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Dijital medyada etkilesimi ve katilimci ktilttirti talep eden bir eglence deneyimi yaratmak
amaciyla kurgulanan mecralar-arasi hikaye anlatimi transmedya anlati olarak
nitelendirilmektedir. Buna goére, hikaye mimkuin oldugu kadar ¢ok ve farkli medya
platformunda anlatilmaktadir ve hikayeye ait bilgilerin timtn barindiran tek bir mecra
yoktur. Kasith olarak bosluklarin birakildig: ve bu eksiklikleri tamamlamaya calisan
hayranlarin katilimi ile genisleyen transmedya hikaye evreninde, ¢cevrimici ve ¢cevrimdis: diinya
veya kurgusal dlinya ile gercek dlinya birbirinin icine gegmektedir. Bu calismada, Valorant
adli dijital oyun i¢cin hayranlarin Uirettigi gorsel ve yazili icerikler, “yakinsama”, “katilimci
kulttur” ve “kolektif zeka” kavramlariyla iligkili olarak ve transmedyanin yedi ilkesine gore
durum calismasi metodolojisi kullanilarak analiz edilmektedir. Bulgulara gére yakinsama,
kolektif zeka ve katilimci kultiar sayesinde ortaya konan hayran performansi, transmedyanin
yayilabilirlik, derine inebilirlik, ¢esitlendirilebilirlik, dliinya insa etme ve performans ilkeleri ile
ortiismektedir. Sonug olarak, kolektif zeka ve katilimci kilttir, hayranlarin transmedya hikaye
evrenine kulttirel ve sanatsal icerik tiretimleriyle katkida bulunmasini saglamaktadir.
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Abstract

Telling a story across multiple platforms to create an entertainment experience demanding
interaction and participatory culture is defined as transmedia narrative. In the story universe,
there are gaps which are deliberately left and are extended with the participation of fans who
try to fill in. Therefore, the online and offline world or the fictional world and real-world
intertwine in transmedia narratives. In this study, the visual and written content generated by
the fans of the digital game Valorant are examined through case study methodology in relation
with the concepts of “participatory culture”, “convergence” and “collective intelligence” and the
seven principles of transmedia. According to the findings, fan performance realized by
participatory culture, convergence and collective intelligence, overlaps with those principles;
spreadability, drillability, multiplicity, worldbuilding, and performance. Consequently,
collective intelligence and participatory culture enable fans to contribute to the transmedia
story universe through cultural and artistic content production.
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Giris'

Geleneksel medyadan dijital medyaya gecisi betimlerken, Jan van Dijk’in (2006,
s. 6-7) ifadeleriyle yeni medyanin énemli yapisal 6zelliklerinden biri olarak
“telekomutinikasyon, veri iletisimi ve kitle iletisiminin tek bir aracta birlesmesi”
seklinde tanimlanan yakinsama kavrami teknolojik bir terimi ifade etmekteydi.
Ancak giiniimtizde artik teknolojik yakinsamaya ek olarak ekonomik, siyasal,
toplumsal ve kulttirel yakinsamadan da s6z etmekteyiz. “Yeni ve geleneksel
medyanin ¢arpistigl, taban medyasi ile kurumsal medyanin kesistigi, medya
yapimcisinin ve medya tliketicisinin gliclerinin beklenmedik sekillerde etkilesime
gectigi” bir yakinsama kultiirtini inceleyen Henry Jenkins’e gére (2016, s. 19)
yakinsama “hem yukaridan asag kurumsal odakli hem de asagidan yukar:
tiketici odakl bir stirectir” (2016, s. 39). Yakinsama kavramini katilimei kiltir
ve kolektif zeka kavramlar ile birlikte tartisan Jenkins’e goére (2016, s. 19)
medya endUstrilerinin isgbirligi ile Gretilen medya icerikleri, ¢esitli medya
platformlar: tizerinden bir akis halinde dagitilmaktadir. Bu akis medya
izleyicisinin yersizyurtsuzlagmasina, gécebe davranislar gelistirmesine olanak
vermektedir. “Ttiketicilerin yeni bilgiler aramaya ve daginik medya icerikleri
arasinda baglantilar kurmaya tesvik edilmesi” (Jenkins, 2016, s. 20) seklinde
yasanan bu kulttirel degisim, ekonomik boyutuyla da kultiirti bigimlendiren bir
strectir. Cunkud, medya sirketlerinin farkl icerikler tiretme ve farkli mecralar
lizerinden rekabete dayal bir pazar ekonomisinde hizli bir akis halinde bu
icerikleri dagitma gayreti icerisinde olduklar1 gézlemlenmektedir. Ote yandan,
web 2.0 ile birlikte kullanici tiirevli icerik tiretimine olanak veren teknolojilerin
ve araclarin gelisimi, medya ttiketicilerinin aym zamanda Uretici olmasini
olanakl kilmis ve Uire-tiiketicilerin diger tire-ttiketicilerle etkilesim halinde bu
akis kultirtine katilimi talep etmesine yol acmistir. Ancak ne var ki World Wide
Web’in yaraticisi Tim Berners-Lee, Robert Cailliau, Ari Loutonen, Henrik F.
Nielsen ve Arthur Secret (1994, s. 76) tarafindan “insanlik i¢in bir bilgi havuzu”
olmasi1 amaciyla tasarlanan dagitik ag mimarisi zamanla bu tekno-iyimser
yaklasimini kaybetmis ve algoritmik kapitalizmin golgesindeki ag, her Ure-
tiketicinin bu kutltiire katilim i¢in esit bilgi ve beceriye sahip olmadig bir
ekosisteme déntismustur.

Katilimc: kultar kavrami, zaman icerisinde degisen Web teknolojileriyle birlikte
farkl baglamlarda kullanilmis ve farkh tartismalara yol agmistir. Aaron
Delwiche ve Jennifer Henderson (2013) katilimc: kiilttirti doért tarihsel asamaya
aywrarak incelemektedir. Yazarlar, heniiz internetin sadece Uiniversite kampuisleri
ve askeri kurumlarda kullanildigl ve ¢evirmeli baglanti ile internete baglanildig

1 Bu ¢alismanin bir kismi, 26-27 Mayis 2022 tarihlerinde Istinye Universitesi tarafindan diizenlenen 2. Uluslararasi
Medya ve Toplum Sempozyumu’nda “Transmedya Hikaye Anlaticiligi ve Dijital Oyunlar” bashgi ile s6zlt bildiri
olarak sunulmustur.

80 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Zeynep Ozarslan ve Berru Perdahci || Katilimar kiltir ve transmedya anlatiyi dijital oyun tizerinden
tartismak

ve de forumlarin ilk versiyonu olan duyuru panosu sisteminin (BBS — Bulletin
Board System) kullanildig1 1985-1993 yillan arasindaki dénemi kavramin ortaya
ciktig1 birinci asama olarak nitelemektedir. Ikinci dénem, IMDB, Yahoo, Linux,
Amazon, eBay ve Googlein ortaya ¢iktigr 1994-1998 yillar1 arasidir ve yazarlar
bu dénemi “webe uyanis” olarak adlandirmaktadir. Ugtincti asama Blogger,
MySpace, Flickr ve Facebook gibi sosyal medya platformlarinin ortaya ¢ikmaya
basladigi 1999-2004 arasi, “tuslu yayincilik” dénemi olarak nitelendirilmektedir.
Yazarlar, katihimec: kilttir tizerine erken dénem calismalar: gerceklestiren Pierre
Levy’nin “hi¢ kimse her seyi bilemez” ama “herkes bazi seyler bilir” ifadelerinin
de bu dénemi anlatmak i¢in uygun ifadeler oldugunu ileri stiirmektedirler
(aktaran Delwiche ve Henderson, 2013, s. 6). Son olarak 2005-2011 arasi
dénemi “her yerde hazir ve nazir baglantilar” olarak adlandirmaktadirlar. Bu
dénem her ne kadar Jenkins’in calismalar ile katihimci ktilttir hakkinda genel
okuyucunun da fikir sahibi oldugu bir dénem olsa da artik katihimci kiltir
konusunda pozitif fikirlere ek olarak sorunlarin da tartisildigini bir dénem
olarak anilmaktadir. Yazarlar, her yerde hazir ve nazir olan bu teknolojilerin
hayatimizin her alanina niifuz ettigini ve bizi yabancilastirdigini,
kayitsizlastirdigini iddia eden gériislerin de tartisildigini belirtmektedirler
(Delwiche ve Henderson, 2013, s. 7).

Bu tarihsel evrelere ek olarak, Jenkins’in katilimci kalttir Gizerine ¢alismalarinin
da tarihsel olarak degistigi ve yazarin degisen teknoloji ve killtiire gére kavramin
farkl yonlerini tartistigs gértilmektedir. Bu konudaki ilk ¢calismalarinda Jenkins,
daha cok medya tliketicileri tizerinde durmaktadir. Jenkins’e goére interaktif
teknolojiler tizerine konusmak yerine medya ttiketicileri arasindaki etkilesimi,
medya tuketicileri ve medya metinleri arasindaki ve de medya tiketicileri ile
medya Ureticileri arasindaki etkilesimi, belgelememiz gerekmektedir. Yazara goére
bu katilimec: kiltir, asagidaki Gi¢ trendin kesisme noktasina gore
sekillenmektedir:

