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Transmedya hikayeciligi kapsaminda buz devri (the ice age) evreninin incelenmesi

Investigation of the ice age universe in the scope of transmedia storytelling
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Tiiketicilerin izleyici konumundan iireten tiiketici konumuna gecisi gibi pazarlama iletisim
siirecini derinden etkileyen gelismeler neticesinde transmedya hikayeciligi kendine énemli
bir yer edinmistir. Hikayelerin kendi evrenlerinin disinda farkli mecralarda, farkli bakig
acilariyla devam ettirilmesi; izleyicilerin katilimi ve paylasimina olanak saglamasi
transmedya hikayeciliginin temellerini olusturmaktadir. Arastirma nitel bir calisma
ozelligine ornekleme olarak amach
yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme yontemi segilmis, bu kapsamda arastirma 6érnegi Buz Devri
Anlatist (The Ice Age) olarak belirlenmistir. Bu calismada transmedya hikayeciliginin yedi
temel kriterinin Buz Devri agisindan degerlendirilmesi amaglanmaktadir. Buz Devri evreni

sahiptir.  Aragstirmada yontemi

yaklasik yirmi yillik siire¢ icinde yalnizca sinema filmi olarak kalmamis, seyirciye ulasma
noktasinda pek c¢ok farkli mecrada ve pek cok farkli hikdyeyle anlatisina devam etmisgtir.
Arastirma kapsaminda yapilan incelemeler sonucunda ana hikdye evreni ve onun uzantilari
olan kisa filmlerin, videolarin, mobil uygulamalar ve oyunlarin, gosterilerin, tiyatrolarin ve
sosyal medya hesaplarinin pek cok mecrada yer aldigi goriilmektedir. Buz Devri evreni
transmedya hikdye anlaimi bakimindan incelendiginde, izleyicilerin farkli mecralara
gecisinin saglandigi, bu mecralarda hikayeyi deneyimleyebildikleri ve bu deneyimleri diger
izleyicilerle paylasabildikleri goriilmektedir. Bunun yaninda hikdye evreninin farkh
karakterlerle, farkli evrenlerde ve farklh bakis acilariyla genisletildigi ortaya ¢ikmaktadir.
Buz Devri evreni yedi ilke cercevesinde incelendiginde, aragtirma sonucunda bu ilkelerin
basarilar1 bir gekilde uygulandigi ve Buz Devri evreninin transmedya hikayeciligi icin
onemli bir 6rnek oldugu degerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Transmedya, Transmedya Hikayeciligi, Pazarlama Iletisimi.
Jel Stmflamasi: M31, M39.

ABSTRACT

Transmedia storytelling has gained an important place due to developments that profoundly
affect the marketing communication process, such as the transition of consumers from the
audience to the “prosumer” (producer-consumer) position suggested by Toffler (1980).
Continuing the stories with different perspectives in different channels outside their universe
and enabling the participation and sharing of the audience forms the basis of transmedia
storytelling. The research has a qualitative study feature.The Ice Age was selected as the
research sample using the criterion sampling method, which is one of the purposive
sampling methods.The goal of this research is to assess the seven basic characteristics of
transmedia storytelling in the context of The Ice Age universe. In the last two decades, the
Ice Age universe has not simply stayed a film. Despite this, it has continued its story in a
variety of mediums and with a variety of stories to reach the audience. As a result of the
investigations, it has been discovered that the central story universe and its expansions,
including short films, videos, mobile applications and games, shows, theaters, and social
media accounts, take place across a variety of platforms. When looking at the Ice Age
universe in terms of transmedia storytelling, it's clear that the audience is given the option of
transitioning to multiple channels, where they can experience the story and share it with
other viewers.Furthermore, the story's universe has been expanded with new characters,
realms, and perspectives. When the Ice Age universe is examined within the framework of
seven principles, as a consequence of the research it is evaluated that these principles are
successfully applied and The Ice Age universe is a valuable example of transmedia
storytelling.
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Jel Classification: M31, M39.
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1. Girig

Hikayeler, medeniyetimizin baslangicindan beri var olan ve ge¢mis ile gelecek arasinda kopri
vazifesi goren en dnemli kiiltirel degerlerden birisidir. Hikayeler 6zellikle ¢ocuklarin sosyal ve kiilturel
gelisimlerine katki saglamak, onlarin hayal diinyalarini zenginlestirilmek igin kullaniimakla birlikte gegmis
ile buglinii, buglin ile gelecegi birbirine baglayan 6nemli bir aractir. Hikayeler genellikle bireyler ve toplum
arasindaki iletisimde kullanilsa da glinimiiz toplumunda tiketiciler bu hikaye sicakhgini isletmelerde,
markalarda, Uriinlerde gérmek istemektedirler. Bir hikaye ne kadar etkili bir sekilde kurgulanirsa, ne kadar
etkili bir sekilde anlatilirsa bireyler kendilerini o hikdyenin icinde bularak karakterlerle duygusal bir bag
kurabilecektir. isletmeler ve markalar agisindan bakildiginda ise onlarin yaratacagi hikayelerin tiiketicileri
samimi bir sekilde sarmasi, bireylerin duygusal anlamda isletmeye ve markaya daha yakin olmasini
saglayacaktir. Fakat iyi bir hikaye anlatmak ve bireylerle duygusal bag kurmak tek basina yeterli degildir.
Onemli olan bu bagin uzun siireli ve giiclenerek devam etmesidir.

internetin hayatimiza girmesi, iletisim ve ulasim imkanlarindaki hizl gelismeler, hikayelerin farkli
platformlarda izleyicilerle bulusmasina ve onlari dort bir koldan sararak markaya-triine baglanmasina
yardimci olmaktadir. Ayrica izleyicilerin hikayenin olusmasina veya gelismesine katki saglamalari, hikayeyi
daha ¢ok benimsemelerine, hikdyeyi deneyimlemelerine ve boylelikle markaya karsi daha buytk bir
bagllik ve sadakat duymalarina neden olmaktadir. Olusturulan ana hikayelerin farkh hikayelerle ve farkli
medya kanallari yardimiyla izleyicilere ulastiriimasi ve izleyicilerin icerik olusturarak hikayeye katki
saglama imkaninin sunulmasi “transmedya hikayeciligi” (transmedia storytelling) kavramini ortaya
citkarmaktadir. Bir ana hikdyenin ve onun alt uzantilarinin farkli mecralarda, farkli sekillerde izleyiciyle
bulusmasi ve izleyicilerin bu hikayeye dahil olma ve bunu paylasma siireci olarak agiklanabilecek olan
transmedya hikayeciligi ginimizde pazarlama iletisim unsuru olarak énemli bir ara¢ haline geldigi
gorilmektedir. Ozellikle “The Matrix” (1999, Yénetmen; Lana Wachowski ve Lilly Wachowski), “The Star
Wars” (1977, Yonetmen; George Lucas), “The Harry Potter” (2001, Yonetmen, Christopher Columbus) gibi
yuksek biutgeli film serilerinin yalnizca sinema filmi olarak kalmadigi, farkh hikayeler ve karakterlerin
uzantilariyla farkh mecralarda ve lisansh (rin, kitap, cizgi roman, televizyon dizileri, oyun vb., farkh
sekillerde hayranlariyla bulustugu gorulmektedir. Transmedya hikayeciligi kavraminin kurucusu olan
Henry Jenkins, transmedya hikayeciliginin katilimci ve yakinsama kdltiri temellerinde insa edildigini ve
yedi temel ilke etrafinda sekillendigini ifade etmektedir (Jenkins, 2010a).

Bu calismada, diinya capinda milyonlarca izleyiciye ve hayrana sahip olan animasyon film
serilerinden olusan Buz Devri (The Ice Age) evreni, Jenkins’in bahsettigi yedi ilke gercevesinde incelenerek,
transmedya hikayeciliginin uygulanisina yonelik dnemli bir 6rnek sunulmaktadir. Bu cercevede Buz Devri
evrenine ait hikayeler, karakterler, hikdyenin farkli mecralardaki uzantilari ve evrenle ilgili franchise’ler
incelenerek anlati diinyasi transmedya hikayeciligi kapsaminda degerlendirilmektedir.

