinda yazilmis blog sayfasinda Molly Hooper’in karsiliksiz kalan
askindan s6z eden gonderiler yer almaktadir. Ayn1 zamanda John Watson’un bloguna

referanslar ile birlikte sayfanin linkleri de bulunmaktadir.

Connie Prince’in Resmi Blog Sayfasi

Connie Prince, Buyuk Oyun boliminde ¢ozilen vakadaki kurgusal karakterdir.
Bu boliimde kendi programi olan Ingiltere’de iinlii bir televizyon karakteri olarak
kurgulanmistir. Bu boliim haricinde dizide bahsi ge¢gmemektedir. Connie Prince’in

baglantili sayfasi yalnizca bir boliimde yer almasi nedeniyle digerlerinden farklilagir.

Fotograf 8: Connie Prince’in Resmi Blog Sayfasi
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Ana sayfada “Kenny'nin kizkardesi ve Raoul de Santos'un isvereni Connie Prince,
BBC One dramasi Sherlock'ta bir karakter” ifadesi yer almakta ve bu sitenin Sherlock'un

kurgusal diinyasini ¢evrimici olarak siirdiirdiigii bilgisine yer verilmektedir.

Blogun ana sayfasindaki tasarimda kullanilan giiller ve ruj izi kendisini blogunda
“Kalplerin Giizellik Kraligesi” olarak tanitan Connie Prince’in karakteri ile uyumludur.
Bu baglamda karakterin tutarli bir sekilde bagka bir medyada da varligini siirdiirmesi

transmedya evreninin yaratilmasina katki saglamistir.

Connie Prince’in sayfas1 blog tarzinda olusturulmustur. Sayfada Connie Prince’in
hayatiyla ilgili bilgilere de verilmistir. Buna ek olarak moda ile ilgili 6nerilerde bulundugu

bir boliim ve hayranlarindan gelen sorular1 cevapladigt ayri bir boliim bulunmaktadir.
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Burada dizinin karakterlerinden Molly Hooper’in bir sorusu yer almaktadir. Molly, bu
soruda Connie Prince’in moda bilgisinden faydalanmak isteyerek sorusunu “Cok fazla ruj
siirmek diye bir sey var midir? Bir adam var da...” ciimlesiyle yoneltmistir. Bahsi gegen
adamin Sherlock oldugu dizi takipgileri tarafindan anlasilmaktadir. Molly’nin adi

uzerinde yer alan link onun blog sayfasina yonlendirmektedir.

3.9.3. Twitter

Sherlock dizisinin resmi Twitter hesab1 @Sherlock221B kullanici ad1 ile Ocak
2014’ten beri aktiftir. Kullanici olarak secilen isimde yer alan 221B, Sherlock’un orijinal
hikayelerdeki ve dizideki adresidir. Londra’da bulunan 221B Baker Sokagi’ni ifade

etmektedir. Ayni zamanda Sherlock Miizesi’nin adresidir.

Fotograf 9: Sherlock’un Twitter Hesabinin Ana Sayfa Goriintusu

« Sherlgck@

Sherlock @

@Sherlock221B

Official account for the British TV series #Sherlock, produced by @Hartsw
This is a page from BBC Studios who help fund new BBC programmes.

© 2218 Baker Street, London [ Joined January 2014

94 Following  387.2K Followers

Hesabin agiklama boliimiinde Hartswood Films tarafindan iiretildigi ve BBC
programlarin1 fonlayan BBC Studios’un yonettigi bir sayfa oldugu bilgisine yer

verilmistir.

Ana sayfanin arka plan gorselinde Sherlock ve Dr. John Watson’in fotograflar
vardir. Arka plan gorseli ayn1 zamanda dordiincii sezon ligiincii boliim Sherlock dizi

posterlerinden biridir.
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383.200 takipgisi bulunan hesabin takip edilen kisi sayis1 94’tiir. Takip ettigi

hesaplar arasinda Hartswood Films’un resmi Twitter sayfasi, Sherlock aktorlerinin

hesaplari, resmi BBC sayfalar1 ve hayran {iretimi Sherlock sayfalar1 oldugu
gorilmektedir.*
Hesabin Toplam Erisim Gosterim | Retweet’lenme | Favorilere
Ac¢ilma Tweet Sayisi Sayisi Sayisi Alinma
Tarihi Sayisi Sayisi
21.04.2014 963 383.159 | 249.231.421 734.850 1.616.313

Tablo 4: Sherlock Twitter Hesab1 Verileri

Sherlock Twitter Twitter hesabi aktif olarak kullanilmis ve yliksek bir etkilesim
oranina ulagmistir. Sayfanin genelinde Sherlock dizisine ait sahneler, duyurular, aktorlerle

ilgili haberler, kampanyalar, hayran paylasimlar1 vb. ile ilgili paylagimlar yer almaktadir.
Sekil 6: Tweet Paylasim Cizelgeleri
SHERLOCK TWITTER HESABI YILA GORE TWEET PAYLASIM (;iZELGESi

200

. . ——

S 2006 M S 2007M S 2018M S 2019M S 2020M S 2021 M S 2022

SHERLOCK ETIKETLENEREK YAPILAN TWEET PAYLASIM GiZELGESI

M A Y

September 10,  September 11 ‘-ss-pm mber 12, September 13,  September 14,  September 15,
2022 2022 2022 2022 2022

Tweots

! Bu bilgiler 10.08.2022 tarihinde Sherlock dizisinin resmi Twitter adresinden alinarak elde edilmistir.)
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Sherlock’a ait Twitter hesabinda yapilan paylasimlarin siklig1 incelendiginde,
paylasimlarin agirlikli olarak dizinin bdlimlerinin yaymnlandigi dénemde yapildigi
goriilmektedir. Ote yandan diger kullanicilarin Sherlock hesabini etiketleyerek yaptiklar:
paylasimlar sureklilik gostermistir. Dizinin hayranlari, dizi boliimlerinin yayinlanmasi

durduktan sonar da Twitter hesabini kullanarak diziyle etkilesimlerini siirdiirmiislerdir.

Fotograf 10: BBC One Twitter Hesabinin Sherlock Paylasimi

BBC One & 4
@BBCOne

We have received a text from someone
claiming to be Sherlock Holmes. We
won't let this happen. #SherlockLive

#NotGonnaHappen

2 — :
4 L~
‘ 4 I'm bored, so tonight

I'm taking over
49 your Twitter feed.

€7,

TUSHERLOCK

3:12 PM - Jan 10, 2017 @

Sherlock'un dordiincii sezonunun yeni boliimiiniin yaymlandigr giin BBC ve
Sherlock dizisi yapimcilar1 Steven Moffat ve Mark Gatiss tarafindan planli olarak
kurgulanmis ve Joseph Lidster tarafindan yazilmis 2017'de #SherlockLive hashtagi ile
canli bir etkinlik gerceklesmistir. BBC One kanalinin resmi Twitter sayfasinda ve es
zamanli olarak Sherlock web sayfasindan takip edilen bu etkinlik bir kurgu Grintdir. Bu
etkinlik, Sherlock karakterinin BBC'nin resmi Twitter sayfasini ele gegirmesi ve cani ¢ok
sikildig1 i¢in takipgilere bir vakay1 ¢6zmeleri igin ipuglar1 vermesi iizerinedir. Takipgiler,
vakayla ilgili edindikleri ipuglar1 iizerinden tweet atarak etkinlige dahil olmuslardir.
Etkinligin sonunda Sherlock, vakanin nasil ¢oziildiigiinii agikladig1 son bir tweet atmistir.
Toplamda 35 tweetten olusan projede yapilan paylasimlar fotograflar, videolar,

anketlerden olugmaktadir. Ayn1 zamanda hayranlarin verilen cinayeti ¢dzmek igin
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#SherlockLive hashtag’ini kullanarak yaptiklar1 paylagimlara da interaktif olarak cevaplar

verildigi goriilmektedir.

Toplam Paylasilan En Cok En Cok En Cok Begeni
Tweet Retweet’lenme Alintilanma Sayis1 Sayis1
Sayisi
35 1.723 540 7.334

Tablo 5: Sherlock Live Projesi Tweet Verileri

Sherlock Live projesi tweet verileri incelendiginde en ¢ok retweet’lenme ve en cok
alintilanmanin ayni1 tweet i¢in oldugu anlasilmaktadir. Bu paylasim olayin gizeminin nasil
¢oziildiiglini anlatan tweet igerigidir. En ¢ok begeni alan paylasim ise kullanicilar1 begeni
ve alintilama butonlarini kullanarak oy vermeye davet eden bir sosyal medya stratejisini

icermektedir.

John Watson'in blogunda da hashtag kullanim1 ve bununla ilgili paylasim yaptig1
7 Kasim tarihli ve “The Empty Hearse” baslikl1 bir blog yazis1 yer almaktadir. Bu blog

yazisi, Twitter projesinin sayfasina link vermektedir.

Sherlock'un web sayfasinda da haberinin paylasildigi bu proje Webbly Awards
tarafindan Halkin Segimi kategorisinde 21. Yiizyildaki En Iyi Sosyal Etkinlik &diiliinii
kazanmustir. #SherlockLive ayrica 2017 Lovie Odiilleri'nde Halkin Sevgisi ve Bronz

odiiliinii kazanmistir (Sherlock Live, 2017).