1) Yeni araglar ve teknolojiler tuiketicilerin medya igeriklerini

arsivlemesine, ek aciklamalar yapmasina, asirmasina ve yeniden

dolasima girmesine olanak verir. 2) Bir dizi altktlttr kendin-yap (DIY —

Do It Yourself] tarzi medya Uretimlerini tesvik eder, tuketicilerin bu

teknolojileri nasil uyguladigini sekillendiren bir soéylemdir. 3) Yatay

olarak birlesmis medya holdinglerini savunan ekonomik trendler, cesitli

medya kanallari Uizerinden imgelerin, fikirlerin ve anlatilarin akigini

tesvik eder ve izlerkitlenin daha aktif bir ruh hali i¢cinde olmasini talep

eder (Jenkins, 2006a, s. 135-136).
Jenkins, bir baska calismasinda katilimci ktilttirtin temel 6zelliklerini; “sanatsal
ifade ve yurttas katilimi acisindan gérece diistik engeller, yaratma ve bunlar
digerleriyle paylasma i¢in gliclti destek, en deneyimli kisinin bildigini acemilere
aktarmasi sayesinde bir ¢esit gayriresmi uzmanlik, kendi katkilarinin
6nemsendigine inanan Uyeler, birbirleriyle belli 6l¢tide sosyal bag kurdugunu
hisseden tyeler” seklinde siralamaktadir (Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton
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ve Robison, 2009, s. 5-6). Uzman paradigmasin yikan, yaratimi éne ¢ikaran ve
aktif katilmi talep eden bu yapi, kisilerin bireysel ifadelerinin 6tesinde, hayran
kultipleri, topluluk sayfalari, yardimlasma topluluklari, forumlar, mizah gruplari
gibi katilimc: kultir topluluklarinin da karar verme ve karsilikli bilgi aligverisi
gibi baglamlarda bu Ure-ttiketime dahil olmasini gerektirir. Jenkins, Sam Ford
ve Joshua Green (2013, s. 35) ile birlikte kaleme aldig bir baska calismasinda
katilimer kilttr kavramini yeniden tartismaya agmaktadir ve artik medya
endustrisinin kiiltirtin daha katilimc: oldugunu anladigini ileri stirmektedir.
Kitap boyunca yazarlar, katilimin cesitli sirket politikalar ve pratikleri
araciligiyla nasil degerlendigini veya engellendigini ve de hangi katilimcilarin
dahil edildigini, marjinalize edildigini veya hari¢ birakildigini tartismaktadirlar.
Jenkins ve digerlerine (2013, s. 35) gore katilimci kuilttirdeki medya iceriklerinin
dolasimi kulttrel (belirli bir tirt veya performansciy: 6ne ¢cikarmak gibi), kisisel
(arkadaslar arasindaki sosyal baglar1 gliclendirmek gibi), politik (kitle
iletisimindeki toplumsal cinsiyet yapisini elestirmek gibi) ve ekonomik (kisilerin
anlik ihtiyaclarina ve medya sirketlerinin ihtiya¢larina hizmet etmek gibi) olmak
lzere bir dizi ¢ikara hizmet edebilir. Yazarlar, izlerkitlenin motivasyonu ne
olursa olsun, bu yetkisiz aktivitelerin dolayl yoldan medya sirketlerinin ve
markalarin kar etmesini sagladigini ileri sirmektedir. Yazarlara gore,
“hayranlarin arzular ile sirketlerin cikarlari bazen paralel islese de hicbir zaman
tam olarak o6rtismez, ciinku sirketler, izlerkitle katiliminin ideallerini benimsese
bile kendi kontrollerinin ne kadarindan feragat edecekleri belirsizdir.” Sonug
olarak, “sirket cikarlari hicbir zaman katilimc: kiiltiirle tam olarak uyumlu
olmayacaktir ve siklikla uyusmazliklar ortaya ¢ikacaktir” (Jenkins vd., 2013, s.
36). Bu durumda, katilimc: kilttirin elestirel perspektiften gézden gecirilmis
versiyonuna gore, katilimci kiiltiir bir yandan Ure-tiiketiciler agisindan bu
kalttirtn faydalarini ortaya koymakta, 6te yandan sirketler acisindan karh is
modelleri veya politikalarin gelistirildigi bir ortama génderme yapmaktadir.
Cunku sirketler, katihimer kiltir igerisinde tiretilen medya iceriklerini veya
akistaki aktiviteleri secerek kendi politika ve pratiklerine dahil etmektedir.

Jenkins, yakinsama ve katilimci ktilttir kavramini kolektif zeka kavrama ile
birlikte ele almaktadir, ¢linkl yazara gore yakinsama, “bireysel tiketicilerin
beyinlerinde ve onlarin digerleriyle sosyal etkilesimiyle meydana gelmektedir”
(2016, s. 20). Ozellikle web teknolojileri ve dijital medya ortamlari sayesinde
geleneksel medya donemine kiyasla bilginin miktarinda bir artis yasanmaktadir.
“Tukettigimiz medya hakkinda aramizda konusmamaiz icin ilave bir tesvik”
olduguna deginen Jenkins, Levy’e atifla kolektif zekay1 sOyle nitelendirmektedir:
“Higbirimiz her seyi bilemeyiz; her birimiz bir seyler biliriz ve kaynaklarimizi
toplayip becerilerimizi birlestirirsek, parcalar: bir araya getiririz” (Jenkins, 2016,
s. 20).

82 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Zeynep Ozarslan ve Berru Perdahci || Katilimar kiltir ve transmedya anlatiyi dijital oyun tizerinden
tartismak

Jenkins’in calismalarinda oldugu gibi, kolektif zeka alanyazini siklikla, bu
konuda ilk ¢alismalar: yapan Levy’nin 1997 tarihli calismasina atif yapmaktadir.
Levy’e gore kolektif zeka “stirekli olarak gelistirilen, gercek zamanl koordine
edilen ve etkin mobilizasyon yetenekleriyle sonuc¢lanan bir tiir evrensel dagitik
zeka”dir (Levy’den aktaran Saka, 2018, s. 12). Ancak kolektif zeka Levy’nin
caligmalarinda kolektif aptalligin veya bireysel zekanin ziddi olarak degil, yapay
zekanin zi1dd1 olarak incelenir (aktaran Morva, 2018, s. 27). Levy’e gore kolektif
zeka, “kendine 6zgl bir teknolojiyi, bir ekonomiyi, bir politikay: ve bir etigi igerir.
Dolayisiyla Levy, agin sadece bir is firsati olmaktan ¢ok daha fazlasi, bir yagsam
tarzi oldugunu iddia eder” (aktaran Morva, 2018, s. 32). Levy’nin erken dénem
caligmalarindan giintimuize dogru ilerledigimizde artik kolektif zeka, ¢ogunlukla,
ag toplumu incelemelerinde ag mimarisinin dagitik 6zelliginden de kaynaklanan
bir sekilde etkilesimi 6éne ¢ikaran katihimci kultirle baglantili olarak ve de btiytik
teknoloji ve medya sirketlerinin faaliyetlerini ytrutttkleri pazarla baglantili
olarak tartisilmaktadir. Jenkins (2016) calismasinda kolektif zekanin
gunumuizde eglenceye ek olarak, egitim, hukuk, siyaset, din, reklamcilik ve
askeri amagclarla nasil kullanildigini analiz etmektedir.

Kolektif zekanin pazarlamadaki roltind inceleyen Tilmann Bruckhaus (2010, s.
131) buyuk-6l¢ekli internet tabanl bilgi sistemleri sayesinde pazarlama
profesyonellerinin artik giintimiizde detayl satin alma ve hizmet islemleri, sosyal
medya baglantilari, tiklama akisi, bloglar ve yorumlar gibi daha karmasik
verilerle ugrasmak zorunda oldugunu ileri stirmektedir. Bruckhaus’a gére (2010,
s. 131) “ortaya cikan kolektif zeka teknikleri pazarlama profesyonellerinin, insan
gruplarinin gézlemlenebilir davranislarini, tercihlerini ve fikirlerini anlama ve
ona gore hareket etmeyi olanakl kilmaktadir. Pazarlama profesyonelleri
davranissal modeller yaratmak amaciyla kolektif zeka teknolojilerini,
[pazarlamadaki] hedefleme ve kisisellestirme icin kullanmaktadir.” Bu acidan
kolektif zeka teknolojileri ile benzer tiiketici gruplarina ulasmak daha kolaydir.
Sonugc olarak, kolektif zeka ve katilimci kilttir pazarlama endtistrisi i¢cin bircok
acidan yararhdir. Katilime: kiltiirtin ve kolektif zekanin dijital medyadaki
rollinil en iyi sekilde gbzlemleyebilecegimiz alanlardan biri de transmedya
anlatilardir.

Yukarida kisaca degerlendirilen alanyazindan yola ¢ikan bu ¢alismada, dijital
oyunlardaki transmedya anlatilar, yakinsama, katilime: kalttir ve kolektif zeka
kavramlar ile iliskilendirilerek incelenmektedir. Ulusal ve uluslararasi oyun
arastirmalan literatirtinde bilgisayar ve internet teknolojileriyle dolayimlanmisg
oyunlar icin “video oyunu”, “bilgisayar oyunu” ve “dijital oyun” kavramlarin
timintn kullandig1 gézlemlenmektedir. Ancak ulusal iletisim bilimleri
literattirtinde daha ¢ok “dijital oyun” kavrami tercih edilmektedir. Ornegin, 29
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Agustos 2022’de Ulusal Tez Merkezinde? yapilan taramada, iletisim bilimleri
alaninda 2007-2022 yillar1 arasinda yayimlanmis otuz dokuz tezde “dijital oyun”
kavrami kullanilmistir. Bu nedenle bu calismada da dijital oyun kavrami
kullanilmaktadir. Oyun arastirmalar: disiplinlerarasi bir karakteristige sahiptir
ve farkli bilim dallar tarafindan cesitli kavram, kuram ve yontemlerle analiz
edilmektedir. Mark Wolf ve Bernard Perron (2003, s. 2) yeni gelisen oyun
teorisinin, bir¢ok farkh yaklasimin yakinsamasiyla olustugunu ileri stirmektedir,
bunlar “film ve televizyon teorisi, géstergebilim, performans teorisi, oyun
calismalari, edebiyat teorisi, bilgisayar bilimi, hipermetin teorisi, sibermetin,
etkilesim, kimlik, postmodernizm, ludoloji, medya teorisi, anlati teorisi, estetik
ve sanat teorisi, psikoloji, simulakra teorisi ve digerleri”dir. Bu calismada dijital
oyunlardaki transmedya anlatilar 6rneklem olarak alinan Valorant oyunu
Uzerinden incelenmektedir. Arastirmada durum calismas1 metodolojisi
kullanilmaktadir. Buna gére, Valorant oyununda, hayranlarin olusturdugu
gorsel ve yazili iceriklerle genisleyen hikaye evreni ve oyun ureticilerinin bu
kulttirel ve sanatsal tiretimleri nasil kendi blinyelerine dahil ettikleri analiz
edilmektedir. Kolektif zeka ve katilimci kultuirle olusturulan icerikler ve bu
iceriklerin tiretildigi, dagitildig: dijital mecralar, Jenkins’in (2006a; 2006b;
2009a, 12 Aralik; 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik; 2016) kavramlar: ve
transmedya anlati ilkeleri ile iligkili olarak tartisilmaktadir.

Transmedyanin yedi ilkesi

Transmedya kavrami alanyazinda kuilttirel, toplumsal, siyasal ve ekonomik
boyutlariyla tartisiimaktadir. Buna gére transmedya hikaye anlatima,
transmedya anlati, transmedya egitim gibi farkl kavramlarla da birlikte
kullanilmaktadir. Kabaca mecralar-aras: hikaye anlatimi olarak nitelendirilen
transmedya hikaye anlatimi; adaptasyon, ¢oklu medya ve ¢apraz medya
kavramlariyla birlikte tartisilsa da bunlardan farklhidir. Adaptasyon bir eseri
baska bir dile veya tiire uyarlamadir. Coklu medya farkli medya platformlarini
anlatan bir ifade iken, capraz medya, bir icerigin farkli ve coklu medya
platformlar: tizerinden dagitilmasini niteler. Transmedya hikaye anlatimi
kavraminin mucidi Jenkins (2006b)3 kavrami séyle anlatmaktadir:

Bir transmedya hikayesi, her biri butline farkli ve degerli katkida

bulunan yeni metinlerle cesitli medya platformlarinda ortaya cikar.