2. Transmedya Kavrami

Transmedya terimi ilk olarak kiltiurel teorisyen olan Marsha Kinder (1991) tarafindan
“Transmedia intertextuality” (transmedya metinlerarasi) terimini kullanmasiyla ortaya ¢cikmistir. Kinder,
cocuklar icin anlatinin nasil oldugunu tam olarak tanimlamak ve aciklamak icin kullandigi metinlerarasi
transmedya kavraminda televizyon, film ve video oyunlar gibi farkli medya bicimlerinden ve farkh
etkilesim seviyelerinden bahsetmektedir (Ciastellardi ve Di Rosario, 2015). “Transmedya hikayeciligi”
kavrami ise ilk olarak medya teorisyeni olan Henry Jenkins (2003) calismasinda kullanilmis, daha sonra
Henry Jenkins (2006) “Convergence Culture: Where Old and New Media Collide” adli kitabinda hikayenin
bir ortamdan digerine sorunsuz bir sekilde akmasina izin veren filmlerin, grafik romanlarin, video
oyunlarinin ve diger medya bigimlerinin bir sekilde kullanildigi “The Matrix” gibi sikica butunlestirilmis
anlatilari tanimlamak igin transmedya terimini yeniden gergevelemistir (von Stackelberg ve Jones,
2014:60). Henry Jenkins’e (2006) gore;
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“Bir transmedya hikdyesi, her yeni metnin blitiine ayirt edici ve degerli bir katki yaptigi ¢coklu
medya platformlarinda ortaya ¢ikmaktadir. Transmedya hikéye anlatiminin ideal biciminde,
her arag en iyi yaptigi seyi yapar - béylece bir hikdye bir filmde tanitilabilir, televizyon,
roman ve ¢izgi romanlarla genisletilebilir.... Her bir franchise girisiminin bagimsiz olmasi
gerekir béylece bir izleyicinin oyundan zevk almak igin filmi izlemesi ya da tam tersi bir
durumun olmasi gerekmeyecektir”.

Dijital medya ve iletisim bigimleri konularinda énemli ¢alismalari olan Carlos Alberto Scolari
(2009) ise transmedya hikayeciligini su sekilde aciklanmaktadir:

“Transmedya hikdyeciligi; farkli dillerin (sézli, ikonik vb.,) ve medyalarin (sinema, ¢izgi
roman, televizyon, video oyunlari vb.) her ikisinde de genisleyebilen ézel bir anlati yapisina
sahiptir. Transmedya hikdyeciligi yalnizca bir medyadan digerine olan adaptasyonu
icermemektedir. Cizgi romanlarin anlatti§i hikdye, sinema ve televizyonda anlatilanla ayni
degildir, farkli medya ve diller transmedya anlati diinyasinin yapisina katilir ve katkida
bulunur”.

Amerika Yapimcilar Birligi (Producers Guild of America — PGA) transmedya hikayeciligini;

“Film, televizyon, kisa film, genis bant, kitap veya dergi yayinciligi, ¢izgi roman, animasyon,
mobil uygulamalar, 6zel mekanlar, DVD / Blu-ray / CD-ROM, anlati reklamlari ve pazarlama
tanitimlari ve su anda var olan veya olmayan diger teknolojilerin yardimiyla ayni kurgusal
evrende var olan ve li¢ veya daha fazla anlati éykiisiinden olusan bir proje” olarak
tanimlamaktadir (Kinke, 2011).

Henry Jenkins (2010a) bir baska calismasinda ise transmedya hikayeciligi icin “birlesik ve
koordineli bir eglence deneyimi yaratmak amaciyla bir kurgunun biitiinleyici unsurlarinin birden ¢ok
daditim kanalina sistematik olarak dadildidi bir siireci temsil etmektedir. ideal olarak, her ortam hikdyenin
ortaya cikisina kendi benzersiz katkisini sunmaktadir” seklinde agiklamada bulunmaktadir. Jenkins’e gore
uygun sekilde tasarlanmis bir transmedya hikaye dinyasi coklu anlati dizeylerini arastiran, icerikler
olusturarak bunlari izleyiciler arasinda yayarak paylasilmasini saglayan aktif ve katilimci bir izleyici kitlesini
gerektirmektedir. Boylelikle her bir Gye belirli bir performans sergileyerek hikdye diinyasina katki
saglamaktadir. Bu Giye konumundaki izleyiciler hikaye dinyasinin ana metni ile yakindan ilgilidirler. Bu
nedenle anlati, platformlar arasinda dagilmis farkli hikaye pargalari bigimini almaktadir ve bir hikaye
birbiriyle tutarh olmaldir. Bu hikaye diinyasinda lye izleyicilerin anlatiyi ikincil karakterlerin ya da tglinci
sahislarin géziinden kesfetmesine olanak saglamak igin ¢ok boyutlu bir hikaye niteligi icerebilmektedir
(Davis, 2013: 178). Ana hikayeye bagli olan diger hikayeler tek basina bir hikaye olmaktan ziyade hikaye
diinyasina katki saglamaktadir. Bunun yaninda hikayelerin farklh medya kanallari ile yayilmasi noktasinda
bir hikaye diger medya kanalinda aynen tekrar edilmemektedir. Burada ayni hikayenin farkli evrende,
farkli uzantilariyla hikayelestirilmesi farkli medya kanallari vasitasiyla yapilmaktadir. Ornegin “The Star
Wars” filmi transmedya hikayeciligine verilebilecek en glizel 6rneklerdendir. “The Star Wars” hikayelerinin
cesitli bolimleri filmlerde, ¢izgi filmlerde, grafik romanlarda ve video oyunlarinda anlatilmaktadir. Burada
her bir hikdye ana hikdye evreni olan “The Star Wars” dlinyasina yeni bir bilgi eklemekte fakat her bir
hikaye ayni zamanda tek basina bir hikaye olarak da nitelendirilebilmektedir (Coombs, 2019: 351). Jenkins
(2006: 95), “The Matrix” anlati diinyasini transmedya hikayeciliginin en iyi 6érneklerinden biri oldugunu
dislinmektedir. “The Matrix” tek bir medya ortamina sigdirilamayacak kadar buyik bir anlati yapisina
sahip olan coklu metinleri bir araya getirerek medya yakinsamasi ¢agl icin dnemli bir eser olarak
gorilmektedir. Jenkins ve ark., (2009: 86)'na gore bir diger énemli transmedya hikayeciligi 6rnegi ise
“Pokemon” evrenidir. “Pokemon” evreninde ¢oklu evrimsel yapilara, karmasik rekabet ve baglilik yapisina
sahip yuzlerce pokemon yer almaktadir. Pokemonlarin gesitli tirleri hakkinda bilgi alabilmek igin tek bir
metin bulunmamaktadir. Aksine gocuklar farkli ortamlardan bilgi toplamakta ve sonug olarak her gocuk
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arkadasinin bilmedigi farkl bir bilgiye sahip olmaktadir. Boylelikle ¢ocuklar uzmani olduklari pokemon
karakterleri hakkinda diger arkadaslariyla paylagimda bulunabilmektedir.

Transmedya hikayeciligi yalnizca eglence endustrisi igin veya markalara baglilik igin degil dnemli
konulara dikkat ¢ekilmesi, temel konulardaki algilarin degismesi, sosyal aktivizmin tesvik edilmesi gibi
amaglar igin de kullanilmaktadir. Bu noktada dijital diinyadaki hikaye anlaticihgl érnekleri 6zellikle geng
bireylerin kimliklerinin olusmasinda ve gelecek hayallerinin sekillenmesinde 6nemli bir ara¢ hizmet
etmektedir. Ornegin “Collapsus: The Energy Risk Conspiracy” (www.collapsus.com) 2011 yilinda
yayimlanan bir transmedya projesidir. Bu projede kurgusal haber yayinlari yapiimakta, etkilesimli haritalar
ve video bloglar gibi farkli medya ortamlari olusturularak izleyicilerin bu ortamlara c¢ekilmesi
saglanmaktadir. Bu proje sayesinde izleyiciler kiiresel enerjinin gelecegi ile ilgili bilgilere ulasip bunlari
analiz edebilmektedir. Boylelikle projede transmedya hikayeciligi kapsaminda farkli medya ortamlarinin
kullanilarak bireylerde gelecekteki enerji ihtiyaci ile ilgili farkindaligin olusmasi saglanmaktadir.
“Conspiracy for Good” (www.conspiracyforgood.com) filmi ise izleyicilerini gercek hayatta harekete
gecmeye ve diinyada olumlu bir degisim yaratmaya tesvik eden etkilesimli bir hikaye kullanarak izleyicilere
iyiliksever bir misyonu asilamak istemektedir. Bu hikayeye erisimde ¢evrimici platformlar, cep telefonlari,
el ilanlari, canh performanslar gibi araglarla izleyicilerin katilimi tesvik edilmektedir (von Stackelberg ve
Jones, 2014:60). Bu orneklerde oldugu gibi transmedya hikayeciliginin yalnizca marka, Urin veya kar
amach projelerde degil sosyal icerikli projelerde de kullanildigl gérilmektedir.

