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Transmedya Hikayeciligi Baglaminda Kiiltiirel Miras Yapitlarinin insa Ettigi
Imaj Analizi: Kiz Kulesi Ornegi

Analysis of Cultural Heritage Works in the Context of Transmedia Storytelling: The
Case of Maiden Tower

Dilbar GULIYEVA!
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OZET

Kiltirel  yapitlarin ~ kendine  6zgli  hikayesi
bulunmaktadir ve bu hikayeler tarihin farkli
donemlerinde farkli sekillerde aktarilmasi ile daha da
ilginglesmis, cekiciligini arttirmistir. Kiiltiirel yapilar
zamanla kendi konumu itibari ile ‘kolektif bellek’ islevi
gOrmiistiir. Mekanlarin toplumsal temsil araci olarak
islev kazanmasinin sonucu olarak, s6z konusu yapitlara
iliskin yaklasim degismis ve bu yapitlarla ilgili
bireylerin iiretmis oldugu igerikler g¢esitlenmis,
degistirilmistir.

Calismada ‘Kiz Kulesi’ kiiltiirel yapisinin farkl
medyumlarda yeniden insas1 analiz edilmistir. Yontem
olarak Henry Jenkins’in oOnerdigi transmedya
hikayeciliginin yedi ilkesi kullanilmustir.
Yayilabilirlik/Delinebilirlik, Devamlilik/gesitlilik,
Dalabilirlik/Cikarilabilirlik, Diinya insa Etmek,
Dizisellik, Oznellik, Performans ilkelerine gore Kiz
Kulesi etrafinda insa edilen genel hikaye analiz edilmis
ve turizm pazarlanmasinda uygulanabilir bir model
olduguna kanaat getirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Transmedya Hikayeciligi,
Kolektif Bellek, Kiz Kulesi, Turist Kimligi

GIRIS

ABSTRACT

Cultural works have their own stories, and these stories
have become more interesting and attracted by being
transferred in varied ways in different periods of history.
Cultural structures have functioned as 'collective
memory' in time due to their position. As a result of the
functioning of spaces as a means of social
representation, the approach to these works has changed
and the contents of these works have been diversified
and changed.

The study is analyzed the spread of the "Maiden's
Tower" cultural structure in different mediums. The
seven principles of transmedia storytelling proposed by
Henry Jenkins were used as a method. The general story
built around the Maiden's Tower has been analyzed and
it has been determined that it is an applicable model in
tourism marketing according to the principles of
Spreadability / Drillability, Continuity / Multiplicity,
Immersion/Extractibility, Worldbuilding, Seiability,
Subjectivity, Performance.

Keywords: ~ Transmedia ~ Storytelling, ~ Collective
Memory, Maiden Tower, Tourist Identity

Kiiltiirel miras yapitlar1 toplumlarin giindelik hayatinda 6nemli yer edinmistir. S6z konusu kiiltiirel
yapitlar farkli donemlerde yasamis toplumlarin hayatinda ‘bir deger’, ‘ortak kiiltiiriin’ ve ‘kolektif
bellegin’ (Demiraslan, 2018) temsili iglevini gormektedir. Ortak kiiltiir olma 6zelliginden dolayi, bu
yapitlar tarihsel donemin anlati tarzlarina, anlati tekniklerine goére bicimlenmis, farkli sekillerde,
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farkli anlati kaliplar1 ile anlatilmig/aktarilmistir. Bu da kiiltiirel yapitla ilgili hikdyenin
derinlesmesine, gelismesine, yeni boyutlar kazanmasina olanak saglamistir/saglamaktadir. Kiiltiirel
yapitlarin kendi etrafinda insa etmis oldugu hikdyenin zamanla gelismesi, derinlesmesi ile farkli
mecralara ve anlati bicimlerine aktarimini tanimlamak i¢in ‘transmedia’, ‘transmedia storytelling’
(Jenkins, 2010) kavrami kullanilmaktadir.

Kiiltiirel, tarithi yapitlarla ilgili hikdyelerin  transmedya olgusu baglaminda farkli
boyutlarda/bi¢imlerde gelismesi turist kimliginin olusmasina etkili oldugu kadar, turizm pazarlamasi
acisindan da 6nemli isleve sahiptir (Corallo, vd. 2019).

Hikayeler kurmaca diinya hakkinda bilgiler aktarmanin disinda, kolektif bellegin tasiyicisi, ortak
kiiltiiriin bir par¢as1 olma yoniinde mihenk tasidir. Mimari yapitlar kolektif bellegin siirdiirtilebilirligi
acisindan onemli arketip islevi gérmektedir (Demirarslan, 2018). Kendi ortak degerleri ile ilgili
hikayeler anlatmak ve bu hikdye yapisini mevcut olabilecek tiim bigimlere uygulamak/yaymak
hikayenin kendisinin devamliligi yoniinde 6nemli oldugu kadar, ortak degerlerin insasinda da
etkilidir. Ozellikle tarihi yapitlarm toplum ve toplum kiiltiirii karsisindaki hizmetlerinden miitevellit,
s0z konusu tarihi yapitlara iligskin anlatilar farkli ¢esitlilikte sunulmaktadir. Ayni tarihi yapatla ilgili
siirler, hikayeler, romanlar, minyatiirler, tablolar, filmler, video oyunlar, ¢izgi filmleri, diziler
yapilmakta, oyuncaklar iiretilmektedir. Kuskusuz, belirli hikdyesi olan tarihi yapit hakkinda verilerin
farkli mecralarda yayilmasi, anlatinin derinlik kazanmasini saglamaktadir. Belirli kiiltlirel yapiyla
ilgili temel hikayenin farkli anlati1 bi¢gimlerinde viicut bulmasi, transmedya hikayeciligi baglaminda
analiz edilmeye miisait ve uygundur.

‘Transmedya hikayeciligi’ (transmedia storytelling) kavrami iletisim kuramcist Henry Jenkins
tarafindan bilime kazandirilmig, genelde kurgusal metinlerin farkli medyalar aracilifiyla
deneyimlenme siirecini tanimlamaktadir (Jenkins, 2010). Hikayelerin 6zdeslik kurma olanagi turizm
sektoriinde pazarlama siirecinde miisterinin ‘ozdeslik’, ‘aidiyet” duygularina hitap etmesi i¢in uygun
teknik olarak kullanilmaktadir. Turistlerin mekanlan tiiketimine etki gosteren faktorler degismeye
basladi. Turistler mekanlar1 artik deneyimlemekle birlikte, var olduklari, turist olarak gezdikleri
mekanlarda bir kimlik, bir imaj inga etmektedirler (Urry, 1999). Yeni medya ortamlarinda igerik
iiretmenin ve kendi sosyal medya mecralarindan paylasim yapmanin herkes i¢in ulasilabilir olmasinin
sundugu olanak iletisim kurmanin ve bilgi edinmenin etkilesimli, kolektif/bireysel boyutlarinda farkl
imkanlar1 ortaya ¢ikarmistir.