Transmedya hikaye anlaticiliginin ideal bi¢ciminde, her bir yayin araci en

iyi yaptig1 seyi yapar; boylece bir hikaye bir filmde tanitilir, televizyon,

roman ve ¢izgi romanlarla genisletilir; dinyas:1 oyun oynayarak
kesfedilebilir veya eglence parki cazibesi olarak deneyimlenebilir. |[...] Iyi

2 https:/ /tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/
3 Kitap, “Cesur Yeni Medya” — Teknolojiler ve Hayran Kulttirti adiyla Nihal Yegengil tarafindan Turkgeye cevrilmis ve
2016 yilinda Iletisim Yayinlan tarafindan basilmistir.
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bir transmedya franchise’ icerigi, farkli medyada kismen farkl bir sekilde

sunarak, cesitli hayran gruplarini kendine cekmek tizere calisir (Jenkins,

2016, s. 145).
Jenkins, “hicbir eser her 6geyi kopyalamaz, fakat her birinin bu eserlerin aym
kurgusal aleme ait olduklarini ilk bakista fark etmemiz icin yeterli miktarda
0geyi kullanmasi gerekir” ifadeleriyle de transmedya anlatilardaki her bir
parcanin blitline hizmet ettigini anlatmaktadir (2016, s. 171). Jenkins (2009a,
12 Aralik) 12 Aralik 2009 tarihli blog yazisinda transmedya hikaye anlaticiliginin
“yayilabilirlige kars1 derine inebilirlik” ve “devamliliga karsi ¢esitlendirilebilirlik”
olarak ilk iki ilkesini tanimlar. Ardindan, yine aym tarihli bir baska blog
yazisinda diger bes ilkeyi anlatir. Bunlar, “i¢cine gémulmeye/kaptirmaya karsi
secerek alma”, “dlinya insa etme”, “dizilestirme”, “6znellik” ve “performans”tir.
Ardindan bu yedi ilke ¢ercevesinde transmedya egitimin olanaklarini tartisir.
Jenkins (2010, 12 Aralik) transmedya ve ¢coklumedyanin
izleyici/ttiketici/ okuyucu acisindan farkh rollere sahip oldugunu ileri
strmektedir. Coklumedya uygulamasinda okuyucularin tek yapmasi gereken bir
tiklamadir ve igerik 6nlerine gelir. Oysa Jenkins’e gére (2010, 12 Aralik)
transmedya egitimde 6grenciler, “avci toplayic: bir stireg icerisinde aktif bir
sekilde icerik arayisindadir ve bu durum onlar ¢oklu medya platformlarina
yonlendirir” ve bulduklarn seyin diger 6geler gibi aym hikaye veya hikaye
diinyasina ait olup olmadigina karar vermek, farkli baglamlardaki bu bilginin
gtivenilirligini 6l¢gmek zorundadirlar. “Iki farkl kisi ayni icerigi bulmayacaktir ve
bu nedenle de notlarini karsilastiracak ve digerleriyle birlikte bir bilgi havuzu
olusturacaklardir. Bu nedenle, becerimiz transmedya gezinimidir — arama,
degerlendirme ve ¢oklu medya ortamlar: arasinda iletilen bilgiyi birlestirme
kapasitesidir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik).

Jenkins’e gore (2009a, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) transmedya hikaye
anlatiminin ilk ilkesi, yayilabilirlige kars: derine inebilirlik ilkesidir. Yayilabilirlik,
anlaml veri parcalar1 aramak i¢in farklh medya alanlarini taramay: anlatan bir
yayilma stirecine géonderme yapar. Derine inebilirlik ise ilgilendigimiz bir seyin
derinine inme kabiliyetini anlatir. Jenkins’e gére, yayilabilirlik bir icerigin ne
derece ve ne 6l¢iide paylasilabilir oldugunu ve kisiyi bu icerigi paylasmaya iten
motive edici faktérleri anlatir. Ote yandan derine inebilirlik, kisinin gercekten
ilgisini ¢ceken bir kurguya rastladiginda daha derinlerdeki anlati uzantilarini
kesfetme kabiliyetini anlatir (Jenkins, 2009a, 12 Aralik). Bu baglamda,
transmedya anlatilar hem anlatinin miimkiin olan en ¢ok mecraya yayilmasina
hem de kullanicilarin daha derinlemesine arastirma yapmasina olanak veren bir
yapida kurgulanmaldir.

Ikinci ilkesi devamliliga kars: cesitlendirilebilirliktir (Jenkins, 2009a, 12 Aralik;
2010, 12 Aralik). Devamlilik ilkesine gére, “bazi transmedya franchise’ler, biitin
uzantilar icerisindeki en ytiksek inandiriciliga olanak veren bir versiyona dogru
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stiregiden bir tutarlilik icinde gelisir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Ote yandan
cesitlendirilebilirlik ilkesine gore, diger anlatilar “karakterlerin alternatif
versiyonlarini kullanir veya kaynak materyal tizerinde tistinltik kazanmak i¢in
hikayelerinin paralel evrenler versiyonunu kullanir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik).
Bu durumda transmedya anlatilarin kullandig: stratejilerden biri hikaye
evreninin surekli ve tutarh bir sekilde genisletilmesidir. Digeri de farklh
karakterlerin bakis a¢isiyla hikayeyi cesitlendirmek veya farkli zaman ve
mekanlar kullanarak hikaye evrenini genisletmektir.

Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) ticiincu ilkesi icine
gémulmeye/kaptirmaya kars: secerek almaktir. “icine gémtilmede tiiketici
hikaye dlinyasina —-mesela tema parkina- girer, 6te yandan secerek almada,
hayranlar hikayenin farkli yénlerini, kendi giindelik yasam alanlarinda
konuslandirdiklar: kaynaklar -mesela hediyelik esya diikkanindan bir parca—
olarak yanlarina alir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Tema park: gibi uygulamalarda
tiketiciler 6nceden kendilerine hikaye olarak sunulan evreni deneyimleme sansi
elde ederler, ancak bu deneyim ttiketici agisindan kisith bir zamana ve mekana
baghdir. Ote yandan, tiiketicilerin, hikaye evrenine ve karakterlere gore tiretilen
Urunleri, oyuncaklari, kosttimleri vb. alip yanlarinda géttirmeleri, gtindelik
hayatlarinda bu evreni hatirlatan bir parcayla yasamalarina olanak verir. Hikaye
evreni ve karakterlerle 6zdeslesmeyi ve tiiketicinin hayatinin bir
parcasiymiscasina benimsenmesini saglar.

Dérdunct ilke diinya insa etmedir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik).
“Transmedya uzantilar, genellikle ana anlat: i¢cin merkezi degildir, anlatinin
vukuu buldugu diinyanin daha zengin bir betimlemesini verir. Franchise’ler
gercek-dunyay: ve dijital deneyimleri sémurebilir. Bu uzantilar siklikla hayran
davranislarini, bircok benzesmeyen 6genin ele gecirilmesine ve listelenmesine
yonlendirir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Jenkins’e gére (2009b, 12 Aralik) iyi bir
karakter coklu hikayeleri destekler ve bir diinya ¢oklu karakterleri ve ¢coklu
medya Uzerinde yayinlanan coklu hikayeleri destekler. Bu baglamda,
transmedya anlatilarda yaratilan diinyalar daha fazla karakter ve hikaye
anlatilmasina ve de haliyle bunlarin daha fazla medya platformlari/ortamlarinda
yayilmasina olanak verir.

Besinci ilke, dizilestirme ilkesidir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik).
“Transmedya hikaye anlatimi, anlati egrisinin, ¢oklu muinferit parcalara veya tek
bir medya i¢indeki uygulamalara béltinmesi fikrinden ziyade, bu benzesmeyen
fikirler veya hikaye parcalarinin ¢oklu medya sistemleri arasinda yayilmasini
anlatir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Buna gore, dizilestirme ilkesi televizyon
dizilerindeki gibi tek bir medya tizerinde hikayenin genisletilmesini degil,
hikayenin cesitli medya sistemleri tizerinde genisletilmesini ima eder. Jenkins
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(2009Db, 12 Aralik) ttiketicileri bu bilgi parcalarini aramaya iten motivasyonun ne
oldugu konusunda hala ¢ok fazla bilgimiz olmadigini da eklemektedir.

Altinci ilke, 6znellik ilkesidir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik).
“Transmedya uzantilar genellikle merkezi anlatiy1 yeni gozlerle —-mesela ikincil
karakterlerin veya Uiclincu taraflarin géziinden- kesfeder. Bakis acilarindaki
cesitlilik cogunlukla hayranlari kimin konustugu ve onlarin kim icin konustugu
hakkinda daha fazla diisinmeye yoneltir” (Jenkins, 2010, 12 Aralik). Béylelikle
“ayn1 kurgusal olaylar icin ¢esitli 6znel deneyimleri karsilastirma” olanagina
sahip oluruz, ayrica medya sirketleri acisindan ikincil karakterlerle calismak
daha az maliyetlidir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik).

Son ilke, performans ilkesidir (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik).
“Transmedya uzantilarin, hayranlar tarafindan gerceklestirilen ve transmedya
anlatinin kendi parcasina déntisen performanslara yénlendirmesi kabiliyetidir.
Bazilarn yaratici tarafindan davet edilirken bazilari 6yle degildir; hayranlar aktif
bir sekilde potansiyel performans icin ortam arayisi icindedir” (Jenkins, 2010,
12 Aralik). Jenkins (2009b, 12 Aralik) performans kavramini hem “hayran
performans1” hem de medya yapimcilarinin/Ureticilerin medya metni ve izlerkitle
ile iliskisinin “performansi” olarak ele alir. Sahne arkasi belgeselleri kurmaca
olmasa da sunduklar1 bilgi ile mevcut kurmaca diinyayi, karakterleri, olaylari
kavrayisimizi gelistirirler. Buna gore, transmedya anlatilarda performans ilkesi
ile Uretilen icerikler ve kurulan iliskiler, anlati evreninin de genislemesine
olanak verir. Ozellikle kitlekaynak kullanimi ve Creative Commons lisansina
sahip iceriklerin ticari transmedya anlatilar: da besledigini ileri stiren Jenkins
(2009Db, 12 Aralik), transmedya eglenceyi daha iyi anlayabilmemiz i¢in hayran
caligmalari konusunda daha fazla inceleme yapilmasinin faydali olacagina
inanmaktadir.

Tum bu ilkeler ve tanimlardan yola c¢ikildiginda transmedya anlatilarda,
hikayeye ait bilgilerin timtini barindiran tek bir mecranin olmadigini ve hikaye
evreninin mimkin oldugunca ¢ok ve farkli mecralar tizerinden dagitildigini ve
her mecranin kendine 6zgl niteliklerine gére hikayeye katki yaptigini ve de bu
mecralar-arasi iligkiler ve yapinin hikaye evrenini olusturdugunu 6ne stirmek
mumktndtr. Mecralar-arasi yap: tizerine kurgulanan bu evrende ¢cok sayida
karakter ve bu karakterlere iliskin olaylar, hikayeler vardir. Hikaye evreni
surekli genisleyen bir yapida tasarlanir, bu genisleme kurmaca dtinyanin
icerisinde olabildigi gibi hem hayranlarin hem de yapimcilarin performansi
sayesinde kurmaca disi, gercek diinyaya da uzanabilir. Bu noktada motivasyon
onemli bir 6gedir. Transmedya hikaye evreninin farkl ve ¢oklu mecralar-arasi
bir yap1 tizerinde kurgulanmasi ve her bir mecranin hedef kitlesi ve kullanicis:
farkl oldugundan, farkl tiketici/kullanici gruplarinin bu transmedya hikaye
evrenine dahil edilmesi de olanakhdir. Bu baglamda, bir¢cok farkh profildeki
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tiketiciyi kucaklayan kultirel ve ekonomik bir yap: s6z konusudur. Ayrica,
hikaye evrenindeki her bir hikaye hem bagimsiz olarak tek basina bir anlam
tasimakta hem de tim hikaye evreni ile bir buttinltik icerisinde tutarl bir
sekilde kurgulanmaktadir. Ikincil karakterlerin bakis acilariyla zenginlesen bir
sekilde baska hikayelerin de anlatildigi bu yapida, tiretici sirketler hem yeni
hikayeler hem daha az maliyetli olan ikincil karakterler hem de hayranlarin
birbirleri ile etkilesime gecerek yarattigi hayran performanslar ile tiretilen
icerikler ve aktiviteler tizerinden kar elde etmektedir. Kolektif zeka ve katilimci
kulturle baglantili olarak, hayranlarin hikaye evrenine kendilerini kaptirmalari,
bu evrenden parcalar secerek kendi gercek yasamalarina dahil etmeleri ve
stirekli diger hayranlarla etkilesim icerisinde olmalar1 ve hatta Uretici sirketlere
hikayenin gidisati ya da karakter konusunda bask: yapabilmeleri de
mumktndtr. Ancak bosluklar ve eksikler birakilarak tasarlanan bu hikaye
evreninde hayranlarin Uretimleri ve aktiviteleri, sirketler icin her zaman kontrol
edilebilir olmadigindan bazi riskler de barindirmaktadir.

