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UN EXEMPLE DE POPULARITE TRANSMEDIATIQUE DANS LE CONTEXTE DE LA

SOCIOLOGIE DE LA TRADUCTION : GAME OF THRONES
Dans un nouvel ordre mondial et médiatique, des stratégies avancées sont nécessaires pour attirer
la nouvelle génération de consommateurs et pour qu’un produit de la culture populaire dépasse
ses propres limites. L'une de ces stratégies est la narration transmédia et il est possible que les
produits présentés au consommateur en les préparant avec cette méthode atteignent un haut degré
de popularité et dépassent ainsi leurs frontiéres et entrent en circulation dans le monde entier; ils
seront aussi accueillis avec une admiration similaire dans les cultures cibles. On s’attend a ce que les
consommateurs de médias deviennent des fans a la fois dans la culture source et la culture cible; pour
cette raison, il est devenu important pour les producteurs de contenu multimédia de produire leurs
contenus en évaluant soigneusement des questions telles que la nouvelle présentation des médias, les
nouvelles stratégies comme la narration de la transmission et le nouveau profil des consommateurs.
Dans ce travail, on vise a examiner la série Game of Thrones (GOT) dans le contexte de la sociologie
de la traduction, qui a été présentée et popularisée par la méthode de la narration transmédia. Par
ailleurs, elle est caractérisée par la culture source ou elle est produite et la culture cible appartenant a
I’espace médiatique turc ou encore la chaine de la culture populaire. Dans ce contexte, le processus
de vulgarisation de la série avec la narration transmédia dans la culture source est d’abord analysé
dans le cadre des 7 principes transmédia d’Henry Jenkins et ensuite le positionnement du produit dans
la culture cible apres sa diffusion. Afin d’évaluer cette étape, les interviews en ligne ont été réalisées
aupres des fans et les données de terrain ont été encadrées par les concepts du sociologue frangais
Pierre Bourdieu. Dans cette étude, I’importance de la narration transmédia dans la popularité et la
circulation de la série GOT accompagne I’'importance de nouveaux types de stratégies dépassant les
limites de la culture source. Les nouveaux médias rendent nécessaire la restructuration de nouvelles
stratégies et de nouvelles attentes, qui conduisent a leur tour les médias a une nouvelle restructuration.
Mots-clés : Narration transmédia, culture populaire, Pierre Bourdieu, sociologie de la traduction,
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media order and for a product of popular culture to exceed its own limits. One of these strategies
is transmedia storytelling and it is possible that the products presented to the consumer with this
method achieve a high level of popularity and in this way, by being circulated worldwide; by
exceeding their own borders they will be admired in the target cultures. It is expected that media
consumers will turn into fans both in the source and the target cultures in this way; for this reason,
it has become highly important for media content producers to produce their contents carefully
considering the new media order, new strategies such as transmedia storytelling and the new
media consumer. Thus this study, iaims to analyse the Game of Thrones (GOT) series, which is
presented with the transmedia storytelling method and popularized, (it has left the source where it
is produced and entered into the target culture), Turkish media field and popular culture system with
a circulation around the world; in the context of sociology of translation. In this context, the process
of the popularisation of the series with transmedia storytelling in the source culture is analysed
within the framework of Henry Jenkins’ 7 transmedia principles firstly, and then the positioning
of the product in the target culture after its circulation is evaluated within the framework of the
responses given to the interview conducted online with a fan base of 100 people. When the data
collected from these analyses are examined in the context of French sociologist Pierre Bourdieu’s
concept of ‘field’ and the sociology of translation, it has been observed that today, the dimensions
of the concept of translation have reached beyond the duality of the source and target text; and the
circulation of the products of popular culture can also be examined as a translation activity. Within
the scope of the study, the importance of transmedia storytelling in the popularity and circulation
of GOT series as a product of popular culture; and the importance of new types of strategies both
in popularity and in the products’ reaching beyond the source culture boundaries are clearly stated.
While the new struggling media field necessitates the restructuring of new strategies, new strategies
also bring along the restructuring the new media field.

Keywords: transmedia storytelling, popular culture, Pierre Bourdieu, sociology of translation,
Game of Thrones

1. Giris

fletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle birlikte giiniimiizii tam anlamiyla bir
iletisim ¢ag1 olarak degerlendirebiliriz. S6zlikk anlamuiyla iletisim’ hissedilenlerin, akildan
gegenlerin ya da bilgi sahibi olunan seylerin ¢esitli yollarla bagkalarina aktarilmasi
olarak tanimlanirken, bu eylemi gergeklestirme yollarmin, internetin ve dijitallesmenin
sagladigi olanaklarla daha da cesitlendigi ve kolaylastigi goriilmektedir. Kiiresellesmenin
de etkisiyle kiiresel bir kéye® doniisen diinyamizda (McLuhan ve Powers, 2020), aradaki
mesafelerin son derece azaldigi fakat tiikenmedigi bir yakinlasma faaliyeti anlamina
gelen, Amerikali medya akademisyeni Henry Jenkins’in tabiriyle yakinsama kiiltiiri®
(Ing. convergence culture) ortaya ¢ikmaktadir; ona gore yakinsama en temelde ayni
aygitlarin biinyelerinde barndirdig1 coklu medya islevlerini bir araya getiren teknolojik
bir siirecten ziyade tiiketicilerin farklt medya icerikleri arasinda baglantilar kurarak yeni
bilgilerin pesine diigmesini tesvik eden bir kiiltiirel degisimi temsil etmektedir (2018: 20).

Ote yandan bu kiiltiirel degisimde geleneksel edilgen tiiketici (consumer) profili
yerine medyalararas1 hareketliligini kaybetmeyen ve siirekli yeni bilgilere ulagmaya
calisan aktif ireten #iketici (prosumer) (Toffler, 1980; Cronin, 2013: 100) profilinin
olustugu goriilmektedir. Bir medya iiriinii tiiketicisinin, o iirliniin tiretilmesinde ya da
iiretiminin stirdiiriilmesinde aktif bir katilimciya doniismesinin ve katilimcr kiiltiiriin
(participatory culture) (Falero, 2016; Jenkins, vd., 2016; Jenkins, 2018: 20) ortaya
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¢tkmasinin ardinda yatan en 6nemli motivasyonlardan biri hayranlik duymak olabilir.
Sade bir tiiketicinin kendini medya {irlinliyle bdylesine biitiinlestirmesi ve bunu diinya
iizerinde pek ¢ok hayranin kitleler halinde tekrar etmesiyle ortaya bir hayran kiiltiirii (fan
culture) (Hills, 2002; Jenkins, 2006; 2018; Duffet, 2013; Linden ve Linden 2017) ¢iktig1
goriilmektedir. Ayrica yakinsama, medya aygitlarindan ziyade her bir tiiketicinin zihninde
ve diger tiiketicilerle karsilikli etkilesmesiyle meydana gelmektedir (Jenkins, 2018: 20).
Bu durum da seyirci/izleyici/dinleyici/okuyucu/hayran gibi ¢esitli kimliklerde ortaya
¢ikabilen tiiketicilerin popiiler kiiltiir {irlinleriyle olan iligkisinin bireyselden ziyade ¢ok
daha kolektif bir siirece evrildigine isaret etmektedir.

O halde iginde bulundugumuz, kiiresellesmenin ve yakinsamanin iklimindeki
iletisim caginda alisilagelmis edilgen pasif tiiketicinin yerine ozellikle hayranlik
duydugu medya iriinlerine ve bunlarin iiretilmesine/yeniden iiretilmesine (production/
reproduction) (Johnson, 2019) kendi gibi diger hayranlarla birlikte olusturdugu hayran
kiiltiirtiniin de yonlendirmesiyle kolektif bir sekilde katilan yeni nesil bir tiiketicinin ilgisi
nasil stirdiiriilebilir kilabilir? Hikayelerin tiirii kadar nasil anlatildiklarinin da 6nemli
hale geldigini anlamak gii¢ degildir. Hikaye anlaticilig1 insanlik tarihi kadar eski olsa da
yukarida tarif edilen giiniimiiz tiiketici profili, kendisine sunulan hikayeyi, eskiden oldugu
gibi, sunuldugu haliyle kabullenmekten ziyade iiriinle pek ¢ok acidan iletisim kurup,
cesitli yonlerden onu deneyimleyerek adeta tiriinle biitiinlesmek istemektedir. Tam da bu
noktada geleneksel hikaye anlatma yontemleri olan uyariama (adaptation) (Long, 2007:
22), capraz medya (cross-media) (Dena, 2004; Bechmann Petersen, 2006) , ¢oklu medya
(multi-media) (Najjar, 1996: 129) gibi kavramlardan daha farkli bir yonteme gereksinim
duyuldugu gézlenmektedir. Béylece bir hikayenin gesitli platformlar tizerinden birbirini
destekleyecek bicimde sunularak bazen de aktif katilimci hayran katkisi ile birlikte
gelistirilmesi olarak tamimlanabilecek Transmedya Hikdyeciligi (transmedia storytelling)
(Jenkins, 2018) yontemi bu gereksinime yanit verebilir.