Transmedya hikayeciligi ‘birlikte yaratma’ siireci olarak da tanimlanmaktadir (Li, 2013). Belirli bir
hikayenin detaylarin1 veya biitliniinii ele alan hayran toplulugu, s6z konusu hikaye etrafinda veya
hikayenin uzantisi olarak yeni bir diinya insa etmektedir. Eglence sektoriinde ‘Star Wars’, ‘Harry
Potter’, ‘Yiiziiklerin Efendisi’ gibi 6nemli franchise olusumlar vardir. Yalniz ‘ilk kez izleyici ve
elestirmenler, ufak biitceli bagimsiz bir film olup miithis kazandiran ‘Blair Cadisi’’ yapiminin
(Jenkins,2016:152) olaganiistii basarisini anlamlandirmaya c¢alistifinda bu kavram kullanilmaya
baslandi.

Hayran kiiltiirtiniin belirli bir hikaye etrafindaki yogun anlati tiretmesi, hikayenin belirli bir par¢asini
alarak kendi anlatis1 araciligryla gelistirmesi, kurmaca yapitlar kadar tarihi siiregte toplumsal degeri
olan kiiltiirel miras yapitlarinin siirdiiriilebilirlik 6zelligi kazanmasi agisindan da 6nemlidir (Chenu,
vd. 2014).

Arastirmamizda, Henry Jenkins tarafindan onerilmis olan transmedya hikayeciliginin 7 ilkesini
kullanarak kiiltiirel yapitlarla ilgili toplumun kendi pratikleri ile tiretmis oldugu diinya insa etme
siireci analiz edilmektedir. Orneklem boyutunda ‘Kiz Kulesi’ yapiti eksenindeki hikAye/efsaneler
temel alinarak farkli medyalarda nasil yeniden gelistigi ve yeni okumalara olanak sagladig: test
edilecektir. Henry Jenkins’in Transmedya Hikayeciligi i¢in Onermis oldugu yeddi ilke olan
‘Yayuabilirlik/Delinebilirlik (Spreadability vs. Drillability), Devamlilik/Cesitlilik (Continuity vs.
Multiplicity), Dalabilirlik/Cikarilabilirlik (Immersion vs. Extractibility), Diinya Insa Etme
(Worldbuilding), Dizisellik (Seriability), Oznellik (Subjectivity), Performans (Performance)’
(Jenkins, 2010) gibi asamalar ekseninde ‘Kiz Kulesi’ hikayesi sergilenebilir bir mimari yapidan
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ziyade, toplumsal bellekte insa edilen kiiltiirel bir ‘kolektif bellek’ 6rnegi olarak var olmasina iligkin
evren insa edilecektir. Ayn1 zamanda bu model ile bir organik yapilanmay farkl kiiltiirel, turistik
destinasyon ve tarihi yapitlar i¢cin de kullanilabilir bir 6rnek olarak degerlendirmemiz miimkiindiir.

1. Transmedya Hikayeciligi ve Turizm Iliskisi

Transmedya hikayeciligi, temelinde belirli bir dykiiniin veya sdylemin dayandig1 ve fakli medyalar
araciligiyla bu 6ykiiniin gelistigi, bir ‘diinya insa etme’ (Jenkins, 2010) siirecidir. Burada hikaye yeni
bir mecrada anlatilmaya basladiginda s6z konusu hikayenin farkli boyut ve c¢izgide gelismesi,
yayilmasi gerekmektedir (Boni, 2017). Henry Jenkins’ in konuya katilimc1 kiiltiir/hayran kiiltiirt
boyutlarinda yaklastigi yeni medyanin iglevselligi agisindan bu olgu 6nemli bir ivme kazanmaktadir.
Bu anlamda anlatilarin seyirci/tiikketici tarafindan yeniden iiretimi/tiilketimi anlatiya ‘interaktiflik’
katmakta ve onu farkli anlaticilarin bakis agisindan gelistirme, derinlestirme, yayma olanagi
sunmaktadir (Boni, 2017).

‘Transmedia’ ve ‘transmedia storytelling’ kavramlar1 eglence endiistrisinde franchise olgusunu
tanimlamaktadir (Kinder- Gambarator, 2013: 83). Kavrama ilgili kesin bilgi edinmek i¢in transmedya
tanimina iligkin ozellikleri belirtmek gerekmektedir. Transmedya bazen ‘crossmedia’nin iglevi ile
karistirilmaktadir. Crossmedya (¢apraz medya) belirli bir igerigin bir medyadan bagka bir medyaya
oldugu gibi aktarilmasi siireciyken, transmedya belirli hikdyenin devami ve yeni bir ¢izgide
gelismesidir. Bu ayni zamanda hikayenin bir medyadan baska bir medya ile aktarilmasindan ¢ok,
medyalar arasinda yayilmasidir (Scolari, vd. 2014). Diger taraftan bazi bilim adamlarmnin
yaklagimina gore, bir hikayenin farkli medya bi¢imlerinde aktarimi olarak transmedya goriiliirken,
diger taraftan tek bir hikayeyi yaratmak i¢in farkli medya platformlarim1 kullanmak
‘transmedyalastirma’ (transmediation) siirecidir (Long, 2007:22). Onun ig¢in belirtmemiz gerekir ki,
ayni icerigin farkli ortamlarda tekrar aktarimi seyirciler agisindan sikici olabilir. Farkli medyumlara
yayilma (expanding) (Scolari, vd. 2014) ve hikdyenin yeni ortamlarda gelismesiyle her medya kendi
basina bir biitiinken, ayn1 zamanda genel hikayenin bir pargast olma 6zelligi (Jenkins, H. (2016)
anlatilarda seyircinin sikilmasinin karsisini alacak ve biitiin bir senfoni yaratacaktir.

Iletisim teknolojilerinin gelismesinin sonucu olarak hikaye temelli oyunlastirilmig/interaktif icerik
iretimi iletisim/pazarlama sektoriine ciddi etki gostermektedir. Genelde yapilan arastirmalar 151831nda
bakildiginda, bu sekilde bir iletisim bigimi ve bilgi aktarma yontemi gostergebilim, narratoloji (anlati
bilim), sosyoloji, etnografi, ekonomi, pazarlama, markalagsma ve birgok yakin disiplin icerisinde
yaygin olarak kullanilmaktadir (Gambarato, 2013:8). Buna paralel olarak anlati ve teknoloji
arasindaki yakinsamanin insa ettigi bir ekosistem olarak degerlendirilen ve kendi basina bir yap1
olmaktan ¢ok birbiriyle iligkili genis bir yap1 oldugu belirtilmektedir. Bu ekosistem marka stratejisi
gelistiren reklamcilari, yazarlari, video oyun tasarimcilari, yonetmenleri vb. iletisim alaninda igerik
dreticilerini bir araya getirmektedir.