Dijital oyunlar, transmedya hikaye evreninin ve eglence diinyasinin hem hayran
performanslar tizerinden hem de oyun sirketlerinin kullandig taktikler
acisindan analiz edilmesine olanak vermektedir. Ross Berger (2019, s. 137)
Assassin’s Creed, Halo, Mass Effect ve Batman: Arkham Asylum gibi oyunlari
transmedya anlati ve transmedya eglence icin basarili 6rnekler olarak kabul
etmekte ve son yillarda bazi oyun sirketlerinin transmedya aracilig ile biiytik
basarilara imza attigina deginmektedir. Benzer sekilde Hanns Schmidt de (2017)
dijital oyunlarin temel 6zelligi olan bosluklarn etkilesimli bir sekilde
doldurmanin, dijital oyunlar1 transmedya ag¢isindan ayricalikli kildigina ve
oyunlarin transmedya hikaye evreni yaratilmasindaki rolintin énemli olduguna
vurgu yapmaktadir.

Arastirma tasarimi

Bu calismada transmedya hikaye anlatimi, durum calismas: metodolojisi
kullanilarak, amach 6rnekleme teknigine gore secilmis, 2022°de diinyadaki en
poptler birincil sahis nisanci oyunlarindan biri (TechCake, 2022, 1 Ekim) olarak
kabul edilen Valorant oyunu tizerinden incelenmektedir. Arastirmada dokiiman
analizi teknigi ile veri toplanmistir. Bu veriler, oyunu oynayan hayranlarin
oyunla ilgili Girettikleri icerikler ve oyun sirketinin hayranlarin trettigi icerikleri
oyunun evrenine dahil ettigi pratiklerdir. Tiim bulgular, yakinsama, katilimeci
kultur ve kolektif zeka kavramlar ile ve Jenkins’in (2006a; 2006b; 2009a, 12
Aralik; 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik; 2016) transmedya hikaye anlatiminin
yedi ilkesine gore tartisilmaktadir.

88 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Zeynep Ozarslan ve Berru Perdahci || Katilimar kiltir ve transmedya anlatiyi dijital oyun tizerinden
tartismak

“Gercek yasamin, giincel baglam ya da ortam i¢indeki bir durumun
arastirilmas1” olarak tanimlanan durum calismasi arastirmasi, bazi kaynaklar
tarafindan arastirma stratejisi bazi kaynaklar tarafindan ise metodoloji olarak
konumlandirilmaktadir (Cresswell, 2020, s. 98-99). Bu arastirmada durum
caligmasi veya diger adiyla 6rnekolay incelemesi John Cresswell’in (2020, s. 99)
yaklasimina benzer sekilde bir metodoloji olarak kullanilmaktadir. Haluk
Geray’a gore (2017, s. 130) “6rnekolay incelemesinin en énemli 6zelligi belli bir
buittinle kendini sinirlamasidir. [...] Ornekolay incelemelerinin diger bir hedefi de
daha buiytik toplumsal sisteme iliskin boyutlari olan bir durumu betimlemeleri
ve tipler ortaya cikartmalaridir.” Bu arastirmalardaki amac ve asamalar séyledir:

Durum gal1§ma51 ara@tlrmam, ara@tlrmacmm gergek yasam, g’l’:ll’lCCl

sinirll bir sistem (bir durum) ya da belirli bir zaman igerisindeki ¢oklu

sinirlandirilmis sistemler (durumlar) hakkinda c¢oklu bilgi kaynaklar

(6rnegin gozlemler, mulakatlar, gorsel-isitsel materyaller ve doktimanlar

ve raporlar) araciligiyla detayli ve derinlemesine bilgi topladigi, bir durum

betimlemesi ya da durum temalar: ortaya koydugu nitel bir yaklagimdir.

[...] Arastirmact mtulakatlardan gozlemlere, dokimanlardan gorsel-isitsel

materyallere kadar bircok veri ¢cesidi toplar (Cresswell, 2020, s. 100).
Cresswell (2020, s. 102) durum calismalarinda amach 6rnekleme kullanildigini
belirtmektedir. Amach érneklemede arastirmaci, “kuramsal bilgisiyle ya da daha
o6nceki deneyimiyle arastirma sorusuna en uygun vakalar1 ya da denekleri
bulmaya ve arastirmasina dahil etmeye ¢alisir” (Erdogan ve Uyan-Semerci,
2021, s. 86). Buna gore transmedya hikaye anlatimi, bu calisma kapsaminda bir
“durum” olarak ele alinmakta ve transmedya durumunu betimlemek ve
temalarini ortaya koyabilmek icin, arastirmada Valorant oyunundaki hayran
performansi yakinsama, kolektif zeka ve katilimci ktilttir temalariyla iliskili
olarak incelenmektedir.

Arastirmada veri toplama teknigi icin dokiiman analizi kullanilmaktadir. Belkis
Kumbetoglu (2015, s. 149-150) dokiiman analizlerinde mektuplar, ginlikler
gibi kisisel doktimanlara ek olarak, fotograf, film ve resim gibi gorsel belgelerin
de kullanilabilecegini belirtmektedir. Doktiman verilerinin analizindeki farkli
yaklasimlara da deginen Kiimbetoglu “verilerin orijinal formuna sadik kalinarak,
bireylerin séylediklerinden dogrudan alint1 yaparak, betimsel bir yaklasimla”
sunulabilecegini vurgulamaktadir. Ayrica, betimsel analize ek olarak, kavramlar
ve temalar arasi iliskilerin belirlenebilecegini veya her iki yaklasimi da temel
alarak arastirmacinin kendi yorumlarini dahil eden bir arastirma yapabilecegini
ileri stirmektedir (2015, s. 146-147).

Arastirmanin evrenini, katilimei kiltiir ve kolektif zeka sayesinde hayran
performanslariyla genisleyen bir transmedya hikaye evrenine sahip olan tim
dijital oyunlar olusturmaktadir. Amach 6rnekleme teknigi kullanilan bu
calismada, Valorant oyunu érneklem olarak alinmistir. Orneklem gerekcesi
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sOyledir: Valorant oyunu, CS:GO (Counter-Strike: Global Offensive4) oyununun
rakibi olarak Uretilmistir, bu nedenle oyun sirketi Valorant’ ilk basta hikayesi
ile 6ne cikan bir oyun olarak tasarlamamistir. Her ne kadar oyunda yer alan
karakterlere tilkeleri tizerinden ve bazi karakteristiklerine gére bir kimlik
verilmeye calisilsa da en nihayetinde oyunda amagc bes kisilik takimlar kurup
hedefleri vurmaktir. Genellikle, Counter-Strike oyunlarinda, oyun icerisinde
karakterlerin replikleri veya birbirleri ile diyaloglar1 yoktur. Ancak Valorant
oyununda karakterlerin repliklerinin ve diyaloglarinin olmasi, oyunu oynayan
kisileri, bu karakterler icin hikaye Giretmeye yénlendirmistir. Oyun sirketi Riot
Games, oyunla ilgili bir hikaye gelistirmeden 6nce, oyunun hayranlari,
Valorant’in hikayesine dair igerikler tiretmistir. Bu baglamda, katihmc1 kiilttr ve
kolektif zeka sayesinde oyunu oynayan kisilerin farkli mecralarda kendiliginden,
karakterlerle ilgili hikayeler tiretmeye basladigini ileri stiirmek mtmktndr.
Bunun sonucunda Riot Games, duruma muidahale edip, kullanicilar/oyuncular
tarafindan karmakarisik UGretilen hikaye parcalarini diizenleyip, yeni eklemeler
yapip oyun i¢in daha anlasilir bir hikaye gelistirmistir. Ayrica, ¢evrimici ve
cevrimdis1 dliinyay: birlestiren etkinlikler organize edilmistir. Béylece oyun
dinyasiyla isbirligi icinde calisan diger bazi sektérlerin 6érnegin, internet cafeler,
Gaming House, etkinlik mekanlari, cafe turnuvalari vb. nedeni ile ve teknolojik
ekipman (bilgisayar, kulaklik, vb.) tireten ve satan sirketlerin de bu hayran
performanslarindan ve transmedya hikaye evreninin genislemesinden olumlu
etkilendigini ileri siirmek mtimktindtir. Bu nedenlerle, Valorant oyununun
kendine 6zgli gelisimi, bu calisma icin 6érnekolay incelemesi olarak ele
alinmaktadir. Caligmada, hayranlarin tirettigi icerikler hikaye videolari,
animasyon/gorsel ¢izim ve yazili yorum igerikleri olmak tizere toplam ti¢
kategori tizerinden incelenmektedir. Iceriklerin paylasildigi mecralar da calisma
kapsaminda degerlendirilmektedir.

Valorant oyunu: Genel bilgiler

Valorant; Riot Games tarafindan 2 Haziran 2020’de resmi olarak yayimnlanan
Ucretsiz cok oyunculu taktiksel birinci sahis nisanci (Fps — First-person shooter)
video oyunudur (Donlon ve Ziegler, 2020, 20 Mayis). Ocak 2022’deki verilere
gore Valorant oyuncu sayisi yedi yuiz kirk bin ile sekiz ytiz kirk bin arasindadir,
aylik ortalama on Ui¢ milyon aktif oyuncu ile en poptiler birinci sahis nisanci
oyunlarindan biri olarak nitelendirilmektedir (TechCake, 2022, 1 Ekim).

4 Counter-Strike: Global Offensive, Valve ve Hidden Path Entertainment sirketlerinin gelistirdigi birinci sahis
nisanci oyun tartndeki Counter-Strike video oyun serisinin 2012’de ¢ikan dérdiincti versiyonudur (Counter-Strike
Wiki, ).