3.9.4. Facebook

Sherlock dizisinin 22 Aralik 2011°de olusturulan resmi Facebook sayfasinda
“Hakkinda” boliimiinde iki farkli agiklama bulunmaktadir. Bunlardan ilkinde Hartswood
Films tarafindan iiretilen ingiliz TV dizisi Sherlock'un resmi Facebook sayfas1 oldugu,
BBC programlarini finanse eden BBC Studios olarak islem géren BBC Worldwide'in
sayfalarindan biri oldugu yazilidir. Ikinci agiklamada ise dizinin Sherlock Holmes ve Dr

John Watson'in 21. Yiizyil Londra'sindaki maceralarinin Arthur Conan Doyle klasiginin
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“heyecan verici, eglenceli, hizli tempolu ¢agdas bir yeniden tasavvuru” oldugu ve

Hartswood Films tarafindan yapildig1 yazilidir.

Fotograf 11: Sherlock'un Facebook Hesabinin Ana Sayfa Goriintiisii

Sherlock ©

@Sherlock.BBCW - TV show O Watch Video

Home  About  Photos  Videos  More v 1l Liked Q

Ana sayfanin kapak fotografi gorselinde Sherlock ve Dr. John Watson’in
goriintlileri yer almaktadir. Kapak fotografi gorseli ayn1 zamanda dordiincii sezon tiglincii

bolum Sherlock dizi posterlerinden biridir.

lletisim  bilgileri ile ilgili  boéliimde Sherlock’'un BBC  sayfasi
http://www.bbc.co.uk/sherlock linki vardir.

Ana sayfada bulunan video linki dordiincii sezon tanitim videosuna

yonlendirmektedir.

Sherlock’un Facebook sayfasi toplamda 5.763.308 hesap tarafindan begenilmistir
ve 5.655.634 takipgisi vardir. !

Fotograflar sayfasinda 7 albiim ve toplamda 424 fotograf bulunmaktadir.
Fotograflarin biiyiik bir cogunlugu bir albiime yiiklenmeden ana sayfada paylasilmistir.
Ana sayfada paylasilan fotograflarin icerikleri dizi kesitleri, oyuncularla ilgili bilgiler,

video linkleri ve duyurularla ilgilidir. Alblimlerin biiyiik bir ¢cogunlugu “sahne arkas1”

! Bu bilgiler 10.08.2022 tarihinde Sherlock dizisinin resmi Facebook sayfasindan alinarak elde edilmistir.
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fotograflari ile ilgilidir. Kapak fotograflarinin bulundugu albiimde yer alan fotograflar dizi

boliimleri ve sezonlarinin duyurulari i¢in kullanilmistir.

Sayfada toplamda 85 video paylasilmistir. En popiiler video doérdiincli sezon
tanitim1 yapilan “Sherlock: First look at season 4” videosudur. Bu video 14 milyon
gorilintiilenme, 362 bin begeni, 105 bin yorum ve 229 bin paylasima sahiptir. Diger video
igerikleri tanitim, diziden kesitler, hayranlardan gelenler ve kamera arkas1 goriintiilerinden

olusmaktadir.

Ana sayfada yer alan sekmelerden biri de Sherlock’un resmi Youtube sayfasinda

yayinlanmis videolarin yer aldigi “Sherlock on Youtube” tur.

3.9.5. Youtube

Sherlock dizisinin resmi Youtube kanali 2 Aralik 2014’te agilmistir. Kanalin
kapak fotografi gorselinde Sherlock ve Dr. John Watson’in goriintiileri vardir. Kapak
fotografi gorseli aym1 zamanda dordiincii sezon dizi posterlerinden biridir. Gorselin

tizerinde BBC Studios ad1 altinda BBC Worldwide'in bir sayfas1 oldugu bilgisi vardir.

Fotograf 12: Sherlock'un Youtube Hesabinin Ana Sayfa Goriintiisii

® (O MASTERPIECE

3 pd — Ptk R
‘ sherlock o

HOME VIDEOS PLAYLISTS COMMUNITY CHANNELS ABOUT

" A Sherlock Escape Room Trailer | Sherlock: The Game is Now
Sherlock Escape Room Trailer | Sherl.. @ ¢

READ MORE
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Ana sayfada yer alan videoda diziye ait fiziksel bir ortamda oynanabilen Sherlock

Holmes Kagig Odasi’nin tanitim videosu yer almaktadir. Videoda dizi karakterlerinin

daveti, hayranlarin yorumlari ve oyun alaniyla ilgili ¢ekimler yer almaktadir.

Sherlock’un Youtube kanalindaki videolarin toplam goriintiilenme sayist

123.021.348’dir ve toplam 600 bin takipgisi bulunmaktadir.

Youtube kanalinda yeni fragmanlar, kamera arkas1 goriintiileri, hayran videolar1

ve 0zel icerikler yer almaktadir. Toplamda 103 video bulunmaktadir. Bunlardan hayranlar

tarafindan olusturulan 8 video kanala yiliklenmeden oynatma listesine eklenmistir.

Oynatma Listesi Adi

Video Sayisi

Izlenme Sayisi

Sherlock Vs YouTube Comments 2 5.593
#SherlockReacts - Sherlock: Series 4 3 12.165
Series 4 - Teasers & Trailers - Sherlock 6 31.761
Series 4 - Behind the Scenes - Sherlock 9 50.014
Series 4 - Sherlock - BBC 2 9.242
Teasers & Trailers 6 13.261
Post Mortem: The Abominable Bride - 8 3.407
Sherlock

Unlocking Sherlock - BBC 4 12.817
Sherlock: The Abominable Bride - Behind | 13 36.330
the Scenes

Sherlock YouTube Originals 14 49.505
Sherlock on PBS Masterpiece 5 13.021
Videos from The Network - The Best 8 27.326
Videos from the Sherlock Fan Community

Series 2 - Sherlock - BBC 9 749.649

! Bu bilgiler 10.08.2022 tarihinde Sherlock dizisinin resmi Y outube sayfasindan alinarak elde edilmistir.
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Series 1 - Sherlock - BBC 9 693.654
Tablo 6: Sherlock Youtube Hesab1 Oynatma Listesi Verileri

Youtube sayfasinda olusturulan oynatma listelerinde en ¢ok sayida icerige sahip
olan liste “Sherlock YouTube Original” olmustur. Bu oynatma listesinde yer alan videolar
genellikle Sherlock dizisiyle ilgili duyurular ve dizi oyuncularinin réportajlarindan
olugmaktadir. Bu videolarda oyuncular, hayranlarin sosyal medya hesaplarinda yaptiklar
paylasimlar, yonelttikleri sorular ve biraktiklart yorumlarla ilgili goriislerini
bildirmektedir. Bu videolardan birinde Sherlock yapimcilarindan ve Mycroft karakterini
canlandiran aktdor Mark Gatiss, izleyicilerin YouTube’a biraktiklart yorumlarda,
yapimcilar tarafindan kasitlh olarak eksik birakilan kelimeleri tahmin etmeye
caligmaktadir. Bu tur videolar, sosyal medya kanallarinda hayran etkilesimini artirmaya
ve izleyicilerin diziyle ilgili tepkilerini 6lgmeye yonelik hazirlanan iceriklerdir. En gok
izlenme sayisina sahip oynatma listesi ise ikinci sezon tanitim filmlerinin ve dizi
bolimiindeki sahne kesitlerinin yer aldigi “Series 2 - Sherlock - BBC” isimli listedir.
Youtube’da en ¢ok izlenen video 51.782.038 gosterim ile dizi boliminden bir kesit olan
“Sherlock Meets Irene Adler | A Scandal in Belgravia | Sherlock” videosu olmustur.

3.9.6. Sherlock: The Network Mobil Uygulamasi

Sherlock: The Network, dijital prodiiksiyon sirketi The Project Factory tarafindan
gelistirilen gizem/bulmaca tilirtinde bir mobil oyun uygulamasidir. Android ve 10S
cihazlarda oynanabilmektedir. Oyun ilk kez 20 Ocak 2014’te piyasaya siiriilmiistiir. Oyun
ucretsiz olarak oynanabildigi gibi oyun i¢i satin almalar da yapilabilmektedir. Oyunun
igerisinde Sherlock dizisi karakterlerinden Sherlock, yardimcisi ve arkadast John ve abisi

Mycroft’un ¢ekimlerinde yer aldig1 30 dakikay1 askin video igerigi bulunmaktadir.
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Fotograf 13: Sherlock: The Network Mobil Uygulamas1 Goriintiileri

SHERLOCK SHERLOCK SHERLOCK

SHERLOCK

The Official App

Oyunun Kkurgusu, Sherlock’a gizemleri ¢6zmesinde yardimci olan bir “Evsizler
Ag1” lizerine gelistirilmistir. Sherlock, “Baker Street Irregulars” diye adlandirilan ve
kendisi igin gozetleme ve casusluk hizmetlerini Gstlenen genclerden kurulu kiguk bir
orduya sahiptir. Baker Street Sherlock Holmes'un biirosunun bulundugu yerdir (Roloff ve
SeeBlen, 1997: 101). Mobil oyun uygulamasinda oyuncu, bu evsizler agina dahildir ve

Sherlock’tan gelen mesajlara gore gizemleri ¢cozmek i¢in ¢esitli kanitlar toplamaktadir.
Fotograf 14: Sherlock: The Network Mobil Uygulamasi Video Goruntlsi

|

TRANSCRIPT Trouble is, it's encrypted,
rather professionally encrypted

Mobil uygulamanin resmi bir Twitter adresi bulunmaktadir. Kullanic1 adi
@SherlockNetwork olan sayfa 2014’te kurulmustur ve 513 takip ettigi hesap 18.000
takipgisi bulunmaktadir. Sayfada toplamda 1.320 tweet paylasimi yapilnustir. * Twitter

sayfasini etiketleyerek paylasim yapan bazi hayranlarin goriintiileri, oyunu oynayarak

! Bu bilgiler 10.08.2022 tarihinde Sherlock: The Network uygulamasinin resmi Twitter sayfasindan
alinarak elde edilmistir.
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Sherlock’un “Evsizler Agi”na katildiklarmi isaret eden bir metin ile Sherlock’un

bulundugu bir fotografa eklenip paylasiimaktadir.

