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oz

Zihin dizgesindeki en soyut eglegsmelerden biri olan kavram, yagsam déngiisii icerisinde kendini
gorselleserek var eder. Yeni medya ise gérseli temsil eden sosyal ve kiiltiirel kligelerle birlikte
kavramlarin bir anda giindeme gelerek dogup, buyudiugi ve 6ldugu bir mecradir. Cagdas yeni
medya ortaminda fenomenolojik bir yaklasimdan ortaya ¢ikan seyler araciligiyla, giniimiiz-
de izleyicinin dikkatini ¢cekmede salt gérsellik yeterli degildir. Ozellikle tasarimcilarin, yeni
medya ortamlarim kullanarak farkli anlat1 yollar1 ve kanallar bulmas: gereklidir. Iste tam bu
noktada Henry Jenkins tarafindan farkli bakis acilar gelistirilerek yeni bir anlam bulan trans-
medya kavraminin énemi ortaya ¢ikmaktadir. Transmedya, grafik dilin olanaklar1 dahilinde
oyun tasarimi ve illistrasyonlarda hem gérsel hem siire¢ temelli bir cevre anlayis1 saglayarak

bu calismada periferi kavrami tizerinden bir aragtirma yapilmasina olanak tanimigtir.

Nitekim bu caligma transmedya evrenleri icerisindeki tasarim odakli distince yapisini ortaya
koymasi nedeniyle de énemlidir. Bilhassa Tiirkiye'de yeni medya ortamlarinin ¢ok geligsmis ol-
mas: transmedya kavraminin zamanla popiler kiiltir olgusu olarak okunmasina yol agmaktadir.
Kiiresel boyutta da durum Tiirkiye érneginden farkli degildir. Dolayisiyla ¢aligma konusu, tasa-
rim baglaminda gerek yerel gerekse ulusal gézlemleri barindirdig: icin bu aragtirma makalesi
su soruyu cevaplamay1 amaclamaktadir: Tasarim odakli transmedya nasil gerceklestirilebilir?
Bu sorunun cevaplanabilmesi icin caligmada uluslararas: érnek olarak Walt Disney’in yarat-
t1g1 Mickey Mouse karakteri, ulusal 6rnek olarak da TRT Cocuk kanal: tarafindan yayinlanan

Maysa ve Bulut animasyonu tizerinden analiz ve incelemelerle aragtirma sonuglandirilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Yeni medya, Transmedya, Hh’istrasyon, Oyun tasarimi, Periferi.

* Calismada herhangi bir destek ve tesekkiir beyani veya catigma beyani yoktur.
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PERIPHERY IN ILLUSTRATION AND
GAME DESIGN FROM NEW MEDIA
TO TRANSMEDIA

AYLIN GUNGOR

ABSTRACT

The concept, which is one of the most abstract matches in the mind system, comes into exis-
tence by visualizing in the life cycle. New media, on the other hand, is a medium where social
and cultural cliches representing visuals and concepts are born, grow and die. Visuality mere
is not enough to attract the attention of the audience through the things that emerged from a
phenomenological approach in the contemporary new media environment. In particular, de-
signers need to find different narrative paths and channels using new media mediums. At this
point, the importance of the concept of transmedia, which finds a new meaning by developing
different perspectives by Henry Jenkins, becomes apparent. Transmedia provided both a
visual and process-based understanding of the environment in game design and illustrations
within the possibilities of the graphic language, allowing a research on the concept of perip-

hery in this study.

As a matter of fact, this study is also important because it reveals the design-oriented thinking
structure within the transmedia universes. Especially in Turkey, the development of new me-
dia environments causes the concept of transmedia to be read as a popular culture phenome-
non over time. Globally, the situation is not different from the Turkish example. Therefore, this
research article aims to answer the following question, since the subject of the study includes
both local and national observations in the context of design: How can design oriented trans-
media be realized? In order to answer this question, the research was concluded with analysis
and examinations on the Mickey Mouse character created by Walt Disney as an international
example, and the Maysa and Bulut animation broadcast by TRT Children’s channel as a nati-

onal example.

Keywords: New media, Transmedia, [llustration, Game design, Periphery.



1. GiRIS

Kavram, gorsel dinyanin zihindeki halidir ve ¢ogu zaman imgenin giicinden beslenmektedir.
Bu ytizden artan goérsellestirme olanaklari ve yeni medya ortamlarinin yayilimiyla birlikte ta-
sarimct, hedef kitlenin ya da éznenin dikkatini cekmede giincel iletisim kanallarini kullanmak
icin anahtar bir role sahiptir. Bir yandan kavramlar: sorgulayan 6zneler, bir yandan da gérin-
tinin egemenligi ile miicadele etmek zorundadir. Dolayisiyla tasarimcilar, “bunu gértintiyt
dogru yoénlendirerek, giic iligkilerinin olusturulmasinda hangi yénlerin yer aldigini ve esasen
bunun gérsel kultirdeki izleyicisi 6zne i¢in tagidigi énemi ortaya koymay: amac[layarak]” ya-
pabilir (Fuery ve Fuery, 2003, s. 2). Ozellikle yeni medya ortaminda giinliik akis icerisinde yer
alan goruntiiler, klise degerlerin kavramlarda giindeme gelmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Fakat
tasarimcinin, her gérsel veya kavramin ézne icin ayni anlama gelmedigini bilmesi gerekmek-
tedir. Ornegin; Amazon Ormanlarinda yasayan bir insan ile New York'ta yasayan bir insan
icin cep telefonu ayni degerde degildir. Bu yiizden ¢agdas yeni medya ortaminda her éznenin
karsilastig1 gorseller, fenomenolojik olarak yorumlandiginda hepsinin zihninde yarattig1 kav-

ramlarin farkli oldugu sonucuna ulagilabilir.

Stuphesiz tasarimcilar, ginuimiizde bu kavram ve gérsellerin ayirici niteligini ortaya koyarken
farkli iletisim kanal ve olanaklarindan yararlanmak zorundadir. Béylece her gecen giin gelisen
yeni medya ortami ve dijital teknolojilerle birlikte hedef kitlenin dikkatini cekmek icin ¢esitli
yaklagimlar belirlenmesi gerekmektedir. Ozellikle biiyiik sirketler, daha cok hedef kitleye ulasg-
ma noktasinda transmedya hikayeciligini ya da kanallarini kullanmaktadirlar. Henry Jenkins
tarafindan farkli bir bakis agisiyla ele alinan transmedya kavrami, hikdye anlaticilig: tizerinden
“diinya yaratma sanat1” olarak yorumlanmistir (Jenkins, 2018, s. 42). Oyleyse tasarimcilar, 6z-
nelerin gériinti egemenliginde savasabilmeleri ve bu gériintiilerin kavramlardan ayirt edile-
bilmesi adina transmedya pratiklerini tasarimlarinda daha ¢ok kullanmalidirlar. Ayrica trans-
medya, bu caligmada cesitli iletisim kanallar1 araciligiyla tasarim odakli diisiinmenin farkina
varilmasina olanak taniyarak gercek bir grafiksel paradigmanin aragtirilmasini da saglamistir.
fletisimden reklama, animasyondan ¢izgi romana kadar cesitli alanlarda kullamlan transmedya
evrenleri, bu grafiksel paradigmalarin ¢éziimlenebilmesi i¢in aragtirmanin illiistrasyon ve oyun

tasariminda cevreye dayali periferi kavrami tizerinden ele alinmasini miimkiin kilmigtir.

Literatiir taramasinda ortaya ¢ikan sorunlar; transmedya pratiklerinin iletisim bilimleri ve rek-
lamcilik diginda disiplinler arasi ¢aligmalarda yetersiz kalmasi, transmedya tizerine ¢alisan
bilim insanlarinin farkli bakis acilariyla konuyu ele almas: ve iiretilen uygulamalarin tasarim
merkezli gelistirilememesidir. Bu agidan bakildiginda Mc Luhan'in “ara¢ mesajdir” séziintin
glinimiizde gittikce degismesi gibi transmedya kavrami {izerine de gelecekte daha farkli yo-
rumlar giindem olacaktir. Ornegin; “William Raymond, Mc Luhan'in “ara¢ mesajdir” séziiniin
aksine teknolojilerin var olan araglar oldugunu, kiiltiirlerin meydana gelmesinde teknolojile-
rin etkisinin biyik oldugunu ve teknolojiyle sekillendigini” belirtmistir (Aktaran: Dovey ve
Kennedy, 2006, s. 4). Bu ylizden transmedya'nin énemi her bir bilim insaninin kendi 6znel
kullanimlariyla birlikte yalnizca “mesajda” degildir, degistirdigi cevre, etkiledigi insan iligkileri
ve donustirdigl distncelerdedir. Ayrica yeni medya ortamlarindan transmedya kavramina

geciste teknoloji cevresi her gecen giin degismekte, cevresel faktérler tasarimlar tizerinde bir
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bilin¢ ve kimlik Gretmede de énemli bir rol oynamaktadir. Bagka bir deyigle toplumlar; cevre,
kimlik ve teknoloji arasindaki bag: tasarim disiplininin getirdigi yeniliklerle gelistirmektedir.
Fakat Tirkiye'de bu durum poptler kiiltiir olgusu tizerinden ele alinarak transmedya pratikleri
tasarim disiplininden uzaklagtinnlmaktadir. Aragtirma kapsaminda yapilan uluslararas: gézlem-
ler cergcevesinde yabanci érneklerde de ayni nitelikler bulunmaktadir. Tiim bu bilgilerden yola
cikarak bu caligmada “tasarim odakli transmedya nasil gergeklestirilebilir?” sorusunun cevab:

aragtirilmaya caligilmigtir.