Buna paralel olarak ayni hikayeyi farki medyumlarda anlatma geleneginin uzun bir tarihi vardir.
Matbaadan once sozlii geleneklerde meddahlarin anlattigi aymi hikdye, tiyatroda oyun, bir
heykeltiragin atdlyesinde heykel, ressamin tuvalinde bir tablo olabilirdi. Bu anlamda dini hikayeleri
ornek olarak gosterebiliriz. Ozellikle de Hz.Isa, Meryem Ana ve Kutsal Ruh karakterleri {izerinden
Incil hikayelerinin farkli medyalarda aktarimi genis yayilmistir. Matbaanin ortaya cikist resimli
kitaplarin, fotoromanlarin basimi, radyonun ve sinemanin gelismesi, dijital teknolojinin sagladigi
olanaklarla interaktif bir icerik olan video oyunlarin tasarimi artik bir anlatinin trans medya olgusunu
daha da arttirmis oldu. Giiniimiiz iletisim ve pazarlama sektorii i¢in kaginilmaz bir firsat niteligi
tagimaya baslamistir (Parker, vd., 2014).

Transmedya kavramin giiniimiizde bilime kazandiran iletisim kuramcis1 Henry Jenkins gore:

“Bir transmedya hikdyesi, her bir metnin hikdyenin biitiiniine ayri ve degerli bir katki sagladigr bircok medya platformu
tizerinde ortaya ¢ikmaktadw. Transmedya hikdyeciliginin ideal seklinde, her bir ara¢ kapasitesinin en iyisini
yapmaktadir; bir hikdye bir filmde sunulup, televizyon, romanlar ve ¢izgi romanlarla gelistirilebilmekte,; boylece, hikdye
diinyasi oyun ile kegfedilebilmekte veya bir eglence parki olarak deneyimlenebilmektedir. Her franchise girisi bagimsiz
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olmalidir; bu yiizden, oyunun tadini ¢ikarabilmek icin filmini daha énce gérmiis olmaniza ya da filminden keyif almak
icin oyununu oynamis olmaniza gerek kalmamaktadir. Sunulan herhangi bir iiriin franchise i biitiintine bir giris noktasi
teskil etmektedir” (Jenkins, 2010:95-96).

Bir transmedya evreninin insa eden yedi temel ilke vardir. Hikayenin yayilmasinda (expanding) ve
bir ‘diinya insa edilmesi’nde (Jenkins, 2010) temel olarak bu ilkeler oldugu taktirde transmedya
hikayeciliginden bahsetmemiz miimkiindiir (Jenkins, 2010, Pattern 2011: 7-8).

1. Yayilabilirlik/Delinebilirlik /Spreadability vs. Drillability/ burada 6nemli olan ilk asama
‘Yayilabilirlik’ ilkesidir. Soyle ki, ‘Yayilabilirlik’ boyutu iretilmis icerigin kisiler/hayranlar
tarafindan ne dl¢iide paylasilabilecegi ve hayran kitlenin/kisilerin/tiiketicilerin s6z konusu igerigi
paylasma diirtiisiinii etkileyen faktorleri ifade etmektedir. Ayni1 zamanda, birinci asamanin ikinci
boyutu olan ‘delinebilirlik’ ilkesi de yayila bilirligi destekleyici nitelikte goriilmektedir. Bu
izleyici/fanlarin bir hikdye kurgusu ilgisini ¢ektiginde anlatiy1 derinlemesine arastirabilme
durumudur.

2. Devamhlik/Cesitlilik /Continuity vs. Multiplicity/ boyutu... Transmedya anlatilarinin var
olabilmesi, belirli bir anlatiyr transmedya olarak adlandirmak i¢in ‘devamlilik’ 6nemli isleve
sahiptir. Anlatinin  temel hikdyesi devamliligini  korumak zorundadir ve igerik
kullanici/izleyici/okuyucu tarafindan derinine inilerek arastirildiginda, birbirinden kopuk serilere
dontismemelidir. ‘Cesitlilik’ ilkesi temel hikdyenin bir kisminin farkli bir medyumda yeniden
anlatilmasini isaret etmektedir.

3. Dalabilirlik/Cikarilabilirlik //mmersion vs. Extractibility/ ilkesinde kullanict hikdyenin
derinliklerine ‘dalabilirken’, oradan ‘c¢ikardigi’ bir parcayr kendi gercek hayatinda ifade edecegi
bir alan1 bulmas1 gerekmektedir.

4. Diinya Insa etmek /Worldbuiding/ temel anlat uzantilarindan zengin bir devamlilik ve gesitlilik
yaratan, genelde aynmi hikdyenin oldugu gibi farkli medyumlarda aktarimindan ziyade, ayni
hikayenin pargaciklarinin farkli medyalarda yayilarak bir biitiinliikk insa ettigi genis bir hikaye
evrenidir.

5. Dizisellik /Seriability/ olgusundaki yaklagim, bir hikdyenin kendi i¢indeki giris/gelisim/sonug
biitiinliiglinii birbirinin devami olarak diiz ¢izgisel bir boyutla farkl1 medyalara yaymak yerine, bir
hikayenin ilgi ¢ekici pargalarini karsit alarak farkli medyumlarda s6z konusu temel parga iizerine
anlat1 gelistirme islevidir.

6. Oznellik /Subjectivity/ ise bakis agisinin (point of view) degismesi ile kazanilan bir ézelliktir.
Burada hikayenin kendi anlaticisinin bakis agis1 yerine, hikdye evreni igerisindeki herhangi bir
karakterin bakis agisindan hikadye anlatilmaktadir. Burada pratgonist, antagonist veya yardimci
karakterlerin (mentor, esik bekg¢isi vb.) bakis agisindan anlatilan hikdye onem kazanmaktadir.
Onemli olan hikayeyi farkli medyumlara tasirken farkli karakterlerin bakis agisindan sunulmasidir.

7. Performans /Performance/ boyutunda ise hayranlarin kurgu yaratarak katki saglayabilecegi
uzanti temsil edilmektedir. Turistlerin de belirli anlamda bu kategoride temsil edilmeleri
arastirmamiz i¢in dnemlidir.

Konuya turizm pazarlamasi perspektifinden baktigimizda hikayelerin tiiketici ve liriin arasinda giicli
iliski kurdugu goriilmektedir. Turistlerin deneyimlerinin sonucu olarak trettigi kisisel hikayeler,
vloglar, seyahat giinliikleri potansiyel bir hedef kitleye yonelmis olmaktadir (Couldry, 2008).
Aslinda, turist olarak belirli bir mekani, destinasyonu deneyimlemis ve bununla ilgili dijital medya
ortamlarinda kisisel hikayelerini olusturan turist paylasimlarinin énemi biiyiiktiir.