Fotograf 15: Sherlock: The Network Mobil Uygulamasi1 Twitter Hesab1

“®  Sherlock The Network @sherlocknetwork - May 28, 2015
J/ Ah, @fierceaspierce | see you're quite the code breaker. You may be of
some help to the Homeless Network after all.

SHERLOCK

»»»»»

Ah, so it seems your gri
isn't just porridge after all,

jointhenetwork W 6 sherlocknetwork (@) /sherlockthenetwork.com

O 1 n 7 Q a2 &

Twitter sayfasinda The Network tanitim materyallerinin paylasildigi ve

oyuncularla etkilesime gecilen paylagimlar agirlikli olarak yer almaktadir.

3.9.7. Manga Serisi

Sherlock yapimcilar1 Steven Moffat ve Mark Gatiss’in yazarhigini iistlendigi

toplamda 5 ciltten olusan bir manga tiiriinde ¢izgi roman serisi bulunmaktadir.

Fotograf 16: Sherlock Manga Serisi Kapak Sayfa Gorntuleri

: SHERLOCI( SHER OCK ElaliK

ol IHE GReAT Y y 'Y

SHERLOCK

THE BLIND
BANKER

Orijinal dili Ingilizcedir. Manga icerikleri dizinin orijinal kurgusuna sadik
kalmistir. ilk cildin ilk boliimii dizinin Pembe Uzerine Bir Calisma boliimiinden
esinlenerek 4 Ekim 2012’de yayimlanmistir. Aligveris sitesi Amazon’da Kindle

formatlarini destekleyen e-kitap versiyonlari satin alinarak indirilebilmektedir.
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Cilt Adx Sayfa Sayis1 | Basim Yih Basim

Sirketi
Sherlock Vol. 1: A Study In Pink 219 2017 Titan Comics
Sherlock Vol. 2: The Blind Banker 204 2017 Titan Comics
Sherlock Vol. 3: The Great Game 253 2018 Titan Comics
Sherlock: A Scandal In Belgravia Vol. 1 191 2020 Titan Comics
Sherlock: A Scandal In Belgravia Vol. 2 208 2022 Titan Comics

Tablo 7: Sherlock Manga Serisi Cilt Bilgileri

Manga serisinde yeni ¢ikan sayilar, kapak fotograflari, satin alma linkleri gibi
bilgiler Sherlock’un Twitter ve Facebook hesaplarindan agirlikli olarak paylasilmistir.
Manga serisinin dizinin bugiine kadar yayimlanmis son boliimiiniin paylagimindan 2022

yilina kadar devam etmesi basarisin1 kanitlar niteliktedir.

3.9.8. “The Game is Now: Sherlock” Kacis Odasi
The Game is Now: Sherlock Kagis Odasi oyunlari gercek zamanli olarak,
Ingiltere’de  bulunan fiziksel alanda gercek insanlarla bir senaryo igerisinde

oynanmaktadir. Web sayfasinda (https://www.thegameisnow.com/) bes farkli oyun

listelenmistir. Oynanan oyunu basarili bir sekilde tamamlamak i¢in belli bir siire icerisinde
ipuglart yardimiyla bulmacalar1 ¢6zmek ve kilitleri agmak gerekmektedir. Oyunlar 4 ya
da 6 kisilik gruplar halinde oynanabilmektedir.

Sherlock yapimcilar1 Steven Moffat ve Mark Gatiss tarafindan senaryolari
yazilmig olan bu oyunlarda Sherlock dizi oyuncularmin 0zel gorintileri ve sesleri
kullanilmistir.

“The Game is Now: Sherlock™ Kagis Odasini tanitma amaciyla faaliyet gosteren

Facebook, Twitter, Youtube, Instagram ve Tiktok sosyal medya hesaplari bulunmaktadir.
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https://www.thegameisnow.com/

Sosyal Medya Ag Adresi Paylasim
Kanah Sayisi
Facebook https://www.facebook.com/Sherlock TheGamelsNow/ 605
Twitter https://twitter.com/221b 2.306
Youtube https://www.youtube.com/c/TheGamelsNow 13
Instagram https://www.instagram.com/221b/ 610
Tiktok https://www.tiktok.com/@sherlocklivegame 16

Tablo 8: “The Game is Now: Sherlock” Kagis Odas1 Sosyal Medya Hesaplari

“The Game is Now: Sherlock” Kacis Odasinda yapilan paylagimlar
karsilastirildiginda; Twitter, Facebook ve Instagram gibi hayranlarla anlik etkilesime

gecilebilen yeni medya araglarinin daha sik kullanildigi sdylemek miimkiindiir.

Facebook
Kagis odasina ait Facebook sayfas1 23.456 kullanici tarafindan begenilmistir ve
24.834 takipgisi bulunmaktadir.?
Fotograf 17: “The Game is Now: Sherlock” Kagis Odas1 Facebook Hesabi

AP '
A

_ 4‘ Sherlock: The Game Is Now

@SherlockTheGamelsNow - Escape game room

Facebook sayfasinin profil fotografi, dizi oyuncularinin ve hayranlarin bir arada
oldugu bir gorseli temsil etmektedir. Kapak fotografi, kacis odasin stiidyosunda ¢ekilmis

bir fotograftir. Fotografta yer alan duvar kagidi ve mobilyalar incelendiginde; dizide,

1 Bu bilgiler 10.08.2022 tarihinde "The Game is Now: Sherlock" Kagis Odasimin resmi Facebook
sayfasindan aliarak elde edilmistir.
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Sherlock’un 221B Baker Sokaginda adresindeki evinde ofisi olarak da kullandig1 oda ile
benzerlik tasidigr anlasilmaktadir.

“Hakkinda (About)” béliimiinde, oyunun 4 veya 6 kisilik ekipler i¢in 100 dakikalik
stiriikleyici bir kagis odasi deneyimi sundugu ve Time Run ve dizinin yapimcilarindan
Steven Moffat ve Mark Gatiss tarafindan kaleme alman bir oyun oldugu bilgisi yer
almaktadir.

“Degerlendirmeler (Reviews)” kisminda, kacis odasi oyununu deneyimleyen
kullanicilarin bununla ilgili biraktiklar1 yorumlar vardir.

Ana sayfada bulunan “Web Sitesinde Aligveris Yapin (Shop on Website)” butonu,
kagis odasinin web sitesine yonlendirmektedir.

Facebook sayfasinda yapilan paylasimlar incelendiginde, igeriklerin agirlikli
olarak; kacis odasina ve oyunu deneyimleyenlere ait goriintiiler, indirim ve kampanyalarla
ilgili duyurular, kagis odasina 6zel Sherlock temali tirtinlerle ilgili tanmitimlar, diziye ve

dizideki oyunculara ait gortntuler ve bilgiler ile ilgili oldugu anlagilmaktadir.

Twitter

Kag1s odasina ait Twitter sayfasi kullanici @221B olarak secilmistir. Bu kullanici
adinin, Sherlock’un adresi olan 221B Baker Sokagi adresinin bir kisaltmasi oldugu
anlasilmaktadir.

Sherlock dizisinin Twitter sayfasi 2017’da kurulmustur. Dizinin Twitter sayfasinin

takip ettigi 36 hesap ve 17.600 takipgisi bulunmaktadir.?

1 Bu bilgiler 10.08.2022 tarihinde "The Game is Now: Sherlock" Kagis Odasinin resmi Twitter
sayfasindan aliarak elde edilmistir
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Fotograf 18: "The Game is Now: Sherlock" Kagis Odas1 Twitter Hesabi1

& Sherlock: The Official Live Game @

22 Tw

Sherlock: The Official Live Game @
@221B

Solve mysteries, uncover clues, and put your skills of deduction to the test in the
exclusive immersive escape room and new outdoor game. Book now!

© London & thegameisnow.com [ Joined November 2017

17.6K Follo

Twitter sayfasinin profil fotografi, dizi oyuncularinin ve hayranlarin bir arada
oldugu bir gorseli temsil etmektedir. Kapak fotografinda ise kagis odasi stidyosunda
cekilmis bir fotografa yer verilmistir. Fotografta yer alan duvar kagidi ve mobilyalar
incelendiginde; dizide, Sherlock’un evinde ofisi olarak da kullandig1 oda ile benzerlik
tasidig1 goriilmektedir.

Kagis odasinin Facebook sayfasindaki igeriklere benzer paylagimlar vardir.
Sayfada, kacis odasmma ve oyunu deneyimleyenlere ait goriintiiler, indirim ve
kampanyalarla ilgili duyurular, kacis odasmna 6zel Sherlock temali iriinlerle ilgili
tanitimlar, diziye ve dizideki oyunculara ait goriintiiler ve bilgiler ile ilgili icerikler yer
almaktadir.