2. YONTEM

Bu caligma yeni medya ortamlarindan transmedya kavramina geciste tasarim baglaminin sor-
gulandigy, nitel verilerden yola ¢ikarak analiz ve incelemelerin yapildig1 betimsel bir aragtir-
madir. Betimsel olarak arastirmanin genel cercevesi ¢izildikten sonra transmedya’nin tasarim
odakl bir yaklagimla hem gérsel hem de stre¢ temelli gevreler ingaa etmesi aragtirmanin ana
sorunsali oldugundan ¢alisma kapsaminda icerik ¢ézimlemesi yénteminin kullanilmas: uygun
gorilmistiir. Ayrica aragtirmada hipotez kurmak icin yeterli veri bulunmadigindan kavramsal

cerceve déhilinde olusturulan aragtirma sorusunun cevab: bulunmaya caligilmigtir.

2.1. Arastirmanin Amaci

Cogu aragtirma incelendiginde transmedya kavrami, genelde iletisim bilimleri ve reklamcilik
alanlarinin ¢calisma alanina girmektedir. Literatiir taramasinda yapilan gézlemlerden sonra or-
taya ¢ikan sorunlar, tasarim baglaminda transmedya'nin bir taniminin nasil yapilacag: ve ortak
bir gériis birliginin belirlenmesinin nasil saglanacagiyla ilgilidir. Ayrica transmedya kavrami-

nin, tasarim alani icerisinde sorgulanmas: birka¢ nedenden dolay: aligilmadik bir durumdur:

“Bunlardan ilki tasarimin hem entellekttiel bir disiplin hem de uygulamali bir disiplin olmasidir. Tasa-
rim aragtirmasi hem teorik hem de uygulamali olmak tizere gesitli diizeylerde ¢aligir. Tasarim aragtir-
ma ydéntemlerinin sorular1 bu nedenle bir dizi konuyu kapsar. Tasarimin ikinci énemli yéni, disiplinler
arasi caligmak ve birden ¢ok aragtirma yéntemini kullanmak i¢in siklikla gerekli olan biitiinlestirici bir
disiplin olmasidir. Son olarak tasarima dahil olan alanlarin ¢esitliligi, cogu disiplinde bulunandan ¢ok

daha biiytktiir” (Aktaran: Ciancia, 2015, s. 131).

Yeni medya ortamlarinin olanaklari cercevesinde her gecen giin gelisen tasarim alani, grafik
dilin illistrasyon ve oyun tasarimlarinda farkli uygulamalarla kullanimiyla birlikte artik kav-
ramlarin gorsellestirilebildigi, hareketlendirilebildigi ve iki boyutlu alanlarla sinirli kalmayan
cok boyutlu bir mecradir. Transmedya evrenlerinin i¢inde barindirdig: sibermetin, hipergérsel
gibi unsurlar tasarim uygulamalarinin gérsel ve siire¢ temelli bir ¢cevre olusturabilme gictiinu
destekler niteliktedir. Aslinda bu ¢alisma, disiplinler arasi faydali bir yaklagimin desteklenme-
siicin transmedya'nin tasarim odakli altyapisi oldugu gériisiinti savunmay: amaglamaktadir. Bu
yuzden transmedya c¢aligmalarindaki metodolojiler hakkindaki baz1 dikkat edilmesi gereken

noktalar aragtirmada vurgulanmaya c¢aligilmigtir.



2.2. Arastirmanin Modeli/Deseni

Caligmanin amac: dogrultusunda gelistirilen aragtirma modeli, gecmisten giinimiize trans-
medya konusunun genis kapsaml bir sekilde ele alinmasindan dolay: aragtirmanin sinirlilikla-
rin belirlenebilmesi i¢in bir gerekliliktir. Bu nedenle ¢aligmada nitel aragtirma yéntemlerinden
biri olan dokiiman tarama ydntemi benimsenmistir. Bu tarama yéntemi ile “konunun ge¢cmise
déniik derinlemesine aragtirilmas: ve dénem icinde meydana gelen degisimlerin analiz edile-

rek nesnel sonuglara ulagilabileceginin mimkin olacag)” dustinulmustiur (Kozak, 2018, s. 89).

2.3. Arastirmanin Orneklemi

Giinimiizde yaganan teknolojik ve dijital gelismelerle birlikte tasarim disiplininin gecirgen-
ligi artarak gincel yaklagimlarin ele alindigi multidisipliner ¢aligmalar: zorunlu kilmaktadir.
Bu baglamda aragtirmanin érneklemi, grafik tasarim alaninda yeni medyadan transmedya'ya
geciste illiistrasyon ve oyun tasarimlarinin detayli bir sekilde incelenebilmesi i¢in uluslararas:
érnek olarak Mickey Mouse ve ulusal érnek olarak da Maysa ve Bulut animasyonu ile sinir-
landirilmigtir. Bu érneklerde yer alan gérsel ve siire¢ temelli imgeler, aragtirma kapsaminda

periferik bir okumanin yapilabilecegini de géstermektedir.

2.4. Veri Toplama Araclari

Bu calismada, var olan aragtirma konusuna bagh olarak éncelikle internet ortamindaki veri
tabanlan tizerinden uluslararas: ve ulusal ilgili tezler, bildiriler, makaleler ve stireli yayinlar

taranarak gtincel eserler izerinden gerekli bilgiler alinmigtir.

2.5. Verilerin Analizi

Orneklem kapsaminda karar verilen illiistrasyon ve oyun tasarimlari, éncelikle kavram ve gér-
selin tarihi ge¢misine dayandirilarak giniimuz yeni medya ortamlarinin etkisiyle sentezlen-
mistir. Daha sonra grafik tasarim ilkeleri acisindan transmedya'nin (evreninin/hikayeciliginin)
estetik bicem yerine popiiler kiiltir olgusuna déniigmesi temelindeki verilerle tasarim agisin-
dan ¢ikarimlarda bulunularak kavramsal gergeve agiklanmigtir. Aragtirmanin dérdiinct agama-
sinda ise, transmedya baglaminda illiistrasyon ve oyun tasariminda periferi iligkisi izerinden
uluslararas: érnek olarak Mickey Mouse, ulusal érnek olarak da Maysa ve Bulut illiistrasyon
ve oyun tasarimlar: incelenmistir. Sonu¢ kisminda ise; énceki bdlimlerde yapilan analizler

dogrultusunda transmedya'nin giincel yaklagimlariyla isaret ettigi “tasarim odakli transmedya

nasil gerceklestirilir?” sorusunun cevaplar: dogrultusunda bulgular tartigilmistir.

3. KAVRAM VE GORSELIN DONUSUMU: YENiIi MEDYA ETKISi

Insanlarin en basit iletisim araclarindan biri kavram ve gérseldir. Ge¢misten giintimiize din-
yadaki tiim kiilttirlerin ortak bir iletisim dili kurma ihtiyaci ile birlikte bu kavram ve gérseller;
teknolojilerin geligmesi, ¢cagin degismesi ve bilgi akiginin farkli kanallardan ulagmas ile hika-
yelestirmenin dogmasini saglamistir. Ornegin; en eski kavram ve gérsel iletigimi hikayeciligi;

magara duvarindaki kalintilardan kutsal kitaplarda yer alan illiistrasyon ve metinlere, freskler-
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den Rénesans dénemindeki triptiklere kadar uzanmaktadir (Sekil 1).

Sekil 1. Jan van Eyck, Dresden Triptych, 1437. 27x8, 27x21, 27x8, Old Masters Picture Gallery, Dresden.
Kaynak: https://www.lafsozluk.com/2020/08/triptik-nedir-ne-demektir-anlami.html! (Erigim Tarihi: 03.03.2021).