Bu caligmada transmedya hikayeciliginin bir popiler kiiltir {irlinii olan Game
of Thrones (GOT) dizisinin yapim kosullarina ve dolasima girerek Tiirk seyircisiyle
bulusmasina olan etkileri hayran Kkitlesi iizerinden Ceviri sosyolojisi baglaminda
irdelenecektir. Oncelikle transmedya hikayeciligini tanimlamak gerekmektedir.

2. Transmedya Hikayeciligi

Transmedya hikayeciligi halini almadan 6nce bu kavramin 6nciilii olan medyalararast
(intermedia) kavraminin 1966 yilinda Ingiliz-Amerikan bilim adami Dick Higgins
tarafindan ortaya atildig1 bilinmektedir. Higgins bu kavrami “medya formlarimin yerini
alan bir ‘fikir’ kavrami” olarak tanimlamaktadir (Zimmerman, 2014: 19). Boylelikle o
doneme kadar ayri ayr diigiiniilen medya platformlarinin arasindaki olast medyalararasi
iligskiye dair ilk diisiinme pratiklerinin bagladigi soylenebilir.

Daha sonra ilk olarak Marsha Kinder tarafindan kullanilan transmedya kavrami
(1991: 3) medya tarafindan sunulan iceriklerin gelistirilen sunus teknikleriyle seyircinin
ilgisini giderek arttirdigimi ortaya koymustur (Zimmerman, 2014: 20). Transmedya
hikayeciligi kavrami ise Henry Jenkins tarafindan literatiire kazandirilmistir. Jenkins
kavrami su sekilde agiklar:
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Bir transmedya hikayesi, her biri biitiine farkli ve degerli bir katkida bulunan
yeni metinlerle ¢esitli medya platformlarinda ortaya ¢ikar. Transmedya
hikdye anlaticihiginin ideal bigiminde, her bir yayin araci en iyi yaptigi
seyi yapar; boylece bir hikdye bir filmde tamtilir, televizyon, roman ve
¢izgi romanlarla genigletilir; diinyast oyun oynayarak kesfedilebilir veya
eglence parki cazibesi olarak deneyimlenebilir (2018: 144-145).

Bu tanimdan da anlasilacagi {izere, bir hikayenin farkli boyutlar1 farkli mecralarca
sunulsa da birbiriyle ilintili olarak ana hikdyeye hizmet eder, dolayisiyla bir hikdyenin
farkli medya platformlarinca tekrarlanmasi s6z konusu degildir. Bu durumda da
tiiketicinin kendisine sunulan anlati evreni ile ilgili bilgileri, ipuglarmi farkli medya
mecralari tizerinden takip etmesini gerektiren yeni bir diinya diizenine dogru bir degisimin
gercgeklestigi yadsinamaz (Aktan, 2018: 31).

Eski Dunva Geleneksel Medya Imtivazi

Film Ovyun Kitap
— [

Biatin pargalann teplanindan
daha zaviftir. Tim medya tiiketimi
agisindan tatmin olunmayan bir
sonuca ulasilir.

Yemi Diinva Transmedya Imtivazi

Film Oyun Kitap

TR B

Biatin pargalann toplam:ndan daha
tatmin edicidir. Pargalan bir araya
getirmenin mutlulugn yaganu.

Sekil 1: Eski ve Yeni Diinya Karsilastirmasi (Pratten, 2011: 2, akt. Koparir, 2020: 7)

Robert Pratten tarafindan gorsellestirilen Sekil 1°de de goriildiigii gibi bir tiiketici
eskiden oldugu gibi tek bir medya platformuna bagl kalmak zorunda olmadan istedigi
zamanda ve noktadan hikaye evrenine giris saglayabilmektedir. Boylece edilgen tiiketici
olmaktansa anlati evrenindeki farkli 6gelerin pesine diiser. Bu 6geleri birlestirerek bir
biitiin elde etmenin memnuniyeti ile o medya {riinii ile daha canli ve kalici bir iligki
gelistirir. Boyle bir memnuniyet yasayan tiiketiciler de bir siire sonra hayran olmaya ve
lriiniin tiretimine katkida bulunmaya istekli ve gayretli olurlar. Bunu yaparken Jenkins’e
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gore (2018: 144) oncelikle gesitli platformlarda yayilan bilgi pargalarini tek baslarina
takip ederek toplamak yerine aldiklari notlar1 ve nereden aldiklarini paylagarak yasadiklar
deneyimden daha fazlasini elde etmeye ¢aligmaktadirlar. Boylece, internetin ve yeni
iletisim teknolojilerinin sagladigi imkanlarla tiiketiciler kolayca hayran topluluklari,
wikipedia sayfalar1 (wikis), bloglar, hayran kurgulari (fan fiction) vb. olusturarak var olan
hikaye diinyalariyla daha dogrudan bir iletisim kurmaya baslarlar (Spaulding, 2012: 9).

Yeni medya diinyasinda tiiketicilerin tiriinle her a¢idan biitiinlesmesini saglayan en
yeni yontemlerden biri olan transmedya hikayeciligine neden gereksinim duyuldugu
Digdem Sezen’e (2014: 42-44) gore, giiniimiizde pek c¢ok farkli {irline maruz kalan
tiiketicinin ilgisini gekmenin giiglesmesi, dijitallesen diinyanin i¢ine gozlerini acan dijital
yerlilerin (digital native) varligi, eskinin aksine edilgen izleyicinin yerini katilimer ve
etkin izleyicinin almasi, ¢esitli medya platformlarinin es zamanli kullanildigi ¢oklu
etkinlik kavraminin 6n plana ¢ikmasi, iletisim teknolojilerindeki gelismelerle birlikte
hayran kitlelerinin kolektif zekd (collective intelligence) ile hareket etmeleri, yagadigimiz
cagda kitleleri pesinden siiriikleyen bir olgu olan video oyunlari oynamak ve farkli
medya platformlar1 arasindaki siirlarin anlamim yitirerek siliklesmesi gibi nedenlerle
aciklanmaktadir. Boylece kullanicilarin igerik iiretimine kolayca katilip sonra da bunu
diger kullanicilarla paylagarak kendi iirettigini tiikketen bir konuma tagindig1 soylenebilir
(Bogeng Demirel ve Gorgiiler, 2017: 304). Buradan da anlagilacagi gibi hem medya
iiriinleri iireticileri hem de tiiketicileri igin yeni bir siirecin deneyimlendigi ve yeni tiretim
ve tiiketim pratiklerinin orataya ¢iktig1 gdzlemlenmektedir. Bu pratikler arasinda ¢calisma
Ozelinde hikayecilik yoniine deginilse de transmedya yonteminden; transmedya imtiyazi
(transmedia franchising), transmedya tiyatro, transmedya miizik, transmedya pazarlama
(transmedia marketing) gibi farkl alanlarda da yararlanilmaktadir (Spaulding, 2012: 9).
Ayrica s6z konusu yontemden film, belgesel, televizyon, ¢izgi roman, yayimcilik, oyun,
gazetecilik, spor, turizm (Freeman ve Rampazzo Gambarato, 2019) ve egitim (Teske ve
Horstman, 2012; Baykal, 2018) gibi pek ¢ok sektorde de faydalanildigi bilinmektedir.