Youtube

Kagis odasma ait Youtube sayfasi, 18 Mayis 2018 tarihinde olusturulmustur.
Sayfada, toplamda 13 video paylasilmistir. Tiim videolar toplamda 837.515 kez

goriintiilenmistir. *

1 Bu bilgiler 10.08.2022 tarihinde "The Game is Now: Sherlock™ Kagis Odasinin resmi YouTube
sayfasindan aliarak elde edilmistir.
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Fotograf 19: "The Game is Now: Sherlock" Kacis Odas1 Youtube Hesab1

Sherlock: The Official Live Game

HOME VIDEOS PLAYLISTS COMMUNITY CHANNELS ABOUT

Uploads B PLAY ALL

Sherlock: The Official Live Sherlock The Official Live Hen and Stag Parties | The Network Re-opening AFamily Adventure at

Game - OFFICIAL TRAILER Game: OFFICIAL TRAILER Sherlock: The Official Live. Safety Measures Sherlock: The Official Live.

Paylagimlar genellikle kagis odasinin tanittmini yapmak amaciyla olusturulan

tanitim videolarindan olusmaktadir. Ziyaretcilerin deneyimleri hakkinda konustuklari

kesitlere yer verilmistir. Dizi oyuncularinin, kagis odasina 6zel olarak olusturduklari ses

kayitlarinin bir kesiti video formatinda paylasilmistir.

Instagram

Kagis odasina ait Instagram sayfasinda, 67 takip edilen ve 18.900 takipgi

bulunmaktadir. Sayfada toplamda 596 adet paylasim yapilmigtir.

Fotograf 20: "The Game is Now: Sherlock" Kagis Odas1 Instagram Hesab1

Message m .

596 posts 189K followers 67 following

Sherlock Official Live Game

@0 @0 e

Watch Us Follow Us Mind Pala. Community

1 Bu bilgiler 10.08.2022 tarihinde "The Game is Now: Sherlock” Kagis Odasinin resmi Instagram

sayfasindan aliarak elde edilmistir.
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Instagram sayfasinin profil fotografi, dizi oyuncularinin ve hayranlarin bir arada
oldugu bir gorseli temsil etmektedir. Sayfada paylasilan hikaye tiiriinde igerikler, One
Cikan Gorseller (Highlights) olarak arsivlenmis ve kategorilere ayrilmistir. Bu kategoriler
asagidaki gibidir:

e FAQs (Sik Sorulan Sorular)

e Your Visit (Ziyaretiniz)

e Watch Us (Bizi Izleyin)

e Follow Us (Bizi Takip Edin)

e Like Us (Bizi Begenin)

e Mind Palace Bar (Hafiza Saray1 Bar1)

e Community (Topluluk)

e Mark & Steven

Bu hikaye paylasimlarinda, kagis odasinin diger yeni medya araglarinin tanitimi
yapilirken ayn1 zamanda kagis odasini ziyaret eden ve paylastigi fotograflarda kacis
odasiin Instagram sayfasini etiketleyen kullanicilarin fotograflarina da yer verilmistir.

Gonderi formatinda paylasilan diger igeriklerde, kacis odasina ve oyunu
deneyimleyenlere ait goriintiiler, indirim ve kampanyalarla ilgili duyurular, kagis odasina
0zel Sherlock temal1 tirtinlerle ilgili tanitimlar, diziye ve dizideki oyunculara ait goriintiiler

ve bilgiler ile ilgili igerikler yer almaktadir.

Tiktok
Kacis odasina ait Tiktok sayfasinda, 51 takip edilen ve 2950 takipei
bulunmaktadir. Paylagilan toplam 40 video, 35.900 begeni almigtir. *

1 Bu bilgiler 10.08.2022 tarihinde "The Game is Now: Sherlock" Kagis Odasinin resmi Tiktok sayfasindan
almarak elde edilmistir.
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Fotograf 21: “The Game is Now: Sherlock” Kagis Odasi Tiktok Hesab1

sherlocklivegame o

A SherlockLiveGame

51F ) 2951 Followe 35.9K Like

Sherlock: The Official Live Game &

& linktr.ce/221B

Kisa, eglenceli ve komik videolarin paylasildigi Tiktok, daha geng bir kullanict
tabanina sahiptir. Kacis odasinin Tiktok hesabinda da paylasimlar bu hedef kitlenin
begenileri gbz onilinde bulundurularak yapilmistir. Paylasilan videolarda agirlikli olarak
dizi karakterlerine yapilan mizah igerikli dublajlar ve kacis odasi barinda hazirlanan

ickilerle ilgili kisa ve eglenceli videolar yer almaktadir.

3.10. Sherlock Dizisi ve Yeni Medya

Henry Jenkins, transmedya hikdaye anlaticiliginda bulunmasi gereken ilkeleri
yayilabilirlik ile derinlesebilirlik, siireklilik ile ¢esitlilik, dalma ile ¢ikarma, dizisellik,

diinya insas1, 6znellik ve performans basliklari altinda belirlemistir.

3.10.1. Yayilabilirlik ile Derinlesebilirlik

Sherlock dizisinin yeni medya kanallar1 transmedya hikdye anlatiminin
yayilabilirlik ile derinlesebilirlik ilkesi kapsaminda incelendiginde, yayilabilirligin yeni
medya ortamlarinda ve dizinin resmi sosyal medya kanallar1 Twitter, Facebook, Youtube
araciligiyla daha genis kitlelere ulastigi goriilmektedir. Dijital kanallarda birbirlerine
yakin tarihlerde yapilan paylagimlarin benzer iceriklere sahip oldugu tespit edilmistir.
Yeni medya araglar1 sayesinde tiiketicilerin deneyimlerini derinlestirecek dizi setinde

cekilmis fotograflarin, tanitim videolarinin, kamera arkasi goriintiilerin, roportajlarin
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dolagimi ve dagitimi kolaylagmistir. Paylagimlarin dizi boliimii igeriklerini tanitmanin
yant sira Sherlock: The Network mobil uygulamasi, manga serisi, “The Game is Now:
Sherlock” kagis odas ile ilgili iceriklere de agirlikli olarak yer verilmistir. Bu tanitimlar
bazen 6zgiin paylasimlar olarak gergeklestirilmis, bazen de bu yapimlara ait sosyal medya
sayfalarindaki gonderiler yeniden paylasilmistir. Bunun yani sira, dizinin resmi sosyal
medya kanallarinda yapilan paylasimlarda hayranlarin kendi deneyimlerini ve goriislerini
paylastiklar1 gonderilere siklikla yer verildigi ve etkilesimin tesvik edildigi goriilmektedir.
Twitter’da BBC tarafindan planli olarak 2017'de #SherlockLive hashtagi kullanilarak
tanitim1 yapilan ve Twitter’daki takipgilerin katkilartyla canli olarak gerceklestirilen
interaktif etkinligin hayran etkilesimini ve paylasimlarin1 artirmak {izere oldugu
goriilmektedir. Bu interaktif etkinlik ile ilgili bilgiler web sitesinde de es zamanl olarak
paylasilmistir. Bu etkinligin tanitim1 John Watson karakteri i¢in olusturulmus blog
sayfasindaki bir gonderide de yapilmistir. Boylece dizinin izleyicileri, bu etkinlik
aracilifiyla Twitter lizerinden paylasim yaparken hikdyenin yayilabilirligini artirmis ve
ayn1 zamanda Sherlock dizisini daha yiiksek bir dikkatle takip eden hayranlari, Sherlock
gibi diistinebilme ve gizem cozebilme becerilerini test ederek hikdye deneyimlemede

derinlik kazanabilmisledir.

“The Game is Now: Sherlock” Kagis Odasina ait Instagram, Facebook, Twitter,
Tiktok sayfalar1 da dizinin bilinirligini ve popiilaritesini artiracak paylasimlar yaparak
yayilabilirlik ilkesine destek vermektedir. Ayrica Sherlock dizinin resmi Youtube
sayfasinda da Sherlock dizi karakterlerinin goriintiileriyle yapilan tanitim filmi ve sadece
Kagis Odasina katilan tiiketicilerin erisebildigi Kagis Odasina 6zel ¢ekilen goruntiler ve

ses kayitlar1 araciligiyla deneyimlerini derinlestirebilmektedir.

Sherlock: The Network mobil uygulamast da hayranlara, Sherlock gibi
diisiinebilen ve hareket edebilen bir dedektif olma imkani sunulmustur. Buna ilaveten,
mobil uygulamay1 kullanan tiiketiciler sadece uygulamaya 6zel olarak ¢ekilmis videolar1
seyrederek hikayede farkli bir yeni medya ortaminda Sherlock evreninin farkl

derinliklerine ulasabilmektedir.

159



3.10.2. Sureklilik ile Cesitlilik

Sherlock dizisinin yeni medya kanallar1 transmedya hikaye anlatiminin siireklilik
ile cesitlilik ilkesi kapsaminda incelendiginde; siireklilik duygusunun, hikayenin farkli
medyalardaki anlatiminda dizide yer alan karakterlerin sOylemlerinde, tarzlarinda ve
gorlntiilerinde tutarlilik saglanarak insa edilmeye calisildigi goriilmektedir. Ana
hikayeden esinlenilerek olusturulan manga serisi incelendiginde, ayni hikaye kurgusunun
manga tiriine uygun farkli gorsel detaylarla okuyucuya sunulmaktadir. Boylece
hikayedeki siireklilik devam ederken tiketici, daha derin bir deneyim elde edebilmektedir.