Transmedya hikayeciligi kavrami; capraz medya, hibrit medya, transmedya diinyasi, transmedya
etkilesimi gibi farkh kavramlarla karistirilabilmektedir. Bu kavramlar benzer kavramsal alanin ve akademik
konunun 6nemli bir pargasi olarak gortlmektedir. Transmedya kavraminin popiler olmasinin sebebi, bu
kavramin akademik alanin disina ¢ikarak pek cok llkede 6zellikle eglence igerikli medya endustrisinde
kullanilmasidir (Scolari ve lbrus, 2019: 2192). Ornegin ¢apraz medyada ayni hikdye farkli ortamlarda
sergilenmektedir. Transmedya hikayeciliginde ise bir hikdye medyalar arasinda farklilasmakta, gelisim
gostermekte, izleyicilerin farkli hikdayeyi tamamiyla anlamalar igin farkli medyalara gegisi zorunlu
kihnmaktadir. Geleneksel medya yani eski medya izleyicisinin, kendilerine sunulani oldugu gibi kabul
ederek pasif bir konumda yer aldigi gorilmektedir. Yeni medyada ise izleyiciler yavas bir sekilde hikaye
anlatiminin icine dahil olarak daha aktif bir role sahip olabilmektedirler. Yeni medyanin sunmus oldugu
transmedya hikaye anlatiminda, her bir platformdaki farkli hikayeler farkli anlamlar tasisa da bir araya
getirildiklerinde anlamli bir bitilin olusturmaktadir. Bu durum tiketicilere tatmin ve memnuniyet duygusu
yasatabilmektedir (Karci, 2019: 1434). Transmedya hikdye anlaticiligi sayesinde tek bir konu farkl
karakterler tarafindan cesitli bakis acilari ile gosterilebilirken, farkli karakterle ayni bakis agisini farkli
demografik veya psikografik bakis acisi ile sunabilmektedir. Bunun yaninda transmedya hikayeciliginde
hikayelerin hedefledigi farklh izleyici kitlesi icindeki farkli gruplar icin farkli medya ortamlari kullanilarak
ilgili hedef kitleyle daha yakin bir iletisim ve etkilesim saglanabilmektedir. Bu avantajlarin yaninda bu
farklihklarin bir araya getirilmesi ve ortak bir mesaj verilmesi transmedya hikayeciliginde oldukca
onemlidir. Clinkl kafa karistirici, celiskili ve baglantisiz mesajlar, genel anlatiyi etkisiz veya verimsiz hale
getirebilmektedir (von Stackelberg ve Jones, 2014:67). Bu nedenle farkli hikayelerin, karakterlerin ve
ortamlarin ana hikaye diinyasina bagl bir sekilde gelistirilmesi ve izleyicilerde kafa karisiklig1 ve hikayeden
kopukluk yaratmamasi gerekmektedir.

Henry Jenkins, transmedya hikayeciliginin basarili bir sekilde gerceklestirilmesi icin gerekli olan
ilkeleri yedi temel baslik altinda birlestirmistir. Bu ilkeler su sekilde aciklanabilmektedir (Jenkins, 2010a;
Pratten, 2011; Davis, 2013):

1) Yayilabilirlik (Spreadability) / Derinlestirilebilirlik (Drillability): Yayilabilirlik, hikaye konusuna
iliskin Uretilen igeriklerin bireyler tarafindan ne oranda paylasilabilecegini ve bireylerin bu igerikleri
paylasma durtiisini etkileyen faktorleri ifade etmektedir. Burada igeriklerin bireyler tarafindan 6zellikle
sosyal medya araglariyla dolagima katilma kapasitesi 6n plana g¢ikmaktadir. Derinlestirilebilirlik ise
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hikayenin izleyicinin ilgisini ceken bir konuda daha derine inebilmesini, derinlemesine arastirmasini ifade
etmektedir. Bu iki ozellik birbirini destekleyici ve tamamlayici nitelikte olup, hayranlarin hikayeyi
derinlemesine inceleyerek tim detaylari arastirmaya calismasi ve bunlari 6zellikle sosyal medya
araglariyla diger hayranlarla paylasmasi siireglerini kapsamaktadir.

2) Devamliik / Tutarlihk (Continuity) ve Cesitlendirme (Multiplicity): Devamlilik, medya
endustrisinde hikayenin butiin boyutlarinda en fazla hazzi saglamak igin stirekli bir tutarliligi ve bunun bir
kanun gibi gorindiguni agiklamaktadir. Anlati diinyasinda devamliligin korunmasi ve bireylerin derinlere
inerek arastirma yaptiklarinda hikayeler arasinda kopukluk yasamamasi oldukca dnemlidir. Cesitlilik ise
ana hikayenin bir veya birden ¢ok kisminin farkli ortamlarda (kitap, oyun, film vb.,) yeniden anlatiimasini
ifade etmektedir.

3) Dahil Olma (Immersion) / Cikarma (Extractability): Dahil olma, bireylerin hikdye dinyasina
dalmasini ve derinlere inebilmesini ifade etmektedir. Olusturulan hikdaye evreni bireylerin gercek
diinyalarini kusatarak, bu kurgusal diinyaya dahil olmalarini saglamaktadir. Cikarma, hayranlarin hikayenin
bazi yonlerini, bazi pargalarini kendi glinliik yasamlarinin bir pargasi haline getirerek onlari gercek yasamda
kullanmalarini ifade etmektedir. Ornegin bir tema park, bireylerin hikdyeye dahil olmasina yardimci
olurken, karakterlere ait pells oyuncaklarin, biblolarin giinlik hayatta kullanilmasi ¢cikarma ilkesine 6rnek
gosterilebilmektedir.

4) Diinya insa Etme (Worldbuilding): Diinya insa etme, ana hikdyeden yeni bir kurgusal diinyanin
insa edilmesini ifade etmektedir. Buradaki yeni kurgusal diinya, ana hikdyenin merkezinde olmayan
karakterler veya detaylar {izerine kurulmaktadir. insa edilen bu yeni diinya tek basina yeni bir hikdye
anlatmamakta ve ana hikayeye dogrudan bir katki sunmamaktadir. Bu diinya temel anlati diinyasina daha
zengin bir sunum olanagi sunan transmedya uzantilaridir.

5) Dizisellik (Seriality): Dizisellik, temelde hikayeyle ilgili bilgilerin anlamli bir sekilde
parcalanmasi ve bunlarin yine anlamli bir sekilde farkli mecralara dagitilmasini ifade etmektedir.
Transmedya hikayeciliginde dizisellik ilkesi geregi hikayenin tek bir platformda pargalara bdliinerek
sunulmasi yerine farkh parcalari farkl mecralarda sunulmaktadir.

6) Oznellik (Subjectivity): Oznellik, transmedya uzantilarinin temel anlatiyi farkl gézlerle, farkli
bakis acilariyla kesfedilmesini ifade etmektedir. Transmedya hikayeciliginde ana karakterin hikayesi
genellikle tek bir agidan anlatilmak yerine yeni bakis agilariyla, yan ve destekleyici karakterlerin bakis
acilariyla veya (glinci sahislarin  goziyle anlatilarak izleyenlere vyeni disinceler kazandiriimak
istenmektedir.

7) Performans (Performance): Performans, hayranlarin transmedya hikayesinin bir parcasi olarak
hikdye dinyasina katkida bulunma ve performans gosterebilme yetenegini ifade etmektedir. Bazi
durumlarda hikayenin yaraticilari hayranlarin performanslarini sergileyecekleri mecralar olustururken
(resmi sosyal medya hesaplari, cesitli etkinliklere katilim gibi), bazi durumlarda hayranlar kendi
olusturduklari sosyal medya sayfalarinda video, resim, karikatlir gibi performanslarini
sergileyebilmektedirler. Bunun yaninda hikaye ile ilgili cesitli etkinliklere, oyunlara katilarak bu tir
mecralarda da performans gosterebilmektirler.

TUm bunlar degerlendirildiginde transmedya hikaye anlatiminin izleyicinin de aktif olarak rol
aldigi katihmci bir yapiya sahip oldugu, izleyicinin icerik Greterek hikayenin bir parcasi olmasina ve hikayeyi
deneyimlemesine yardimci oldugu bir sistemler biitiinii (izerine insa edildigi gériilmektedir. Ozellikle Web
2.0'in gelismesiyle birlikte izleyicilerin birer icerik lretici ve dagiticisi olmasi nedeniyle pasif izleyiciden
aktif izleyiciye, buradan igerik Ureticisine ve ilgili hikayenin fani olabilecek bir statiiye geg¢meleri,
transmedya hikayeciligindeki izleyicilerin temel 6zelliklerinden birisidir.
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Transmedya kavrami kendi dinamikleri ve yapi taslarina sahip bir kiltir meydana getirmektedir.
Transmedya kiiltlirti, bir medyadan digerine farkli anlatilarin basit bir uyarlamasini ifade etmekten ziyade
aglar arasinda ve bir biitlin icin hareket eden bir okur yazarhgi ifade etmektedir. Transmedya kiiltliriinde
farkli medya ve diller, izleyicilerin ¢esitli destekleriyle olusan sosyal bir anlati evrenine doénisen
transmedya ortaminin olusmasina katkida bulunmaktadirlar (Ciastellardi ve Di Rosario, 2015).
Transmedya hikayeciliginden ve kiltirinden bahsederken, bu yapinin 6nemli kavramlarindan olan
katilimcr kaltir ve yakinsama kiltira kavramlarinin agiklanmasinin faydali olacagi distiniilmektedir.