Bugiin ¢esitli alanlarda da kargimiza ¢ikan transmedya kavraminin hangi yollardan
gegerek giiniimiizdeki haline evrildigini anlayabilmek i¢in, genel hatlariyla tarihgesine
baktigimizda ilk olarak 1900’lerin baginda L. Frank Baum’un yazdig1 Oz Biiyiiciisii kitab1
kargimiza ¢ikmaktadir. Eserin, endiistrilesmeyle ortaya ¢ikmaya baglayan reklamciligin
da etkisiyle, tiiketicilere renkli olarak, cizgi roman karakterleri gibi kahramanlarla,
gosterilerle, gosteri posterleriyle ve yorumlariyla sunuldugu bilinmektedir (Freeman,
2017: 69-96). Daha sonra 1920’ler ve 1940’lara gelindiginde bu kez yazar Edgar Rice
Burroughs tarafindan yaratilan 7arzan (1923) karakterinin popiiler medya formlari,
ozellikle dergiler yoluyla tiiketiciyle ihtisamli bir sekilde bulusturuldugu ve ayrica
tiketim kiiltlirti, lisanslama (licensing), imtiyaz, sponsorluk (sponsorship), ticari satig
(merchandising) gibi kavramlarin da o dénemde ortaya ¢iktig1 bilinmektedir (Freeman,
2017: 108-136). Tarih sahnesinde 1940’lar ve 1960’lar arasinda ise II. Diinya Savas1 gibi
bir siirecten gegilmesinin endiistri iligkileri ve ortakliklart tizerindeki etkileri goriilmeye
baslanmist1. National Allied Publication isimli bir sirket Siipermenin Maceralar: (1955)
isimli televizyon dizisine biiyiik yatirimlar yapmisti. Boylesi bir ortamda insa edilen
endiistri iligkileri hikayelerin medyalar izerinden iiretilmesi anlamina geliyorken tiiketici
kiiltiirti de bu hikayelerin yayilmasi gorevini iistleniyordu ve medya diizenlemesi adi
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verilen bir pratikle bu hikdye inga etme ve yayma siiregleri belirleniyordu (Freeman,
2017: 145-154). Ardindan 70’lerin sonunda Star Wars (1977) (Y1ldiz Savaglarr®) ile ivme
kazanmaya baslayan ve 90’lara gelindiginde ise Pokémon (1996), Harry Potter (1997),
The Matrix (1999) gibi en bilinen 6rneklerin ortaya konmasiyla birlikte transmedya
anlatilar i¢in olduk¢a verimli yillar olmustur (Sezen, 2014: 44-52). 2000°1i yillara
gelindiginde The Lord of The Rings (Yiiziiklerin Efendisi) Uglemesi (2001-2002-2003),
Mad Men (2007), calismanin da aragtirma konusu olan GOT (Taht Oyunlari) (2019) ve
The Hunger Games (Aglik Oyunlar1) (2013) gibi basarili érneklerle karsilasiimaktadir
(Diker ve Tasdelen, 2019: 303-304).

Transmedya hikayeciliginin tarihine kisaca degindikten sonra tiirlerine bakilacak
olursa baslica iige ayrilmaktadir. Bunlar Imtiyaz Transmedya Hikéyeciligi (Franchise
Transmedia Storytelling), Portmanto Transmedya Hikayeciligi (Portmanteau Transmedia
Storytelling) ve Karma ya da “Karmasik” Transmedya Hikayeciligi (Hybrid or
“Complex” Transmedia Storytelling) olarak siralanabilir (Pratten, 2011: 14). Imtiyaz
Transmedya Hikayeciligi, bir dizi bagimsiz medya paradigmasini bir araya getirirken, ayni
hikayenin farkli pargalarina farkli sekillerde yaklagsmaktadir. En basarili 6rneklerinden
biri yonetmenleri Wachowski Kardesler tarafindan ¢ekilen The Matrix filmidir. Bu tiir
genelde hikaye evreni tanitilirken kullanilir. Diger bir deyisle hikayenin bir anlat1 yapisi
vardir ve bu yap1 diger medya platformlarinin diinyalariyla genisletilebilir. Portmanto
tiiriinde ise Imtiyaz tiiriiniin tam tersi farkli platformlar, adeta yapbozun parcalar1 gibi,
tek bir deneyime ya da hikayenin biitiiniine katkida bulunmaktadir. Steven Spielberg’iin
Artificial Intelligence (Yapay Zeka) filmi ile baglantili The Beast oyunu ve makalenin
inceleme konusu olan GOT dizisiyle baglantili The Maester’s Path gibi alternatif ger¢eklik
oyunu (alternate reality game) (Rampazzo Gambarato, 2012: 9-11) tiirlinde oyunlar 6rnek
olarak verilebilir. Hikaye icerigi farkli medya platformlarina ayni anda dagitilmistir ve
hikéyenin tiim pargalar1 ¢oklu ortam gerecleriyle birlikte igbirlik¢i etkinliklere hizmet
etmektedir. Son tiir olan Karma ya da Karmasik Transmedya Hikayeciligine bakildiginda
ise bu modelin Imtiyaz ve Portmanto tiirlerinin birlesimi oldugu ve izleyiciye farkli
deneyimler yasatmak iizere olusturuldugu goriilmektedir. Ornek olarak Ingiliz yénetmen
Christopher Nolan imzali The Dark Knight (Kara Sovalye) liglemesi verilebilir (Diker ve
Tasdelen, 2019: 294-295).

Transmedyahikayeciliginintiirlerinebakildiktansonrabirmedyaigeriginintransmedya
hikayeciligi yontemiyle sunulup sunulmadigina karar verme noktasinda, kavrami ortaya
atan olarak Jenkins’in 7 transmedya prensibi olduk¢a onemlidir (Jenkins, 2009, akt.
Pratten, 2015: 7-8). Bu prensiplerden birincisi Yayilabilirlik&Derinlesilebilirlik dir®
(Spreadability&Drillability). Yayilabilirlik prensibi, medya igeriklerinin sosyal medya
yoluyla hayran kitlesi tarafindan yayilmasinin altinda yatan giidiiye ve kolayliga isaret
etmektedir. Ote yandan Derinlesilebilirlik ise hayranlarin hikdye diinyasini, adeta gizli
hazineleri kesfedercesine daha da derinlere dogru kazma sallayarak kesfettikleri 6zelligi
sergilemektedir. Jenkins’in Jason Mittell’den alintiladigi bu prensip i¢in, hayranin
titizlikle inceleme yapmasini gerektirdiginden adli hayranlik ve katilim miknatislar1 gibi
ifadeler kullanilmaktadir. Ikinci prensip Devamlilik&Cesitlilik (Continuity&Multiplicity)
olup Devamlilik, hikaye diinyasinin farkl sekillerde somut hale gelirken tutarli olmasina
isaret eder. Hayranlar daha cok icerigi kesfettikce, bu iceriklerin tutarli ve anlamli bir
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biitiin olusturmas1 gerekmektedir. Cesitlilik ise ayni hikayelerin farkli ortamlarda
‘alternatif yeniden anlatimlar’ina (alternative retellings) ya da paralel evrenlere gonderme
yapmaktadir’. Bu noktada hayranlarin payina da bilinenin her seferinde yenilenen bir
bakis agisiyla anlatimi diismektedir. Jenkins yine de igerik ireticilerini bu yeniden
aktarimlarin hikaye cizgisiyle tutarlilig1 konusunda uyarmaktadir. Ugiincii prensip Yogun
Deneyim&Aktarilabilirlik’tir (Immersion&Extractability). Yogun Deneyim kurgusal
hikaye diinyasinin, hayranin etrafin1 bir tema parkindaymiscasina ya gercek diinya
deneyimi (real world experience) ya da ii¢ boyutlu sanal diinya deneyimi (3D virtual
reality experience) yasiyormuscasina sarmalayabilmesidir. Aktarilabilirlik ise hayranlarin
gergek diinyay1 kurgusal hikaye diinyasiyla sarmalayabilmesine gonderme yapmaktadir.
Bu duruma iyi bir drnek hayranlarin tercihini Harry Potter okul iiniformasindan yana
kullanmasidir. Dérdiincii prensip ise Diinya insa Etme’dir (World Building). Bu prensip
anlatiya yonelik dogrudan katki sunmayan igerigin elverisliligine isaret etmektedir. Bu
icerik kendi basina bir hikdye anlatmamaktadir, ama anlat1 diinyasini anlama kapasitemizi
arttirmaktadir. Bir sonraki prensip olan Besinci prensip Dizisellik (Seriality) olup, uzun
bir anlatinin nasil boliimlere/kisimlara ayrildigi ve gesitli platformlara dagitildigidir.
Ornegin bir kahraman hikayesinin bir boliimii internet dizisi olarak izlenebilir, ama bu
boliim hikayenin video oyunundaki anlatisinin sadece giris kismini olusturabilir. Altinct
prensip ise Oznellik (Subjectivity) olarak adlandirilmaktadir ve farkli karakterlerin bakis
acilarindaki gesitlilige (range) isaret etmektedir. Bu durum kahramanin kendi hikayesini
anlatti§1 noktadan baska bir platformdaki bakis acilarini aktarmada ozellikle ikincil
ve yardimcr karakterler acisindan 6nemlidir. Yedinci ve son prensip ise Performans
(Performance) olarak adlandirilmaktadir ve hayranlarin kabiliyetleri dogrultusunda
hikaye diinyasina ne dl¢iide katkida bulunacaklarina génderme yapmaktadir. Bu hayranlar
anlat1 diinyasi igerisinde hayran kurgusu, video kolajlar: (mash-ups) ya da rol yapma
oyunlari (role-playing games) iiretebilirler. Kisaca bir igerigin transmedyal anlat1 olarak
degerlendirilebilmesi icin yayilabilir/derinlesilebilir, devamli/cesitli, yogun deneyim
sunan/aktarilabilir, diinyalarin insa edildigi, dizisel, 6znel ve performansa dayali olmasi
gerekmektedir (Pratten, 2015: 7-8 akt. Koparir, 2020: 9-10)