Belirli bir destinasyonun paylasilan hikdyesi dogru zamanda dogru hedef kitlesine anlatildiginda
biiyiik ilgi cekebilir. Anlatilarin ¢ekiciligini Umberto Eco (1992) bu sekilde tanimlamaktadir:
‘charaters that do actions, and the readers that wants to know how they do this actions’ (Karakterler
bir eylem yapar, okurlar bu eylemin nasil yapildigin1 6grenmeye calisir). Okurlarin bu meraki ve
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anlatiy1 takip etme istekleri, anlatiya iliskin daha fazla bilgi edinme iste§i uyandirmaktadir. Bunun
paralelinde mekan1 gormek, tiiketmek (Urry, 1999) istegi de gelir ki, franchise olmay1 basarmis
birgok inlii yapimin (‘Star Wars’, ‘Harry Potter’ vb.) setlerinin izleyiciler tarafindan ziyaret edildigi
ve bunun iizerine bir anlati olusturduklari, farkli igerikler iireterek paylastigi goriilmektedir
(Https://www.silverscreen.tours/star-wars-tours/erisim tarihi:09.10.2020).

Belirli bir kiiltiirle ilintili olan ve aslinda ‘transmedya hikayeciligi’ diye tanimladigimiz ve kendisi
kiiltliriin bir pargasi1 olarak tarihsel siire¢ igerisinde olusan anlatilar 6rnek olarak ‘Kiz Kulesi’ni
gosterebiliriz. V.Propp’un (1985) belirledigi gibi hikdyenin agirligi ve degerinin mitolojik bir yere
agirlik vermesi onun zenginliginin belirtisidir.

‘Transmedia turizm’ (Joseph -Gilmore, 1998) kavrami ‘experience economy’ kavrami ile ig-ige
gecmis bir strateji bicimidir (Garner, 2019). Matt Hills’e (2017) gore, transmedya turizmin tarihi
dogasini daha iyi gostermek i¢in transmedya ve deneyim ekonomisi (experience economy) arasindaki
iligki 6nemlidir.

1.1.  Kiiltiirel Miras ve Transmedia Hikayeciligi Iliskisi

Anlatilarda interaktiflik olgusu ve belirli bir hikaye evrenini deneyimleyen izleyicinin hikayeye dahil
olma diizeyi 6nem arz etmektedir. Transmedya hikayeciliginde anlati evreni insa etmek ve hikayeyi
farkli medyumlara tasimak i¢in sOylemin interaktif 6zellik barindirmasi gerekmektedir.

Transmedya hikayeleri, bigimlerine bagli olarak interaktif dijital anlati semsiyesi altinda
aciklanabilir. Interaktif dijital hikayecilik kullanicilarin kurgusal bir diinyada bir karakterin roliinii
iistlenerek, bilgisayar kontrollii karakterlere komutlar vererek veya kurgusal diinyayr dogrudan
yoneterek eylemler aracilifiyla dramatik bir hikdye kurdugu veya etkiledigi bir dijital etkilesimli
deneyim bigimi olarak tanimlanmaktadir. Ozellikle de ‘Zula’ video oyununda mekan olarak ‘Kiz
Kulesi’nin kullanimi1 kulenin ger¢cek mimari yapisi icerisinde tasarlanmis sanal bir gezi baglaminda
onemlidir.

Kiiltiirel miras genellikle somut (6rnegin anitlar, bina gruplari, siteler, sokaklar, pasajlar), somut
olmayan (6rnegin, hikayeler, belirli anlatilar, gelenekler) ve ¢evre diizenlemeleri (6rnegin, arkeolojik
alanlar, korular) olarak bilinmektedir (Ahmed, 2006:298). Miizeler, kiitiiphaneler ve kar amaci
giitmeyen kuruluslar gibi birgok kiiltiirel miras yapitlarin yoneticileri dijital ortamin artan dneminin
farkindadir ve ¢ok modelli materyallerini dijital ortama aktarir (6rnegin, eserler, kitaplar, fotograflar,
kayitlar vb.) sanal turlar yaratarak bu mekanlar1 kisisellestirilmis sergiler i¢in uygun bir bicimde
sunmaya baslar. Bununla da farkli toplumlarin gegmis deneyimlerini ve kiiltiirel birikimlerini gérme,
onlarla ilgili hizl1 ve rahat bilgi edinme olanagi saglanmis olur. Ayni1 zamanda sanal turlar ve miizeler
mekanin gercek ortaminda bulunmak i¢in gelecek turistleri bilgilendirme, ilgilendirme islevi de
gormektedir.

Bildigimiz gibi kiiltiirel miras yapitlari topluluk tarafindan insa edildigi i¢in burada sadece bir tek
hikayeden bahsetmemiz miimkiin degildir. Genelde kiiltiirel miras dahilindeki yapitlarla ilgili hikaye
anlatimi1 bireylerin toplumun bir par¢asi olmasi duygusunu, kimlik duygularin1 pekistirmeye yardimei
olur ve insanlar1 birlestirir (Walker, 2010). Bununla da herhangi bir yapitla ilgili insanlarin belirli
olaylar, anlatilar ve olaylarla iligskili hikayeler anlatmasi ‘kolektif hafizanin’ ingasmna yardim
etmektedir. Diger taraftan Ryan’in (2002:606) onerdigi gibi, bir yasamin ve toplulugun hikayeleri
sadece destans1 bir biitiinliikte olmamakta, ayn1 zamanda farkli parcalardan ve diizeylerden ibaret
olan mikro hikayelerden olugmaktadir. Bu da bir nevi kiiltiirel mirasla ilgili hikayeleri interaktif
hikaye anlatis1 yontemiyle deneyimleme olanagi sunmaktadir.

Turistler, 6zellikle de kiiltiirel miras turistleri arkeolojinin iziyle yiiriiyerek tarihi mekanlarda
bulunmak istiyorlar. Buraya tarihi yerler, tarihi manzaralar, miizeler, sanatsal yapitlar, ge¢misin
gelenekleri ve kalintilari, ritiielleri de dahildir (Timothy-Nyaupone, 2009, aktaran, Dragouni-
Fouseki, 2017:1).
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Giliniimiizde turistler kitaplar, filmler, fotograflar, web siteleri, sanal miizeler, sosyal medya ve
agizdan agiza aktarilan sdylemler gibi bircok gecici kaynaktan bilgi edinmektedir. Failte ireland’a
gore, seyahat planlarken turistlerin %80’ni interneti birincil kaynak olarak kullanmakta, %281
arkadaslarina/ailelerine sormakta, %12’si bir seyahat acentesinden bilgi almakta ve %23’ ise rehber
kitap kullanmaktadir (Ireland, 2018).