90 arts || 2022 Aralik December || Dijitallesme Digitalization




Zeynep Ozarslan ve Berru Perdahci || Katilimar kiltir ve transmedya anlatiyi dijital oyun tizerinden
tartismak

Playercounter’a gére Valorant oyuncu nifusunun ytzde yirmi ikiden fazlasini
ABD olustururken, ytizde 6,72’sini Brezilya, ytizde 6,22’si Ttrkiye, ytuzde 5,73
Filipinler ve ytizde dérdiinti Endonezya olusturmaktadir (PlayerCounter, ).
TwitchTracker’daki Valorant 2022 yili sonuclarina gore, Twitch’teki en poptler
bes oyundan biridir; canli akis platformunda yirmi milyon saatten fazla Valorant
oyunu izlenmektedir ve Subat 2022’deki sonuca goére Twitch’te ortalama olarak
ylz on sekiz bin eszamanh izleyicisi bulunmaktadir (TwitchTracker, __ ).

Valorant’ta oyunu oynayan Kisiler, her biri farkl bir tlke, yasam 6ykist ve
kdltlire ait olarak tasarlanmis bir dizi ajan karakter olarak oyunu
deneyimlemektedirler. Her bir karakterin birbirinden farkl yetenekleri
bulunmakta ve ana oyun modunda, oyuncular her biri bes kisiden olusan
saldiran veya savunan takima atanarak oyunu oynamaktadir. Takimlardan biri,
Spike ad1 verilen bombay:1 kurmak icin cabalarken diger takim bu bombanin
kurulmasini engelleme veya patlamasini énleme amaci tagimaktadir. Oyunda
Bind, Haven, Split, Ascent, Icebox ve Breeze olmak Uizere alt1 harita
bulunmaktadir. Oyundaki her bir karakterin ait oldugu bir tist kategori vardir.
Oyundaki karakterlerin tilkeleri ve ana kategorileri soyledir:

CHAMBER
* Fransa

___a)

l&;
Ll PHOENIX
* Birlesik Krallik
3\ %
. S

Gorsel 2. Duellocu karakterler (Riot Games, a)
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L 7
OMEN BRIMSTONE VIPER ASTRA
« Bilinmiyor « Amerika Birlesik Devletleri « Amerika Birlesik Devletleri « Gana

Gorsel 4. Kontrol uzmani karakterler (Riot Games, a)

Oyunda oyuncularin karakter secim asamasinda, her bir karakterin eger varsa
ait oldugu tulke, karakter kategorisi, ajanin yetenekleri ve kisa bir yasam
oykistinti gorebilecekleri yan bilgiler bulunmaktadir. Her bir karakter
hakkindaki bu kiictik yasam 6yktleri, butiin karakterler icin farklidir. Asagidaki
gorseller Chamber karakteri tizerinden oyunu deneyimleyen bireylerin gérmuis
olduklar: ve oyun sirasinda elde ettikleri yasam 6yktisti bilgisi 6rnegi olarak
sunulmaktadir. Her bir karakterin oyunun hikayesinin baska bir béltiimtine
dikkat cekecek ve hikayeyi genisletebilecek replikleri bulunmaktadir.

fw & 0 2

For daim ik ve tam bech 24t dlapan Franaiz adas
1asan i Chamber, o1meut|sasetiiigiyle
Fakipleri ortadan kald riyer. Oze yeteneh
Kullanarak gorly mesatest saglae.

rakipert aviar vo hav plana makemmel Ber gobiide

KLTE

Gorsel 5. Karakter se¢cim ekram (Eustay Production, 2021, 13 Kasim)
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Bulgular

Bu béltimde, transmedya hikaye anlatimi olarak incelenen Valorant oyununda;
yakinsama, kolektif zeka ve katilimci kiltiir irtinti olarak ortaya konan
ornekler, oyuncularin/hayranlarin oyun disindaki diger dijital platformlarda
olusturdugu hikaye videolari, animasyon/goérsel ¢izim ve yazili yorum ic¢erikleri
gibi farkli icerik turleri acisindan ve farkli platformlar tizerinden
incelenmektedir. Ayrica oyun yapimcilar tarafindan uretilen ipuglar ve kisa
hikayeler de yorumlanmaktadir. Oyuncularin Urettikleri iceriklerin hangi hikaye
ve ipuclari cercevesinde olusturuldugunun gosterilmesi amac ile 6ncelikle oyun
yapimcilar: ve ekibi tarafindan oyunculara/takipcilere sunulan hikaye ve
ipuclarina deginilmekte; ardindan oyuncularin/hayranlarin bu hikaye evreniyle
ilgili yazdiklar1 yorumlar ve metin icerikleri ile haberler, Twitch yayincilarinin
icerikleri, dijital sanat icerikleri ve animasyon videolari, hikaye hakkinda
olusturulan video ve yazili icerikler ayr1 ayr siniflandirilarak incelenmektedir.

Valorant — oyunun hikayesi

[k yayinlandiginda belirli bir hikayesi olmayan Valorant oyununu oynayan
kisiler, oyun icerisindeki parcalari, karakter repliklerini ve gostergeleri
birlestirerek kendileri bir hikaye yaratmiglardir. Arastirma kapsaminda elde
edilen bulgulara gére, oyuna dair tutarh bir hikayenin anlatildig1 en poptler
video, Twitch yayincis: ve YouTube icerik Ureticisi Dogukan Adalin Adal isimli
YouTube kanalinda Valorantin Gizlenen Ttim Hikdyesi bashkl videosudur (Adal,
2020, 31 May1s). Bu videoda, kolektif zeka ve katilimci kiltiir sayesinde, oyunu
oynayan bircok kisinin katkisiyla, bu kisilerin oyunda kendilerine sunulan
ipuclarini birlestirerek ve hayal gliclerini kullanarak buttnltklt bir hikayeye
ulastiklar gézlemlenmektedir. Oyundaki goérsellerden ve repliklerden yola
cikarak olusturulan hikaye kisaca sOyledir: Valorant evreninde, “ilk 151k” adi
verilen bir olay yasanir ve bu olay hayat, teknoloji ve devletlerin yénetilis
bicimlerinde degisikliklere neden olur. “Ilk Isik” olayindan sonra, Radyanit adi
verilen bir madde kesfedilir. Olay sonrasinda secilmis birkac kiside, bu olay ile
baglantili olarak baz yetenekler gelisir. Bu yetenekleri gésteren insanlara
Radyant ad1 verilir. Kingdom (Krallik) ise, Radyanit’in gliclerini kullanmay1
hedefleyen kottictil amaclar olan bir kurulustur. Radyanitler Valorant
protokoliinii kurarak Kingdom’n kéttictil planlarina engel olmay: amacglar.
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Oyun yapim ekibinin sunmus oldugu hikdye ve ipuclari

Valorant, ilk olarak 7 Nisan 2020’de sinirh kisinin erigim saglayabildigi beta
dénemini gecirdikten sonra 2 Haziran 2020°de resmi olarak yayinlanmistir.
Oyunun bircok farkl platform tizerinde resmi hesaplar: vardir (Riot Games,
2020). Bunlardan ilki oyunun resmi yayin tarihinden énce, 31 Ocak 2020’de,
acilan Valorant YouTube kanalidir (PlayVALORANT, ___ ). Bu kanalda ajan
tanmitimlari, ajanlara 6zel gelistirilen mutizik videolar1, duyurular, sinematikler,
oynanis kilavuz videolari, harita tanitimlar: gibi farkli konu basliklarinda
oynatma listeleri ve video icerikler bulunmaktadir. Bu iceriklerden sinematikler
kategorisindeki ilk icerik olan Diiellocular // Resmi ¢ikis sinematik tanitimi —
Valorant baslikli animasyon videosu Valorant YouTube resmi kanalindan
paylasilmis ve bu videoda karakterlerin oyun icerisinde bulunmayan diyaloglar:
ve bu diyaloglarin icerisindeki ipuclar izleyicilere sunulmustur. Valorant’in
oyun disinda uretmis oldugu bu sinematik on bir milyon kez gériinttilenmis ve
buytik begeni toplamistir (PlayVALORANT, 2020, 2 Haziran). Ayni zamanda
oyunun Twitter, Twitch, TikTok, Instagram, Facebook ve Spotify platformlarinda
resmi hesaplar1 bulunmaktadir. Spotify tizerinden oyun muizikleri paylasilmakta
ve Nisan 2022 verilerine gore, aylik 1 milyon 371 bin 113 dinleyicisi olan
Spotify’da her bir karaktere ait farkli bir calma listesi bulunmaktadir.

Oyunun yapimcilarinin oyunla ilgili duyurdugu yeni gelismeler bazen YouTube;
bazen de playvalorant.com blog sitesinden paylasilmakta ve katilimcilar
tarafindan yogun ilgi gérmektedir. playvalorant.com sitesinde ayni zamanda
oyun icin yapilacak olan turnuvalarin, karakterlerin, haritalarin kisa bilgileri ve
oyuncularin/takipcilerin hazirlamis oldugu gorsellere de yer verilmektedir (Riot
Games, 2020). Bu blog sayfasinda oyunun karakter yapimcisi Goscickis (2022,
28 Mart) tarafindan yazilan Ajanlarin Durumu-Mart 2022 baslikh igerik,
transmedya hikaye evreninin genislemesine nasil hizmet ettigini gdstermesi
acisindan énemli bir érnektir. Yazida oyuna dahil olacak yeni bir ajan karakter
Uzerine ¢alisildig: belirtildikten sonra yeni karaktere dair baz: ipuglar
verilmektedir. Yazi, “Herkesin bir korkusu vardir.” cimlesi ile bitmektedir ve
asagida Gorsel 6’da sunulan Turk kahvesi ve lokum goérseli kullanilmaktadir.
Ancak, site hangi dilde acilmis olursa olsun yukaridaki son ctimle tiim sitelerde
Turkge olarak yayimlanmaktadir. Bu ipuglari, oyuncularin/hayranlarin farkh
mecralarda “Turk bir ajan ma geliyor?” sorusunu tartigmalarina olanak
vermistir. Ardindan, Valorant Instagram hesabinda paylasilan anket sorusu
bircok oyuncuyu oyun icerisinde bahsedilen boélgeye ydnlendirerek ipuclarini
cozmesine imkan vermis, hatta Twitch yayinlarinda yayincilarla; TikTok,
Instagram ve YouTube lizerinden oyuncular/takipciler, yorum icerikleri Gireterek
beraber interaktif bir sekilde bu konuyu tartismistir.
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Gorsel 6. Ajanlarin Durumu baslikli blog yazis1 gorseli (Goscickis, 2022, 28 Mart)

Ayrica, oyundaki yeni ajan karakterin oyuna dahil oldugu 27 Nisan 2022’ye
kadar, oyun yapim ekibi belirli araliklarla, Instagram hesabi tizerinden diger
karakterlerin yeni ajan karakterle iliskisine dair ipuclari iceren gorseller ve kisa
videolar yayinlamis, béylece hayranlarin hikayeye ve yeni ajan karaktere olan
ilgisini ve motivasyonunu canl tutmay: hedeflemistir (valoranttr, ). Gorsel
7’deki ilk karakter Cypher’dir, kollar1 baglanmis halde sunulmaktadir, ikinci
karakter ise Breach’tir ve hapsolmus ve gézetlenen bir konumda sunulmaktadir.
Yeni ajan karakterin oyuna dahil olacag: duyurulduktan sonra paylasilan bu
gorsel icerikler, bir yandan oyun yapim ekibinin biraktig1 ipuglar: olarak
degerlendirilmekte, 6te yandan oyuncularin/hayranlarin yeni ajan karaktere ve
hikayeye dair yeni icerikler tiretmesine olanak vermektedir. Oyun yapim ekibi,
diger karakterler icin de yine Instagram hesabi tizerinden benzer ipuclari
yayinlamistir.