Transmedya hikayeciliginin olmazsa olmazlarma degindikten sonra, iilkemizde
bu yontemle izleyiciye sunulmus dizi/film/animasyon gibi medya icerikleri ile ilgili
caligmalara bakilacak olursa, bunlarin en basinda “Trasmedyatik Yaratimlar ve Yeniden
Yazimlar Popiiler Tiirk Televizyon Dizisi: Kiralik Ask” (Bogeng Demirel, vd., 2016)
gelmektedir. Bu calismada bir dizinin olusumuna katki sunan tiim eyleyiciler ve
olusturduklar iliskiler aginin kiiltiirel iiretim pratiklerini nasil doniistiirerek yeniden insa
ettigi tim yonleriyle gosterilmektedir. Ayrica Fatmagiil iin Su¢u Ne? (Bolat, 2018: 299-
324); Soz (Nizam ve Calik, 2018: 325-341) dizilerinin; Eltilerin Savagsi (Akgiil ve Toprak,
2021: 43-61) filminin transmedya hikayeciligi baglaminda incelendikleri makalelerinin
yam sira; GOT (Akbaba Resuloglu, 2014) dizisinin; Imparatorluk III (Ramazanov
Hiiseynoglu, 2016) romaninin tanitim filminin; Shrek (Uzun Hazneci, 2016) animasyon
film serisinin; Angry Birds (Bilginer Kucur, 2017) evreninin; Marvel (Kelesoglu, 2020)
evreninin; Harry Potter (Elveren Ari, 2020) evreninin yine transmedya hikayeciligi
baglaminda inceledikleri lisansiistii tez calismalari, bu alanda {iilkemizde yapilan
caligsmalar arasindadir.
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Orneklerden de goriildiigii iizere transmedya hikayeciligi cogunlukla popiiler
kiiltiir iiriinlerinin {iretilmesi agsamasinda ortaya ¢ikarak bu iirlinlerin dolasimina katki
saglamaktadir. Bu asamada, kiiltiir ve popiiler kiiltiir kavramlarini1 tanimlayarak, ortaya
cikan popiler kiiltiir iirtinleri ve kiiltiirel {iretim pratiklerini yeniden degerlendirmek
gerekmektedir.

3. Popiiler Kiiltiir Uriinleri ve Kiiltiirel Uretim Pratikleri®

Genel bir yaklagimla kiiltiir, bireylerin olusturdugu ve ig¢inde insanin var oldugu
gerceklik biitiincesidir (Uygur, 2013: 18). Kiiltiir alaninda uzman akademisyen Bozkurt
Giiveng’e gore ise kiiltlir son yiizy1l igerisinde antropoloji ¢evrelerinde Tylor’in (1971)
tanimiyla benimsenmektedir ve bu tanima gore “kiiltiir ya da uygarlik, toplumun iiyesi
olarak, insantiiriiniin 6grendigi, edindigi, bilgi, sanat, gelenek-gorenek ve benzeri yetenek,
beceri ve aliskanliklari igine alan karmasik bir biitiindiir.” (2013: 54). Kiiltiir kavrami,
Orta ¢ag’da yasam alanlarinda insanoglunun muhakeme yeteneginin daha yaygin
kullanilmast anlaminda yayginlagsmaya baglasa da, daha sonra bu yayginlik azalmig ve
ardindan dnce Ingilizcede, Fransizcada sonrasinda Almancada goriilmiis ve 18. yiizyil
sonlarinda Almanya’da yaraticiligin sergilendigi entelektiiel, sanatsal ve ruhsal iiriinler
icin kullanilmigtir (Alemdar, 1994: 167, akt. Cagan, 2003: 24). Kavram, 19. yiizyilin
baslarindan ve sanayilesme sonrasi toplumun olusmasindan itibaren belirli bir toplulugun
yasam deneyimi ve nitelikleri, genellikle toplumun egemen kesiminin 6zgiliveninin ve
maddi kalkinmasinin basitliginin elestirilmesi ile ilgili konulara odaklanmistir (Williams,
97B: 11, akt. Cagan, 2003: 26). Bu baglamda akillara bir yandan halkin kiiltiiri ve
giindelik uygulamalar diger yandan da zengin ve egitimli toplum kesimine atfedilmis bir
yiksek kiiltiir fikri gelmektedir. Yapilan tiim bu tanimlardan ve kavramin zaman iginde
yiiklendigi anlamlardan da anlasilacag: gibi kiiltiiriin sabit-degismez bir {iriin olmasindan
¢ok degisken-evrilebilir bir siire¢ olarak ele alinmasi gerekmektedir. Boylece hem kiiltiir
kavramimnin bugiin aldigi hali anlamak hem de bu ortamda ortaya konulan firiinleri
anlamlandirmanin kolaylasacagi diigiiniilmektedir.

Glinlimiiz toplumunda eski diizenle karsilastirildiginda, kiiresellesme, iletisim
teknolojilerinde gelismeler, dijitallesme, yakinsama kiiltiirti, ag toplumu, bilgi toplumu,
degisen tiiketici profili (aktif, katilimci, tretici) gibi kavramlarin ortaya cikigi kiiltiir
kavramu {izerinde yeniden diisiinmeyi gerektirmektedir. Bu diisiinme siirecinde ve bdyle
bir modern gergeklikte akla en ¢ok da popiiler kiiltiir kavrami gelmektedir. Popiiler kavrami
en temel anlamiyla “halkin arasinda yasayan motiflere, ogelere yer veren, onlardan
yararlanan, halkin zevkine uygun, halk tarafindan tutulan; herkesge tamnan, bilinen®”
anlamlarina gelmektedir. Ote yandan popiiler kiiltiir, halk kiiltiiriiniin aksine sanayilesmis
ve gelismis toplumlari iirettigi daha karmasik ve geliskili bigimlerde deneyimleri isaret
etmektedir (Fiske, 1999: 208, akt. Cagan, 2003: 33). Cagan, popiiler kiiltiir kavraminin
kimilerince genis kitleleri iginde bulundugu kosullar elestirip iyilestirmekten alikoyan
bir uyusturucu gibi degerlendirildigini ve kimilerine géreyse de yine ayni genis kitlelere
giinliik kosturmacada nefes aldiran ve gelecek giinlerdeki zorluklara katlanmalarini
saglayan bir alt kiiltiir oldugunu belirtir (2003: 35). Oyle ya da boyle popiiler kiiltiiriin
ortaya cikisini anlamak i¢in tarihe bakildiginda 19. yiizyilda yasanan sanayilesme,
fabrikalasma, seri liretim, kentlesme ve kitle iletisimi gibi kavramlarla beraber kitlesel
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izleyici artigi, sinemalar, ses kayit cihazlar1 ve yayimncilik gibi yeni medya araglarinin
ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Bu sebeple popiiler kavramindan dnce tiikketim bigimleri
ve iligkilerini anlamak gerekir. “Popiiler kiiltiiv, kiiltiirel ‘seylerin’ mekanik iiretimi ve
genis igboliimii etrafinda kurulan kapitalist mal tiretimi, pazarlamasi dagitimi ve tiiketimi
bicimlerine dayanan bir kiiltiirdiir” (Cagan, 2003: 37). Bu tanimdan yola ¢ikarak da 18. ve
19. yiizyillara tarihlenen sanayilesmenin hayatin her alaninda kullanilan emtialar: bilfiil
ve seri bir sekilde liretmesi gibi, son dénemine yetistigimiz ve iginde bulundugumuz 20.
ve 21. ylizyillarda da popiiler kiiltiirel tiriinlerin tiretildigi kiiltiir endiistrisinin de tiretim
ve tiketim kogullarmin yeniden planlamasi gerekmektedir. Zira donem degismistir,
teknoloji son hizla gelisirken, dijital yerli olarak diinyaya gelen ve neredeyse internete
siirekli bagli, ekranlarla ¢evrili bir yasam siiren yeni nesil, aktif, katilimci, iretici
ozellikler sergileyen tiiketici profiline ulasabilecek, medya igerik {ireticilerini olduk¢a
yaratict yollar bulmaya itmistir. Bu yollarin en giincellerinden biri de ¢aligmamizin
ele aldig1 transmedya hikayeciligi yontemidir ve bu sebeple de bu yontemle tiiketiciye
sunulan bir popiiler kiiltiir {irlinii calismanin arastirma nesnesi olarak belirlenmistir.