2. ‘Kiz Kulesi’nin Mimari Yapit Olarak Kisa Tarihi

Bilindigi iizere 2500 yillik bir gegmisi olan tarihi yapi ‘Kiz Kulesi’ Istanbul’'un 6nemli
sembollerinden birisidir. Antik cagda baslayan gegmisiyle eski Yunan’dan Bizans Imparatorluguna,
Bizans’tan Osmanliya tiim tarih donemlerinde varligin1 koruyarak giiniimiize kadar gelmistir. Tarihi
verilere bakarsak Rum aragtirmaci Euripides’in anlattigina gore, Asya sahillerinin ¢ikintis1 olan kara
parcasinin zamanla sahilden kaymasi sonucu Kiz Kulesi’nin iizerindeki adacik olugsmustur. Bu kara
parcasi iizerindeki adaciktan ilk kez M.O. 410 senesinde soz edilmektedir. O zamanlar, Atinali
komutan Alkibiades, bogaza girip-¢ikan gemilerden vergi almak i¢in bu kiigiik adacik iizerinde kule
insa etmistir. M.O. 341 yilinda Yunan komutan Chares, kulenin bulundugu adacikta esi i¢in Anit
Mezar yaptirir (Web sitesi http://www.kizkulesi.com.tr/ erigim tarihi:09.10.2020).

M.S. 1110 yilinda kiigiik adacigin {izerinde ilk bilinen yapit (kule), imparator Manuel Comnenos
tarafindan insa edilir. Manuel diigman gemilerini bogaza sokmamak ve ticari gemilerden vergi almak
icin inga ettigi Mongana Manastirini (Topkap1 Saraymin Sahili) ve Kizkulesi’nin bulundugu yere kule
inga ettirmis ve her ikisi arasinda zincir baglatmistir (Web sitesi http://www.kizkulesi.com.tr/erigim
tarihi: 09.10.2020).

Sonralar Istanbul’un fethi sirasinda Venedikliler tarafindan iis olarak kullamilmustir. Fatih Sultan
Mehmet’in Istanbul’u fetih sirasinda Bizans’a yardima gelen Venedikli komutan Gabriel Treviziano
komutanliginda bir filo burada konumlandirilmistir. Osmanli doneminde savunma kalesi olmaktan
cikmis ve daha ¢ok gosteri i¢in kullanilmistir. S6yle ki, Kanuni Sultan Siileyman’in 6liimiinden sonra
tahta gecmek igin Istanbul’a gelen Sehzade Selim bu kuleden atilan toplarla karsilanmistir. Farkli
donemlerde farkli amaglar i¢in kullanilmaya devam eden kulenin bugiinkii seklini veren tadilat1 1836-
37 yillarinda yapilmistir. Osmanli-Barok mimari tarzindaki bu ¢alisma restorasyonlar zamani ¢ok
onemli degisiklige ugramistir. 1857 yilinda ise bir Fransiz sirketi tarafindan kuleye yeni bir fener
yapilmistir. Bir donem Deniz Kuvvetleri Komutanliginda olan kule 1992 yilina kadar ara istasyon
olarak kullanilmistir. 1995 yilinda baglayan son restorasyon 2000 yilinda biter ve Kiz Kulesi diigiin,
toplanti, i3 yemegi gibi organizasyonlar i¢in hizmet vermeye baslar. Turistik bir mekan olarak ziyaret
i¢in islevsellik kazanir (http://www.kizkulesi.com.tr/erisim tarihi:09.10.2020).

Antik Cag’da Arkla (Kiiclik Kale) ve Domalis (Dana Yavrusu) adlart ile anilan kule, bir ara “Tour de
Leandras’ (Leandras’in Kulesi) olarak bilinmekteydi. Giintimiizde ise Kizkulesi ‘Maiden Tower’ ismi
ile bilinir. Kule’ye iliskin farkli seyyahlarin gézlemleri ve notlar1 da tarih sayfalarinda karsimiza
cikmaktadir. Evliya Celebi’ye gore, ‘Deniz icinde karadan bir ok atumi uzak, dort kése, sanatkarane yapilmis
bir yiiksek kuledir. Yiiksekligi tam 80 (seksen) arsindir. Sathi mesehast iki yiiz adimduwr. Iki taraftan kapist vardw
‘(http://www.kizkulesi.com.tr/erisim tarihi:09.10.2020).

3. Kiz Kulesi Hikayesinin Mitolojik Boyutlari.

Kiz Kulesi’nin tarihsel ge¢misinin yani sira, hakkinda insa edilmis mit de, hikdye de toplumsal
bellekte 6nemli yer edinmistir. Bu anlamda baktigimizda farkl kiiltiirlerde s6z konusu kiiltiirel yap1
ile ilgili birkag¢ versiyonda hikayeler iretilmistir. Transmedya baglaminda farkli mecralardaki
anlatilar asagidaki hikayelerin temelinde gelistirilmistir.

=  ‘Hera ve Leandras’

Efsaneye gore, Uskiidar sinirlarinda Tanriga Afrodit adina tapmnak vardi. Hera adli geng kiz bu
tapinakta rahibeydi. Hera, kulede kumrulara bakmakla gorevliydi. Her yil ilk baharlar, doganin
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uyanisi niyetine dilekte bulunmak ve tapinak ¢evresine Afrodit’e yakarmak i¢in Bogazin karsisindaki
kiyida insanlar toplanirdi. Bogazin karsisindaki kiyida oturan Leandras da torene katilmak i¢in kuleye
gelirdi. Bir gece kiyidan Kiz Kulesi’ne bakan Leandras Kiz Kulesi’nin tepesinde bir atesin yandigini
goriir. SOyle ki, Hera elindeki mesale ile Leandras’a yol gostermektedir. Cok iyi ylizme bilen
Leandras Hera’ya kavusmak i¢in kendini bogazin sulara atar. Var giiciiyle ylizmeye baslar ve
kuleye varir. O gece asiklar kavusur.

Firtinal1 gecelerin birinde Leandras kendini sulara vurur ve kuleye dogru yiizmeye baglar. Hera da
her zamanki gibi elinde mesale Leandras’a yol gosterir. Rlizgardan mesale soner ve Leandras bogazin
karanlik sularinda yolunu kaybeder. Hera sabah kiyida Leandras ’un cansiz bedenini goriince kendini
Kiz Kulesi’nden bogazin sularina birakir.

» Yilanh Hikdye

Bizans Imparatoru uzun yillar sonra bir kizinin dogumuna ¢ok sevinir ve o giinii iilkesinde bayram
olarak ilan eder. Kizin1 ¢ok seven kral bilginlere onun tahta ¢ikmasi igin biyiitiiliinceye kadar
egitilmesini ister. Yalniz bilginler kizin 18 yasina bastig1 giin bir yilan tarafindan sokularak 6lecegini
kehanet ederler. Bunun i¢in imparator bir adacik {izerinde kuleyi onarir ve kizini buraya yerlestirir.
Yalniz yillar sonra Kuleye getirilen iiziim sepetinin i¢indeki yilan kizin tenine siizerek tiim zehrini
bosaltir. Kizinin 6liimiine ¢ok iiziilen kral onun cesedini yilanlardan kurtarmak i¢in piring bir tabutta
Aya Sofya’nin en yliksek duvarinin iistiinde yerlestirir.