Guntimizde ise; iletisimdeki kavram ve gérsel hikayeciliginin yerini yeni medya ortamlarina
biraktig: séylenebilir. Béylece cogu birey photoshop, illistratér gibi cesitli programlar aracili-
giyla géruntuleri ve metinleri boyut, renk, parlaklik gibi ¢cok sayida &zelligini kullanarak yeni
medya ortamlarinda farkl iceriklere sahip hikiyelere déniistiirebilmektedir. “Séz konusu ice-
rik, gecen yuzyildan ya da daha fazla stiredir “bilgi” olarak adlandirilmis olsa bile, onu tanim-
lamaya yardimci olan medyadan “bagimsiz” ya da ayr olarak degerlendirilemez” (Gitelman,
2006, s. 7). Dolayisiyla kavram ve gorselin hikaye ile baglayan yolculugu yeni medya ortamla-
rinda ¢ok modlu anlatilara déniigmektedir. Ayrica ortaya cikan “[bu] ¢cok modlu metinler [kav-
ramlar/gorseller/bilgiler] daha sonra aglar tizerinden birden ¢ok aliciya esit kolaylikla dagitila-
bilmektedir” (Martinec ve Salway, 2005, s. 338). Bugiin ise; ag merkezli yapilarin hepsi, sosyal
medyada birleserek uygulamalar araciligiyla toplumda yer alan her bir bireyin paylastigi, an-
lam ytikledigi kavram ve gérseller izerinden kendi hikdyelerini anlatabilmelerini saglamak-
tadir. Sosyal medyada éne ¢ikan uygulamalar ise su sekildedir: Facebook, YouTube, Twitter,
Instagram, WhatsApp, Pinterest, Stumbleupon, Digg, Tumblr, Google+, LinkedIn, Foursquare,
Skype, Periscope, Vine, Snapchat. Bu uygulamalar sayesinde bireyler, “video ya da fotograf
paylasimi, imleme, icerik olusturma, mesajlasma ya da blok odakl platformlar’da istedikleri
sanal kisilige déntsebilmektedirler (Bedir Erigti, 2021, s. 3). Bu durum kisilerin yarattiklan
kavram ve gérsellerin diginda kimliklerini etkileyen bir déniisiime neden olmaktadir. Ornegin;
Rene Magritte'nin pipo adli resmi, igcine yazilan “Bu bir pipo degildir” ifadesiyle olusmaktadur.
“Gercekten de hakiki bir pipoya ne kadar benzese de, sonug olarak tabloda gériilen bir pipo
degil, sadece bir pipo resmidir” (Duran, 2015, s. 9) (Sekil 2). Bu bilgilerden yola ¢ikarak yeni
medya ortamlarinda yaratilan ister sanal kimlikler olsun ister kavram ve gérseller, gercegin
yalnizca bir temsili olup sahtedirler. “Yeni Medyanin Dili” adli eserinde de Lev Manovic “her
cesit veri gédnderiminin yeni iletisim mecralar: sayesinde géruntiilerin ya da gérsel imajlarin

teknolojik tirtine ¢evirdigini” iddia etmistir (Manovic, 2001, s. 25).



Leci mest pos une fufie.

ps

Sekil 2. Rene Magritte, imgelerin ihaneti, 1929, Tuval iizerine yagliboya, 63,5 cm x 93,98 cm,
Los Angeles County Giizel Sanatlar Galerisi, Los Angles.
Kaynak:https://upload.wikimedia.org/wikipedia/tr/2/24/MagrittePipo.jpg (Erigim Tarihi: 03.03.2021).
Aslinda yeni medya ortamlarinin yaratilmas: internetin ortaya ¢ikma olgusuyla temellenmek-
tedir. Ozellikle sosyal medyanin toplum arasinda yayilimi, kavram ve gérsel hikayeciliginin
daha genis kitlelere ulagmasini kolaylagtirmigtir. Bu nedenle Neuman yeni medya ortamlarini,
sinirsal mesafeyi ortadan kaldiran iletisim baglantilar1 olarak tanimlamigtir (Aktaran: Croteau
ve Hoynes, 2003, s. 322). Ayrica Mc Luhan'da “global village/kiiresel kéy” terimiyle; her an, her
yerde, herkesin ulagabilecegi bilgilerle fiziksel ortamin bir 6neminin kalmayarak cografi sinir-
larin ortadan kalktig: gérustinu desteklemektedir. Dolayisiyla “McLuhan elektronik medyays,
diinyay: algilamanin kollektif yollarina bir tiir geri déniis olarak degerlendirmistir” (Rigel vd,

20085, s. 17).

21. yuzyilda giinliikk hayatin her alaninda bulunan yeni medya ortamlari, sosyal, medeni, po-
litik ve iktisadi yagsamin gelisimi tizerinde de buyuk bir etkiye sahiptir. Bir ev hanimindan bir
siyasetciye ya da bir bilim insanina kadar bugiin herkes yeni medya ortamlarinin yarattig:
gicten faydalanmaktadir. Kultir endistrisi iginde gelisen bu yeni medya ortamlari, toplumun
her kesiminden farkli gruplari bir araya getirmekte hem de eylemsel olarak insanlar érgiitle-

yebilmektedir. Yani; yeni medya ortamlarinda aktivist bir tavir da hakimdir.

Bilgiye esit olarak ulasma imké&nlarindan dolay:1 yeni medya, toplumlardaki ve diinyadaki si-
nif ayrimini da ortadan kaldirmaktadir. Bir bilgi ag1 olarak yeni medya, dinyada insanlik icin
kiireselleserek ayni pencereden bakabilme firsati sunmaktadir. Ornegin; “degisen toplumsal
yap1 ve nesillerle birlikte kadinlar ya da geng kizlar, fikirlerini iletebilmek ve sorunlarini gé-
rinirlestirmek adina kendi yeni medya ortamlarini bireysel olarak yaratmaya baslamiglardir”
(Gingdr, 2020, s. 66). 2007 yilindan itibaren ise sosyal medyalardan gii¢ alan “yeni medya, ge-
leneksel medyanin kurdugu sistemlerin iizerine ¢ikmig kendi altyapisini olusturmustur” (Ding
ve Dincer, 2019, s. 92). Kisacas: yeni medya, dijital olan ve kullanicisina etkilesim olanaklan
saglayan, bilgisayar islem giicine dayanan mecralardir. “Bilgisayarlar, internet, cep telefonlars,
oyun konsollari, ipod ve avugici veri bankas1 kayitlayicilarn ve isletimcileri, diger bir deyisle
tim bu dijital teknolojiler yeni medya baghg: altinda toplanabilir” (Binark, 2007, s. 21). Yeni
medya {izerine literatiir taramas: yapildiginda ¢ok fazla aragtirma alanini icerdigi de gérilmek-
tedir. Ornegin; Glen Creeber, “yeni medyay: incelemek icin belirlenmis bir yéntem veya teorik
cerceve yoktur” demistir (Creeber, 2009, s. 11). Bu yiizden geleneksel medya modernizmin,
yeni medya ise post modernizmin 6zelliklerini tagimaktadir. Nasil ki Post-Modernizm digun-

cesi, Modernizmin bir devami ya da sonucu niteligindeyse; “yeni medya” kavrami da medya'nin
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dzunden olugsmaktadir. Bu baglamda “geleneksel medyanin yeni medya icerigi oldugunu, tarih-
sel siirecte teknolojik gelismelerden nasip alarak “yeni’ye déntstiigi ifade etmek” yanlis ol-
mayacaktir (Logan, 2010, s. 6). Tim bunlarin yani sira pek ¢ok aragtirmada yeni medya, eskinin

medyas1 simdinin yeni medyasi olarak ifade edilmistir.

“Medya, modernizm tarafindan genel olarak standartlastirilmig, formiilsel ve sig olarak reddedilirken,
post modernizm popiiler kiiltiirti genel olarak derin evrensel gercekleri aramay: 6rtiik reddetmesi, bu-
nun yerine gériintilyi, ylzeyi ve derinliksizligi benimseme egilimindedir. [...] Bu tiir 8zellikler gercek,
kurgu, gercek disi, gercek olmayan gibi geleneksel ikili karsithiklarin bir zamanlar sahip olduklarindan

daha az net oldugu bir diinyay: yansitiyor olarak gériilebilir” (Creeber, a.g.e., 5.17).

Kavram ve gorsellerin yeni medya tizerindeki etkisine verilebilecek bir diger érnek ise Andy
Warhol'un Campell Corba Kutularidir. Bir grafik tasarimc: olan Warhol, bu ¢caligmas: ile post
modern anlayista var olan pop kilturuni ytksek sanat ve seri tiretim tizerinden sorgulayarak
medyada yaratilan “imaj” ile gercek arasinda ¢ok biiyiik bir ayrim oldugunu géstermistir (Sekil

3).

Sekil 3. Andy Warhol, Campell’s Soup Cans, 1962, Serigrafi, 50,8x40,6 cm’lik 32 tuval, MoMA, New York, ABD.
Kaynak: https://www.diken.com.tr/campbellin-corba-konserveleri-andy-warhol/ (Erigim: 03.03.2021).

Warhol, yarattig1 32 tuval ile tipk: ¢izgi romanlarda yer alan paneller gibi bir ¢orba kutusu
goselinin hikayesini kavramsal bir sorgulamayla seyirciye sunmustur. O zamanin medyasinda
yer alan bu ¢orba kutularinin kavramsal cercevesi ve gérsel hikayesiyle, giniimiizde her giin
binlerce insanin instagram uzerinden paylastiklar: gérintiler de ayni mantiktan gelmektedir.
Yine Richard Prince adli bir fotograf sanatcisi, instagram tizerinden bagka insanlarin ¢ektikleri
fotograflar tizerinde bazi degisiklikler yaparak onlar: bir galeride sergilemistir (Sekil 4). Béyle-
ce kavram ve gorsel hikayeciliginin temeli, yeni medya ortamlarina taginarak insanlarin ilgisini

cekme noktasinda farkli transmedya evrenlerinin yaratilmasinin da éniint agmisgtir.