@ valoranttr @ valoranttr &

Gorsel 7. Karakterlerin oyuna yeni dahil olan ajanla iliskilerini ima eden gorseller (valoranttr,

)
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Oyun ekibinin yayinladig: ipuclari, oyunda kasitli olarak bosluklar birakildigini
da gostermektedir. Ornegin oyunun kreatif direktérii David Nottingham’in
(2021, 1 Haziran) asagidaki ifadeleri bu duruma isaret etmektedir:

Valorant’in kreatif direktérii olarak deneyimi ve hikayeyi sizin icin daha

anlasilir kilacak merkezi bir anlasmazliga, risklere ve hedeflere sahip,

farkli ve bir o kadar da kendi i¢inde tutarl bir evren sundugumuzdan

emin olmaya c¢alisiyorum. Cikardigimiz igeriklerin birbiriyle alakali

olmasini ve zamanla hem oyun disinda hem de oyun i¢inde Valorant'la

ilgili daha fazla seyi su yluzune ¢ikarmasini saglamak icin ekiplerin

hepsiyle birlikte calisiyorum.
Buna goére, hikayedeki anlasmazliklarin kasith olarak tiretildigini ve bu kasit
sayesinde hayranlarin i¢cerik tiretimine tesvik edildigini ileri stirmek
mumktndtr. Bu ipuclarini takip eden Valorant hayranlari, yakinsama, kolektif
zeka ve katilimci ktilttir sayesinde hikaye evrenini genisletmektedir. Diger bir
deyisle, hayranlar bulduklar ipuc¢larini anlamlandirmak i¢in birbiri ile
etkilesime gecmekte ve hikaye parcalarini bir araya getirerek anlaml ve tutarh
bir btitlin olusturmaya ¢aligmaktadir. Bu érnekteki hayran performansi ve
yapim ekibinin performansi, Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik)
performans ilkesiyle 6rttismektedir. Oyun sirketi bir yandan ipuclar: birakarak
kendisi bir performans sergilemekte, 6te yandan da hayranlarin oyundaki olay
ve karakterler arasinda baglant: kurarak hikaye evrenini genisletmesine, boylece
aktif performans gdstermesine olanak vermektedir. Ayrica yapim ekibinin farkl
mecralar tizerinden ipug¢larini1 yaymasi Jenkins’in (2009a, 12 Aralik; 2010, 12
Aralik) yayilabilirlik ilkesi ve de hayranlarin farkli mecralar tizerindeki bu
ipuclarini derlemesi, karsilastirmasi ve oyunun derinine inerek yine baska
mecralar tizerinde oyunla ilgili icerik tiretmesi transmedyanin ilk ilkesiyle
uyumludur. Hayranlarin mecralar-arasi derinlemesine arastirma yapmasi ve
bunlar yaymasi, yayilabilirlik ve derine inebilirlik ilkeleriyle érttismektedir. Son
olarak oyun sirketi, yeni ajan karakter ile transmedyanin dlinya insa etme
ilkesine uygun bir strateji de takip etmektedir. Yeni karakter, diger karakterlerle
ve olaylarla iligkileri acisindan yeni hikayeler gelistirilmesine olanak
vermektedir. Ayrica oyun sirketi, bu icerikleri secerek almakta ve oyun evrenine
dahil etmektedir.

Bunlara ek olarak, oyun yapim ekibi, oyuna yeni dahil olacak ajanin tanitim ve
oynanis videosunu Reykjavik’te gerceklesen Masters turnuvasi buytik finalinde
canli yayinda sunmustur. Riot Games, Turkiye’deki izleyicileri bir araya
getirmek amaciyla gerceklestirdigi #IstanbulWatchParty etkinliginde, Twitch
yayincilari Ferit Karakaya ve Cantug Ozsoy ile igbirligi yaparak turnuvanin bu
yayincilarin Twitch kanallarindan yayinlanmasim saglamis ve Valorant resmi
Twitch kanalindan da yayin gerceklestirilmistir (IGN Turkiye, 2021, 23 Mayis).
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Gorsel 8. #IstanbulWatchParty Valorant Masters Reykjavik Turnuvas: Turk ajan tanitimi (Yiksel
Toksoz, 2022, 24 Nisan)

Riot Games, yeni ajan karakter icin sadece cevrimici mecralar: degil, cevrimdis:
mecralarn da kullanmistir. Ornegin Gérsel 9’daki afisler Istanbul ili Besiktas
ilcesindeki billboardlara asilmistir. ilk gérsel, 16 Nisan 2022’den énce yeni ajan
oyuna dahil olmadan yayinlanmistir. Ikinci gérsel ise yeni ajan karakter oyuna
dahil olduktan sonraki tarihlerde yayimnlanmistir. Béylece Valorant hayranlarinin
oyun dis1 mecralarda da oyunu hatirlamalarina ve oyunla ilgili konusmalarina
ve de yayilabilirlik ilkesiyle uyumlu bir sekilde oyunun ¢evrimdis:t mecralarda
yayilmasina olanak verilmigtir.

rAll"""!l‘[

HEMENOYNA

M
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Gorsel 9. Riot Games tarafindan Uretilen billboard gorselleri: Yeni ajan karakter oyuna dahil
olmadan énce ve oyuna dahil olduktan sonra (Ozarslan ve Perdahci, 2022, 21 Mart; 2022, 16 Nisan)
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Ttirlerine gére oyuncularin/hayraniarin lrettigi icerikler

Bu béltiimde oyuncularin/hayranlarin ve oyunu takip eden izlerkitlenin oyunla
ilgili performanslari; video, animasyon/gorsel c¢izim ve yazili yorum icerikler
olmak Uizere Ui¢c ana baslik altinda incelenmektedir. Bir 6énceki béltimde
anlatilan, oyun yapim ekibi tarafindan tiretilen ipug¢lari tizerinden,
oyuncularin/hayranlarin oyuna dair btittinltikli bir hikaye tiretme ve Utretilen
hikaye evrenini genisletme ¢abalari, farkli mecralarda yayimnlanan yazili ve gérsel
iceriklere gore degerlendirilmektedir. Hayranlarin mecralar-arasi
gocebelikleri/gezinmeleri ve birbirleriyle etkilesimleri sayesinde, oyun yapim
sirketi Riot Games tarafindan kasitli olarak birakilan bosluklarin/eksikliklerin
doldurulmaya ¢alisildig: gézlenmektedir.

Video icerikler

Oyun yapim ekibinin Urettigi ipuclari/gdstergeler tizerinden oyuna yeni dahil
olacak ajan karakterin Tlirk olma ihtimali, Turkiye’deki Valorant oyuncularini ve
hayranlarinmi oldukc¢a heyecanlandirmistir. Oyuncularin/hayranlarin heyecana,
oyun dis1 mecralar tizerinde yeni karakterle ilgili tiretilen iceriklerde
gozlemlenmektedir. Yeni karaktere ek olarak, oyunun hikaye evrenine dair
animasyon ve hikaye video icerikleri de Uretilmigtir.

“Berkay Okyar” isimli YouTube ve Twitch icerik Ureticisinin video igerikleri, oyun
hikayesi ile ilgili yapilmigs olan video igeriklere 6rnektir. Okyarin 10 Nisan 2022
itibari ile YouTube kanalinda 258 bin abonesi vardir ve Valorant Hikaye (Ajan
hikaye ve teoriler) isimli oynatma listesinde yirmi iki farkl video igerik
yayinlanmistir. Bu videolarda Okyar, Valorant ve oyundaki ajan karakterleri tek
tek kendi teorileri cercevesinde analiz etmektedir. Ikinci 6rnek, Twitch yayincisi
ve YouTube icerik Ureticisi Dogukan Adal’dir. Adal isimli YouTube kanalinda
Valorantin Gizlenen Tiim Hikdyesi (Adal, 2020, 31 Mayis) ve Valorant
Evren'lerinin" Bilinmeyen Hikdayesi - Genisleyen Evren I¢cin Yeni Diizen (Adal,
2021, 4 Temmuz) bashkh iki video yaymnlamistir. Videolarda oyundaki
ipuc¢larindan yola ¢ikarak oyunun hikayesine dair kendi fikir ve teorilerini
paylasmaktadir. Bazi baska Valorant oyuncularinin ise videolarin yorum
bélimutnde kendi gériislerini yorum olarak yazdig: gézlemlenmektedir.

Video iceriklere iliskin diger populer 6rnekler ise soyledir: wtcN kullanici isimli
Ferit Karakaya, yeni ajanla ilgili ipuc¢larimi takipgileriyle birlikte ¢é6zmeye calistig
bir yayin gerceklestirmistir (Chesline Valorant, 2022, 12 Nisan). Pqueen
kullanici ismiyle Pelin Baynazoglu da yeni ajan hakkinda ipug¢larin ve bilgileri
degerlendirmis, Valorant Instagram hesab tizerinden paylasilan gérsellerin
arkasindaki hikayeyi, yayinindaki izleyicilerle beraber analiz etmistir (Bacoli Bot,
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2022, 13 Nisan). Bu yayinlardan gorseller, asagida Gérsel 10°’da sunulmustur.
Twitch yayincisi ve e-spor oyuncusu Orkun Kéroglu, farewell isimli Twitch
kanalinda, izleyicilerinin istegi tizerine yayin esnasinda oyun igerisinde poligona
giderek oradaki haritada yer alan oklarin Turkiye’de olmasini “Ttrk bir ajan m1
geliyor?” sorusu tizerinden katilimcilarla beraber tartismistir (farewell, 2022, 8
Nisan).

Gorsel 10. WtcN ve Pqueen’in yayin gorselleri (Chesline Valorant, 2022, 12 Nisan; Bacoli Bot, 2022,
13 Nisan)

Valorant oyunu tizerine hazirlanan video iceriklerde animasyon iceren videolar
da vardir. Poptiler video animasyon 6rneklerinden biri, kendini internet
animasyon cizeri olarak tanimlayan ve bir milyon takipgisi olan dopatwo isimli
dijital sanatc¢i ve YouTube igerik tireticisidir. dopatwo kendi yarattig1 Valorant
hikaye animasyonlarini yayinlamaktadir (dopatwo, 2020, 9 Aralik).