* ‘Battal Gazi Hikayesi /Ati Alan Uskiidar’t Gecti

Kiz Kulesi ile ilgili en ¢ok anlatilan hikayelerden sonuncusu ise Osmanli doneminde gegmektedir.
Hikaye soyle rivayet edilir ki, Battal Gazi askerleri ile ‘Kiz Kulesi’ne baskin yapar, kulede saklanan
hazineleri alir ve burada yasayan Uskiidar Tekfuru *nun kizim kacirir. Istanbul’u kusatmaya gelen
Battal Gazi, bundan bir sonu¢ alamayinca ‘Kiz Kulesi’nin 6niindeki kiyida karargahini kurar ve yedi
sene burada kalir.

4. Kiz Kulesi ve Sinema

‘Kiz Kulesi’'nin konu oldugu 6nemli filmlerden birisi de ‘Kiz Kulesi Asiklar1’ (Hera ve Leandras)
filmidir. Aslinda bu film kule ile ilgili anlatilan efsaneyi temel almaktadir ve bir hikdyenin yayginlig
acisindan daha da onemlidir. ‘Kiz Kulesi Asiklar1 Hera ve Leandras’ filminde 60’1 yaslarinda
entelektiiel bir sair giinlerini Kiz Kulesi’ne yaptig1 ziyaretlerle ge¢irmektedir. O, bu ziyaretlerinin
birinde odalarin birinde eski fener bek¢isinin esyalarina rastlar. Bu esyalar sairin dikkatini ¢eker ve
ozellikle de bek¢inin gizemli gilinliigli sairi daha ¢ok ilgilendirir. Bekg¢inin gilinliiglindeki hikayeler
Kiz Kulesi efsanesi olan Hera ve Leandras‘un hikayesine benzemektedir. Sair bu efsaneler ve
gerceklik arasinda sikisip kalir. Sair komsusu Nesibe’yi Hera’nin yerine koyar ve ikisi arasinda
gelisen tutku efsaneden beslenir.

‘Kiz Kulesi Asiklar1’ filmi yénetmen irfan Toziim tarafindan 1993 senesinde yapilmistir. Senaryosu
Macit Koper’e ait olan filmde Kutay Koktiirk, Nurseli idiz, Ayla Algan, Beklan Algan, Aytag
Y oriikaslan gibi oyuncular rol almistir. Film Kiz Kulesi ile ilgili yaygin efsanelerden birisi olan Hera
ve Leandras hikayesinin {izerinde insa edilmis bir transmedya anlatisinin uzantist olarak
degerlendirilebilir. Bu anlamda Henry Jenkins’in Transmedya Hikayeciliginin temel yapisi olan ‘ayni
hikdyeye bagli ama kendi basina bir biitiinliik teskil eden yapi1” 6zelligine sahiptir ilkesi gecerlilik
kazanmaktadir (Jenkins, 2010).
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1. Resim: Kiz Kulesi Asiklar: Hera ve Leandras. Film Afisi

Hollywood yapim1 bir James Bond filmi olan ‘The World is Not Enough’ filminin final sahnesinde
yer alan Kiz kulesi, filmin yayinlandig1 dénemde bir¢ok seyirci tarafindan da ilgi ile karsilanmaist.
Hollywood yapimlari iginde Istanbul’u simgeleyen en 6nemli yapit olarak degerlendirilmektedir.
Ayni zamanda 1961 yilinda yonetmenligini Orhan Elmas’in tistlendigi ‘Bir Bahar Aksami1’ filmi de
bu anlamda 6nemlidir. Birgok Yesilgam filmlerinde asiklarin bulustugu sahnenin fonunda bir siluet,
bazen de sahneler aras1 gegit i¢in bir sehir manzarasi olarak kullanilmaya devam etmektedir.

4.1. Kiz Kulesi konulu Cizgi Filmler

Transmedia hikayeciligi baglaminda Henry Jenkins tarafindan ireli siiriilen yedi temel ilkeden birisi
olan ‘devamlilik’ (Jenkins, 2010) boyutunda Kiz Kulesi hikdye evreninde buna iligkin ¢ok yaratici
iceriklerin iiretilmis oldugunu gérmekteyiz. Ozellikle, kule bazen bir mekan, sehrin kimliginin bir
temsili olarak varken, filmlerde daha da ‘Delinebilirlik’ (Jenkins, 2010) boyutuyla etrafinda insa ettigi
mitin, efsanenin bir uzantisi olarak var olmaktadir.

Mekanin kendisinin sehrin kimliginin bir temsili oldugu goriintiiler ve hikaye diinyalar1 ¢izgi
filmlerde de var. Bu anlamda ayn1 hikayenin farkli hedef kitlesi i¢in yeniden bir ‘diinya insa etmesi’
(Jenkins, 2010) olgusu, hikaye evrenini trans medyalagsmasi i¢in 6nemli bir 6rnek niteligindedir.
‘Istanbul Muhafizlar1 Kiz Kulesi’nde ¢izgi filminde Kiz Kulesi sehrin mimari yapilar igerisinde bir
belirti ve kimlik uzantist olarak temsil olunurken, ‘Kiz Kulesi Masali’ ¢izgi filminde ise Kiz Kulesi
ile ilgili yukarida ifade ettigimiz efsanelerden birisi olan ‘Yilanli Hikaye’nin ¢ocuklar igin
dijitallestirilmis bir ¢izgi film versiyonunu gérmekteyiz. Ayni zamanda Kiz Kulesi ile ilgili tiretilmis
diger ¢izgi film 6rnegi olarak ‘Biz Ikimiz’ ¢izgi filminin ‘Kiz Kulesi’ isimli 3. bliimiine bakabiliriz.
Burada ¢izgi filmin kahramanlar1 Kiz Kulesini gérmek i¢in vapurla seyahate ¢ikarlar. Buradaki
deneyim giinliimiiz turistinin ‘Kiz Kulesi ve Bogaz Turu’ deneyimlerinde edinmis olduklari ritiielleri
yansitmaktadir. SOyle ki, her turist gibi ¢izgi film kahramanlar1 martilara simit atmakta, Kiz Kulesini
vapurdan seyir etmekteler. ..

2.Resim: "vilann Hikaye'nin Cizgi film versiyonu 'Kiz Kulesi Masali’
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5. Kiz Kulesi: Hayran Kiiltiirii/ Sosyal Medyalar

Mekanlarin tiiketimi (Urry, 2000) siirecinde turistlerin giinliik aktivitelerinin dijital hikaye olarak
sosyal medya tizerinde paylasimi da 6nemli etkiye sahiptir. Bu anlamda Youtube iizerinden son bir
yilda ‘Kiz Kulesi’ baslikli videolarin igeriklerini ve konularini kategorize ettigimizde mekanin
toplumun farkli kesimleri tarafindan nasil algilandigini, nasil tiiketildigini daha kesin bir sekilde
gérmemiz miimkiindiir.