4. Arastirma nesnesi: Game of Thrones

Bu ¢aligma 6zelinde transmedya hikayeciligi yontemiyle muazzam bir transmedyal
diinya yaratilarak tiiketiciye sunulan GOT dizisi incelenecektir. Tiirk¢e ad1 Taht Oyunlari
olan dizisi yaraticilar1 David Benioff ve D. B. Weiss tarafindan yaratilan ve Amerika’nin
onde gelen ticretli televizyon kanali olan HBO’da'® yayilanan fantastik bir televizyon
dizisidir. HBO, Warner Media ailesinin bir pargasi olarak uzun yillardir diilnyanin en saygin
ve yenilik¢i eglence markalarindan biri olarak taninmakta ve igerikleri diinya ¢apinda
155°ten fazla {ilkeye satilmaktadir''. Bu ¢alismanin arastirma nesnesi olan GOT dizisi
de bu sekilde iilkemizde yayinlanmaya baslayan dizilerden biridir. Kanalda gosterilen
pek cok yapim arasindan GOT un se¢ilmesinin nedenine gelince 8 sezon 73 bolim
boyunca yayinlanmasi, sadece ABD’de 19.3'2 milyon seyirci tarafindan izlenmesiyle bir
rekora imza atmasi ve bdylesine popiiler bir yapim olmasi, diinya ¢apinda da gerek yasal
gerekse yasa dis1 yollarla izlenerek adeta bir marka haline gelip ciddi bir izleyici kitlesi
olusturmus olmasi gibi nedenler siralanabilir.

GOT dizisi iilkemizde yasal olarak ilk 6nce dijital yaymncilik yapan Digiturk!®
kanalinda daha sonra da su anda Tirkiye nin internet televizyonu sloganiyla yayimn
yapan Blutv!* isimli kanalda tim sezonlar1 ve bolimleriyle birlikte gosterilmektedir.
Bu kanallar haricinde torrent adi verilen uygulama aracilifiyla ya da yasa dis1 dizi
izleme siteleri sayesinde de izlenebilen dizinin iilkemizde de biiyiik bir hayran kitlesi
oldugu bilinmektedir. 2016 yilinda yapilan bir ankete gore dizi Tiirk izleyicilerce en iyi
dizi olarak secilmistir. Medya takip ajansi Interpress’in popiiler yabanci dizilerle ilgili
yaptig1 arastirmaya gore, genel olarak yabanci dizilerle ilgili 50 bin civart haber ¢ikmustir.
Bunlarin 3’te 1’nin toplam 14.890’1nin final sezonunu yapmasi beklenen diziyle ilgili
yazili basin ve internet haberleri oldugu bildirilmistir'>. Bu baglamda boylesine ilgi ¢ekici
ve hayran kitlesi edinmis bir projenin se¢ilmesinin, ¢alismanin veri toplama asamasi igin
kapsamli veri sunacag diisiiniilmiistiir.

91



Frankofoni, 2022/ 1, Say1 40, 83-106

5. Yontemsel Yaklasim: Ceviri Sosyolojisi

Dillerarast geviri en genel anlamiyla “bir dilden baska bir dile aktarma” ya da “bir
dilden bagska bir dile ¢evrilmis yazi veya kitap™® olarak tanimlansa da tipki teknolojide
yasanan gelismelerle medya sektorii {ireticileri ve tiiketicilerinin degismesi gibi ¢eviri
olgusunun da antik ¢aglardan giiniimiize kadar pek ¢ok paradigma degisimine ugradigi
bilinmektedir. Tarihsel olarak 60’larin ikinci yarisinda baglayip 70’lere kadar dilbilimsel
yaklagimin hakim oldugu ¢eviri olgusunda 70’lerin sonuna gelindiginde 6zgiinlesme
hareketlerinin basladigi goriilmiistiir. 80°li yillara gelindiginde ¢eviri olgusunun &zerk
bir bilim olarak g¢eviribilim halini aldigini sdylemek miimkiindiir. Yine aym yillarda
ceviribilimde kiiltiirel bir doneme¢ yasanmis, ¢eviri olgusu ideolojik, sosyal ve kiiltiirel
boyutlariyla daincelenmeye baslanmistir. 90’ l1 yillar ise kiiresellesme ve disiplinlerarasilik
gibi kavramlar1 Oncesinde gelen kiiltiir ve ideoloji kavramlarinin iizerine ekleyerek
geviriye sosyolojik bakis olgusunun 6ne ¢ikmasini saglamistir. 2000’li yillarda ise
sosyolojinin bazi kuram ve kuramcilarinin kavramlariyla ¢eviri pratigi ¢6ziimlenmeye
calistlmistir (Camect, 2014).

Ceviri sosyolojisi alaninda calisan aragtirmacilara Andrew Chesterman (2006), Yves
Gambier (2006), Daniel Simeoni (1998), Jean-Marc Gouanvic (2005), Gisele Sapiro
(2008), Michaela Wolf&Alexandra Fukari (2008), Moira Inghilleri (2005), Rakefet Sela-
Sheffy (2008) gibi isimler 6rnek verilebilir. Bu arastirmacilarin ¢aligmalarina 11k tutan en
onemli sosyologlardan biri ise kuskusuz Fransiz sosyolog Pierre Bourdieu’diir. Bourdieu
sosyolojisinin yayildig1 egitim, tarih, estetik, edebiyat incelemeleri gibi pek ¢ok alandan
bir tanesi de g¢eviri alanidir (Bogen¢ Demirel, 2014: 402-403). Sunduklar1 sosyolojik
yaklasimla ¢eviri pratiklerini anlamlandirmay1 kolaylastiran; habitus, alan, sermaye,
doksa, strateji, oyun, illusio, praksis, simgesel, konum alma, konumlanma, mesrulagtirma,
iligkisellik, ayrimlastirma, hiyerarsi, 6zdiisiiniimsellik, diisiiniimsellik, etik gibi Bourdieu
kavramlari bulunmaktadir (Bogeng Demirel, 2014: 410). Ceviri iiriin ise en basta yapilan
geleneksel tanimini gliniimiiz degisen/gelisen kosullarinda yeniden yapilandirmaya
baglamistir. Bu sayede cevirinin, salt kaynak-erek metin karsilastirmasi sigligindan
kurtulup, triiniin ortaya ¢ikmasina ve sonra da diller ve kiiltlirlerarast dolagimima
girmesine etki eden tiim sosyolojik faktorlerle birlikte ele alinmasi gereksinimi ortaya
cikmistir (Bogeng Demirel, 2013: 32). Calisma 6zelinde, bir popiiler kiiltiir iiriinii olan
GOT dizisinin yaratildig1 kaynak kiiltiirdeki transmedya hikayeciligi katkisiyla olusum
kosullari; dolagima girerek erek kiiltlire yani Tiirkiye medya iiriinleri dizgesine girmesi
ve burada aldig1 konum ile popiilerlesmesi Ceviri sosyolojisi baglaminda Bourdieu’ niin
alan kavramiyla degerlendirilmektedir.