Sekil 4. Richard Prince Exhibition, 2014, Courtesy Gagosian Gallery. Photography by Robert McKeever.
Kaynak: https://www.vulture.com/2014/09/richard-prince-instagram-pervert-troll-genius.html (Erigim Tarihi: 04.03.2021).

4. TRANSMEDYA VE GRAFiK TASARIM UZERINE

Transmedya kavrami, her gecen giin yeni medya ekolojisinin anahtar kavramlarindan birine
déniismektedir. Cagdas yeni medya ortami, fenomenolojik bir yaklagim {izerinden ele alindi-
ginda, insanlarin medya aligkanliklarinin tamamen degiserek kavram ve gérsel temelli hikaye-
ciligin dogmasini saglamigtir. Bununla birlikte transmedya, yeni medya ortamlarindaki kavram
ve gorselleri popiiler kiiltiir ikonuna déniistiirmenin ve gériintrlitk kazandirmanin bagka bir
yolu olmustur. Fakat bu durum transmedya kavraminin, tasarim baglamindan uzaklasarak rek-
lamcilik ile iletigim bilimleri disiplinlerine yaklagmasini ve anlaminin daralmasini saglamakta-
dir. Bu yiizden aragtirma, “tasarim odakli transmedyanin nasil gerceklestirilebilecegi?” izerine
kurulmusgtur. Transmedyanin, tasarim distncesindeki etkisinin grafik diller araciligiyla yarati-

labilmesi i¢in 6ncellikle kavramin teorik ¢ercevesine bakilmas: gerekmektedir.

Transmedya terimi ilk defa, “tiiketiciler ticari manipiilasyonu reddederken giicli oyuncular
olarak konulandirilabilmeli” ifadesinden hareketle “franchise/markalagtirma” kelimesine atifta
bulunulmak i¢in kullanilmigtir (Kinder, 1991, s. 119). Béylece terim Marsha Kinder tarafindan
1991'de 4ne siiriilmiig, 2006 yilinda ise Henry Jenkins tarafindan hikAye anlatimi cercevesinde
gelistirilmistir. Jenkins'e gére: “Bir transmedya hikayesi, her biri bitiine farkli ve degerli bir
katkida bulunan yeni metinlerle cesitli medya platformlarinda” ortaya ¢ikmaktadir (Jenkins,
a.g.e., s. 144). Bu platformlar bir filmden televizyona, kitaplardan ¢izgi romana, oyunlardan
illistrasyonlara kadar cesitlenebilmektedir. Ornegin: 80'li ve 90'li yillarda ¢ocuklardan yetis-
kinlere ¢ogu kisiyi etkileyen Ninja Kaplumbagalar, sinema filminde, animasyonda, ¢izgi roman-
da gésterilerek farkli transmedya hikdye anlatimi ortamlariyla grafik dilin agirlikli oldugu en iyi
calismalardan biri olmustur (Sekil 5). Jenkins, Kinder'in yazmis oldugu Filmlerde, Televizyon-
da ve Video Oyunlarinda Giigle Oynamak: Muppet Bebeklerden Gen¢ Mutant Ninja Kaplum-
bagalara adli kitabindan yola ¢ikarak Ninja Kaplumbagalarin ¢ok farkli medyalarda yer alan
“transmedya siiper sistemi’ne déntigerek kiiltiirel bir sermaye olduklarini belirtmistir (Jenkins,
2015). Bu ifade ile aragtirma tizerinde durulan hedef kitlelere yénelik transmedya hikéyeciligi-

nin, populer kiltar olgusuna ve sermayeye dénusmesi savinin dogrulandig: séylenebilir.
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Sekil 5. Ninja Kaplumbagalar Animasyonunun farkh grafik dil anlatimlarindaki yansimast.
Kaynak: Aylin Gimgér koleksiyonuna aittir
Literatiir taramas: sonucunda ortaya ¢ikan transmedyanin tanimiyla ve ne olduguyla ilgili ya-
sanan kavram kargasasina, pek ¢ok bilim insani da d4hil olmaktadir. Christy Dena, “trans-
medyanin tamamen medya platformlarinda ortaya ¢ikan bir hikaye dinyasiyla ilgili oldugunu”
vurgulamigtir (Dena, 2009, s. 28). Carlos Scolari ise, “hem farkl diller, hem de medyada genis-
leyen belirli bir anlati yapis1” olarak tanimlamigtir (Scolari, 2009, s. 587). Simon Staffans tara-
findan transmedya, “eskinin en eskisi ve ayn1 zamanda yeninin en yenisi” olarak agiklanmigtir
(Staffans, 2012, s. 20). Hatta Robert Pratten, transmedyanin bir “tasarim felsefesi” olduguna
dair yorumlamalarda bulunmustur (Pratten, 2015, s. 2) (Tablo 1). Tim bu tanimlamalarin yan:
sira transmedya kavramina, olumsuz yaklasan aragtirmacilar da bulunmaktadir. Fehrle, “Jen-
kins'in transmedya ve farkl kanallara uyarlamaya yénelik indirgemeci muhalefetini reddeder”
(Fehrle, 2015, s. 15). Klastrup ve Tosca'da transmedyary1 (2004, s. 4), “gecici nesnelere ¢ok basit

bir bakis ac¢isiyla yaklagma egilimi” olarak gérmuslerdir.

Tablo 1. Transmedya'nin gegmiste ve giiniimiizde ne olduguna dair gérsel agiklamasi (Pretten, 2015: 3).

x
C J The Old World Traditional Media Franchise
Movie Game Book

Whole is less than the sum of the

parts: dissatisfying conclusion to
consuming all media

‘ v)
/ The New World Transmedia Franchise

Movie Game Book

Whole is more satisfying than
the sum of the parts: euphoria
of collecting the pieces




Gegmiste aile biiyiiklerinden dinlenilen hikiyeler, masallar, efsaneler insanlarin kiiltiiriintin
ve anilarinin bir parcasi olarak aktarilmaktaydi. Su anda ise; ¢ogu insan, kavram ve gérsel te-
melli hikayeciligi sosyal medyadan aktararak iletigim kaliplarinin ve insan iligkilerinin degisti-
rilmesine neden olmaktadir. Bu nedenle de transmedya hikaye anlaticiligi, teknolojide ve yeni
medya ortamlarinda yasanan degisimlerle birlikte “yakinsama” kavramini ortaya ¢ikarmigtir.
Yakinsama kavramiyla, ireticiler ve tiiketiciler arasindaki yeni etkilegim ve hayran kiltiriintin
daha fazla aktif hale gelmesiyle 6ngérillemeyen bir erigim firsatinin olacag: tahmin edilmek-
tedir. Ornegin; yakinsama kiltiirii baglaminda Star Wars, Harry Potter, Matrix gibi filmlerin
hayran kitlesi hemen hemen her kanalda gériilmektedir. Dolayisiyla gintimiizde sosyal medya
araciligiyla bu filmlerin etkisi hedeflenenden daha ¢ok kisiye erisim olanag: sunmaktadir (Se-
kil 6). “Zaten transmedya'nin amaci, hikdyeleri anlamlandirmak icin izleyiciler arasinda sinerji
ve katilimc1 giicii yaratmaktir” (Buehring ve Vittachi, 2020, s. 67). Ornegin Sekil 6'daki gibi
cogu birey, etkilendigi bir filmin bir pargasi olmak adina yeni medya ortamlarinda filmin trans-
medya kanallarinda yaratilan iceriklerini paylasarak daha ¢ok kisiye bu sinerjinin ge¢mesini

saglamaktadirlar.
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Sekil 6. Sosyal medyada Star Wars transmedya hikayeciliginin bir géstergesi.
Kaynak: Aylin Glingér koleksiyonuna aittir.

Nitekim Henry Jenkins, “yakinsamanin salt teknolojik bir stirece ya da ortama dayandirilma-
sin1 da dogru bulmamaktadir” (Jenkins, 2006, s. 3). Jenkins'e gére yakinsama kuiltiird, anlatiy:
farkli kanallar ve mecralar tizerinden “birlikte yaratma” ya da “ortak” bir cercevede gelistirme
olarak tanimlamistir. Hedef kitlelerin hayran kiiltiirii baglaminda farkli kanallardan medyalara
gecisini ise gdcebelige benzetmistir. Cinki giinimiizde tek bir medya artik insanlar: tatmin
etmemekte ve ¢oklu medyalar boyunca anlatilan hikayelere ilgilerini yénlendirmektedirler
(Pratten, a.g.e, s. 4). Bu durumda insanlari, halk arasinda nitelendirilen “oradan oraya” tabiri
gibi, facebooktan twitter'a, televizyondan tablete seklinde teknolojiler ve mecralar arasinda
yapilan bir géce sevk etmektedir. Bu gd¢, “dijital yerliler” (Prensky, 2001, s. 3) olarak belirtilen
bir nesil tarafindan ¢ok daha kolay yapilmaktadir. Ozellikle giiniimiizde bu dijital yerlilerin ve
cogu yetigkinin, dikkatini cekmede transmedya hikiye anlaticiliginin grafik tasarim tizerinden

ele alindig gérulmektedir. Dolayisiyla piyasada yer alan ¢ogu illistrasyon ve oyun tasariminda

YENI MEDYA'DAN TRANSMEDYA'YA ILLUSTRASYON VE OYUN TASARIMIN-DA PERIFERI

- AYLIN GUNGOR

AKDENIiZ SANAT

CILT 16 SAYI 29

e-ISSN 2458-968

149



e-ISSN 2458-9683 VOL 16 NO 29

AKDENIiZ SANAT

150

PERIPHERY IN ILLUSTRATION AND GAME DESIGN FROM NEW MEDIA TO TRANS-MEDIA - AYLIN GUNGOR

transmedya'nin grafik dil araciligiyla estetik bir bicem yansitmas: bu arastirma tizerinde duru-

lan konulardan biri olmasini saglamistir.