Tablo 1. Youtube iizerinden paylasilan videolar.

1 Belgesel/Tarih Kiz Kulesine iligkin tarihi belgeseller. 5 961

2 Dijital Turist vloglarmin konulart 25 14033894
Giinliik/Turist +Kiz Kulesinde kahvalti
vloglar1 +Sahilden Kiz Kulesini Izlemek

+Vapurla Kiz Kulesini izlemek
+Kiz Kulesinde dogum giinii partisi
+Kiz Kulesi Turu

3 Video Oyun ‘Zula’ video oyununda interaktif sanal | 9 690
gezi niteliginde Kiz Kulesi catisma ve
savasg alani olarak kullanilmakta

4 Konser Mekan1 Belediye ve resmi kurumlar tarafindan | 2 5850
diizenlene iki etkinlik konseri
5) Egitim, +Kiz Kulesinin maketini yapmak 6 961

+Kiz kulesi desenli esyalar hazirlamak
+Kiz Kulesi lagosu yapmak
6 Sanal Gezi Videolar1 | Covid 19 pandemisi donemi ile ilgili | 2 626
Kiz Kulesi’ne diizenlenen gezinin sanal
miize deneyimi baglaminda izleyicilere
sunumu
Toplam 6 - 49 14042982

Son bir yil igerisinde Kiz Kulesi bashigiyla Youtube iizerinden toplam 49 video paylasilmistir.
Videolarin igeriklerine gore alti kategoride smiflandirdik. Bunlar ‘belgesel/tarih’, ‘Dijital
Giinliik/turist vloglar’, ‘Video Oyun’, ‘Konser Mekanr’, ‘Egitim’, ‘Sanal Gezi’ videolar1 olarak
ayrilmigtir. Belgesel/tarih kategorisinde inceledigimiz videolar bazi Youtube igerik iireticileri
tarafindan hazirlanmis ve kulenin genel tarihi ge¢misine iligkin bilgiler aktarilmaktadir. ‘Dijital
Giinliik/turist vloglar’ kategorisinde ise daha cok turistler tarafindan gezilerinin ve giinliik
aktivitelerini yansitan videolar bulunmaktadir. Ozellikle de bu tiir videolarin izleyicilerinin 14
milyonun lizerinde izlenme sayma erigmesi ‘Kiz Kulesi’ne olan ilginin daha ¢ok turistik faaliyet
baglaminda yogun oldugu goriilmektedir. Turistler tarafindan ‘mekani tiiketmek’ (Urry,1999)
stireclerine iligkin deneyimlerinin paylasildig:1 videolarda kule sehrin gezilecek yerlerinden birisi
olmakla birlikte, hikayesine, tarihine iliskin yeni bir imaj da insa etmektedir. Bu da transmedia
hikayeciligi baglaminda hayran kiiltiirii tarafinda insa edilmesi gereken 7 ilkeye uymaktadir.
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Tablo 1. Transmedya Hikaye Anlatimi Prensipleri Baglaminda ‘Kiz Kulesi’nin Medyadaki Temsilinin
Degerlendirilmesi

7’li Model ‘Kiz Kulesi’ Kiiltiirel Miras yapiti olarak Medyada
Yansimalan
° * Kiz Kulesi ile ilgili gorsellerin farkl

medyalarda kullanimi (TV, video oyun, vlog, hediyelik esya).

° * Kiz Kulesinin tarih boyu farkli
dénemlerdeki anlatilarda kullanilmasi... Ozellikle Osmanl ve
Roma doéneminde ortaya g¢ikan hikayeler buna o6rnek olarak
gosterilebilir. ‘Hera ve Leandras’ efsanesi, Osmanli déneminde
gelisen ‘Battal Gazi Hikayesi’ farkli toplumlarin ayn1 yapiyla ilgili
gelistirdikleri hikayelere 6rnektir.

o * Kiz Kulesi ile ilgili efsane ve
gorseller temel alinarak tiretilmis cizgi filmleri (Kiz Kulesi Masali,
Istanbul Muhafizlar1 Kiz Kulesinde), sinema filmleri (Kiz Kulesi
Asiklar1 Hera ve Leandras, Yesil Cam Filmleri), turistlerin Kiz
Kulesi’ne yaptiklari geziler...

Yayilabilirlik/Delinebilirlik /Spreadability vs.
Drillability/

° * Turist vloglarilarinda ana konu
olarak Kiz Kulesi’nin anlatimi ve mekan tiiketmekle ilgili
deneyimlerinin Youtube video paylasim sitesi {izerinden
paylasilmasi buna 6rnek olabilir.

o * Tarihsel siiregte K1z Kulesi ile ilgili
ilk dénemler mitler ve efsaneler sonraki asamada ressamlarin
tablolarinda bir sehir imgesi olarak kullanilmistir. Sinemanin
gelisimi ile birlikte filmler (Kiz Kulesi Asiklar1 ve Yesil ¢cam
filmlerinde bir mekan olarak) ve belgeseller de drnek olabilir...

[ * Efsaneler ¢izgi filmlerine konu
olmaktadir, (‘Kiz Kulesi Masalr’, ‘Istanbul Muhafizlar: Kiz
Kulesinde’) sonraki donemde yeni medya gelisince video oyun
(Zula) sosyal medyanin da geligmesi ile (vloglar, turist seyahatleri)
aynt mekdn ve ayni hikayenin devamliligi islevini goriirken
¢esitlilik de kazandirmis oldu.

. * Yeni medyada ayn1 zamanda sanal
miize uygulamalari ve sanal sehir gezileri gibi mobil
uygulamalarla Kiz Kulesi’ne iligkin igerikler tiretilmistir.

° * ‘Kiz Kulesi Agiklari: Hera ve
Leandras’ filmi insa ettigi kurmaca evreni agisindan transmedya
hikayeciliginin ‘gesitlilik’ ilkesine uygun gelmektedir. Burada Kiz
Kulesi ile ilgili olan Hera ve Leandras efsanesinin bir kismu filmin
kendi hikayesi ekseninde kullanilmaktadir.

U * Devamlilik ilkesinde ise Kiz Kulesi
ile ilgili anlatilan ‘Yilanlh Hikaye’nin ‘Kiz Kulesi Masali’nda
kullanilmasidir. Burada hikaye oldugu gibi alinmis ve olaylar bir
az daha derinlestirilerek anlatilmigtir.

Devamhhlik/Cesitlilik
/Continuity vs. Multiplicity/

° * Hediyelik egyalarin iizerinde Kiz
Kulesi gorselinin kullanimu. ..

° * Istanbul’un turistik bir sehir olarak
imajina iliskin iretilmis igeriklerde ‘Galata Kulesi’, ‘Camiler’,
‘Aya Sofya’ gibi mimari yapitlarin gorselleri ile birlikte

| kullanimi. ..
Dalabilirlik/Cikarilabilirlik /Immersion vs.