,.. s VALORANTA IRON HEARTS 3
g (VALORANT ANIMATION)

dopatwo - 3 Mn goruntuleme - 1 yil 6nce

Gorsel 11. Animasyon filmi gorseli (dopatwo, 2020, 9 Aralik)
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Valorant hikayesi tizerine uretilen video iceriklerden bir digeri de otuz dokuz bin
takipci ve bir milyon begenisi olan va.rea isimli TikTok kullanicisinin hazirlamig
oldugu Valorant Ajanlarimin Korkulart isimli video iceriktir. Icerik tireticisi
hazirladigl videoda oyundaki her bir ajanin en biiytik korkusu ile ilgili
tahminlerde bulunarak hikaye tiretmistir (va.rea, 2022, 17 Nisan). Bir bagka
iceriginde ise oyundaki her bir karakter i¢in ... Aslinda kimdir? isimli hikayeyi
genisleten video icerikler Uretmistir (va.rea, 2022, 2 Nisan). Buna gore, video
icerik tireten hayranlarin performanslari Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010, 12
Aralik) performans ilkesi ile, bunlan farkli mecralarda yayinlamalar:
yayilabilirlik ilkesi ile, hayranlarin hep birlikte kolektif zeka ve katilimc: kuilttirle
icerik Uiretmesi derine inebilirlik (Jenkins, 2009a, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) ve
dliinya insa etme (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) ilkeleri ile
uyumludur. Performans arayis: icindeki hayranlar, hikayeye eklenen yeni
karakterle birlikte, etkilesim icerisinde, video icerikler tiretmis ve bunlar cesitli
mecralar tizerinden paylasmistir. Ayrica bu icerikler de yeni etkilesimler
yaratmis ve yeni iceriklerin Uretilmesine olanak vermistir. Kisacasi, icerik
Uretimi yapan hayranlarin, hikayenin derinine inerek arastirma yapma ve
bunlar1 mecralar-arasi yayma motivasyonlar: transmedyanin ilk ve son ilkeleri
ile 6rttismektedir. Ayrica Jenkins’in (2010, 12 Aralik) ifadesiyle gercek dtinyanin
ve dijital deneyimlerin “sémurtilmesi” neticesinde olusan bu icerikler, hikayenin
evreninin daha zengin betimlemesini sunmaktadir. Boylelikle coklu hikayeler
anlatilmasini ve yeni diinyalar insa edilmesini de saglamaktadir.

Animasyon/gorsel cizim icerikleri

Valorant oyunundaki transmedya hikaye evreninin genislemesine katkida
bulunan hayran performanslarinin bir diger tiirti de animasyon ¢izimlerdir. Bu
cizimlerde yine yakinsama, katilimc: kiilttir ve kolektif zekanin izleri
gozlemlenmektedir. Dijital sanat 6érnekleri olan bu hayran performanslarini,
oyun sirketi kendi resmi siteleri tizerinden, 6rnegin Valorant YouTube
sayfasinda ve playvalorant.com blog sitesi tizerinde Toplulugun Goéziinden
Valorant Ajanlar: (Riot Games, 2022, 1 Mart) bashg: ile diger Gre-tiketicilerle
paylasmaktadir. Yukarida incelenen video iceriklere benzer sekilde, animasyon
cizimlerde de hayranlar, hikayedeki karakterler/ajanlar arasindaki gecmis
zamanda yasanan muhtemel iliskileri kendi bakis agilariyla yorumlamaktadir.
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Gorsel 13. Skye ve Yoru’nun animasyon ¢izimi (elenven_art, 2021, 23 Nisan)

Yukaridaki 6rneklere ek olarak, bazi baska dijital sanatcilarin da Pinterest,
Instagram, Twitter gibi mecralar tizerinde Valorant karakterlerine ve hikayesine
dair benzer c¢izimler Urettigi gézlemlenmistir. Oyundaki karakterler arasindaki
ikili iliskilerin, dostluklarin, dismanlklarin hayran ¢izimleri tizerinden
yorumlanmasi, hayranlarin oyuna ilgisini, motivasyonunu ve transmedya hikaye
evreninin farklh mecralar tizerinden yakinsama, katilimci kultiir ve kolektif zeka
ile nasil genisledigini de ortaya koymaktadir.
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Gorsel 14. Omen ve Jett animasyon ¢izimi (ssantOkkie, 2021, 13 Kasim)

Gorsel 15. Yeni ajan Fade animasyon ¢izimi (evasoloart, 2022, 20 Nisan)

Dijital sanatcilarin, kendi sanatsal yorumlariyla oyundaki ajanlar1/karakterleri
yorumladigl bu animasyon c¢izimler, Riot Games tarafindan playvalorant.com
blog sitesinin medya béltimutinde yayinlanmaktadir (Riot Games, ___b). Bu
durum, hayran performansinin bu ticari transmedya hikaye evrenini nasil
besledigini ve sirketin bu hayran performans: tizerinden nasil ¢ikar elde ettigini
de gostermektedir. Ayrica, bu sanatsal tiretimler ve sirketin bunlar kullanmasi,
hayran performansi ve sirket performansi olarak, Jenkins’in (2009b, 12 Aralik;
2010, 12 Aralik) performans ilkesiyle 6értismektedir. Dijital sanatcilarin kendi
yorumlariyla karakterler ve hikaye hakkinda farkli mecralarda icerik tiretmesi
yine dlinya insa etme ilkesiyle (Jenkins, 2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) de
uyumludur. Sirket, hayranlarin dijital deneyimlerini ve igeriklerini kullanmakta
ve coklu hikayeler anlatilmasina olanak vermektedir. Bu ¢izimlerin farkh
mecralarda yayinlanmasi yayilabilirlik ilkesiyle ve de sanatcilarin kendi
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yorumlariyla hikaye evrenine ve karakterlere katkida bulunmalar: derine
inebilirlik (Jenkins 2009a, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) ve cesitlendirilebilirlik
ilkeleriyle (Jenkins, 200a; 2010, 12 Aralik) érttismektedir. Hayranlarin gercekten
ilgilerini ¢eken bir kurgu oldugunda anlatinin derinine inerek anlati uzantilarini
kesfetme kabiliyetleri ve bunlarn farkli mecralarda paylasma motivasyonlari
Valorant oyununun transmedyanin ilk ilkesiyle uyumlu oldugunu
gostermektedir. Ayrica hayranlarin animasyon/gorsel ¢izimlerle karakterleri
yorumlamalari, karakterlerin alternatif versiyonlarini iretmelerine ve béylece
farkl bakis acilar ile hikayenin cestlenmesine neden olmaktadir. Bu durum,
Valorant’in transmedyanin ikinci ilkesi olan cesitlendirilebilirlik ilkesine gére
kurgulandigini da géstermektedir.

Yaziliicerikler ve yorum icerikleri

Valorant oyunundaki transmedya hikaye evreninin genislemesine katkida
bulunan hayran performanslarinin bir baska tiirti de yazih icerikler ve
yorumlardir. Hayranlar hikayeyi tamamlamak ve diger tire-ttiketicilerle
etkilesimde bulunmak amaciyla Instagram, Tiktok, Twitter ve YouTube
mecralarinda oyunla ilgili iceriklerin altina yorum yazmaktadir. Ayrica oyuna
yeni dahil olacak ajan karakterle ilgili ¢esitli haber sitelerinde haberler yapilmais,
Twitter ve Instagram’da oyun topluluklarinin oldugu ortamlarda duyurulmus ve
oyuncularin/hayranlarin gértislerine yer verilmistir. Bu béltimde, s6z konusu
platformlardaki yorumlara 6rnekler verilmektedir.

Yukaridaki béltimlerde anlatilan, Valorant oyun yapim ekibinin Ttrk kahvesi ve
lokum gorseli ile duyurdugu, oyuna yeni dahil olacak ajanin Turk olma ihtimali,
ntvspor.net (2022, 29 Mart), Onedio (Danaci, 2022, 29 Mart) ve Webtekno
(Cavus, 2022, 29 Mart) sitelerinde haber olarak yer almistir. Ayrica twpressstart
(2022, 5 Mart), DoraOzsoy (2022, 5 Mart), esporgazetesi (2022, 18 Nisan) isimli
oyuncu topluluklarinin takip ettigi Twitter hesaplarinin da bu haberleri ve yeni
bilgiyi tweet olarak paylastig1 gézlemlenmektedir.

Bu haber ve duyurulara ek olarak, Twitter’da hayranlarin Valorantin
karakterlerine ve hikayesine y6nelik yorumlar paylastig: da gérilmektedir.
Ornegin Twitter’da #valorant etiketi ile yapilan yorumlardan biri sdyledir
(eternalvlr, 2021, 25 Mart): “4VALORANT"1n bir evreni ve hikayesi var. Mesela
Cypher'in bir zamanlar mekani/dtikkani oldugu, Omen’in gercek isminin ‘Fre’ ile
basladigi, bir zamanlar insan oldugu, cevaplar aradigl ve Sova’nin onu eski
haline ¢evirmeye yonelik verdigi séz gibi ¢cok dahas1 var.”

Hayranlar, TikTok’ta da farkl bakis acilar: ile oyun hikayesine eklemeler
yapmakta ve yorumlar Giretmektedir. Yukarida video igerikler béliimtinde ele
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alinan va.rea isimli kullanicinin Ajanlarin Korkulart Neler? bashkl videosunun
altinda yazan yorumlardan bazilar1 sunlardir: “Chamber fracture haritasinda
olanlarin sebebiydi belki onun égrenilmesinden korkuyor da olabilir”,
“Kay/o’nun korkusu brimstone’u ytiz tistti birakmak degil miydi?”. Bu durum,
farkl platformlarda farkli oyuncularin/hayranlarin hikayenin farkli noktalarini
ele aldiginmi ve kendi perspektiflerinden oyuna eklemeler yaptigini da ortaya
koymaktadir. Buna gore Jenkins’in (2010, 12 Aralik) 6ngérdigi gibi her
kullanici farkl bilgi parcalarina erismekte ve sonra bu bilgileri
karsilastirmaktadair.

Benzer sekilde, YouTube’da da oyundaki karakterler ve hikayeye iliskin
gelistirilen teorilerin tartisildig: cesitli videolarin altina yazilan yorumlar da
vardir. Ornegin: “Omen benimle baslayip benimle bitecek demisti. Bu omenin
olayin en baslangicindan beri sebep olan denek oldugunu goésterir. Ve
bitirebilecek kisinin de yalnizca kendisi oldugunu” (Sen, ). Yine Valorant
Instagram resmi hesabinin Kay/o paylasiminin altina yazilan yorumlar
bulunmaktadir (valoranttr, 2021, 2 Temmuz). Ornegin; “Killjoy tarafindan
yapilmis gelecekten gelen ve bliytik radyant savasini énlemeye ¢alisan askeri
robot” (Mizrak, ). Valorant oyununun karakterlerine ve hikayesine iligkin
yazili yorumlar degerlendirildiginde, yine hayran performansinin Jenkins’in
(2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) performans ilkesiyle értisttiga
gorulmektedir. Hayranlarin farkli mecralarda igerik tiretmesi yayilabilirlik
ilkesiyle ve kendi yorumlariyla hikaye evrenine ve karakterlere katkida
bulunmalar: derine inebilirlik (Jenkins 2009a, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik)
ilkesiyle uyumludur. Bu hayran performansinin yakinsama, kolektif zeka ve
katilimer kiltir ile mtimktin oldugu da gézlemlenmektedir. Diger bir deyisle,
hayranlar hikayedeki ipuclarini, olaylar ve karakterler arasindaki iliskileri
¢6zmek icin, ilgilerini ¢eken bir kurgu oldugunda mecralar-aras: derinlemesine
arastirmalar yapmaktadir. Katillmer kiilttirtin 6zelliklerinden biri olarak
yukaridaki béltimlerde ifade edildigi gibi, her katilimcinin esit olmadig: bir
ortamda her katillmcinin eristigi bilgi parcalari: da farklh olmaktadir. Ancak
etkilesim icerisinde bu bilgi parcalarinin farkli mecralarda paylasilmasi ve
anlamli ve btittinltklt bir hikayeye ulasilmasi da transmedya anlatilarda
kolektif zekanin oynadig: roltl géstermesi ac¢isindan énemlidir. Hayranlarin
anlat1 uzantilarin1 kesfetme motivasyonlari ve buna gore yazil icerik tiretip
cesitli mecralarda paylasmalari, yine Valorantin transmedyanin ilk ilkesine goére
kurgulandiginmi géstermektedir. Son olarak, hayranlarin mevcut kurmaca
dliinyayi, karakterleri ve olaylar: kendi perspektiflerinden yorumlamalar:
transmedyanin son ilkesi olan hayran performansiyla érttismektedir. Oyun
sirketinin oyun anlatisinda kasith olarak biraktig: bosluklar, aktif katilim
icerisindeki hayran performanslariyla doldurulmaya calisilmaktadir.
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Sonuc ve tartisma