5. TRANSMEDYA BAGLAMINDA iLLUSTRASYON VE OYUN TASARIMINDA
PERIFERI ILiSKIsSi

Ginimizde yeni medya ortamlarinin sagladig: goérseli temsil eden sosyal ve kiiltirel kligelerle
birlikte insanlar, iletigsim ekseninde sadece kavram ve gérsel anlaticiligini yeterli bulmamakta
ve transmedya evrenlerine yénelmektedir. Ozellikle sosyal medyanin dogusu ve gelismesinden
itibaren grafik dilin illiistrasyon ve oyun tasarimlarinda daha etkili bir hil almas: transmedya
hikayeciliginin yéntinu kékten degistirmistir. Bu degisimin merkezinde gerek geleneksel tasa-
rim anlayisana baglh grafik dilin normlarinin yetersiz kalisi gerekse hedef kitlelerin artan gérsel
tilketimi ile yeni arayiglara yénelmesi yatmaktadir. Iste tam bu noktada tasarimcilara farkl an-
lat1 yollar1 ve kanallar yaratmada buytik bir gérev diigsmektedir. Ciinkii transmedya kavram: ve
hikayeciligi, akademik ¢alismalarda ¢ok ele alinmasina ragmen grafik tasarima bagh konunun
elestirel literatur eksikligi ve disiplinler aras: pratigin saglanamayig: tim sorumlulugun bir ya-
ratic1 olarak tasarimcilara verilmesine neden olmustur. Bu nedenle transmedya evrenlerinde
yaratilan illiistratif bir karakterden oyun tasariminda yaratilan ¢evreye kadar iletisim tasarimi
ve reklamcilardan ¢ok grafik tasarimcilar bu konuda séz sahibidirler. Ayrica transmedya ev-
renleri icerisinde yaratilan illistrasyon ve oyun tasarimlarinda gorsel cevre iligkisi farklilik

gosterdigi icin calismada periferi kavrami da incelenmistir.

5.1. Uluslararasi Ornek Olarak Mickey Mouse

Mllistrasyonun varolus kiiltiiri incelendiginde, okumaya hizmet etmek ve iletigime tegvik et-
mek icin bir bilgi aktarici rolu ustlendigi gérilmektedir. Aydinlanma dtstncesinde illustras-
yon, akil ve netlik ézellikleriyle karakterize edilen figiiratif bir vizyon tiiriint temsil ediyordu.
“Sadece on dokuzuncu yiizyilin baglarinda illistrasyon, bir metnin gérsel siislemesine atifta
bulunarak, kendine 6zgt bir resimsel anlam kazanmigtir” (Teukolsky, 2020, s. 193). Fakat in-
ternetin kesfi ve sosyal medyalarin yayginlagsmasiyla birlikte Bolter ve Grusin gibi baz1 aragtir-
macilar illiistrasyonun, “yeni teknolojiler tizerinden yarattig1 hayranlig: analiz ederek, cagdas
dijital kilturin yaratimlarinin sézde eski ve yeni medya arasindaki yenilige meydan okumay:
amaclayan bir iyilegtirme teorisi” oldugunu aragtirmiglardir (Bolter ve Grusin, 2000, s. 5). On-
lara gore; iyilestirme yeni medya ortamlarinin en énemli 6zelliklerinden biri olarak her sanat
eserinin olmazsa olmaz: olarak vurgulanmigtir. Bugiin ise; yeni medyadan transmedya evreni-
ne geciste insanlar tizerindeki iyilestirme etkisi kavram ve gérsellerin tasarimcilar tarafindan
dogru aktarimi ile mimkindiir. Ornegin; yaratilan bir karakter ya da bir illiistrasyon ile bu
iyilestirme etkisi farkli medyalar arasinda anlatinin ya da gérselin zamanla degismesine yol
acabilmektedir. Bu degisime en giizel érnek Walt Disney tarafindan illiistre edilen Mickey
Mouse karakteridir. Baglangicindan giiniimiize Mickey Mouse karakterinde, hem teknolojik
gelismelerin etkisiyle hem de farkli transmedya kanallarinda kullanimiyla karakterin illiistras-
yonunun ilk yaratildig: giin ki gibi olmadig goérilmektedir (Sekil 7). 1928 yilindan 2013 yilina

kadar olan karakterin gecirdigi degisim siirecine bakildiginda, ilk énceleri siyah beyaz olarak



resmedilirken daha sonra klasiklesen kirmiz: sortlu ve sar1 ayakkabili bir géruntime kavustugu
gorilmektedir. Ayrica karakter anatomik olarak kimi zaman kulaklar: daha biiytik gézleri daha
kiiciik resmedilirken kimi zamanda burnu daha uzun ya da top seklinde yuvarlak resmedilmis-
tir. 1928 yilinda ilk siyah beyaz olarak illistre edilen halinde, gercek bir fareyle olan benzerligi
biraz daha fazlayken 2013 yilina gelindiginde karakterin illiistrasyonunun insansi 6zelliklerinin
ve sempatikliginin biraz daha arttig) fark edilmektedir. Bdyle bir durumun yasanmasinda ka-

rakterin iki boyutlu ortamdan baglayan yolculugunun, t¢ boyutlu ortamlara aktarilmasiyla da
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Sekil 7. Brian O’kert, Mickey Mouse'un yillar icinde gecirdigi evrim. 2018.
Kaynak: https://redneckrebuttal.com/2018/04/17/some-times-the-classics-are-oh-so-much-better-what-ya-think-ep19/
(Erigim Tarihi 04.03.2021).

Ayrica Mickey Mouse, yaraticisi oldugu Disney sirketi tarafindan sektérdeki yerini giiclendir-
mek adina animasyondan oyuna, sosyal medyadan filme, kiyafetten oyuncaklara, balondan
saate, ¢izgi romandan kitaba bircok farkli mecrada illiistre edilerek transmedya evreni en genis
olan karakterlerden biri oldugu séylenebilir. Bu yiizden Jesse Schell, “Walt Disney'i, transmed-
ya ile deney yapan ilk girisimcilerden biri” olarak tanimlamigtir (Schell, 2008, s. 303). Béylece
Mickey Mouse karakterinin pek cok alanda kullanimiyla baglayan gelisim siireci, sektérde yer

alan diger karakterlerin de transmedya kanallarinda yer bulmasina énciilitk etmistir.

Ote yandan Mickey Mouse karakterinin yer aldigi 1928 yilindaki ilk animasyonda cevresel
gostergelerden c¢ok karakterin illiistrasyonuna odaklanilirken (Sekil 8), giinimiizde yer alan
transmedya evrenleri icerisinde karakterin yasadig: cevreyle olan periferik iliskisi daha ¢ok
vurgulanmaktadir (Sekil 9). 1928'deki animasyonda da anlatildig: gibi sekil 8'de de, Mickey
Mouse bir elinde aynas: ve aklinda da u¢ma fikriyle ashinda Lindy adli bir pilota benzemeye
calisan ya da ézenen bir faredir. Bu anlamda farelerin ne kadar zeki oldugu ve insanlar gibi
distinebildikleri fikri, animasyonda verilmeye ¢aligilmistir. Zaten sekil 9'da da Mickey Mouse
glinimiizin yeni medya ortamina uyum saglayarak gercek bir insanmig gibi bir sosyal medya

hesabina sahiptir ve buradan c¢esitli paylagimlar yapabilmektedir.
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Sekil 8. Walt Disney ve Ub Iwerks, Plane Crayz, 1928. Animasyon.
Kaynak: https://www.kisa.link/OVdB (Erisim Tarihi: 04.03.2021).