Katilimci Kaltar

Dijitallesmenin hemen hemen butin alanlarda etkin bir sekilde kullanilmasi, is yapma
modellerinden tiketim aliskanliklarina kadar birgok alanda koklu degisiklikler meydana getirmektedir.
Dijitallesmenin medya teknolojisinde de hizli bir sekilde gelismesi transmedya hikayeciligi icin de yeni
pencereler agmaktadir. Ornegin profesyoneller tarafindan ve iireten tiiketici (prosumer; Toffler (1980)
tarafindan ileri surilen bir kavramdir) konumunda bulunun bireyler tarafindan gelistirilen donanim ve
yazilimlar, izleyicilerin veya fanlarin hikayeye katilim saglamalari noktasinda gelismis ve disiik maliyetli
araclar olarak kullanilabilmektedir. Profesyoneller igcin olmayan tiiketici diizeyindeki kameralar bile yliksek
¢ozunirlukte video ve fotograf ¢cekebilmektedir (von Stackelberg ve Jones, 2014:59). Bunun yaninda pek
cok yazilim Ucretsiz veya disuk Ucretlerle ses ve video kaydetme ve diizenleme imkani sunmakta, cesitli
fotograf isleme programlari etkili iceriklerin olusturulmasina imkan saglamaktadir. Ayrica (icretsiz web
sitelerinin olusturulmasina, elektronik kitaplarin yazilmasina, blog sayfalarinin olusturulmasina olanak
saglayan program ve yazilimlarin yaninda Facebook, Instagram, Youtube gibi sosyal medya ortamlari da
icerik Gretilmesine ve bu igeriklerin diger kullanicilarla paylasilmasina imkan sunmaktadir. Lenhard ve
Madden (2005) tarafindan yapilan calismada gencglerin yarisindan fazlasinin medya icerigi Urettigi ve
genglerin yaklasik Gcte birinin Urettikleri icerikleri paylastiklari goriilmektedir. Bu araglarin izleyiciler
tarafindan kullanilmasi hem izleyicilerin hikdaye diinyasina katilimini saglamakta hem de daha farkli ve
gelismis transmedya hikayelerinin olusmasina yardimci olmaktadir.

Katilimci kaltir, ortalama tiiketicilerin arsivieme yapmalarina, onaylamalarina, medya igerigini
glcll yeni yollarla yeniden dolasima sokmalarina imkan veren, yeni medya teknolojilerine yanit veren ve
onlari kapsayan bir kiltlr olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu noktada katilimci kiiltlir; sanatsal ifadeler ya da
bireysel ugraslar igin diisiik engeller sunmak, igeriklerin olusturulmasi ve diger bireylerle paylasiimasi igin
gucli bir destek sunmak, en deneyimliler tarafindan bilinen seylerin acemilere aktarilmasini saglamak,
Uyelerin kendi igeriklerinin 6nemli olduguna inanmasini ve diger Uyelerle sosyal baglanti saglanmasini
tesvik etmek gibi o©zelliklere sahiptir (Jenkins ve ark., 2009: 5-8). Gunlimuizin izleyicisi kitlesel
izleyicilerden 6nemli 6lclide ¢ok daha parcalanmis goziikmektedir. Yani tek bir medya ortamini veya kanal
kullanmak yerine farkli kanal ve ortamlari kullanmaktadir. Clinki medyadaki inovasyonla birlikte ¢cok cesitli
icerikler, erisim noktalari, kanallar ortaya cikmaktadir. izleyicilerin parcalanmasi ve kanallarin /
platformlarin artmasi, kanallar / platformlar arasinda cesitli bicimlerde dagitilan iceriklerin yakinsak
medya Urinleri kapsaminda yenilenmesine ve yeni stratejilerin gelismesine olanak saglamaktadir (Davis,
2013: 176).

Yakinsama Kiultiru

Transmedya hikayeciligi aslinda eglence sektori kokenli bir iletisim yonetimidir. Bu kavramin
yaraticisi olan Henry Jenkins, transmedya hikayeciligini ortak bir hikdaye diinyasina bagh olan pek cok
hikayenin farkli formlarda ve farklh medya kanallarinda insanlara ulastiriimasi seklinde aciklamaktadir.
Ozellikle internet diinyasindaki Web 2.0 devrimi, bireylerin icerik tiiketicisi konumundan siyrilmalarina
yardimci olmustur. Web 2.0 ile bireyler, bilgi kaynaklari tarafindan sunulan igerikleri tiiketmenin yaninda
kendi iceriklerini (iretebilme ve bunlari diger bireylerle paylasabilme firsatini yakalamislardir. internet
altyapisindaki bu gelismeler yazili, gorsel ve dijital mecralarin birbirine uyumlu ve birbirini destekleyecek
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sekilde kullanilmasi imkanini vererek yakinsama kiiltlirliniin gelismesine olanak saglamaktadir. Latince
karsiligi “converge: con (birlikte) — verge (yonelme)” olan yakinsama, “ayni noktaya varmak, ulagsmak”
seklinde aciklanabilmektedir. Transmedya hikayeciligi acisindan degerlendirildiginde ise yakinsama;
“birden ¢ok medya platformundaki icerik akisi, birden ¢cok medya endiistrisi arasindaki is birligi ve medya
izleyicilerinin platformlardaki yolculuk (gé¢) davranisi” seklinde tanimlanmaktadir (Jenkins, 2006; akt.
Nanou ve ark., 2018).

Transmedya hikayeciligi, medya endistrisinde ortaya cikan yakinsama kavraminin bir Grind
olarak goriilebilmektedir (Coombs, 2019: 353). Bu sebeple yakinsama kavrami, igeriklerin ve bu igeriklerin
paylasilmasina imkan sunan ortamlarin birbiriyle yakinlasmasi anlamina gelmektedir (Akgul ve Toprak,
2021: 50). Bu noktada transmedya hikayeciligi, olusturulan ana hikdyenin farkli mecralara (gevrimigi veya
cevrimdisi) kolayca gegisin saglanmasina, bu mecralarda izleyiciler tarafindan igeriklerin Uretilerek
bunlarin kolay bir sekilde paylasilmasina imkan vermektedir. Boylelikle izleyiciler hikayeyi tek bir
mecradan (kanaldan) takip etmek yerine diger mecralarda da hikayeyi deneyimleyerek dort bir yandan
kusatiimaktadir. Ayni zamanda izleyiciler farkli mecralarda bilgiler aramakta, diger bireylerle etkilesime
girerek bilgi alisverisinde bulunmakta ve kiltlrel bir degisime de ugrayarak yakinsama kiltirin
olusturmaktadirlar. Boylelikle yakinsama kiiltlirii sayesinde bireyin tek basina elde edemeyecegi bilgileri
diger bireylerin paylasimlariyla gelistirerek daha fazla bilgi saglamasina imkan sunmaktadir (Roxo, 2020:
67). Bunun sonucunda ise bireylerin zihinlerinde, tutum ve davranislarinda paylasima ve birlikte daha fazla
bilgi edinmeye yonelik bir kiiltlr gelisebilmektedir.

Transmedya hikayeciliginin temel yapilarini olusturan katilimci ve yakinsama kultirt, Jenkins
tarafindan 6ne siiriilen yedi ilke ile paralellik gdstermekte ve birbirini desteklemektedir. Ozellikle
yayilabilirlik, cesitlendirme ve dizisellik ilkelerinin yakinsama kiltlrini destekledigi; ¢ikarma ve
performans kriterlerinin ise katilimci kiltir ile i¢ ice oldugu, boylelikle transmedya anlati diinyasinin
kendine has ilkeleri ve kiltiri oldugu goérilmektedir.

3. Arastirmanin Metodolojisi

Arastirmanin bu boélimiinde; arastirmanin amaci ve 6nemi, arastirmanin orneklemi ve veri
toplama yontemi, bulgular ve analizler hakkinda bilgiler sunulmaktadir.