Bourdieu alan kavramini en genel haliyle “miicadeleye katilan failler veya kurumlar
arasindaki gii¢ iliskilerinin belirli bir hali [...] daha onceki miicadeleler siiresince
biriktirilmis olan ve daha sonraki stratejilere de yon verecek olan belirli tiirden bir
sermayenin dagilim iliskilerinin belirli bir hali olarak” tamimlamaktadir (2019: 138-
139). Daha sonra siyaset alani, felsefe alani, din alan1 gibi birbirinden farkli alanlardan
s0z ederek her birinin sabit isleyis kurallarina tabi oldugundan belirti. Medya alani
da kendine has bir diizen ve isleyise tabi alanlardan birisidir. Ozellikle giiniimiizde
geleneksel medyadan uzaklasilarak, gelisen teknolojinin sagladigi imkanlarla birlikte
medya igeriklerinin liretilme ve sunulma kosullar1 da degismistir. Zamanla medya sektorii
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de her yeni gelismeye ve zamanin ruhuna uymak igin yeni yontemler ya da stratejiler
iretmek durumunda kalmistir. Transmedya hikayeciligi ile iiriinlerin popiilerlestirilmesi
ve diinya ¢apinda dolagima sokulmasi bu yeni yontemlerden/stratejilerden sadece bir
tanesidir. Dolayisiyla alana medya icerigi olusturan/sunan kigi/kurumlar (eyleyiciler)
arasinda gii¢ iliskilerinin hiikiim siirdiigi miicadeleli bir medya alani olusmustur. Bu
miicadeleli alanda en bagta bir medya {iriinii, dijital yerli olan izleyicisine/dinleyicisine/
okuyucusuna ulasabilecek bir {iriin olarak yapilandirilmalidir. Bunu yaparken de alanda
iiretim yapan diger firmalardan ve kanallardan her zaman bir adim 6nde giderek ve ilgiyi
¢ekmeyi basararak bunu gergeklestirmeye ¢alismalidir. Giig iligkileri iste bu noktada
baslamaktadir. Bourdieu ve Wacquant’a (2021:145) gore “alamin yapisini belirleyen
sey, her zaman oyuncular arasindaki kuvvet iliskilerinin durumudur”. Dolayisiyla
hangi firma ya da kanalin digerlerinden daha basarili projelere imza atacagi en 6nemli
miicadele alanlarindan birisidir. Iste bu noktada da hangi firmanmn kaynak kiiltiirde
basariy1 ve popiilerligi yakalamis iriiniinii diinyadaki erek kiiltiirlere ve nihai varig
noktalarina ulastirabilecegi onemli hale gelmistir. Dahasi iiriiniin erek kiiltirde de
kaynagindaki popiilerligi yakalamasi i¢in erek kiiltiir dizgesinde dogru konum almasi ve
konumlandirilmasi gerekmektedir. Bunoktada da medya sirketleri gelistirdikleri stratejileri
Ozdiistiniimsellik (Bogeng Demirel, 2013: 56-57) ile yeniden gozden gegirmelidir. Bu
miicadeleli medya alaninda varlik gosterebilmek adina medya alanindaki kurumlar ve
eyleyiciler, tarihsel bir yaklasimla daha dnce yapilanlari ve bugiin yapilmas: gerekenleri
gdz Oniinde bulundurmalidirlar. Bourdieu sosyolojisiyle alani tanimlamak iliskisellik
yaklagimiyla miimkiin olacaktir ve her popiiler ya da segkin kiiltiir iirlinii, ona yoneltilen
begenilerin iiretilme kosullariyla birlikte ele alinmalidir (Bogen¢ Demirel, 2021: 87).
Dolayistyla GOT dizisinin miicadeleli medya alanindaki iiretim ve dolasim kosullarini
tiim eyleyiciler ve kosullar agisindan biitlinciil bir iligkisellikle ele alarak degerlendirmek
ka¢inilmazdir.

Bu yontemsel yaklagimla, calismanin arastirma nesnesinin miicadeleli medya
alanindaki tiretim kosullari, kazandig1 popiilerlikle dolasima girip iilkemize gelmesi ve
bunun yani sira hayran kitlesi olusturarak merkezi bir konum almasi degerlendirilecektir.

5.1. Uygulamal Alan

Bu caligsmada oncelikle transmedya hikayeciligi yonteminin GOT dizisini popiiler
kiiltiir Girlinii haline getirmesinin kosullari ve sonra da {iriiniin diinya ¢apinda dolagima
girerek iilkemize gelmesi ve Tiirkiyedeki miicadeleli medya alaninda merkezi bir konum
almas1 Ceviri sosyolojisi baglaminda degerlendirilecektir. Caligmanin arastirma nesnesi
olan GOT dizisinin de ciddibir transmedyal diinya yaratilarak popiiler oldugu bilinmektedir.
Bu transmedyal diinyanin yaratilmasinin dizinin popiilerligine ve {iriiniin dolagimina
katkilar1 iki agsamali olarak degerlendirilmektedir. Bunlardan ilki dizinin yukarida bahsi
gegen Jenkins’in 7 transmedya prensibine uyumlu olup olmadigina dokiiman incelemesi
yoluyla bakmaktir. Ikinci asama ise hayran kitlesiyle yapilan ve agik uglu bir sorunun
yoneltildigi ¢evrimi¢i goriigmeye verilen yanitlarin betimsel degerlendirilmesidir. Bu
iki asamali degerlendirmeden elde edilen veriler Ceviri sosyolojisi yaklasimiyla ve
Bourdieu’niin alan kavrami odaginda incelenmektedir.
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Uygulamanin ilk asamasinda dizinin transmedyal diinyasimnin basarisinin
Jenkins’in 7 prensibine uygun olup olmadig: ele alinmaktadir.

Tablo 1. GOT ve Jenkins’in 7 transmedya prensibi

1. Yayilabilirlik & Derinlesi- | Uretildigi kaynaginda ve dolagim sayesinde ulastigi

lebilirlik erek kiiltiirlerde ve Tiirkiye’de de milyonlarca kisinin
iye oldugu ve igerik paylasimi, yorum, hayran
kurgusu yaptig1 Facebook'’, Twitter'®, Youtube' say-
falari&Cok katmanli hikayede daha ¢ok ipucu yakala-
mak ve derinlesmek icin kolektif zekanin birlik iginde
hareket ettigi forum sayfalari.

2. Devamlilik & Cesitlilik | GOT hikayesinin, basta diziye kaynaklik eden ve
Tiirkge’ye de ¢evrilen Buz ve Ategin Sarkisi kitap se-
risi®* olmak iizere, ana hikayeye eslik eden tiim kitap-
larda, ARG tiirii basta olmak iizere gesitli tiir video
oyunlarinda, masa {stii oyunlarda, dizi bittikten son-
ra yaymlanan GOT: The Last Watch Belgeselinde*!
biiyiik tutarhilikla ilerlemesi&Hikaye ipuglarinin farkli
platformlardan ve bakis agilarindan sunulsa da aym
biiyiik hikdyeye hizmet etmesi.

3. Yogun Deneyim & Aktari- | Dizinin gosterildigi HBO kanalinin Campfire fir-

labilirlik masina hazirlattigi, izleyicilerin bes duyusuna hitap
ederek yogun deneyime maruz kalmasini hedefleyen
transmedya projesi?&HBO kanalinin resmi satis si-
tesinde satilan iiriinler® ve Mc Farlane*, Funko®,
Dark Horse?, Threezero?”, Eaglemoss® gibi firmala-
rin irettigi oyuncak ve aksiyon figiirler, 6zel iiriinler,
koleksiyonluklar, Urban Decay kozmetik firmasinin
makyaj koleksiyonu® ¢ikarmasi, GOT Canli Konser
Deneyimi*®®, GOT Gezici Sergisi®!, GOT Stiidyo Turu®
gibi deneyimlerle kurgusal diinyay1 gercek hayatlara
aktarabilme.