Bu paylagimlardan biri olan sekil 9'da Mickey Mouse ve sevgilisi Minnie, bir sehir géruntu-
su icerisinde yer alan ormanlik bir parkta ¢opleri toplamaktadir. Minnie plastik atiklar: geri
déniigimii olan bir ¢ép kutusuna atarken, Mickey Mouse'ta kagit parcalarini toplamaktadir.
Ister bir cizgi film arka planinda olsun ister sosyal medyada, iki veya ti¢c boyutlu grafik cev-
reler yaratilirken karakterden bagimsiz gelistirilmemelidir. Ayrica insanlar ge¢miste illustras-
yonlarda sadece karaktere odaklanirken simdi kiyafete, sosyal yasama ve gevresinin yansi-
tilmasina daha ¢ok énem vermektedir. Ge¢misten glinimize transmedya evreni igerisinde
yaratilan Garfield, Red Kit, Tom ve Jerry gibi pek ¢ok uluslararas: karakterlerin illiistrasyonu
farkli transmedya kanallar: icerisinde incelendiginde de gevresiyle uyumlu bir sekilde yansi-
tilmig ancak karakterlerin zamanla belli degisimler yasadig1 gérilmektedir. “Transmedya ile
ilgili olarak, bir ortamdan digerine geciste genellikle karakter arasindaki iligkilerin ¢evresini
degistirmesi dogaldir” (Bertetti, 2014, s. 2357). Aslinda bu durum hem ¢agimizin éznelerinin/
hedef kitlesinin kavram ve gérsel titketim kiiltiriyle alakali hem de sirketlerin satis politikas:
geregi yarattiklar: karakterleri pek ¢ok transmedya evreninde illustre ederek daha ¢ok kazang

saglamay1 hedeflemesinden kaynaklanmaktadir.
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Sekil 9. Mickey Mouse'un kendi sosyal medyasindan paylastig: periferik paylagimi.
Kaynak: https://www.instagram.com/p/CN-X310glhQ/ (Erigim Tarihi: 04.03.2021).




Mickey Mouse, illustrasyon diginda transmedya evreni icerisinde oyun tasariminda da bir¢cok
oyunla yer almigtir. Bunlardan en dikkat cekeni Mickey Mouse'un Minnie'yi kurtarmaya calisti-
g1 “Castle of Illusion” (1990) adli oyundur ($ekil 10). 2013 yilinda ise oyun tekrar giincellenerek
“Castle of Illusion Starring Mickey Mouse” adiyla piyasaya strilmisgtar (Sekil 11). Tki oyunda
periferik acidan grafik dilin olanaklari ddhilinde degerlendirildiginde; 1990 yilinda yayinlanan
oyun cevre gdsteriminde piksel tabanli resimlenirken, 2013 yilinda yayinlanan oyun dijital il-
lustrasyonla yaratilmigtir. Dolayisiyla her iki oyunda, hem gérsel hem de stire¢ temelli bir cevre
anlayis1 saglayarak gercek bir dogay: temsil etmektedir. Cogu zaman fantastik kurguya dayal
oyunlarda ise periferi gésterimi hayali bir diinyay: yansitmaktadir. Keith Burgun bu durumu
soyle aciklamigtir: “Bir oyun yaratirken, genellikle asla var olmayan bir dogay: taklit etmeye
calisiyoruz” (Burgun, 2013, s. 15). Halbuki insan yasadig1 cevreden kopuk bir sekilde gésterile-
meyecegi gibi transmedya evreni igerisinde yaratilan illiistrasyonlar, karakterler ve oyunlar da
cevreden bagimsiz bir sekilde resimlenmemesi gerekmektedir. Bu yuzden gekil 10'daki oyun
tasariminda, karakter illiistrasyonlar: daha yiizeysel ve iki boyutlu bir ortamda resmedilirken,
sekil 11'deki oyunda karakter illustrasyonlarinda yansitilmaya ¢aligilan 151k ve gélge, ti¢c boyut-
lu agilarin vurgulanmas: daha bir gercekeci cevreyi simgeledigi séylenebilir. Tum bu bilgiler
1s181nda illistrasyon ve oyun tasarimlarinda yansitilan cevresel faktérlerin, karakterlerle olan
butinsel iligkisinin transmedya kanallarina ve evrenine aktariminda tasarim agisindan ¢ok

énemli oldugu sonucuna ulagilmigtir.

Sekil 10. Sega Game, Castle of Illusion Oyunu, 1990.
Kaynak: https://www.myabandonware.com/game/castle-of-illusion-starring-mickey-mouse-8f1 (Erisim Tarihi: 05.03.2021).

Sekil 11. Sega Game, Castle of Illusion Starring Mickey Mouse Oyunu, 2013.
Kaynak: www.//youtu.be/wBwpsFUWdGE (Erisim Tarihi: 05.03.2021).
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5.2. Ulusal Ornek Olarak Maysa ve Bulut

Gorsel ve dilsel mesajlarin 6znelere aktarilmasini saglayan illastrasyonlar, ginimuzde ¢esitli
malzeme ve teknik kullanimiyla farkli anlatim olanaklar ile transmedya kanallarinin yaratil-
masini saglamaktadir. Béylece illistrasyonlar, iki boyutlu yuzeylerden cikarak izlenilebilen im-
gelere déntigmektedirler. Fakat bu izlenibilen imgelerin, éznelere yetersiz gelmesiyle birlikte
tasarimcilar farkl transmedya kanallari kullanmaya baglamiglardir. TRT Cocuk kanal: tara-
findan 2013 yilinda yayinlanan Maysa ve Bulut animasyonu da Tirkiye'de hem illiistrasyon
hem de oyun tasarimi baglaminda transmedya kanallar: icerisinde en iyi aktarilan 6rneklerden
biridir. Bu yiizden éncelikle animasyonun transmedya hikéyeciligi icerisindeki karakterlerinin
incelenmesi gerekmektedir. Ornegin; Maysa ve Bulut adli animasyonda karakterlerin farkh
transmedya kanallarina aktariminda bir evrime ugramadig1 ya da degisim gecirmedigi gorul-
mektedir. Ozellikle karakterlerin illiistrasyonlar yaratihirken Tiirk kiiltiiriintin bir parcasi olan
“yoritk hayatini” gerek kiyafetleriyle gerekse motiflerle yansitmas: icin fotograflardan referans
alinmigtir (Sekil 12). Dolayisiyla “6nemli olan, transmedya metareferansinin bir tiir adaptasyon
oldugunu kabul etmektir” (Nayar, 2018, s. 11). Cunki kiltirel ve yerel égelerin transmedya
hikayeciligine aktarimi veya uyumu icin karakterlerin ézelliklerinin mitlerden, efsanelerden,
belki de baski, el yazmasi ya da bir fotograftan materyal aragtirmasiyla yapildig1 sonucu ortaya
cikmaktadir. Ayrica animasyonda, yéritkk hayatina 6zgii ¢cevrenin gdsterimi ve aktarimi adina
bircok periferik unsura da rastlanmigtir. Bunlar, yériiklerin dogaya duydugu sayg: ve gécer
hayatin ¢evreye zarar vermeden sirdurtlmesi, hayvanlarin obanin koruyucular: olduklarina

inanmalar: gibi unsurlardir (Sekil 13).

Sekil 12. TRT Cocuk, Maysa ve Bulut adli animasyondaki karakterlerin ger¢ek yoriik insanlarinin fotograflarindan referans alina-
rak yaratilms illiistrasyonlan.
Kaynak: https://www.facebook.com/maysavebulut (Erigim Tarihi: 05.03.2021).
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Sekil 13. TRT Cocuk, Maysa ve Bulut animasyonu yéreklerin hayvanlariyla gécerligi.
Kaynak: https://www.kisa.link/OVdE (Erigim Tarihi: 05.03.2021).



Tum bu yukarida belirtilen ézellikler animasyonun poptler kaltir triniine déntsmesini en-
gellemistir. Ayrica glinimuzde illiistrasyonlarda cizilen karakterler, mevcut yeni medya kiltii-
rimizin bir pargas: haline gelirken, Maysa ve Bulut adli animasyonda ilkel medya kiiltirtinin
(duman, gocerlik, atli/develi yasam) aktarimi séz konusudur. Fakat bu durum animasyonun
hem cocuklar hem de yetiskinlerce daha ¢ok izlenmesini saglamakta ve puzzle'dan boyama
kalemine kadar ¢esitli trtinler araciliiyla transmedya evreninin biiylimesine yol agmaktadir
(Sekil 14). Ornegin; TRT Cocuk, Maysa ve Bulut animasyonunun google play ve itunes tizerin-

den indirilebilir iki adet oyun uygulamasini da geligtirmistir.

@!i@lmd YAPBOZ/PUZZLE %

Sekil 14. Maysa ve Bulut animasyonunun farkh t dya evrenlerinde gésterimi.

Kaynak: Aylin Gingsr Koleksiyonuna aittir.
Maysa ve Bulut adli birinci oyunda, karakterlere butonlar araciligiyla yéresel kiyafet, taki ve
ayakkabilar giydirilebilmektedir (Sekil 15). Oyun'un hedef kitlesi 6-8 yas araligindaki cocuklar
olmasindan dolayz, renk ve periferik 6zellikleri daha da basitlestirilerek resmedilmigtir. Oyun,
animasyondaki jenerik muzigi ile baslayarak, bir yéruk ¢adiri icinde baglatma butonu géster-

gesiyle acilmaktadir.

Sekil 15. TRT Cocuk, Maysa ve Bulut Kiyafet giydirme oyunu.

Kaynak: www.youtube.com/watch?v=0iCaT_F7TJg (Erisim Tarihi: 05.03.2021).