Dizide yer alan ana karakterlerden Sherlock Holmes'in ve Dr. John Watson'un ve
yan karakterlerden Molly Hooper ve Connie Prince i¢in kurgulanarak olusturulmus blog
sayfalar1 da sayfa arayiiziinde ve metin igeriklerinde karakterlerin tarzlarini yansitarak
stirekliligi saglamaktadir. Hikayenin alternatif versiyonlarin1 anlatmasi bakimindan
Sherlock hikaye evreninde bir c¢esitlilik de kazandirmaktadir.

Sherlock: The Network mobil uygulamasi ve Kacis Odasi1 da hikayenin

¢esitlenmesi bakimindan 6nemlidir.

3.10.3. Dalma ile Cikarma

Sherlock dizisinin yeni medya kanallar1 transmedya hikdye anlatiminin dalma ile
cikarma ilkesi kapsaminda incelendiginde, yeni medya kanallari sayesinde yer ve
zamandan bagimsiz olarak smirlari genisletilmis bir diinyanin igine farkli sekillerde
dalabildikleri ve bu diinyadan parcalar1 ¢ikarip hikdyeyi daha zengin bir sekilde
deneyimlemeye devam ettikleri goriilmiistiir. Jenkins’e gore dalmada hayranlar hikayenin
kurgusal diinyasina girer. Cikarmada ise bu diinyadan kendilerine giinliik hayatlarinda
hikayeye ait hatirlatic1 unsurlar1 alabilmektedir.

Sherlock: The Network mobil uygulamas: sayesinde hayranlar hikdye evreninin
bir parcasi olarak hikdyeye dahil olabilirler. Uygulama igi satin almalar ile oyuna 6zel
igeriklere erisebilmektedirler. Benzer bir sekilde “The Game is Now: Sherlock™ kacis

odasinda da canlandirma araciliiyla Sherlock gibi bir dedektif olmay1 deneyimlerken,
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Sherlock dizi karakterlerinin kagis odasina 6zel olarak ¢ektigi goriintiiler ve ses kayitlar
ile hikayenin i¢ine daha fazla girebilir ve farkli detaylar1 kesfedebilmektedirler. “The
Game is Now: Sherlock” kacis odasinin fiziksel magazada bulunmadan web sitesinden
satin alim1 gergeklestirilebilen Sherlock dizisi temali kiyafet, kupa, aksesuar ve kirtasiye
malzemeleri ile Sherlock hikdye evrenine ait hatirlatict unsurlar1 alarak yeni hikayeler
tiiretebilir veya web sitesinden satiga sunulan hediye kart1 satin alarak baskalarinin hikaye

tiretmelerine yardime1 olabilmektedir.

3.10.4. Diinya Insas:

Sherlock dizisinin yeni medya kanallar1 transmedya hikdye anlatiminin diinya
insast ilkesi kapsaminda incelendiginde, yeni medya kanallarinin varliginin diinya
ingasina yardim ettigi ve hayranlarin Sherlock hikaye evreninde temsil edilen dinya ile
direkt iletisim kurabildigi tespit edilmistir. Hayranlarin, bu diinya ile etkilesime girerek
ve Ureterek daha zengin bir kurgusal diinyanin insa edilmesine katki sagladigi
gorilmistir. Yeni medya araclari sayesinde evrenin genislemesinin ve iiretilen
hikayelerin dolagiminin kolaylastig1 saptanmustir.

Hayranlarin yeni medya araglari aracilifiyla diinya insasina katkisina 6rnek olarak
Sherlock dizisinin resmi Youtube sayfasinda yer alan “Videos from The Network - The
Best Videos from the Sherlock Fan Community (Agdan Videolar - Sherlock Hayran
Toplulugundan En Iyi Videolar)” isimli oynatma listesine eklenen hayran yapimi

parodiler, mlzik videolar1, dizi yorumlamalar1 videolar1 gosterilebilir.
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3.10.5. Dizisellik

Sherlock dizisinin yeni medya kanallar1 transmedya hikaye anlatiminin dizisellik
ilkesi kapsaminda incelendiginde; Sherlock hikdye evreninin farkli medyalara
dagitilabilen ve genisleyebilen bir yapida olmasinin dizisellik ilkesini destekledigi tespit
edilmistir. Ana hikayenin polisiye tiirlinde olmasi, farkli boliimlerin farkli gizemler igeren
hikayelere yer verilebilmesini, biiylik bir akigin parcasiyken bile anlamli hikayeler
kurulabilmesini kolaylagtirmaktadir. Bunun bir 6rnegi Sherlock: The Network mobil
uygulamasinda yer verilen hikayelerin dizi boliimlerindeki igeriklerden tamamen farkli
olmasina ragmen hikayelerin gectigi yer, karakterler ve daha bir¢cok ayrintinin dize ile

neredeyse birebir ayni olmasidir.

Sherlock Holmes kurgusal karakterinin tanman bir dedektif olmasi, tiiketicinin
hikdyeye yakinlik duymasmi saglamaktadir. Sherlock hikdye evreninde sik
kullanimlarindan ~ dolayr tiiketiciler tarafindan benimsenmis baz1 kavramlar
bulunmaktadir. Bu kavramlar sayesinde hikdye c¢ok sayida medya sistemine
dagitilabilmekte ve daha detayli irdelenebilmektedir. Bu kavramlardan biri Arthur Conan
Doyle tarafindan yazilan Sherlock Holmes hikayelerinde ilk olarak 1887 tarihli Kizil
Dosya romaninda adi gecen ve zamanla hikayelerin 6nemli bir parcasi haline gelen Baker
Sokag1 Diizensizleri (Baker Street Irregulars)’dir. Orijinal hikdyede Londra’da Sherlock’a
yardim eden birkag kii¢iik dilenci ¢ocuktan olusurken, hikdyenin farkli anlatimlarinda ¢ok
kez degisiklige ugramistir. Birkag¢ farkli romana konu olmalariin disinda, iki farklit BBC
dizisinde hikdyede On plana ¢ikarilmiglardir. Bunlardan biri 1983’te yayinlanan Baker
Street Cocuklar1 (The Baker Street Boys), bir digeri de 2007'de yayinlanan Sherlock
Holmes ve Baker Sokagi Diizensizleri (Sherlock Holmes and Baker Street Irregulars)
olmustur. Ayrica Netflix yapimi1 2021 tarihli The Irregulars (Diizensizler) dizisi de bu
konuyu islemektedir. Sherlock dizisinde bu kavram Evsizler Ag1 (The Homeless
Network) olarak degistirilmis fakat hikayeye katkis1 agisindan ayni sekilde birakilmastir.

Evsizler Ag1, Sherlock’un para karsilig1 bilgi toplamak tizere gorevlendirdigi evsizlerden
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olugmaktadir. Sherlock: The Network mobil uygulamasi, bu kavram ve konusundan

esinlenerek ortaya ¢ikmistir.

Sherlock dizisiyle kavramsallasan bir diger ifade de “The Game Is Afoot” (Oyun
Devam Ediyor) olmustur. Ingilizce’de genellikle heyecan verici bir seyin baslamak iizere
oldugu veya c¢oktan bagladigini ifade etmek i¢in kullanilan bu ifade Arthur Conan
Doyle’un Sherlock Homles hikayeleriyle popiilerlesmistir. Sherlock Holmes, bu ifadeyi
yeni bir gizem ¢6zmek lizere olduklarinda kullanmaktadir. Sherlock dizisindeki kullanimi
“The Game Is Now” (Oyun Simdi Basliyor) olarak uyarlanan bu s6z ayni zamanda

Sherlock: The Game Is Now kacis odasinin ismine de ilham vermistir.

3.10.6. Oznellik

Sherlock dizisinin yeni medya kanallar1 transmedya hikaye anlatiminin 6znellik
ilkesi kapsaminda incelendiginde, hikayenin kesfedilmemis ya da derinlemesine
incelenmemis detaylarinin yeni medya ortamlar1 araciligiyla tiiketiciye sunulabildigi
tespit edilmistir. Ayrica ana karakterlerin, hikayede gerceklesen olaylara farkli
platformlarda yorumlarini ve kendi bakis acilarini katabilmeleri yeni bir kavrayis saglamis
ve hikaye diinyasin1 zenginlestirmistir.

Sherlock dizisinin yeni medya kanallarinda 6znellik, karakterlerin olaylar1 kendi
bakis agisindan yorumlayarak yayinladigi blog sayfalar1 araciligiyla gerceklestirilmistir.
Dizide yer alan ana karakterlerden Sherlock Holmes ve Dr. John Watson ve yan
karakterlerden Molly Hooper ve Connie Prince i¢in kurgulanarak olusturulmus blog
sayfalarinda yer alan yazilar dizinin boliimlerinin yayinlandig: tarihlerle yakin zamanh
paylasilmistir. Bu yoniiyle diziyi takip eden ve hikayede derinlesmek isteyen izleyicilere
yeni bir ortam sunmustur. Blog sayfalarinin igerikler incelendiginde tek bir karakterin
bakis agisiyla yazilmis metinlerden olugsmadig goriilmektedir. Dizide kendi blog sayfasi
bulunmayan diger karakterlerin de yazilarin altina yorum birakarak hikayeye katki

sagladiklari tespit edilmistir.
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Jenkins’e gore Oznellik hayranlar veya yazarlarin hikayeye tepkilerinin ve
yorumlarinin farkli platformlarda daha detayli bir sekilde aktarilabilmesini destekler.
Sherlock’un resmi Youtube sayfasinda yaymlanan ve Unlocking Sherlock (Sherlock’u
Acgiga Cikarma) oynatma listesi altinda bulunan seride, dizi yazarlar1 ve oyunculari
Sherlock hakkindaki diisiinceleri ve goriislerini aktarmaktadir. Bu videolarin Youtube’ta
yayinlanmasi dizi hakkinda daha ¢ok bilgi edinmek isteyen izleyiciler i¢in tatmin edici bir

ortam olusturmustur.