4. Diinya Insa Etme Ana hikayeye dogrudan katkida bulunmayan ancak
anlat1 evreninin anlagilmasini saglayan, ayni diinyada
gecgen ve ana konudan 90 y1l 6ncesinin anlatildig1 Dunk
ve Egg’in Hikdyeler®, Westeros’un ge¢misini anlatan
Buz ve Atesin Diinyasi: Westeros ve Taht Oyunlarinin
Anlatilmamig Tarihi*? isimli detayl kitap ve Targaryen
Hanedani’nin ge¢misi ile ilgili detayli bir kitap olan
Ates ve Kan® gibi kitaplarin kurgulanan diinya hakkin-
da bilgi dagarcigini gelistirmesi.
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5. Dizisellik Diziye kaynaklik eden Buz ve Atesin Sarkisi kitap seri-
sinin yayimlanmig 5 kitap ve yayimlanmay1 bekleyen
2 kitapla birlikte tasarlanmasi gibi dizinin de 8 sezon
73 boliim (Ilk 6 sezon 10’ar boliim, 7. sezon 7 bolim
ve 8. sezonun da 6 boliim halinde sunulmasi) seklin-
de planlanmasi, pazarlama kampanyasinin bir pargast
olan The Maester’s Path*® oyunuyla kitabi okumamig
olanlara da Westeros’un tanitilmasi ve oyun boyunca
oyuncularin bunlar1 bulmak i¢in bes duyu yoluyla mii-
cadele vermesi, ayrica dizi hikayesinde sunulmayan
bilgilerin daha sonra yayimlanan hanedan ya da mekéan
tarihlerini anlatan kitaplarda sunulmasi ve dizinin bi-
timinden sonra baglanan ve hala ¢ekilmekte olan yan
hikdye (spin-off) projesi, House of the Dragon®’ ile de
Targaryen ailesi ile ilgili daha dnce bilinmeyen bilgiler
sunulmasi olasilig.

6. Oznellik Hem diziye kaynaklik eden kitap serisinde hikayenin
her bir karakterin gdziinden farkli yonleriyle anlatilma-
st hem de izleyiciye dizi boyunca farkli karakterlerin
bakig acilarindan hikéye diinyasina dahil olma firsati
sunulmast, ayrica ana kahramanlarin yanlarinda ikincil
ve destekleyici bircok yan karakterin yer almasi.

7. Performans Ozellikle forum sayfalarindaki kolektif zeka®® ile iire-
tilen teoriler ve 6zellikle dizinin son sezonunun hayal
kiriklig1 yaratmasi iizerine olasi hayran senaryolar1
uretilmesi®.

Tablo 1’de de goriildiigii gibi GOT dizisi, Jenkins’in transmedya anlatida olmasi
gereken 7 prensibine gore degerlendirildiginde her bir prensibe denk gelen pek ¢ok
yoniiyle oldukga basarili bir proje olarak degerlendirilebilir. Bu bagarimin {iriiniin diinya
capinda dolasiminda ve Tiirkiye’ye gelip Tiirk izleyici ile bulusmasinda oldukga biiyiik
bir rol oynadigi soylenebilir.

Incelemenin ikinci asamasinda ise dizinin iiretildigi kaynaktan gikarak diinya ¢apinda
dolasima girip Tiirkiye’ye gelmesi, Tiirk popiiler kiiltiir dizgesine girmesi ve Tiirk
izleyici kitlesince hayranlikla takip edilmesinin hangi kosullarda gergeklestigini tespit
etmek amaciyla 100 kisiden olusan bir hayran grubuna ‘GOT dizisine hayranliginizin
sebepleri nelerdir?’ sorusu ¢evrim igi olarak yoneltilmistir. Katilimeilar, Tirkiye’deki
farkl1 Giniversitelerde egitim gdren lisans dgrencileri, ¢esitli tiniversitelerin bilim kurgu
ve fantastik kuliiplerinden 6grenciler, GOT forum siteleri ve sosyal medya hesaplarindan
katilimcilar basta olmak {izere, Tiirkiye’nin tiim boélgelerinden farkli cinsiyet, yas,
egitim ve meslek gruplarindan GOT hayranligi olan kisilerden olusmaktadir. Yari
yapilandirilmis agik uclu soruya hayran katilimcilarin verdigi yanitlar toplam 27 ana tema
altinda toplanmis olup asagidaki tabloda en sik verilen ilk 10 yanit ve siklik frekanslari
gosterilmektedir. Sonuglar soyledir:
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Tablo 2. Hayran Kitlesi Goriismesi: Hayranhk Sebebi Sikliklar:

Yanitlar Sikhik Katihmcilar
1. Karakterler 52 Karakter yelpazesi: 11 kisi
Karakter derinligi: 9 kisi
Karakterle 6zdeslesilebilmesi: 8 kisi
Karakter gelisimleri: 7 kisi
Karakterlerin gri olmalari: 4 kisi
Karakterler aras1 dinamikler: 3 kisi
Karakterlerin islenisi: 2 kisi
Karakterlerin giiclii olmasi: 2 kisi
Diger: 6 kisi
2. Muazzam bir evren
ve alt yapi
23 23 kisi
3. Kurgu 22 22 kisi
4. Hem fantastik hem
gercekei olmasi
19 19 kisi
Yazarm yazim teknigi: 10 kisi
Yazarin 6zeni: 7 kisi
5. Yazar 17
6. Farkh diinyalara
gotiirmesi
16 16 kisi
7. Beklenmedik/ Siirp-
rizli/ Sira dis1 olmasi
14 14 kisi
8. Kac¢is sunmasi 11 11 kisi
9. Eserin sinematigi/
cekimleri
11 11 kisi
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10. Tarihe/ Orta Cag’a/ Tarih: 4 kisi

Mitolojiye duyulan ilgi Ortacag: 6 kisi
Mitoloji: 1 kisi
1

Tablo 2’de de goriildigii gibi, Tiirk hayranlarin transmedya hikayeciligiyle sunulmus
olan GOT dizisine hayran olmalarimi saglayan 10 faktorden ilki karakterler temasidir.
Gortigmeye katilan 100 kisiden 52’sinin karakterler ana temasi altinda 9 alt temadan
olusan alt bagliklarla ayni yaniti verdigi goriilmektedir. Katilimeilarin yarisindan
fazlas1 diziye besledigi hayranligin karsilastiklart karakterler oldugunu belirtirken bu
kisilerden 11 tanesi ‘/...] daha dnce goriilmemis karakterler ve olaylar [...] (K.96%)’;
‘[...] ¢ok fazla karakter bulundurabilmesi /...] (K.13)’; ‘/...] her tiirlii karakterin yer
almasi [...] (K.54)’ gibi ifadelerle karakter yelpazesine isaret etmektedir. Karakterler
yanitin1 veren katilimcilardan 9 tanesi ‘/...] saglam karakterlere sahip [...] (K.34)’;
‘[...] ¢ok iyi karakterler [...] (K.97); °[...] alti doldurulmus karakter yazimlari [...]
(K.82)’ gibi ifadelerle karakterlerin derinliginin 6nemini belirtmistir. Soruya karakterler
yanitin1 veren 8 kisi de ‘/...] herkesin ozdeslesebilecegi bir karakter [...] (K.8); °[...]
herkesin kendine yakin karakterlerle 6zdeglesmesini saglar. [...] (K.48)’; ‘[...] herkesin
kendine yakin gordiigii karakterler olmast [...] (K.52)’ gibi yanitlarla karakterlerle
6zdeslesebilmenin esere olan hayranliklarindaki Onemine isaret etmistir. Ayni ana
temada yanit veren 52 kisiden 7’si karakterlerin gelisimlerinin hayranlik sebebi oldugunu
‘[...] karakterlerin gelisimlerini izlemek tatmin edici [...] (K.51)’; ‘[...] miikemmel
karakter gelisimleri [...] (K.10)’; °[...] karakter gelisimlerinin detaylica iglenmesi
[...] (K.7)" ifadeleriyle belirtmektedirler. Karakterler ana temasinda yanit verenlerin
4’1 ‘[...] karakterlerin gri olmas: [...] (K.65)’; °[...] detayli anlatilmis gri karakterler
[...] (K.62) seklindeki yanitlariyla karakterlerin siyah beyaz degil de gri olmalarinin
gercek hayattaki karakterlere yakin olmalari agisindan 6nemli oldugunu ve bu durumun
da diziye hayranlik adina 6nemli bir nokta oldugunu belirtmiglerdir. Karakterler ana
temasinin bir bagka alt temasi1 da K.45, K.55 ve K.75 tarafindan belirtilen karakterler aras1
dinamiklerdir. Bu dinamikler diziye duyulan hayranligin bir sebebi olarak sunulmustur.
Yine ayni ana temada yanit verenlerden 2 katilimer (K.30, K.26) karakterlerin iglenisini
diger 2 katilimer (K.65, K.47) ise karakterlerin giiclii olmasinin kendilerinde hayranlik
yarattigindan s6z etmislerdir. Yukarida belirtilen alt temalarin haricinde bu alt temalara
girmeyen ve bu sebeple diger alt temasinda toplanan; ‘/...] her karakterin bir hikdyesi
olmasi [...] (K.54)’; *[...] karakterlerin karmagsikhg: [...] (K.53)’; *[...] karakterlerin
yvasadigi catismalar [...] (K.53)’ vb. seklinde ifadelerin yer aldigi 6 yanit verilmistir.
Yanitlar arasinda bulunmamakla birlikte karakterleri basartyla canlandiran oyuncularin
performanslarinin diziye duyulan hayranlig arttirdig disiiniilebilir.