Extractibility/ o Youtube video paylasim sitesi

tizerinden paylasilan videolar kisminda egitim kategorisinde
‘Lego yapimt’, ‘Kiz Kulesi resmi/maketi yapimi’ 6rnek olarak
gosterilebilir.

° * Kiz Kulesi igerisindeki isletmelerde
dogum giinii, kahvalti yemeyi gibi etkinlikte bulunan turistler
mekani tliketirken, diger taraftan da mimari yapmin kiiltiirel
ozelligine iligkin bilgiler edinmektedirler.
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Diinya insa etmek /Worldbuiding/

o* Kiz Kulesi orneginde mimari yapmin etrafinda gelisen
sOylemler genis bir diinya insa etmektedir.

o* Transmedya Hikayeciligi temelindeki bu genis diinya insasi,
yukarida belirttigimiz gibi ilk asamada mitolojik boyutuyla ‘Hera
ve Leandras’, ‘Yilanli Hikaye’, ‘Battal Gazi Hikayesi’ devam
ederken, diger taraftan sehir kimligi igerisinde farkli tarihsel
kirilma noktalarinda 6nemli iglev iistlenmistir.

o* Medyalararas1 yayilma diizeyinde ise ‘Kiz Kulesi Asiklarr’
filminde Hera ve Leandras karakterinin belirmesi, ‘Bir Kiz Kulesi’
masali ¢izgi filminde zenginlestirilmis ‘Yilanli Hikaye’
efsanesinin sunulmas: diinya insa etmeye Ornek olabilir. Buna
paralel olarak ‘Zula’ video oyununda belirli ¢atigma sahnelerinin
Kiz Kulesi igerisinde gegmesi de yeni bir diinya inga etmenin bir
parcasi olmaktadir.

Dizisellik /Seriability/

o* Dizisellik boyutunda yukarida bahsi gegen ‘Kiz Kulesi
Asiklart’ filmindeki Hera ve Leandras karakterlerinin yeni boyutta
sunulmasi.

o* Kiz Kulesi ile ilgili farkli donemlerde yeni hikayelerin
anlatilmast 6rnek olabilir. S$6yle ki, Roma doneminden gelen
hikaye ‘Hera ve Leandras’, ‘Yilanli Hikaye’ Osmanli doneminde
‘Battal Gazi (At1 Alan Uskiidar’t Geger)’ hikayesi buna 6rnek
olabilir.

Oznellik /Subjectivity/

o* ‘Oznellik’ ilkesi boyutunda genelde bir anlatiyla ilgili farkh
bakis agilarindan hikayenin yeniden insasi temel alinmaktadir. Bu
anlamda turistler Kiz Kulesi’ni kendi Youtube video paylagim
sitesindeki kanallar1 aracihigiyla farkl perspektiflerden anlatirken,
efsanelerde iist anlatici vardir. ‘Hera ve Leandras’ hikayesinin
‘Kiz Kulesi Agiklar1’ filminde sairin perspektifinden anlatimi
hikayeye 6znellik kazandirmaktadir.

e * Video oyun igerisinde artik interaktif bir anlat1 insa edilmekte
ve ‘Zula’ video oyununda okur karakterin yerine gegerek Kiz
Kulesine olan sanal seyahati kendisi deneyimlemektedir.

Performans /Performance/:

o* Transmedya baglaminda hikayelerin belirli karakterlerinin
farkl1 esyalarin iizerinde resimlerinin paylasilmasi hayran kitlenin
‘Diinya Insa Etmek’ siirecindeki etkisi olarak gériilebilir.

o* Kiiltiirel yapilarla ilgili var olan efsaneler ve hikayeler de ayni
sekilde hayran kiiltiirii tarafindan kullanilmaktadir. Ozellikle de,
Kiz Kulesine Uskiidar kiyilaridan bakmak ve sahilde oturmak,
Kiz Kulesine gelen turistlerin iirettikleri iceriklerin Youtube video
paylasim sitesi iizerinden yaymlanmasi bu baglamda hayran
kiiltiiriinlin transmedya evrenindeki performansidir.

SONUC

Transmedya baglaminda analiz ettigimiz ‘Kiz Kulesi’ yapiti etrafinda gelistirilmis olan hikaye evreni
sadece dijital medya ile kisith kalmamakta, ayn1 zamanda anlatinin farkli bi¢imlerinde de
derinlesmekte, gelismektedir. Ozellikle Henry Jenkins tarafindan onerilen yedi ilkeyi temel alarak
analiz ettigimiz ‘Kiz Kulesi’ hikdye evreninde hayran kiiltiiriiniin sadece kurmaca metin temelinde
bir ‘diinya insa etme’sinden ¢ok, kiiltiirel yapitlarin etrafinda insa edilen anlati evreni de 6nemli bir
arastirma alani olarak goriilmektedir. ‘Kiz Kulesi’nin tarih boyu toplumlarin hayatindaki konumuyla
birlikte, kolektif bellegin ve kimlik insasinin arketiplerinde 6nemli isleve sahip oldugu goriilmektedir.

Turizm pazarlamasi ve turist kimliginin ingasinda 6nemli konuma sahip olan kiiltiirel yapitlara iliskin
ilgi c¢ekici igeriklerin transmedya olgusuyla insasi, sz konusu kiiltiir yapitina yeni degerler
kazandirmaktadir. Arastirmamizda, turistler tarafindan iiretilmis iceriklerin biiyiik ilgi gérmesine
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iliskin wveriler, turistik imajin ingasi i¢in kurmaca evrenlerin gelistirilmesinin 6nemini kanitlar
niteliktedir.

Ayn1 zamanda yeni medya teknolojilerinin gelistigi enformasyon caginda transmedya evrenleri
olustuma siireci kaginilmaz bir duruma doniismektedir. Yaptigimiz arastirmadan da gorildigi tizere,
transmedyalastirma silirecini iki boyutta tanimlamamiz miimkiindiir. Bunlardan birincisi, ‘yapay
transmedyalastirma’, ikinci boyutu ise ‘organik transmedyalastirma’ siire¢leridir. ‘StarWars’,
“Yiiziiklerin Efendisi’ gibi olusumlar, belirli bir ekip tarafindan kurmaca metin temelli ve belirli bir
zaman ¢ercevesinde, belirli bir kedef kitlesine, ticari geridoniis beklentileri dogrultusunda tasarlanmis
olusumlar oldugu i¢in, ‘yapay transmedyalastirma’ olarak tanimlayabiliriz. Diger taraftan, ‘dogal
transmedyalastirma’ siirecine ise aragtirmamiz kapsaminda ele aldigimiz ‘Kiz Kulesi’ 6rnegindeki
gibi tarih boyu toplum tarafindan gelistirilmis, ¢esitlenmis anlatilar1 6rnek olarak sunabiliriz.
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