3.10.7. Performans

Sherlock dizisinin yeni medya kanallar1 transmedya hikdye anlatiminin
performans ilkesi kapsaminda incelendiginde, hayranlarin Sherlock hikaye evrenine aktif
bir katilimc1 olarak dahil olmak i¢in yeni medya kanallarin1 siklikla kullandig: tespit
edilmistir.

Yeni medya ortamlar1 hayranlarin birbirlerinden haberdar olmalarin1 ve
birbirleriyle daha rahat iletisim kurmalarini kolaylastirmistir. Boylece yer ve zamandan
bagimsiz olarak kollektif zeka iirlinli yapimlarin iretimi ve dolasimi artmistir.
Sherlock’un resmi Youtube kanalina 6zel ¢ekilmis Tiirk¢e’ye “Sherlock Tepki Veriyor”
olarak cevirisi yapilan “Sherlock Reacts” serisi, Twitter’da bunu hashtag olarak
kullanilarak yapilan paylasimlardan olusturulmustur. Bu videolar ile takipgilerin Twitter
tizerinden yaptigi dizi yorumlar1 bir yayma doniistiiriilmiistiir. Boylece yeni medya
ortaminda hayranlarin ortaya ¢ikardiklari igerikler, hikdyenin zenginlestirildigi farkl: bir
yeni medya ortamina igerik olusturmustur.

Sherlock: The Network mobil uygulamasi, hayranlarin bir hikdye kurgusu
icerisinde Sherlock gibi diistinme kabiliyetleri ile oyunda skor elde edebildikleri bir
evrene dahil olabilme imkan1 sunar. Bunun yani sira, oyunda gosterdiklere performansa
gore 1yi skor elde ederek farkli oyuncular ile yarisabilir ve en iyi oyunculara yer verilen

lider tablosunda yer alabilirler.
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BULGULAR

Diziye ait yeni medya araglar1 diziye ait web sitesi, blog sayfalari, diziye ait resmi
sosyal medya hesaplar1 Facebook, Twitter ve Youtube, “Sherlock: The Network™ mobil
oyun uygulamasi, ¢evrimici yaymlanan manga serisi ve fiziksel bir oyunun sahasinda
gerceklesen ve yeni medya araglariyla pazarlama faaliyetleri yapilan “The Game is Now:
Sherlock” kagis odasi ve buna ait yeni medya araglaridir. Bu baglamda dizinin 7 yeni
medya arac1 dogrudan ve 1 anlat1 aracinin 6 yeni medyasi baglantili sekilde incelenmistir.
Incelemenin bulgularina gore yeni medya araclari, Sherlock dizisinin transmedya hikaye
anlatimina katki saglarken, dizi de sundugu igeriklerle bu yeni medya ortamlarin
zenginlestirmektedir. Yeni medya araglar1 kullanilarak Uretilen igeriklerin hayran
etkilesimini artirmaya yonelik olusturuldugu ve hayranlari hikdye anlatimina dahil olmaya
tesvik ettigi tespit edilmistir. Bu araglarin sahip olduklar1 6zellikler sayesine hayran

katilimi1 kolaylagmis ve hikaye evreni genisletilmistir.

Transmedya hikaye evreni kullanicilarin etkisiyle devamli genislemeye devam
etmistir. Sherlock dizisinin hikdye evreninde, dizinin baslangi¢ tarihinden itibaren uzun
bir siire gecmis olmasina ragmen hedef kitledeki bliylimenin arttig1 goriilmektedir. Ana
hikayenin devam etmedigi durumlarda da hayranlarin yeni medya araglarini kullanarak

transmedya evrenine katki sundugu ve hikaye anlatimini siirdiirdiigii tespit edilmistir.

Her yeni medya aracinin kendine 6zgii Ozellikleri ve sinirhiliklarinin olmasi da
iletisim bigimini etkilemistir. Ornegin bloglarda paylasilan yaz1 agirlikli igerikler gorsel
veya isitsel 6gelerle desteklenmistir. Bir ¢evrimici video paylagimi olan Youtube’ta ise
yazi arka planda kalmistir. Kullanicilarin bir metin gonderisinde 280 karakter ile
sinirlandirildigr Twitter’da yapilan paylasimlarda metin icerikleri kisa ve 6z tutulurken;
fotograf, video ve anketlerle desteklenmistir. Web sitesinde ve Facebook’ta yapilan
paylagimlar agirlikli olarak diziyi tanitici igeriklerden olusmaktadir. Mobil oyun

uygulamast ve kacis odasi ile oyunlastirma iizerinden hikaye evreni genisletilmistir.
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Manga serisindeki ¢izimler araciligiyla gorsellik yeniden yorumlanmis ve sanatsal yonii

ortaya ¢ikarilmistir.

Yapilan aragtirma neticesinde her yeni medya aracinin birbiriyle iligki igerisinde
olmadig tespit edilmistir. Birbiriyle iligki icerisinde olan yeni medya araclarmin diger
yeni medya araglarinin tanmitimini yaptigi, izleyicileri diger ortamlara yonlendirerek

hikaye evrenine katki sunmaya ve hikayeye dahil olmaya tesvik ettigi goriilmektedir.

Sekil 7: Sherlock Dizisinin Yeni Medya iliski Ag1
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Fiziksel bir oyunun sahasinda gergeklesen ve yeni medya aracglariyla pazarlama
faaliyetleri yapilan “The Game is Now: Sherlock” kagis odas1 oyunlarmin senaryolari
Sherlock yapimecilar1 Steven Moffat ve Mark Gatiss tarafindan yazilmistir. Bu oyunlarda
Sherlock dizi oyuncularinin 6zel goriintiileri ve sesleri kullanilmistir. Kagis odasini
tanitim amaciyla faaliyet gosteren bir web sitesinin yani sira Facebook, Twitter, Youtube,
Instagram ve Tiktok sosyal medya hesaplar1 bulunmaktadir. Bu yeni medya araclarinda

yer alan iceriklerin, paylasildiklar1 aracin 6zelliklerine gore farklilastigi goriilmektedir.
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Web sitesi tanitim ve satig odakliyken; sosyal medya hesaplarinda agirlikli olarak kagis
odasina ve oyunu deneyimleyenlere ait goriintiiler, oyuncularin irettikleri igerikler,
indirim ve kampanyalarla ilgili duyurular, ka¢is odasina 6zel Sherlock temal iirtinlerle
ilgili tanitimlar, diziye ve dizideki oyunculara ait goriintiiler ve bilgiler yer almaktadir.
Sosyal medya hesaplarinin da paylasim sikli§i ve paylasilan icerikler platforma gore
degiskenlik gostermektedir. Daha geng¢ bir kullanici tabanina sahip Tiktok'ta kisa,
eglenceli ve komik videolar paylasilirken; Instagram'in diger yeni medya araglarindan

ayrilan hikaye paylasma 6zelligiyle 6n plana ¢iktigi tespit edilmistir.

Sekil 8: Sherlock Dizisinin Yeni Medya Iliski Ag1: Kacis Odasi
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Sherlock: The Network, dijital prodiiksiyon sirketi The Project Factory tarafindan
gelistirilen gizem/bulmaca tiiriinde bir mobil oyun uygulamasidir. Oyunun igerisinde
Sherlock dizisi karakterlerinden Sherlock, yardimcisi ve arkadasi John ve abisi
Mycroft’un cekimlerinde yer aldigi 30 dakikayr askin video igerigi bulunmaktadir.
Oyunun igerisindeki hikayeler yan anlatilarin yeni medyanin olanaklarinin kullanilarak
tiretilmesi baglaminda transmedya hikdye evrenine katki saglamaktadir. Mobil
uygulamasinin resmi Twitter hesabinin hayran etkilesimlerini tesvik ettii tespit
edilmistir. Twitter sayfasini etiketleyerek paylasim yapan bazi hayranlarin goriintiileri,

oyunu oynayarak Sherlock’un “Evsizler Agi”na katildiklarini isaret eden bir metin ile

Sherlock’un bulundugu bir fotografa eklenip paylasilmaktadir.
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Sekil 9: Sherlock Dizisinin Yeni Medya Iliski Agi: Mobil Uygulama

Mobil
Uygulama

¥

RHERLOCK

77

T““flre,

o

Dizide senaryoya baglantilanmis toplamda 4 blog bulunmaktadir. Bunlar:
Sherlock Holmes karakteri tarafindan yazilmis sekilde kurgulanmis Cikarim Yapma
Bilimi, Dr. John Watson tarafindan yazilmis sekilde kurgulanmis John Watson’un Blogu,
Molly Hooper tarafindan yazilmis sekilde kurgulanmis Molly Hooper’in Giinliigii ve
Connie Prince tarafindan yazilmis sekilde kurgulanmis Connie Prince’in Resmi Blog

Sayfasi'dir.