Daha sonra Maysa karakterinin illustrasyonuna tiklandiginda, karakter konugarak “hadi ki-
yafetlerimizi beraber secelim” demektedir. Maysa'nin yanindaki sandiklara tiklandiginda ise
sihirli bir sekilde elbise, ayakkab: ve takilar ortaya ¢ikmaktadir. Oyun'da yansitilan yérik kil-
turiintin dogasi, cadirin icinde yer alan minderler ve motifler, miizikler ve kiyafetleri hedef kit-
leyi dogruca oyunun i¢ine gcekmektedir. Ayrica Maysa'ya secilen bir kiyafetin giydirilme islemi
bittikten sonra fotograf ikonuna tiklayarak “cok giizel oldu” sesi esliginde bir selfie/éz¢ekim de
elde edilmektedir. Bu 6z¢ekim, dogruca hedef kitlenin telefonunun galerisine diigerek, hem
hatira hem de sosyal medyada paylasilmak iizere kullanilabilir. Dolayisiyla oyun, sadece {ig
boyutlu bir ortamda kalmayarak fotograf 6zelligiyle de oyuncularla etkilegim saglamaktadir.

Oyundan diger bir sahneye gecerken, bélum degistirme okuna tiklanarak ana ekrana dénu-
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lebilmektedir. Bu defa da ekranda bulunan diger yériik kadini illiistrasyonuna tiklandiginda
ise, yine secilen kiyafetleri giydirme isleminden sonra ister ¢cocuklarla/aileleriyle isterlerse de
evlerinden 6z¢ekim alinabilmektedir (Sekil 16 ve 17). Béylece yériik ¢cadirinda bulunan maysa
ve yoritk kizi bir anda ti¢ boyutlu ortamdan ¢ikarak hedef kitlelerin evine, cevresine veya orta-
mina dahil olarak 21. yiizy1l insaninin giinlitk yagamina misafir olabilmektedir. Nitekim oyunun
Google Play'de yer alan olumlu 6zellikleri arasinda evrensel vatandaghk ve ¢esitlilik ilkelerine

yénelik hedef kitleye mesaj verdigi de belirtilmistir.

Sekil 16. TRT Gocuk, Maysa ve Bulut Oyunu Oz¢ekim.
Kaynak: https://www.kisa.link/Pe5y (Erisim Tarihi: 31.07.2021).

Sekil 17. TRT Gocuk, Maysa ve Bulut Oyunu Ozgekim.
Kaynak: https://www.kisa.link/Pe5sy (Erigim Tarihi: 31.07.2021).
Maysa ve Bulut Oba adli ikinci oyunda ise; genel piyasada bulunan ciftlik oyunlarindan farkli
olarak koyun kirpma, yiin egirme, ytinlere renk vererek pisirme, kiyafet dokuma, cigceklerden

renk elde etme gibi eylemlerden yola ¢ikarak yériiklerin giinlitk hayatina yénelik periferik

gostergeler egliginde oyunlagtirmalar mevcuttur (Sekil 18).

Sekil 18. Maysa ve Bulut Oba oyunu.

Kaynak: https://www.kisa.link/OUxe adresine 05.03.2021 tarihinde ulagilmigtir.

Kullanicilar, tipk: yorikler gibi koyun kirpip, yun egirerek cevreyle etkilesim kurabilmekte-

dirler. Ornegin; Maysa ve Bulut Oba adli oyunda, yiinlere renk vermek icin pisirilen kazanin



atesinin harlanmas: icin ekranda “Atesi harlamak i¢cin mikrofona dogru iifleyiniz” bilgilendirme

ikonu ¢ikmaktadir (Sekil 19).
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Sekil 19. TRT Cocuk, Maysa ve Bulut Oba oyunundan bir sahne.
Kaynak: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.trtcocuk.maysavebulutoba&hl=tr&gl=US (Erigim Tarihi: 01.08.2021).

Kullanicilar, mikrofona dogru tflediginde ise atesin yogunlugu artmaktadir. Gerek oyunun her
bir agsamasinda yansitilan periferik géstergeler olsun gerekse etkilesim unsurlar, kullanicila-
rin oyuna cekilmesi ve yerel 6gelerden zevk almas: icin her sey diisiintilmistiir. Zaten oyunlar
kendi icerisinde, “dogalar: geregi etkilesim [unsurlar1 barindirmaktadir]” (Dovey ve Kennedy,
a.g.e., s. 5). Kimi zaman oyunlardaki kavram ve gérseller, bu etkilesim araciligiyla transmedya
kanallar: tizerinden de bireylere ulagtirilabilmektedir. Daha énceki béliimlerde de deginildigi
gibi transmedyalarin amaci hikayeleri anlamlandirmak icin katiimcinin enerjisini ve giiciint

artirmaktir.

Ayrica Maysa ve Bulut Oba adl ikinci oyunda, yérik kilturtne ait yardimlagma ve dayanig-
ma konular1 da iglenmektedir. Kullanicilar, koyundan kirparak elde ettikleri ytinleri egirdikten
sonra yaptiklar: yériik kiyafetlerini hem pazarda satabilmekte hem de gelen yardim minibiisii-
ne verebilmektedirler. Béylelikle oyunun Google Play sayfasinda belirtilen hedef kitleye yéne-
lik “cevre ve duygulan” iceren olumlu mesaj ifadesi amacina ulagmaktadir. Sonug olarak ister
illistrasyonlar olsun ister oyun tasarimlari, ¢cagin getirdigi teknolojik ilerlemelerle birlikte yeni
medyadan transmedya'ya geciste yalnizca grafik tasarimda degil multidisipliner ¢aligmalarda

kullanimlarina daha ¢ok yer verilecektir.

6. BULGULAR VE TARTISMA

Transmedya kavrami, ginumtzde hikadye anlaticiligi ve cesitli kanallarla olusan evreni igeri-
sinde bircok caligmada aragtirilmaktadir. Genelde iletigsim bilimleri ve reklamcilik alaninda
kullanilan transmedya arastirmalari, séz konusu tasarim disiplini olunca farkli bir yaklagimla
ele alinmas: ihtiyacini dogurmustur. Bu ytzden akademik literaturde tasarim odakli transmed-
ya gcaligmalarn ele alinirken, grafik iletigsim dilinin anlati ve felsefeye dayandirilarak yapilma-
st gerektigi bulgusuna ulagilmigtir. Tasarimin her gecen gin artan gecirgenligi ve uygulamal
bir alan olmasi, transmedya evrenine d&hil olmasini saglamaktadir. Hatta tasarim baglaminda
transmedya, yaraticisi olan tasarimcilarin kavram ve gérselin fenomenolojik dogasindan yarar-
lanarak hedef kitlenin farkli anlamlar yakalayabilmesini saglayabilmeli, toplumdaki herkese

ulagarak bireylerin gérsel kulturlerini gekillendirebilmeli ve yeni medya ortamlar gibi ¢agin
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olanaklar: ile uyumlanabilmelidir. Bir anlamda transmedya, grafik tasarim cercevesinde tasa-
rim aligkanliklarinin degistirilerek giincel yaklagimlarin, fikre dayali ifadelerin ve iletigim di-
linin giiclendirilmesine olanak taniyabilmelidir. Béylece tasarimlarda anlat1 ve felsefeye bagh

iglerin uretilmesi tasarim merkezli transmedya'nin gerceklestirilebilmesini mimkin kilacaktir.

Transmedya'nin tasarim alaninda aragtirilmasi, tasarim gibi uygulamal, estetik ve entellektiiel
bilgi birikiminin gerekli oldugu bir disiplinde yeni bakis acilarinin gelistirilebilmesi i¢in de
dnem arz etmektedir. Clinki tasarimin hem kuramsal hem de pratik yani giinimiiz yeni medya
ortamlarinin araciligiyla transmedyanin kavram ve gorsel esash bir hikayecilige dayandiril-
masina olanak tanimaktadir. Tabii ki bu durum tizerinde 21. ytizyil bireylerinin, her gecen giin

degisen medya aligkanliklarinin etkisinin bulundugu da unutulmamalidir.

Ayrica yeni medya ortamlarinin olanaklar: sayesinde grafik dilin iki boyutlu ortamlarla sinirh
kalmayarak bu ortamlara taginmas: illistrasyon ve oyun tasarimlarinda cesitli uygulamalarla
kavramlarin gérsellestirilmesi saglanabilmektedir. Ozellikle sosyal medyanin, 6znelerin gérsel
kultir algisini degistirmesi ve daha fazla kullaniciya etkilesim imkani sunmasiyla birlikte trans-
medya kanallarinin amacina hizmet ettigini séylemek olanaklidir. Ote yandan transmedya ev-
reni icerisinde gérsellestirilebilen grafik unsurlar, illiistrasyon ve oyun tasariminda kullanilan
cevrenin periferik olarak gésteriminde de faydalidirlar. Ancak transmedya evreni ve kanallan
icerisinde yaratilan grafiksel cevrelerin, zamanin ve teknolojinin etkisiyle gérsel ve stireg te-

melli bir degisime ugradig: her zaman géz éniinde bulundurulmalidir.