3.1. Arastirmanin Problemi, Amaci, Varsayimlari ve Onemi

Bir transmedya hikayesinde pek cok farkli medya platformunda birbiriyle bitlinlesmis eglence
deneyimleri yer almaktadir. Ornegin Heroes (TV Dizisi, 2006-2010) veya Lost (TV Dizisi, 2004-2010) gibi
hikayelerde ana hikaye televizyondan gizgi romanlara, web sitelerine, bilgisayar oyunlarina, oyuncaklara
ve diger Uriinlere yayilarak yeni tiiketiciler kazanilmakta, daha derin bilgi arayisina giren hayranlar ortaya
cikarilmaktadir (Jenkins, 2010b: 948). Transmedya hikayeciligi kavraminin tim boyutlariyla daha iyi
anlasilabilmesi ve 6rneklendirilebilmesi icin genis bir bilinirlik ve izleyici kitlesine sahip olan Buz Devri film
serisi arastirma konusu olarak belirlenmistir. Bu calismada, Buz Devri film serisi, filmdeki karakterler ve
filmle ilgili imtiyaz hakki kullanimlari (franchise) Jenkins (2010) tarafindan belirlenen transmedya
hikayeciliginin yedi temel ilkesi cercevesinde ayri ayri degerlendirilmektedir. Bu noktada Buz Devri
evreninin yedi ilke kapsaminda transmedya hikayeciligine uygun olup olmadigi arastirmanin problemini
olusturmaktadir. Bu problemin ¢éziimlenmesi noktasinda Buz Devri evreninin farkli medya ortamlarinda
bitlinlesik bir sekilde tiketicilere sunmus oldugu deneyimlerin arastirilip, transmedya hikayeciligi
ilkelerinin uygulanma bigcimlerinin ortaya cikartilmasi arastirmanin amacini olusturmaktadir. Béylelikle Buz
Devri evreninin; yayilabilirlik ve derinlestirilebilirlik, devamhlik ve cesitlendirme, dahil olma ve ¢ikarma,
diinya inga etme, dizisellik, 6znellik ve performans kriterlerinin her birini basariyla sagladigi hipotezlerinin
test edilerek, her bir kriter igin sonuglar degerlendirilmektedir. Bunun yaninda Buz Devri evreniyle ilgili
katilimcr kaltir ve yakinsama kilturine iliskin degerlendirmeler yapilmaktadir.
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Transmedya hikayeciligi konseptinin yaklasik yirmi yillik bir gegmisi olmasina ragmen farkli medya
araclariyla ve farkl konularda c¢alismalara yapilmasina imkan sunan, gelismeye acik bir alan olarak
gorulmektedir. Transmedya hikayeciligine yonelik Turkge literatiir incelendiginde; Akgiil ve Toprak (2021)
calismalarinda transmedya hikayeciliginde Tirk yapimi “Eltilerin Savasi” (2020) sinema filmini ele aldig,
Zengin (2020) ¢alismasinda “Leyle ile Mecnun”u (TV Dizisi, 2011-2014) ele aldigi, Calik ve Nizam (2020)
calismalarinda “Turkcell Emocanlar” kampanyasini inceledikleri, Sahin ve Kara (2020) calismalarinda
“Garanti BBVA” markasini ele aldiklari, Oktan (2018) c¢alismasinda “Madagaskar” (2005) sinema film
serilerini ele aldigi, Tombul (2018) ¢alismasinda “Simpsonlar” gizgi filmimi ele aldigi, Donmez ve Giler
(2016) calismalarinda “Doritos Akademi” oOrnegini ele aldiklari gorilmektedir. Yabanci literatir
incelendiginde ise transmedya hikayeciliginin filmler (Star Wars - Guynes & Hassler-Forest, 2017; Doctor
Who — Hills, 2016; Harry Potter - Brummitt, 2016) video ve bilgisayar oyunlari (Assassin’s Creed - Veugen,
2016; Pokemon Go — Nedelcheva, 2016) gibi calisma alanlarina yogunlastigl gérilmektedir. Transmedya
hikayeciliginin pazarlama iletisimi genelinde sosyal medya (Akdogan, 2021), kurumsal sosyal sorumluluk
(Coombs, 2019), marka sadakati (Gimis, 2018), dijital reklamlar (Kogyigit, 2018), destinasyon pazarlamasi
(Tuncer, 2018), kurumsal iletisim (Sanchez, 2014), halkla iliskiler (Sutherland ve Barker, 2014) gibi
alanlarda da kullanilabildigi yapilan arastirmalarda goriilmektedir.

Ozellikle Tirkce literatiir incelendiginde transmedya hikayeciligi calismalarinin reklam
kampanyalari veya bir sinema filminin incelenmesiyle sinirli kaldigi gértilmektedir. Bunun yaninda hem
Tirkce hem de yabanci literatiirdeki ¢alismalar incelendiginde, genellikle bilim kurgu filmleri, aksiyon
filmleri veya oyunlar lzerinde ¢alismalar yapildigi, Buz Devri gibi hem yetiskinlere hem de ¢ocuklara hitap
edebilen animasyon film serisine yonelik calismalarin kisitl oldugu gorilmektedir. Ayrica transmedya
hikayeciligi kapsaminda yapilan ¢calismalar incelendiginde, ilgili konularin Jenkins tarafindan belirtilen yedi
ilke bazinda tek tek incelenmedigi, bunun yerine konuya ait filmlerin, kitaplarin, oyunlarin vb. siralandigi
ve yalnizca bunlarin degerlendiriimelerinden bahsedildigi goriilmektedir. Bu ¢alismada ise Buz Devri
hikdye evreni bu yedi ilke bakimindan ayri yari incelenerek literatlirdeki diger calismalardan
farklilasmakta, transmedya konseptinin bu ilkeler cercevesinde nasil olusturuldugu daha net bir sekilde
sunulmaktadir. Boylelikle bu ¢alismayla pazarlama iletisimi alanina transmedya hikayeciligi agisindan
onemli bir deger sunacagi distinilmekte, bu alandaki calisma ve 6rnek uygulama sayisinin artirilmasina
katki saglanarak konunun daha da gelistirilecegi diistinilmektedir.

3.2. Arastirmanin Orneklemi ve Veri Toplama Yontemi

CGalismanin evrenini, bir pazarlama iletisim araci olarak transmedya hikayeciligi programini
uygulayan markalar olusturmaktadir. Ozellikle sinema sektériinde yer alan film serilerinin bir kisminin
transmedya hikayeciligini kullandigi gorilmektedir. Bu kapsamda, “amacli 6rnekleme” yonteminin
cesitlerinden biri olan “Ol¢iit 6rnekleme” yontemi kullanilarak Buz Devri film serisi arastirmanin érneklemi
olarak secilmistir. Amach 6rnekleme yontemi; tesadiifi olmayan 6rnekleme yontemlerinden biri olup,
evrenden secilecek ornegin tesadifi olarak degil belirli 6zelliklerden ya da arastirmacinin kendi kararina
gore secim yaptigi bir 6rnekleme yontemidir (Boke, 2009: 125). Amacli 6rnekleme yontemlerinden o6l¢iit
ornekleme ise arastirma icin belirlenen niteliklere sahip kisi, kurum veya nesnelerin secilmesi mantigina
dayanmaktadir. Bu 6rnekleme yonteminde arastirmaci tarafindan ya da 6nceden hazirlanmis bazi 6l¢ttler
cercevesinde tiim durum veya olaylar incelenmektedir (Patton, 2014). Calismada pazarlama iletisim
unsuru olarak transmedya hikayeciliginin ve ilkelerinin aktif olarak kullanilmasi ve Buz Devri film serisinin
halen devam ediyor olmasi dlcit olarak belirlenmistir. Bu Olglitler degerlendirildiginde heniz bu konu ile
ilgili bir calisma yapilmamasi ve olgltleri karsilama yeterliligi bakimindan Buz Devri film serisi 6rneklem
olarak secilmistir.

Calisma nitel bir galisma 6zelligine sahiptir. Bu ¢ergevede transmedya hikayeciligine dair yapilan
calismalar incelenmis, transmedya hikayeciliginin temel ilkelerinin neler oldugu arastirilmistir. Belirlenen
ilkeler gercevesinde, Buz Devri evreni ile ilgili film, kisa film, oyunlar, tiyatrolar ve diger pek ¢ok uzanti
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hakkinda izlemeler, okumalar ve incelemeler yapilarak bu uzantilarin transmedya hikayeciligindeki ilkelere
uygunluguna yonelik ¢éziimlemeler yapilmistir.

3.3. Bulgular ve Degerlendirmeler

Arastirmanin bu boéliminde, Buz Devri evreni Jenkins tarafindan ileri strllen transmedya
hikayeciliginin temelini olusturan yedi ilke ¢ergevesinde analiz edilip degerlendirilmektedir.

3.3.1. Buz Devri Evreni

Walt Disney Stiidyolarina bagli olarak tretilmis olan Buz Devri (The Ice Age), ilk olarak 2002 yilinda
vizyona girmis ve yaklasik 20 yillik stre iginde bes film olarak seyirciyle bulusarak genis bir hayran kitlesine
sahip olan animasyon film serisidir. Paleotik buzul ¢aginda hayatta kalmaya g¢alisan bir grup hayvanin
hikayesinin anlatildig film serisi diinya ¢apinda milyonlarca kisi tarafindan izlenmistir. Filmde yer alan
hayvanlarin gercek hayatta dogasi geregi birbiriyle bir araya gelebilecek hayvanlar olmamasi filmin ilgi
cekici ve merak uyandirici yanlarindan birisidir. Film serisindeki karakterlere bakildiginda bitin serilerde
yer alan ana karakterler; bir mamut olan Manny (Manfred), tembel hayvan Sid (Sidney), kaplan Diego ve
sincap Scrat seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Filmin ilerleyen serilerinde mamut ailesi olusturularak anne
mamut Ellie ve yavru mamut Seftali, Crash ve Eddie adlarinda iki adet keseli sican, gelincik Buck, kaplan
Shira, Kostebek Luis gibi karakterler seriye dahil edilmistir. Sinema film serisinin yaninda anlatida yer alan
bazi karakterlere yonelik televizyon dizileri, kisa filmler izleyicilere sunulmustur. Bunun yaninda Buz Devri
evrenini yansitan cesitli ¢evrimici, mobil veya konsol oyunlar gelistirilmis, tema parklar olusturulmus,
tiyatro oyunlari sergilenmis, kitaplar yayinlanmis, karakterlere ait pek cok lisansli Grin piyasaya
strtlmastdr.