Bloglar arasinda yapilan karsilastirmada en ¢ok gonderiye sahip blog sayfasi 48
yayinlanan gonderi ile John Watson’un blogudur. Ikinci blog 21 gonderi ile Sherlock
Holmes’un Cikarim Yapma Bilimi, {igiincii blog 8 gdnderi ile Molly Hooper’in Giinliigii
ve dordiincii blog Connie Prince’in blogunda 2 gonderi bulunmaktadir. Yeni medya araci
olarak bloglarin dizideki hikdyenin genisletilmesine ve transmedya hikaye anlatimina olan

katkis1 ile gonderi sayilarinin dogru orantili oldugunu séylemek mimkunddr.

Bloglar, transmedya hikdye evreninin olusturulmasinda ve hikayelerin farkli
karakterlerin bakis acisi1 iizerinden genisletilmesinde 6nemli bir kanal niteligindedir.
Mevcut blog sayfalari, kendi iglerinde gondermeler yaparak ve diger blog sayfalarinin

linklerine yer vererek izleyiciyi bu evren icerisinde yonlendirme gorevini de tistlenmistir.
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Sekil 10: Sherlock Dizisinin Yeni Medya Iliski Ag1: Blog

Blog

Sherlock
Holmes
VAR BN
5 t— —
2 -
I

Dr. John
Watson

1adooyy

Connie
Prince

Sherlock dizisinin yeni medya araglari, Henry Jenkins’in transmedya hikaye

anlatiminin 7 temel ilkesine gore degerlendirilmistir. Buna gore Sherlock dizisinin yeni

medya araclarinin, transmedya hikdye anlatiminin yedi temel ilkenin yedisi i¢in de

ornekler icerdigi tespit edilmistir.

Yayuilabilirlik ile | Sireklilikile | Dalmaile Diinya Dizisellik | Oznellik | Performans
Derinlesebilirlik Cesitlilik Cikarma Insas1
Web + + + + + + -
Sitesi
Blog + + + + + + -
Twitter + + + + + + +
Youtube + + + + + + +
Mobil + + + + + + +
Uygulama
Manga + + + + + - -
Serisi
Kagcis + + + + + + +
Odast

Tablo 9: Jenkins’in Ilkeleri ve Sherlock Dizisi
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Yayuilabilirlik ve derinlesebilirlik ilkesi kapsaminda elde edilen bulgulara gore,
yayilabilirligin yeni medya araclarinin sahip oldugu 6zelliklerle gerceklestirilebildigi ve
derinlesebilirlik i¢in her yeni medya aracinin farkli bir 6zellik sunarak bunu miimkiin

kildig1 goriilmektedir.

Stireklilik ile ¢esitlilik ilkesi kapsaminda elde edilen bulgulara gore; siireklilik
duygusunun, hikdyenin farkli medyalardaki anlattminda dizide yer alan karakterlerin
sOylemlerinde, tarzlarinda ve goriintiilerinde tutarlilik saglanarak insa edilmeye calisildigi
goriilmektedir. Transmedya hikaye evreninin c¢esitlenmesi icin farkli yeni medya

ortamlarinin bunu miimkiin kildig1 elde edilen bir baska bulgudur.

Dalma ile ¢ikarma kapsaminda elde edilen bulgulara gore; hayranlarin yeni medya
kanallar1 sayesinde yer ve zamandan bagimsiz olarak sinirlart genisletilmis bir diinyanin
icine farkli sekillerde dalabildikleri ve bu diinyadan pargalari ¢ikarip hikayeyi daha zengin

bir sekilde deneyimlemeye devam ettikleri goriilmiistiir.

Diinya insas1 kapsaminda elde edilen bulgulara gbre; yeni medya kanallarinin
varliginin diinya ingasina yardim ettigi ve hayranlarin Sherlock hikdye evreninde temsil

edilen diinya ile bu sekilde daha direkt iletisim kurabildigi tespit edilmistir.

Dizisellik kapsaminda elde edilen bulgulara gore; Sherlock hikaye evreninin farkl
medyalara dagitilabilen ve genisleyebilen bir yapida olmasimin dizisellik ilkesini

destekledigi tespit edilmistir.

Oznellik kapsaminda elde edilen bulgulara gore; hikdyenin kesfedilmemis ya da
derinlemesine incelenmemis detaylarinin yeni medya ortamlar1 araciligiyla tiiketiciye
sunulabildigi tespit edilmistir. Manga serisinde, hikdyenin aslinda bagli kalinmas1 ve
karakterlerin ele alimig biciminin degisiklik gostermemesi Oznellik ilkesi ile

ortlismemektedir.

Performans kapsaminda elde edilen bulgulara gore, izleyicilerin Sherlock hikéaye
evrenine aktif bir katilimer olarak dahil olmak icin yeni medya kanallarini siklikla

kullandig1 tespit edilmistir. Hayranlarin yeni medya araclarini kullanarak hizli bir sekilde
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dahil olabildikleri ve kendi igeriklerini {ireterek katki sunduklari tespit edilmistir. Web
sitesi, blog ve manga serisinde etkilesimin smirli olmast ve tek yonli olmasinin

performans ilkesini desteklemedigi tespit edilmistir.
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Transmedya kavrami, ilk kez 1990h yillarda ortaya ¢ikmis, 2000'li yillarin
basinda yayginlasarak akademik ¢alismalarda siklikla kullanilmaya baslanmustir. Iletisim
araglarmin hizli gelisimi ve ¢esitlenmesiyle birlikte 6nemli bir pazar olusturarak biiyiik
prodiiksiyon sirketleri tarafindan hikaye anlatiminda dikkate alinan bir kavram olmustur.

Yeni iletisim teknolojilerinde meydana gelen yeniliklerin hikdye anlatimini
degistirmesi sonucunda geleneksel kitle iletisim araclarinin yani sira dijital ortamlar da
hikaye anlatimlar i¢in kullanilmaya baslanmistir. Yakinsama ile yakindan iliskili olan
transmedya hikdye anlatimi, klasik hikaye anlatimindan farkli olarak bir hikayenin
birimlerinin ¢oklu medya platformlarima dagitilip tiiketicinin genisleyen bu hikaye
evreninde istedigi noktadan giris yaparak hikdyenin farkli yonlerini kesfetme imkani
bulmasi ve deneyimini zenginlestirmesi i¢in kullanilan bir hikdye anlatim yontemini ifade
etmektedir.

Transmedya hikaye anlatiminda asil 6nemli olan unsur, hikdyeye ait metinlerin
farkl1 medyalar lizerinden dagitiminin yapilmasidir. Yeni medya, metinlerin mekan ve
zamandan bagimsiz dolasima girebilmesi, etkilesim yetenegini artirmasi, bilgiye ulagsma
derecesini ve hizini artirmasi, bireysel boyutta yayinlarin paylasilmasina imkan saglamasi
ve sundugu pek ¢ok olanak sayesinde transmedya hikaye anlatiminda evrenin genislemesi
ve kullanicilarin ¢esitli yeni medya araclarini kullanarak hikayeye aktif katilim
saglamasini kolaylagtirmaktadir.

Medya sisteminin degismesi, tiiketicilerin birbirleriyle ve hikayelerle kurduklari
iletisim yollarin1 da etkilemekte ve degistirmektedir. Geleneksel medya araglarinin sahip
oldugu smirliliklar1 ortadan kaldiran yeni medya, etkilesime ag¢ik yapisi, mekan ve
zamandan bagimsiz olabilmesi ve dogrusal bir anlatima sahip olmamasi1 gibi 6zellikleri
sayesinde hikaye anlatimini da koklii bir degisiklige ugratmistir. Teknolojik gelismelerin
hizlanmas1 ve yeni medya araglarmin kullanimiin yayginlagmasi, tiiketicinin hikaye
anlatimina daha aktif bir sekilde dahil olarak dijital diinyada yaratilan hikdye evrenlerine

katki saglamasini kolaylastirmaktadir. Hikdye evreninde tiiketici artik hikayeyi sadece
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pasif oldugu konumdan ¢ikarak, aktif bir konuma ge¢mis ve toplayict kimligiyle parcalar
birlestirerek, yeni ekler yaparak hikdye evreninin genislemesine yardim etmistir. Bu
baglamda bu caligmada, amagsal 6rneklem yontemi ile Arthur Conan Doyle un yarattigi
kurgusal bir dedektif olan Sherlock Holmes hikdyelerinden uyarlanan BBC yapimi
“Sherlock” dizisi 6rneklem olarak se¢ilmistir. Polisiye tliriinde yazilmis Sherlock Holmes
hikayeleri, mantik, zeka ve gozlem yetenegini kullanarak cinayet vakalarin1 ¢c6zmesiyle
taninan dedektif Sherlock Holmes ve yardimcisi Dr. John Watson’un maceralarini
anlatmaktadir. 19. yilizyilda kaleme alinan bu hikayeler, benzersiz bir sdhret kazanmistir.
Hikayeye duyulan ilgi gittik¢e artmis, Sherlock Holmes karakteri {izerine kurgulanmis pek
cok anlatim ortaya ¢ikarmistir. BBC tarafindan hazirlanan “Sherlock™ dizisi, Sherlock
Holmes hikayelerinin, 21. ylizyila 6zgii modern bir yorumu olarak nitelendirilmektedir.
Bu calisma kapsaminda, ‘“Sherlock™ dizisi lizerinden transmedya hikdye anlatim
calismalarinda yeni medya araglarinin roliiniin saptanilmasi amaglanmustir.