Tim bu bilgilerin yani sira tasarim odakli transmedya'nin bazi ortamlarda yaratilirken dikkat
edilmesi gereken ince bir ayrint1 da mevcuttur. Ozellikle transmedya'nin yeni medya ortamla-
rindaki kavram ve gorselleri populer kultir ikonuna déntstirmesi ve goruntrlik kazandirmas:
onu tasarim baglamindan uzaklastirarak reklamcilik ve iletigim bilimlerine yakinlagmasina da
neden olmaktadir. Béylece popiiler kiiltiir ikonuna déniigsen tasarimlar (illistrasyon, oyun, ka-
rakter vs.) daha fazla satis politikas: saglayarak tasarim merkezli transmedya’'nin anlati ve felse-
fe 6zelliklerinin gériiniirligini izole etmektedir. Bu ytizden arastirma kapsaminda incelenen
drneklerde de fark edildigi gibi transmedya kanallarinda yaratilan illistrasyon ve oyun tasa-
rimlarinda, tasarimcilar tarafindan yerel/ulusal kiiltiir ézellikleri yansitildiginda popiiler kiil-

tir etkisine maruz kalmadiklar: ve karakter degisimine ugramadiklar: bulgusuna ulagilmigtir.

Sonug olarak yukarida belirtilen bulgular ve tartigsmalar dogrultusunda tasarim odakli trans-

medya ¢aligmalarindaki metodolojiler hakkinda dikkat edilmesi gereken noktalar soyledir:

*Transmedya evreni sadece iletisim kanallar1 ya da hikayeciligi olarak literattirde nitelendiril-
memeli tasarim alanindan beslenebilecegi fikri desteklenmelidir. Bu baglamda tasarim mer-
kezli transmedya'nin grafik iletisim dilindeki anlati ve felsefi diisiincelerle gelistirilebilecegi

unutulmamalidir.

*Transmedyanin hikdye anlaticilig1 olarak ifade edilmesinin yani sira hipermetin ve sibergérsel
gibi unsurlarin evreni icerisinde yer almasi tasarim alaninda onun gérsel ve stire¢ temelli bir
cevre yaratabilme giiciinii artirmaktadir. Béylece ister bir illiistrasyon yaratirken isterse bir

oyun tasarimi, ¢cevreden bagimsiz bir transmedya evreni gerceklestirilemeyecegi gérilmekte-

dir.



*Her gecen gin gelisen yeni medya ortamlar: ve teknolojik gelismelerle birlikte gérsel kultur
degismekte ayni zamanda insanlarin gérseli okuma bigimleri de ayni dogrultuda evrim gecir-
mektedir. Bu nedenle transmedya evreni icerisinde yaratilan gérsel alg: ve grafik dilin farkh
kanallara aktarilirken de ayni ézellikleri tagimas:, biitiinligiinii korumasi ve hedef kitleye dog-

ru mesaji iletmesi de gerekmektedir.

*Yeni medya ortamlarinin sagladig: olanaklarla birlikte transmedya evreni icerisinde yaratilan
karakterlerin, illiistrasyonlarin ya da oyunlarin popiiler kiltiir olgusuna déntigmesine izin ve-
rilmemelidir. Cunki bu olgu para kazanma ya da satig politikalarina hizmet etmektedir. Ancak
“yerel kiltiir” 6zelliklerinin grafik uygulamalara yansitildig: transmedya kanallarinda poptler-

lik etkisi ve karakter degisimi azalmaktadir.

7. SONUC

Kavramlarin gorsellere déntigserek baglayan yolculugu, yeni medya ortamlarindaki sosyal ve
kiltirel kligelerle birlikte temsillerinin farkl kanallara aktarilmasini saglamaktadir. Ayni za-
manda c¢agdas yeni medya ortam: fenomenolojik bir yaklagimla yorumlandiginda, her hedef
kitlenin kendi bilgisi ve diguncesi dogrultusunda bu kavram ve gorselleri algilayabildigi ve
bu dogrultuda gérsellik diginda cesitli kanallarin tasarimcilar tarafindan geligtirilmesi gerek-
tigi diisiincesi ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda giiniimizde iletisimden reklama, sinemadan
animasyona, ¢izgi romandan karikatiire ¢esitli alanlarda kullanilan transmedya kavram, tasa-
rimcilarin yeni medya ortamlarindan farkli anlati yollari bulup grafik dilin hedef kitleye akta-
riminda kullanilabilecegi grigini dogurmaktadir. Ote yandan transmedya kavrami, éznelere/
hedef kitleye cesitli grafik paradigmalarin aktarimini saglayarak Henry Jenkins'in savundugu
hikaye anlaticiligindan uzaklagip “anlatima dayali bir tasarim” olugturma fikrini meydana getir-
mektedir. Dolayisiyla caligmada tzerinde durulan konulardan biri olan “Tasarim odakl: trans-
medya nasil gerceklestirilebilir?” sorusunun cevabi “anlatima ya da felsefeye dayal bir tasa-
rimla gerceklestirilebilir” olarak verilebilmektedir. Transmedya'daki tasarim odakl yaklagim,
grafik tasarimdaki ¢ok kanalli gérsel iletigim olanaklarinin aragtirilmasina da yol agmaktadir.
Ayrica Carlos Scolari, “Transmedya 61dd, Yasasin Transmedya” adli makalesinde transmedya
hikaye anlatimini, “transmedya anlati diinyalarinin yaratilmasina yol acan bir siire¢ oldugu-
nu ve bir tasarim dali olarak disiiniilebilecegini” belirtmistir (Scolari, 2019, s. 88). Fakat tim
bu bilgilerin yani sira yeni medya'dan transmedya kavramina geciste tasarim baglaminda me-
lezlestirilmis bir paradigmatik bir sorun da mevcuttur. Bu sorun éznelerin/hedef kitlelerin,
transmedya kanallarinda yaratilan grafik trtinlere eristikce (oyun, illistrasyon vs.) sanal hare-
ketliligin popiiler etkiye déniismesine neden olmasidir. Ornegin daha énceki bslimlerde acik-
lanan Walt Disney tarafindan yaratilan Mickey Mouse érneginde de gérildigi gibi karakterin
illistrasyonu her tirli transmedya kanalinda kullanildiktan sonra hem degisime ugramis hem
de tiim diinyada popiiler kiltiir ikonuna déntismiistiir. Ancak TRT Cocuk kanali tarafindan
yayinlanan Maysa ve Bulut adli animasyonda ise karakterlerin illiistrasyonlarn her tiirlii trans-
medya kanalinda kullanilmasina ragmen popitler kultir iriiniine déniigmemektedir. Cunku
animasyonda yaratilan karakter illustrasyonlar: ve hikaye, daha ¢ok yerel ézellikler barindiran
“yorik kiiltirii'ne ait bir gérsel anlatim dili tizerine kurulmustur. Bu durumdan da anlasilacag:

gibi yeni medya'dan transmedya'ya geciste grafik dil baglaminda yaratilan illiistrasyon ve oyun
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tasarimlarinin populer kiltir olgusuna déntismemesi, yerel kultir ve dzelliklerin kullanimiyla
oldugunu belirtmek muhtemeldir. Ayrica oyun ve illiistrasyonlarda yaratilan grafik ¢evrelerin,
transmedya kanallarina aktariminda hem gérsel hem de siire¢ temelli bir periferik anlayisla
gelistigi calisma tizerinde durulan bir diger konudur. Zira grafik cevreler, temelde zaman ve
mekéndan dolay: degisebilen iglevsel ve canh insani ihtiyaclarla baglantilidir. Ornegin; Mickey
Mouse i¢in yaratilan iki oyunda da grafiksel ¢cevrenin teknolojik gelismeler nedeniyle farklilik
gosterdigi ortaya ¢ikmigtir. Bir oyun piksel tabanli resimlenirken diger bir oyun dijital illustras-

yon kullanimiyla periferik agidan gergek bir doga seklinde gérsellestirilmistir.

Bu bilgilerin yani sira ¢ogu oyun incelendiginde gercek bir periferi gésteriminden ¢ok fantas-
tik bir cevre barindirdig: gérulmektedir. Oysaki bireylerin ¢evreden baglantisiz yasayamaya-
cag gibi transmedya evreni icerisinde var olan illustrasyonlarin, karakterlerin ve oyunlarin da
gercek cevrenin resimlendirilmesiyle yaratilmas: gerektigini vurgulamak bu ¢alisma kapsamin-
da olanaklidir. Bdylece oyunlar, transmedya evreni icerisinde satig odakli degil grafik iletigim
odakli meydana getirilmis olacaklardir. TRT Cocuk kanalinin yarattigi “Maysa ve Bulut” adli
oyunlarda ise; periferi gésterimi hem kiltiirel 6zellikleri yansitmakta hem de gercek bir do-
gay1 temsil etmektedir. Iste tiim bu bilgilerden yola ¢ikarak yeni medyalardan transmedya'ya
geciste teknolojik gelismeler ve ¢agda yasanan degisimlerle birlikte illistrasyon ve oyun ta-
sarimlarinin sadece grafik tasarim disiplininde degil farkli alanlarda daha etkili bir sekilde

kullaniminin artacagi bu ¢aligmanin éngériilen nihai sonucudur.
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