Gorsel 1: Buz Devri Karakterlerinin Bir Kismi

Kaynak: iceage.fandom.com

3.3.2. Yayilabilirlik (Spreadability) / Derinlestirilebilirlik (Drillability) ilkesi Agisindan Buz Devri Evreninin
incelenmesi

Yayilabilirlik, izleyicilerin 06zellikle sosyal medya araclari vasitasiyla hikaye iceriklerini
yayabilmesini ifade etmektedir. Transmedya hikaye anlaticiligi ile izleyiciler hikdyeye cekilmekte daha
sonrasinda derinlere inme ve hikayeyle ilgili daha fazlasini arama isteginin olusmasi amaclanmaktadir. Buz
Devri'nin sosyal medya platformlarindaki durumuna bakildiginda ise resmi Facebook hesabinda 16
milyondan fazla takipcinin oldugu, resmi Instagram hesabinda 90 binin Ulzerinde takipginin oldugu,
Twitter’'daki takipci sayisinin ise 20 binin (zerinde oldugu gorilmektedir (flixpatrol.com). S6z konusu
sosyal medya platformlarinda izleyicilere sunulan iceriklerin binlerce izlenme, begeni ve yorum aldigi
gorilmekte olup izleyicilerle / hayranlarla 6nemli bir etkilesimin gerceklestigi goriilmektedir. Boylelikle
Buz Devri resmi sosyal medya hesaplarinda filmler ve karakterler ile ilgili 6zel videolar sunularak geri
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bildirimler alinmasi, bu videolarin diger hayranlar tarafindan kisisel sosyal medya hesaplarinda
paylasiimasiyla veya etiketlenmesiyle hikayenin yayillmasi saglanmaktadir.

Buz Devri evreni ile ilgili olarak izleyicilerin veya hayranlarin icerik olusturup yayinlayabilecegi
“The Ice Age Wiki” adinda ¢evrimici ansiklopedi mevcuttur. S6z konusu ansiklopedi 2008 yilinda kullanima
acilmis olup Buz Devri evrenine ait filmler, kisa filmler, gizgi romanlar, video oyunlari gibi farklh mecralar
icin halihazirda 749 makaleyle referans olusturmaya calismaktadir (iceagewiki). Bu ansiklopedi sayesinde
kullanicilar hikaye ile ilgili daha derin ve farkl bilgilere ulasabilmekte, ayrica buradaki iceriklere katkida
bulunabilmektedirler. Transmedya hikayeciliginin 6nemli ilkelerinden biri olan yayilabilirlik ve
derinlestirilebilirlik ilkeleri kapsaminda s6z konusu sosyal medya hesaplarindaki etkilesimin ve hayranlar
tarafindan olusturulan gevrimigi ansiklopedinin oldukg¢a basarili uygulamalar olduklari goriilmektedir.
Boylelikle Buz Devri evreninin ilgili kriterler kapsaminda basarili oldugu diisinilmektedir.

Buz Devri evrenine ait sosyal medya hesaplarinin pek ¢ok kisi tarafindan takip edilmesi, buradaki
iletilerin diger kullanicilar tarafindan paylasilmasi, ¢evrimici ansiklopediye pek ¢ok makale ve igerik
olusturulmasi yakinsama kiltiriinin de destegiyle yayilma ve derinlesebilme ilkelerinin basarili bir sekilde
uygulanmasina yardimci oldugu goérilmektedir.

3.3.3. Devamlilik / Tutarlilik (Continuity) ve Cesitlendirme (Multiplicity) ilkesi Agisindan Buz Devri
Evreninin incelenmesi

Transmedya hikayeciliginin 6zelligi geregi transmedya kampanyalari sireklilik gerektirmektedir.
Cesitlendirme ise hikayenin farkli parcalarinin farkli ortamlara aktarilmasini ifade etmektedir. Buz Devri
evrenine bakildiginda, serinin ilk filminin 2002 yilinda Buz Devri (The Ice Age) adiyla basladigi
gorilmektedir. Buzul ¢caginda havalarin sogumaya baslamasi nedeniyle hayvanlarin glineye go¢ etmesine
ragmen birkag hayvanin kuzeye go¢ etmesini konu alan serinin bu ilk filminde ana karakterler olan mamut
Manny, tembel hayvan Sid, kaplan Diego ve sincap Scrat yer almaktadir. Serinin devam filmi ise 2006
yilinda Buz Devri 2: Erime Basliyor (Ice Age: The Meltdown) vizyona girmistir. Filmde bu kez hayvanlarin
yasadigi vadideki buzullarin erimesi nedeniyle olusacak su baskinindan kacis anlatilmakta olup filme bir
bagska mamut Ellie dahil olmaktadir. Serinin Gglncl filmi ise 2009 yilinda Buz Devri 3: Dinozorlarin
Safaginda (The Ice Age: Dawn of the Dinosaurs) vizyona girmistir. Bu filmde dinozorlarin ve gesitli
yaratiklarin bulundugu bir yeralti diinyasinda dinozorlardan kurtulmanin yollarinin arandigi ve seriye bir
gelincik olan Buck karakterinin girdigi gorilmektedir. Serinin dérdinci filmi 2012 yilinda Buz Devri 4:
Kitalar Ayriliyor (The Ice Age: Continental Drift) vizyona girmistir. Bu seride ise kitalarin birbirinden
ayrilmasi ve bu esnada karakterlerin yasadiklari maceralar anlatiimakta olup mamut ailesinin yeni tyesi
“Seftali” filme dahil olmaktadir. Serinin besinci filmi 2016 yilinda Buz Devri: Biiyiik Carpisma (The Ice Age:
Collision Course) vizyona girmistir. Bu filmde ise bir meteor parcasinin diinyaya carpmasi ve sonrasinda
“Geotopia” adindaki kristaller sehrinde gelincik Buck o6nderliginde dilinyayr kurtarma cabasi
anlatilmaktadir. Bu seriye ek olarak Ocak 2022°de Buz Devri: Buck Wild’in Maceralari (The Ice Age
Adventures of Buck Wild) vizyona girmistir. Bu film, serinin liclinci ve besinde filmlerinde ortaya ¢ikan yan
karakter gelincik Buck’in hikayesini isleyen bir yan (spin-off) filmdir. Bu filmde gelincik Buck, yeraltindaki
kayip diinyayi dinozorlarin egemenliginden kurtarmaya calismaktadir.
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Gorsel 2: Buz Devri Film Serileri

Buz Devri evreni, transmedya hikayeciligi acisindan incelendiginde, Buz Devri'nde gec¢en ana
hikayenin bir tutarlilik gostererek bes hikayeden olusan bir film serisine dontistigli goriilmektedir. Bunun
yaninda her yeni film serisinde ise hikdyenin Buz Devri'nde fakat farkli ortamlarda gercgeklestigi fakat ana
karakterlerin ve onlar arasindaki iliskilerin tutarli bir sekilde devam ettigi goériilmekte olup hikdyenin
devamlilik / tutarlilik kriterlerine sahip oldugu distnilmektedir.

Transmedya hikayeciliginde kullanilan 6nemli enstriimanlardan bir tanesi de oyunlardir. Hikaye
evreni ve karakterleri cesitli mobil ve konsol oyunlari ile zenginlestirilerek izleyicilere hikayeyi farkli
platformlarda deneyimleme imkani sunulmaktadir. Buz Devri evreni ise “Ice Age, The Meltdown, Dawn of
the Dinosaurs, Continental Drift — Arctic Games, Scrat's Nutty Adventure” gibi konsol oyunlariyla; “The Ice
Age Factoid Meltdown, Sid's Soccer Challenge, Who's Your Buddy?” gibi DVD oyunlariyla ve “lce Age
Village, Ice Age Adventures” gibi (iceage.fandom.com) mobil oyunlarla hikaye mecrasini farkhlastirdigi
gorulmektedir. Ayrica Buz Devri evreniyle iligkili ¢ocuk kitaplarinin ve ¢izgi romanlarin (Buz Devri -
Simgsekler Cakiyor, Buz Devri - En Sevilen Kim?) piyasada var oldugu, bunlarin etkinlik kitaplari (Buz Devri
Kitalar Ayriliyor Etkinlik Kitabi) ve boyama kitaplariile gesitlendirildigi ve sanal gergeklik 6zellikleriyle (Buz
Devri - Kitalar Ayriliyor) desteklendigi gorilmektedir. Boylelikle Buz Devri evreninde ¢esitlendirme
kriterlerinin basarili bir sekilde uygulandigi degerlendirilmektedir. Bunun yaninda izleyicilerin
cesitlendirmeye vyonelik olumlu tutumlar, yakinsama kiltlriinin dogasiyla uyumlu bir sekilde
cesitlendirme ilkesinin basarisini artirdig1 distintilmektedir.