Bu baglamda diziye ait yeni medya araclar1 olan diziye ait web sitesi, blog
sayfalari, diziye ait resmi sosyal medya hesaplar1 olan Facebook, Twitter ve Youtube,
“Sherlock: The Network™ mobil oyun uygulamasi, ¢evrimigi yaymlanan manga serisi ve
fiziksel bir oyunun sahasinda gerceklesen ve yeni medya araglariyla pazarlama faaliyetleri
yapilan “The Game 1s Now: Sherlock™ kacis odas1 ve buna ait yeni medya araglar igerik
analizi yontemiyle incelenmistir.

Bu ¢alismanin sonucunda, hayranlarin hikaye evrenini kesfetmek ve derinliklerine
inmek i¢in yeni medya araglarimi aktif olarak kullandiklar1 goriilmustiir. Tiiketicilerin
Sherlock dizisine ait transmedya hikdye evreni ile temasa gecebilecegi birden ¢ok yeni
medya aract bulunmaktadir. Hikaye anlatiminin teknolojideki gelismelerden etkilenerek
dijital ortamlar kullanilarak anlatilmasi, hikdye anlatimina ve tiiketicilerin hikayeyi
deneyimleme sekillerine yeni bir boyut kazandirmaktadir. Transmedya hikaye
anlattminda yeni medya araglar1 sayesinde hikdyenin hizli bir sekilde dolasima girmesi,
yiiksek etkilesim sonucu ve kullanilan iletisim stratejileri sayesinde yayilabilmesi ve kisa
stirede biiyiik kitlelere ulagabilmesi miimkiin olmaktadir. Yeni medya araclarinin ayni

anda kullanilabilmesi ve hikdye evreninin bu sekilde genisletilebilmesi Ssayesinde
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hikdyenin bilinirligi artmakta, yan anlatilarla hikayenin c¢esitliligi kolaylagmakta,
detaylandirilmas1 miimkiin olmakta ve anlatimin devam etmesi de saglanmaktadir.

Transmedya hikaye anlatiminda farkli yeni medya araglarinin kullanilmasi
sonucunda her yeni medya aracinin farkli 6zellikler barindirmasi nedeniyle, anlatilarin
farkli medyalara dagitilmasinin hikdye evrenlerine yeni bir zenginlik kazandirdig
goriilmektedir. Her yeni medya aracinda iletisim farkli bigimlerde kurulabilmekte ve
hikdyenin farkli boyutlarda deneyimlenmesi ve farkli yonlerinin ortaya ¢ikmasi
saglanabilmektedir. Icerigi aktarmak icin kullanilan yeni medyalarin tiirleri de
degismektedir.

Hikaye anlatimmin teknolojideki gelismelerden etkilenerek dijital bir sekle
biirlinmeye baglamasi, tiliketicilerin hikdyeyi deneyimleme sekillerine yeni bir boyut
kazandirmaktadir. Tiiketiciler, farkli medya ortamlarina dagilmis olan hikaye pargalarini
takip ederken biiyiik bir yapbozun pargalarin1 farkli medya aracglari iizerinden toplayip
biitiine ulagmaya calismaktadirlar. Transmedya hikaye anlatimlarinda birden fazla
mecranin bulunmasi hedef kitlenin izleyici, okuyucu, oyuncu ve kullanici vb. birden fazla
rol alabilmesini saglamaktadir. Aym1 zamanda hayranlar, hikdye evrenini kesfe
basladiklarinda salt tiiketici ve yonlendirilen konumundan c¢ikip katkilariyla evreni
yoneten tiretici konumuna da ge¢mektedirler. Hikaye evreninin genisletilmesinde yeni
medya araglarmin kullanimi, hayranlar1 hikayeye dahil edilebilecek yeni yollarin
kesfedilmesi, kullanici tiirevli iceriklerin yeni medya ortamlarinda yayilmasi ve hayran
gruplarinin olugsmasini kolaylastirmaktadir. Hayranlarin hikaye ve birbirleriyle etkilesime
gecebilecegi ortamlarin artmasi hayran sadakatinin giiclenmesini de saglamaktadir.

Hayranlarin yeni medya araglarini kullanarak hikaye ile kurduklar etkilesim de
hikdyenin zenginlesmesini ve yayilmasini kolaylastirmaktadir. Yeni medya araglarinin
etkilesime agik ve siirekli genisleyen yapisi sayesinde hayranlar, hikdyeye sunduklari
katkiyla hem kendi deneyimlerini zenginlestirmekte hem de farkli karakterlerin bakis agisi
ve genigleyen olay orgiisiiyle sunduklar1 katki, bu evreni zenginlestirmeye devam
etmektedir. Yeni medyanin eszamansizlik 6zelligi sayesinde hikaye evreni kullanicilarin

etkisiyle devamli gelismeye devam etmektedir. Sherlock dizisinin hikdye evreninde,
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dizinin baslangig¢ tarihinden itibaren uzun bir siire ge¢gmis olmasina ragmen hedef kitledeki
stireklilik gostermistir. Ana hikayenin devam etmedigi zaman bile hayranlar yeni medya
araclarimi kullanarak transmedya evrenine katki sunmustur. Yeni medya araglarinin bu
Ozelligi hayranlarin hikayeyle baglarmi koruyabilmesini desteklemekte ve bu durum
hayran sadakatini olumlu yonde etkilemektedir.

Yeni medya araglarinda etkilesimin ve hayranlarin tirettigi iceriklerin bir sinirt
olmamasi, mobil uygulamalarin giincellenebilme 6zellikleri sayesinde hikayelerin siirekli
genisleme olanagi, ortaya ¢ikan yeni medya araglariyla farkli medyalarda yeni anlatim
tiirlerinin ortaya ¢ikmasi gibi ozellikler sayesinde hikdye evreni zenginlesmeye devam
etmektedir. Ana hikaye bir degisiklige ugramadan, yan anlatilar aracilifiyla stireklilik arz
eden bir genisleme 6zelligine sahip durumundadir.

Transmedya hikdye evrenlerinde tiiketiciler avci ve toplayici roliine biiriinerek
hikayenin farkli medyalara dagilmis pargalarmin izini siiriip, elde ettikleri notlari
birbirleriyle paylasarak bu evrenin yaratimina zaman ve enerji harcamaktadirlar. Sherlock
dizisi tiiketicinin bu taleplerini karsilayan basarili bir 6rnek olmustur. Arthur Conan
Doyle’un 18. yiizyilda Londra’da ge¢ Viktorya doneminde gecen Sherlock Holmes
hikayesi kendi zamaninin miimkiin kildig: teknolojileri kullanarak gizemleri ¢6zen bir
dedektif hikayesini ele almistir. Bu hikayeler ilk kez sinemaya uyarlandiginda, yeni bir
medya tlriniin sagladigi olanaklarla farkli bir derinlik kazanmistir. BBC yapim
“Sherlock” dizisi ile 21. yiizyila uyarlanan Sherlock karakterinin akilli telefon ve internet
araciligiyla gizemleri ¢ozen, gelisen iletisim teknolojilerini yakindan takip eden ve
metodlarini buna gore gelistiren bir karakter oldugu goriilmektedir. Sherlock un gegirdigi
bu degisim hikaye anlatimina da yansitilmis ve yeni medyanin imkanlarini kullanarak bir
transmedya hikaye evreni yaratilmigtir. Hikdye anlaticilarinin ve yapim sirketlerinin de
hikaye evrenlerini tiiketicilerin beklentisi dogrultusunda, teknolojinin sagladigi imkanlari
kullanarak ve hikdye evrenlerine entegre ederek bu talepleri karsilamasi artik bir
zorunluluk haline gelmistir.

Web 2.0 teknolojisi ile gelisen yeni medyanin acik, ag tabanli, sinirsiz, etkilesimli

ve merkezsizlesmis bir yapiya sahip olmasi; kullanicilarin web ortaminda igerikleri
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karsilikli etkilesim halinde bagka kullanicilara sunmasint miimkiin kilmis ve kullanicilarin
hikdyeye dahil olmalarim1 saglamistir. Boylece hikaye anlatimi koklii bir degisiklige
ugramistir. Web’in gelisimindeki bir sonraki donem olan Web 3.0 ile veriler dogrudan
bilgisayarlar tarafindan okunabilecek sekilde yapilanarak yapay zeka yaklagimlari ve
teknikleri gibi yazilimsal ¢oziimlerle yorumlanip daha akilli bir hale getirecektir. Makine
Ogrenmesi ve yapay zekaya dayanan yeni bir internet teknolojisi olarak, internetin
tamamen merkezsizlesmis ve kisisellestirilmis bir sekilde donlismesi beklenmektedir. Bu
teknoloji ile yeni medya araglarinina eklenen 6zelliklerin ve ortaya ¢ikan yeni medya
araglarmin transmedya hikaye anlatimini degistirmesi, izleyicilerin evrenlere dahil
olduklar1 boyutlarin daha da artmasi ve gesitlenmesi, yapay zeka ve kullanicilar arasindaki
akill etkilesimler sonucu hikayelerin kullanicilara gore kisisellestirilmesi, sanal gerceklik
ortamlarinin gelisimiyle daha O6nce benzeri goriilmemis bir sekilde anlatilma imkani
bulunmasi ongoriilmektedir. Bu baglamda, yeni medya ve transmedya hikaye anlatimi
iligkisi lizerine yapilan ¢alismalarin artmasi, ilgili literatiiriin zenginlestirilmesi yani sira
bu teknolojilerin getirecegi degisikliklerin daha iyi anlasilmasi, sunacagi imkanlarin
dogru sekilde degerlendirilebilmeleri ve bu yeni iletisim teknolojilerinden fayda

saglanabilmesi acisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.
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