Bu calismada Riot Games sirketinin Urettigi Valorant oyunundaki transmedya
hikaye anlatimi, yakinsama, katilimc: ktilttir ve kolektif zeka kavramlari ile
iliskili olarak incelenmistir. Valorant oyununa dair genel bilgiler sunulduktan
sonra, bulgular bélimiinde oyun ekibinin ¢evrimdisi ve ¢evrimici ortamlarda
yayinladigi ipuglar: ve buna bagli olarak hayranlarin Twitter, Twitch, Instagram,
TikTok, Spotify ve YouTube gibi farkl1 mecralar tizerinde Urettigi video,
animasyon/gorsel ¢izim ve yazil icerikler Jenkins’in (2009a, 12 Aralik; 2009b,
12 Aralik; 2010, 12 Aralik) transmedyanin yedi ilkesine gére ve yukaridaki
kavramlarla baglantili olarak analiz edilmistir.

Arastirmanin ilk asamasinda incelenen, oyun yapim ekibinin sunmus oldugu
hikaye ve ipuc¢larindan elde edilen bulgulara gore, ekip oyun evreninde kasith
olarak bazi bosluklar birakmaktadir. Béylece hayranlar, anlat: uzantilarinin
derinlerine inerek farkli mecralarda tarama yapmakta, yakinsama ve katilimeci
kulttre 6zglh bir etkilesim icerisinde hikaye parcalarini birbirleri ile paylagsmakta
ve kolektif zeka sayesinde anlamli bir hikayeye ulagsmaya calismaktadir. Yapim
ekibinin ve hayranlarin bu performanslar Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010,
12 Aralik) performans ilkesi ile érttismektedir. Ayrica ekibin gelistirdigi yeni ajan
karakter, yeni hikayeler anlatilmasina olanak verdigi icin, sirketin transmedya
anlatilarda diinya insa etme ilkesi ile uyumlu stratejiler izledigi de
gozlemlenmektedir. Ek olarak, hayranlarin hikayedeki bosluklar: doldurmak igin
ipuclar: tizerinden derinlemesine arastirmalar yapmasinin derine inebilirlik
ilkesi ile ve de hem ekibin hem de hayranlarin farkli mecralar tizerinden igerik
paylasimlarinin ise yayilabilirlik ilkesi ile uyumlu oldugu bulunmustur.
Arastirmanin sonraki béliimlerinde hayran performanslar: icerik tirlerine gére
analiz edilmistir. Buna gére, anlatinin derinlerine inerek arastirmalar yaparak
video icerik Uireten ve bunlar farkli mecralar tizerinden yayinlayan hayranlarin
performanslari, hikaye evreninin zenginlesmesine olanak vermektedir. Coklu
hikayeler anlatilmasina da olanak veren bu durum, transmedyanin derine
inebilirlik, yayilabilirlik, diinya insa etme ve hayran performansi ilkeleri ile
uyumludur. Benzer sekilde, hayranlarin tirettigi animasyon/gérsel ¢izim
iceriklerinde de aym ilkelerin gecerli oldugu bulunmustur. Ek olarak kendilerini
dijital sanat¢i olarak nitelendiren bu hayranlarin ¢izimlerinin, yani sanatgi
yorumlariyla karakterlerin ve anlatinin yeniden yorumlanmasinin
transmedyanin cesitlendirilebilirlik ilkesi ile uyumlu oldugu bulgusuna
erisilmistir. Son olarak, yazili iceriklerin analizlerinden elde edilen bulgular,
yazili iceriklerin Jenkins’in (2009b, 12 Aralik; 2010, 12 Aralik) transmedya
anlatilar i¢in 6énerdigi derine inebilirlik, yayilabilirlik, ve performans ilkeleri ile
ortistiglini ortaya koymaktadir. Buna gére Valorant oyununun, hem oyun
ekibinin kullandig: stratejiler hem de hayranlarin video, animasyon/goérsel ¢izim
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ve yorum igerikleri tiretme ve yayimnlama performanslari agisindan
transmedyanin yukarida siralanan ilkelerle uyumlu oldugu sonucuna
ulasilmigtir. Valorant hikaye evreninin genislemesi yakinsama, kolektif zeka ve
katilimer kiltir ile mtimktn olmustur. Ayrica oyun sirketinin hayran
performansi ile Uretilen icerikleri oyunun kendi resmi site ve hesaplari
Uzerinden yayinlamasi, sirketin hayran performansi tizerinden cikar elde ettigini
de gostermektedir.

Ote yandan, dijital oyunlardaki transmedya anlatilar1 incelerken konuyu sadece
anlat1 izerinden ele almak sinirlayici olabilmektedir. Ornegin hikayeye ek
olarak, oyunun icine girme, kesfetme, eylem i¢inde olma, karar verme ve oyunun
oynama kalitesi gibi faktérlerin gecerli oldugu oyun oynama deneyimi (Schmidt,
2017, s. 190-191) de oldukca 6nemlidir. Buna gore, her ne kadar bu ¢calisma
kapsaminda hayran performans: dokiiman analizi ile incelenmis olsa da dijital
oyunlardaki transmedya anlati arastirmalar i¢in gelecekte, daha derinlemesine
analiz imkam veren hayranlarla gértisme teknigi ile veri toplanan fenomenolojik
arastirmalar yapilmasi gerektigi de diistintilmektedir. Béylelikle oyun oynama
deneyimi, motivasyonu ve oyun baglhhg ile transmedya anlatilar arasindaki
baglantilar: daha farklh agilardan inceleme imkamni elde edilebilir. Ek olarak oyun
topluluklarinin davraniglarini analiz etmeye imkan veren arastirmalar yapilmasi
da transmedya anlatilarin analizine katk: yapabilir. Bu bulgular katilime: kalttr
ve kolektif zekaya iliskin izleklerin ortaya c¢ikarilmasina da katki sunabilir.
Ayrica, oyun sirketleriyle de gériistilmesi, sirketlerin kullandig: transmedya
anlat: taktiklerinin daha net anlasilmasini saglayabilir. Oyun ekosistemini daha
iyi analiz edebilmek i¢in oyun endustrisindeki sirketler ve ¢alisanlari ile
derinlemesine goriismeler yapilmasi, transmedya icerik Ureten calisanlarin
calisma kosullarini analiz etmek agisindan da faydali olabilir. Sonug olarak,
transmedya anlatilarda, ¢evrimici ve ¢evrimdisi diinya veya kurgusal diinya ile
gercek diinya birbirinin icine gecmektedir. Kolektif zeka ve katilimci ktltir
hayranlarin transmedya hikaye evrenine kuiltiirel ve sanatsal icerik tiretimleriyle
katkida bulunmasini saglamakta ve bu durum sirketlerin bu icerikler tizerinden
kar elde etmesine de olanak vermektedir. Béylece dijital mecralar, katilimci
kultur ve kolektif zeka sayesinde bir yasam tarzi haline gelmektedir.
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Extended abstract

Transmedia storytelling is analyzed with reference to the concepts of convergence,
participatory culture, and collective intelligence and seven principles of transmedia
through a digital game titled Valorant in this study. Case study methodology and
purposeful sampling technique are followed, and data are collected by document analysis
technique in the research. The data collected are the content produced by the fans
playing the game and the practices of the game company to invite the fan participation
and to extend the story universe. In this context, the tips published by the game team in
offline and online environments, and accordingly, the videos, animations/visual arts
drawings and written content produced by the fans on various platforms such as Twitter,
Twitch, Instagram, TikTok, Spotify, and YouTube are analyzed in accordance with the
concepts of convergence, participatory culture, and collective intelligence as well as the
seven principles of transmedia storytelling.

In transmedia narratives, there is no single medium that contains all the information
about the story. The stories in the story universe are distributed over as many
channels/media as possible. Each medium contributes to the story universe depending
on its unique characteristics and qualities, and these trans-media relations and
structures constitute the story universe. There are many characters and events and
consequently stories in such a transmedia narrative. The story universe is designed in an
ever-expanding structure which can be extended to both fictional and non-fictional/real
world through the performances of the fans and producers. Constructing the transmedia
story universe on various, multi-media structure facilitates covering different
consumer/user groups in this transmedia story universe, since the target audience and
users of each medium are different. In this context, there is a cultural and economic
structure which embraces consumers of many different profiles. Furthermore, the
transmedia story universe is extended with the performances of the fans which are the
results of convergence, participatory culture, and collective intelligence. In addition to
these, Henry Jenkins lists the seven principles of transmedia storytelling as follows: 1)
Spreadability vs. drillability 2) Continuity vs. multiplicity 3) Immersion vs. extractability
4) Worldbuilding 5) Seriality 6) Subjectivity 7) Performance.

According to the findings obtained from the story and clues presented by the game
production team, which are examined in the first stage of the research, the team
deliberately leaves some gaps in the game universe. Thus, fans scan in various media and
drill into narrative extensions, then share story pieces with the other fans in interactive
ways resulting from convergence and participatory culture and try to reach to a
meaningful story with the help of collective intelligence. These performances of the game
production team and fans are in line with the performance principle. Moreover, since the
new agent character developed by the team allows to tell new stories, it is observed that
the company follows some strategies which are compatible with the principle of
worldbuilding in transmedia narratives. In addition, it has been found that fans’ in-depth
research on clues to fill the gaps in the story is compatible with the principle of
drillability, and content sharing of both the team and the fans through different media is
in line with the principle of spreadability. In the following parts of the research, fan
performances are analyzed according to the content types. Respectively, the performances
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of the fans, who produce video content by drilling the narrative and publish them on
different media platforms, enrich the story universe. Allowing multiple stories to be told,
these practices are in accordance with the following principles of transmedia; drillability,
spreadability, worldbuilding, and fan performance. Similarly, it has been found that the
same principles are relevant for animation/visual arts drawings produced by the fans.
Moreover, the findings demonstrate that drawings of these fans who describe themselves
as digital artists, that is, the reinterpretation of the characters and the narrative from the
artists’ perspectives, are compatible with the multiplicity principle of transmedia. Finally,
the findings obtained from the analyzes of written content reveal that written content
comply with the principles of drillability, spreadability, and performance. Accordingly, it
has been concluded that Valorant is compatible with the above-listed principles of
transmedia in terms of both the strategies used by the game team and the performances
of the fans to produce and publish video, animation/visual arts drawings, and written
content. Thus, Valorant’s transmedia story universe is extended with the help of
convergence, participatory culture, and collective intelligence.
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