3.3.4. Dahil Olma (Immersion) / Cikarma (Extractability) ilkesi Agisindan Buz Devri Evreninin
incelenmesi

Dahil olma, katilimcilarin hikayenin igine girmesini ve bu katilimlar sayesinde farkh hikayelerin
yaratilma yetenegini ifade etmektedir. Cikarma ise izleyicilerin kurgusal evrendeki karakterlere ait bazi
Ozellikleri, Grlnleri, esyalar gercek diinyalarinda kullanmasini ifade etmektedir. Buz Devri film serisi
yalnizca sinemada vizyonda gosterilmekle kalmayip olusturulan tema parklar, sergilenen tiyatro oyunlari,
bilgisayar oyunlari ile izleyicileri hikdyeye dahil etmeye ¢alismaktadir. Tema parklar izleyicilerin hikayenin
icine girme, hikayeyi deneyimleme noktasinda etkili araglardan birisidir. Almanya Movie Park’ta yer alan
“Ice Age Adventure” tema parki sayesinde bireyler bu evreni daha yakindan deneyimlemektedirler. Filmin
hayranlari “Ice Age Livel A Mammoth Adventure” adl canli performans turnesi sayesinde filmdeki
karakterlerin canli performanslarini izleyebilme imkanina sahip olmaktadirlar (iceage.fandom.com). S6z
konusu turne kapsaminda bes farkl kitada otuzdan farklh (ilkede canli performans sergilenerek genis bir
hayran kitlesiyle bulusma imkani saglanmistir. Bunun yaninda “Buz Devri Buzul Kral” g¢ocuk tiyatro
oyunlariyla pek ¢ok ilde ¢cocuklarla bulusma firsati yakalanmistir.
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Gorsel 3: Buz Devri Evrenine Ait Tema Park, Sahne Gosterisi ve Oyunlar

Buz Devri evrenine ait karakterlerin biblolarinin, pelis oyuncaklarinin, bardak kupalarinin,
etiketlerinin, tisortlerinin ve pek ¢ok lisansl Grinlniin oyuncakgilarda veya e-ticaret sitelerinde izleyicilere
sunulmus olmasi “gikarma” ilkesinin basarili bir sekilde uygulandigini gostermektedir. Boylelikle ilgili
esyalari kullanan bireyler s6z konusu evrenin bir pargasini gergek hayatlarina tasimaktadirlar. Ayrica
bireylerin hikayenin bazi pargalarini kendi yasamlarinin bir pargasi haline getirmesi, katilimci kultir
yapisinin bir gostergesi olarak Buz Devri evreninin basarisina katki saglamaktadir.

3.3.5. Diinya insa etme (Worldbuilding) ilkesi Agisindan Buz Devri Evreninin incelenmesi

Dinya insa etme, bash basina bir hikaye anlatmayan fakat hikaye evreninin gelismesine olanak
saglayan farkli mecralardaki uzantilardir. Buz Devri serisinde bu islevi yerine getiren karakter Kili¢ Digli
sincap Scrat’tir. Scrat karakteri bir mese palamudunu yakalamaya ¢alismakta olup filmin bitin serilerinde
yer almakta, ilerleyen serilerde disi bir sincap eklenerek hikdye daha da genisletilmektedir. Scrat aslinda
tek basina bir hikdye anlatmamakta ve hikdaye evrenine dogrudan bir katki yapmamakla birlikte hikaye
anlayisini gelistirerek Buz Devri evreninin bir uzantisi olarak farkl platformlarda yer almaktadir. Scrat
karakteri icin “Gone Nutty, No Time for Nuts, Scrat's Continental Crack-Up, Scrat's Continental Crack-Up:
Part 2, Cosmic Scrat-tastrophe, Scrat: Spaced Out” gibi kisa filmler ve “Ice Age: Scrat's Nutty Adventure”
gibi oyunlar olusturularak mese palamudu yakalama maceralari anlatiimaktadir. Béylelikle ana hikaye
evreniile dogrudan ilgili olmayan Scrat karakteri sayesinde diinya insa etme ilkesinin basarili bir 6rneginin
sergilendigi gérilmektedir.

3.3.6. Dizisellik (Seriality) ilkesi Agisindan Buz Devri Evreninin incelenmesi

Dizisellik, hikayenin farkli parcalarinin farkh platformlarda devam ettirilmesini ifade etmektedir.
Buz Devri evreninde ana hikaye sinema filmi olarak seyirciyle bulusurken, hikdyedeki bazi karakterlere ait
ozel filmler televizyonlarda film veya kisa film olarak gésterilmektedir. Ornegin, Buz Devri evreninin bir
franchise’si olarak televizyon icin “Ice Age: A Mammoth Christmas” ve “Ice Age: The Great Egg-Scapade”
icerikleri ve “Gone Nutty, No Time for Nuts, Surviving Sid, Scrat: Spaced Out, Scrat Tails” gibi kisa filmler
olusturulmustur. Boylelikle Buz Devri hikayesinin farkli parcalari farkh ortamlarda izleyiciyle bulusarak
dizisellik ilkesi basariyla gerceklestirilmis, ayrica yakinsama kiltlirinin etkisiyle izleyicilerin hikayenin
farkli parcalarini farkli mecralara gecerek izlemesine imkan verilmistir.

3.3.7. Oznellik (Subjectivity) ilkesi Agisindan Buz Devri Evreninin incelenmesi

Oznellik, hikdyedeki farkli karakterlerin farkli bakis acilariyla izleyiciyle bulusturulmasini ifade
etmektedir. Buz Devri evreni incelendiginde ilk filmde mamut Manny, tembel hayvan Sid, kaplan
Diego’nun hikayesi anlatiliyorken ilerleyen serilerde yeni karakterlerin girmesiyle roller ve hikdyedeki
bakis acilari degismektedir. Ornegin mamut ailesinin bir kizlarinin (Seftali) olmasi baba mamut Manny’in
hikdyedeki roliini bir baba olarak degistirmektedir. “Buz Devri: Kitalar Ayriliyor” filminde seriye dahil olan
kaplan Shira, filmde yer alan diger kaplan Diego’nun roliinii etkilemistir. Her yeni filmde ana kadroya yeni
karakterlerin girdigi ve hikdyenin onlarin bakis acilariyla farklilasarak “6znellik” ilkesi
gerceklestirilmektedir. Serinin besinci filminde ise 6n plana gelincik Buck g¢ikmakta ve hikdye onun
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onderliginde ilerlemektedir. Bunun yaninda bir yan film olarak Buck karakterinin basrolde oldugu Buz
Devri: Buck Wild’in Maceralari (2022) filmi, ana hikayeden farkli bir 6znellikle Buck karakterinin bakis
acisiyla olusturulmus yeni bir hikdye sunmaktadir.

Scrat karakteri icin hazirlanmis olan kisa filmler “Scrat: Spaced Out, Scrat Tail”, “lce Age: Scrat
Tales” ve oyunlar “Ice Age: Scrat's Nutty Adventure” ve Sid karakteri igin olusturulan DVD oyunu “Sid's
Soccer Challenge” ve kisa film “Survive Sid” hikayenin farkli karakterlerle ve 6znel bir sekilde sunulmasina,
izleyicilerin hikayeyi farkli boyutlardan yakalayabilmesine yardim etmektedir. Transmedya hikayeciligi
acisindan incelendiginde Buz Devri evreninin 6znellik ilkesi bakimindan oldukga zengin igerikler Grettigi
degerlendirilmektedir.

3.3.8. Performans (Performance) ilkesi Agisindan Buz Devri Evreninin incelenmesi

Bu ilke, hayranlarin hikdyeye katilma durumlarini, kurgu yaratma kapasitelerini ve etkilesim
durumlarini ifade etmektedir. Buz Devri film serisi incelendiginde film ve film karakterlerine ait pek ¢cok
video ve gorselin dzellikle sosyal medya ortaminda etkilesim aldigi gériilmektedir. Ornegin “Scrat”
karakterinin mese palamudunu yedigi ve hikdayenin son buldugu final sahnesinin Walt Disney’in resmi
Youtube hesabinda (Disney Plus) Haziran 2022 itibariyle yedi milyondan fazla izlendigi ve yiz otuz bin
begeni aldig1 goriilmektedir. Bunun yaninda Buz Devri ile ilgili videolarin ylzlerce farkli kullanici tarafindan
kendi Youtube hesaplarindan paylasildigi ve milyonlarca kisi tarafindan izlendigi gériilmektedir. Ornegin
“The Ice Age Adventures of Buck Wild” filminin tanitim videosunun ve Scrat karakterinin maceralarinin
anlatildig1 kisa videolardan olusan “lce Age: Scrat Tales”in tanitim videosunun Ice Age Movies resmi
Facebook hesabinda ylzbinlerce kisi tarafindan izlendigi ve binlerce yorum yapilarak icerik olusturuldugu
gorilmektedir (facebook.com). “Diego” ve “Shira” karakterleri icin hayran sayfalarinin acildigi ve bu
sayfalarda farkh kullanicilarin yizlerce goérsel olusturdugu ve paylastigl gorilmektedir (fanpop.com
/clubs/diego). Benzer sekilde “The Ice Age Club” adinda bir hayran sayfasinda Buz Devri karakterleri ile
ilgili hayranlarin olusturdugu iceriklerin paylasildigi gorilmektedir (deviantart.com/the-iceage-club).
Transmedya hikayeciligi acisindan incelendiginde Buz Devri evrenin performans ilkesi bakimindan
hayranlariyla giicli bir etkilesim icinde oldugu fakat hayranlarin hikayenin olusumuna katki saglamalari
noktasinda eksik kaldiklari distinilmektedir.

4. Sonug

Transmedya hikayeciligine bakildiginda pek cok farkl sektoriin ve mecranin ana hikaye evreni
etrafinda esglidimli bir sekilde hareket etmesi gerektigi goriilmektedir. Hikayedeki farkh pargalarin veya
karakterlerin farkh evrenlerde, farkli mecralarda sunulmasi, tim bunlarin birbirinden ve ana hikdyeden
kopmadan hayata gecirilmesi oldukca sistematik bir siire¢ gerektirmektedir. Bunun yaninda izleyicilerin
birer hayrana donlismesi ve icerikleri deneyimleyip paylasmalari, bu sistematik siirecin ve hikdyenin daha
da gelismesi icin gerekli noktalardan birisidir. Ozellikle Web 2.0 sayesinde katilimcilarin birlikte bilgi
arayisina girdikleri, elde ettikleri bilgileri digerleriyle paylastiklari ve birbirlerinin uzmanliklarindan
yararlandiklari kolektif bir zeka ortaya cikmaktadir. Bilginin {retilmesi ve paylasilmasi noktasindaki bu
serbestlik ve is birliginin, transmedya hikayeciliginin olusmasinda ve gelismesinde dnemli bir etkiye sahip
oldugu gorulmektedir. Biitiin bu gelismeler degerlendirildiginde, bu sistemi basaril bir sekilde yiriten
yapimlarin “The Harry Potter”, “The Star Wars” gibi genis biitceli yapimlarin oldugu gortilmektedir. Bu
calisma daise gerek biitce acisindan gerek hedef kitle agisindan gerekse yapim sekli agisindan (animasyon)
farkli oldugu diistinlilen Buz Devri evreni arastirma konusu olarak secilmistir.

Buz Devri evreni transmedya hikayeciligi cercevesinde incelendiginde, serinin birbirini takip eden
bes filmden olustugu, hikayenin sadece sinema filmi ile kalmayip televizyon dizileri, kisa filmler, kitaplar,
tema parklar, tiyatro oyunlari, mobil ve konsol oyunlari gibi farkli mecralarda da devam ettirildigi ve
boylelikle devamlilik ve ¢esitlendirme ilkesinin basariyla uygulandigi gérilmektedir. Filmin pek ¢ok farkli
Ulkede milyonlarca izleyiciye ulastigi, filme ait resmi sosyal medya hesaplarini binlerce kisinin takip ettigi,
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icerikleri begendikleri ve kendi hesaplarinda paylastiklari gérilmektedir. Bunun yaninda Buz Devri evreni
ile ilgili cevrimigi ansiklopedilerin agildigi goriilmekte olup yayilabilirlik ve derinlestirilebilirlik kriterinin
basarili bir sekilde uygulandigi gorilmektedir. Buz Devri evreni ile ilgili olusturulan tema parklar,
sahnelenen performanslar ve piyasaya surilen oyunlar izleyicileri pek ¢ok farkli mecrada yakalayarak dahil
olma ilkesini hayata gecirmektedir. Bunun yaninda filmdeki karakterlere ait lisansh Grinlerin farkh
endustrilerde satisa ¢ikmasi (Walmart, McDonald’s, Toyzz Shop gibi) ¢ikarma kriterinin de basarili bir
sekilde uygulandigini géstermektedir. Filmdeki “Scrat” karakterine ait kisa filmlerin, televizyon dizilerinin
ve mobil oyunlarin var olmasi diinya insa etme kriterinin gergeklestirildigini gdstermektedir. Buz Devri
evreniyle ilgili sinema filmleri yaninda televizyon igin kisa filmler ve gesitli igerikler Gretilerek hikayenin
pargalarinin farkl platformlarda sunularak dizisellik ilkesinin uygulandigi gorilmektedir. Buz Devri
evreninde yer alan 6nemli karakterlerden “Sid”, “Scrat” ve “Buck” karakterlerine ait filmlerin ve video
oyunlarinin olmasi hikayeye farkl bakis acilari getirerek éznellik ilkesinin uygulanmasini saglamaktadir.
Buz Devri film serilerinin ve karakterlerine ait video ve gorsellerin milyonlarca kisi tarafindan izlenmesi,
bireylerin bu icerikleri kendi hesaplarinda paylasmasi, hayran sayfalari olusturularak iceriklerin meydana
getirilmesi ve bunlarin paylasilmasi performans kriterinin de basarili bir sekilde gerceklestigini
gostermektedir. Boylelikle calisma sonucunda Buz Devri anlatisinda transmedya ilkelerinin her birinin
basariyla uygulandigi varsayimi kabul edilmektedir.

Buz Devri evreninde oldugu gibi zengin bir hikaye dlinyasina sahip olan hikayelerde karakterlerin,
nesnelerin veya ortamlarin etkilesiminden farkh hikayeler ortaya ¢ikabilmektedir. S6z konusu karakterler
ve olusan yeni hikayeler sayesinde izleyicilerle farkli noktalarda temas edilebilmektedir. Genel olarak
degerlendirildiginde Buz Devri evreninin transmedya hikayeciligindeki temel kriterleri etkin bir sekilde
uyguladigl, bu nedenle transmedya hikayeciligi icin basarih bir 0Ornek olarak sunulabilecegi
degerlendirilmektedir. Bunun yaninda yayilabilirlik, cesitlendirme ve dizisellik ilkelerinin yakinsama
kiltlrtinin bir yansimasi olarak basari bir sekilde gerceklestigi; ¢ikarma ve performans ilkelerinin de
katihmcr  kiltirin bir yansimasi olarak basariyla uygulandigi distniilmektedir. Genel olarak
degerlendirildiginde bu calisma, bir animasyon film serisinin konu alinmasi ve transmedya hikayeciligi
ilkelerinin teker teker incelenmesi nedeniyle diger calismalardan farklilasmaktadir. Bunun yaninda
galismanin basarili bir transmedya hikayesinin nasil planlanabilecegi noktasinda 6nemli bir 6rnek ve
transmedya hikayeciligi konusunda calisacaklar icin faydal bir kaynak olacagi disinilmektedir.

Amerika Yapimcilar Birligi (PGA) transmedya hikayeciligine yardimci olabilecek enstriimanlardan
bahsederken; “... su anda var olan veya olmayan diger teknolojilerin yardimiyla ...” ifadesini kullanmistir.
Gunlmuze kadar televizyon, sinema, kitap, video oyunlari ve sosyal medya gibi mecralarin hakim oldugu
eglence sektdriine su ana kadar var olmayan yeni teknolojilerin adim attigi gériilmektedir. Ozellikle sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik gozlikleri sayesinde hikaye evreninin daha canli bir sekilde deneyimlenme
imkani ortaya cikmaktadir. Bunun yaninda blok zincir teknolojisinin, degistirilemez jetonlarin (NFT'lerin)
ve sanal evrenin (metaverse’nin) konusuldugu bu donemde, bu yeni teknolojik araclar ve platformlarin
transmedya evrenini daha da gelistirebilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin gelecek yillarda Buz Devri'ne ait
karakterlerin, sanal evrende (metaverse’de) sunulacak hikayelerine artirilmis gerceklik gozliikleriyle dahil
olmak, Buz Devri evrenine ait gesitli Grlinleri ve imtiyaz hakki kullanimlarini (franchise) degistirilemez
jetonlar (NFT) olarak alip kullanabilmek ¢ok da uzak olmayan hayaller olarak gorilebilmektedir. Bu sebeple
bu yeni ve gelismekte olan teknolojilerin transmedya hikayeciligindeki kurgusal evrenin daha da
genislemesine yardimci olacagl, izleyenlerin hikayeyi daha yakindan deneyimleyebilmelerine yardimci
olacagi duslinilmektedir.
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Hakem Degerlendirmesi: Dig bagimsiz.
Cikar Catismasi: Yazar ¢ikar catismast bildirmemistir.

Finansal Destek: Yazar bu ¢alisma i¢in finansal destek almadigim beyan etmistir.
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