GOT dizisine hayranligin sebeplerinde ikinci en sik verilen yanitlar muazzam bir
evren ve alt yapi ana temasinda toplanmaktadir. Goriismeye katilan 100 kisiden 23’ anlat1
evrenini muazzam yapisi oldugunu ve hikdye altyapisimin da ¢ok saglam oldugundan
s0z etmektedirler. Bu muazzam evreni ve alt yapiy1 su sozlerle ifade etmislerdir: /...7
miikemmel dizayn edilmis kurgu evreni [...] (K.95)’; ‘[...] hayal giiciiniin sinirlarin
zorlayan, tutarli arka plami [...] (K.52)’; ‘/...] detayli dokunmus bir evreni var [...]
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(K.99Y’; °[...] alt yapisi ¢ok detayli [ ...] (K.34)’; °[...] fantastik seriler i¢inde barindirdigi
diinyalary ayrintili ve ilgi ¢ekici [...] (K.53)" vb.

Dizi hayranlarina sorulan hayranliklarin sebebi sorusuna {igiincii sirada verilen
yanitlardan olugan ana tema kurgu olarak ortaya ¢ikmistir. Goriigmeye katilanlarin 22’si
‘[...] hikdyenin islenisi [...] (K.88)’; ‘[...] kurgudaki inanilmaz ahenk [...] (K.81); [...]
iyi hikaye edilip kurgulanmas: [...] (K.46)’; ‘[...] incelikli bir kurgu [...] (K.69); ‘[...]
akict hikdye ve fantastik diinya kurgusu [...] (K.32) seklinde verdikleri yanitlarla anlati
evreninin kurgulanmasinin ve hikayenin derinlikli, detayli ve tutarli olmasinin diziye
duyduklart hayranliga 6nemli 6l¢iide katkida bulundugunu belirtmislerdir.

Goriisme katilimeilariin hayranliklariin sebebi sorusuna dordiincii sirada 19 kisi
tarafindan verilen benzer yanitlar dizinin hem fantastik hem gergek¢i olmast ana temasini
olusturmaktadir. Katilimcilar her ne kadar fantastik oldugunu bilseler de fantastigin
icinde sunulan gercekligin onlar1 gercek diinyaya yaklastirarak begenilerini arttirdigini
belirtmislerdir. Bu durumda da genel olarak su yanitlar1 vermisglerdir: ‘/...] kendi
diinyamiza benzemesi, gerceklige yakinlik [...] (K.41)’; *[...] gercekgilik ve dogallik [...]
(K.48)’; °[...] gercekgi insan iligkilerine ¢ekiliyoriar [ ...] (K.59)’; *[...] farkli diinyalarin
oziinde bizi anlatmasi [...] (K.16)’; °[...] gercek hayat¢t tarzda yazilmasi [...] (K.2)’ vb.

Ayni soruya goriisme katilimecilarindan 17’si yazar ana temasinda toplanabilecek
yanitlar vermistir. Bu katilimeilarin 10 tanesi ‘/...] edebiyat teknikleri [ ...] (K.85)’; [...]
olaylarin anlatimi [...] (K.88)’; ‘[...] yazarin anlatimi [...] (K.64)’; ‘[...] iyi yazilms
[...] (K.82); “[...] farkli boliimleri farkli isimlerin géziinden aktarmas: [...] (K.33)’
vb. yanitlarla diziye kaynaklik eden kitap serisinin yazar1 George R. R. Martin’e ve
sonrasinda da metni dizi igin senaryolastiran senaristlerin yazim teknigine gonderme
yapmistir. Diger 7 kisi ise ‘/...] Martin’in kitaplarini incelikle dokumas: [...] (K.70)’;
[...] incelikli anlatim [...] (K.81)’; *[...] giizel yazim [...] (K.10)’; *[...] kitaplarin giizel
yazildigimi diisiiniiyorum [...] (K.76)’; ‘[...] miikemmeliyete yakin yazarlik [...] (K.5)
seklinde yanitlarla diziye kaynaklik eden metnin yazariin basarisinin ve 6zeninin altini
¢izerek bu durumun hayranliga yol agtigini belirtmislerdir.

Gortismeye katilan hayranlarin 16’s1 ise diziye olan hayranliklarinin sebebini
farkly diinyalara gotiirmesi ana temasinda toplanabilecek yanitlarla belirtmislerdir.
Anlati evreninin fantastik olmasina ragmen gerceklikle bagi oldugunu hayranlik sebebi
olarak sunan hayranlar yaninda, ger¢ek diinyadan uzaklagmak isteyen katilimcilar bunu
basarabilen bir projeye duyduklart hayranligi su sozlerle ifade etmistir: ‘/...] hayal
giictimii kullanarak kendimi farkli, olaganiistii bir evrende hissedebilmek ve o maceranin
tadina varabilmek [...] (K.43)’; *[...] normalden uzak diinyalari kesif hazzi [ ...] (K.44)’;
‘[...] veni bir diinya, yeni wklar, biiyiiler, canavariar [...] (K.9)’; ‘[...] baska diinyalara
gotiirmesi [...] (K.99)’; ‘[...] baska bir diinyanin kapilarint agmast [...] (K.11)’ vb.

Gorlisme katilimcilarinin  hayranliklarinin  sebebi sorusuna yedinci sirada 14
kisinin verdigi yanitlarla beklenmedik, siirprizli, sira disi olmasi ana temasi olugmustur.
Katilimeilar, °/...] daha az tahmin edilebilir olmas: [...] (K.13)’; °[...] tahmin edilemez
seylerle heyecani diri tutmasi [...] (K.50)’; *[...] beklenmedik oliimler [...] (K.69)’; [...]
bagrol olarak diisiindiiklerimizin bile her an olebilmesi [...] (K.33)’; “[...] olaylar klise
olmak yerine beklenmedik gelisiyor, ¢ok fazla ters kése var [...] (K.94)’ vb. seklinde
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verdikleri yanitlarla; i¢inde bulunulan rutin ve monoton hayat tarzlarina karsi kaliteli ve
derinlikli bir anlat1 yapisinin ve beklenmedik olaylarin hayranlik yarattigini belirtmislerdir.

Ayn1 soruya bir sonraki ve sekizinci sirada 11 kisiyle verilen yanitlar kagis ana
temasint olusturmustur. Hayranlar icinde yasanilan fazla sahici bir diinyadan ¢ikarak
alternatif bir anlati evrenine kacis imkén1 sundugu i¢in diziye hayranlik beslediklerini
su sozlerle belirtmislerdir: °/...] modern zihniyetten kagis [...] (K.3)’; *[...] gerceklikten
kagma [...] (K.59)’; °[...] giindelik hayattan bir kacis aract [...] (K.34)’; “[...] bu
diinyadan uzaklasmak icin en iyi sey [...] (K.19); ‘[...] insam gergek diinyadan ve
stkintilardan uzaklastirmasi [...] (K.22)’ vb.

Katilimcilarin hayranliklarinin sebebi sorusuna dokuzuncu sirada 11 kisi tarafindan
verilen yanitlar eserin sinematigi ve ¢ekimleri ana temasini ortaya ¢ikarmistir. Hayranlarin
¢ogu, basarili yapimcilarla, yonetmenlerle ve set ekipleriyle ¢alisilan dizinin kaliteli
cekim siirecleri sonunda sunulan gorsel sdleni hayranlik sebebi olarak sunmaktadirlar
ve bu durumu su sozleriyle belirtmektedirler: °/...] sinematografik agidan giizel ¢ekilmis
[...] (K.88)’; ‘[...] dizinin ¢ekim kalitesi [...] (K.35)’; ‘[...] dizi ¢cok basarili ¢ekilmisti
[...] (K.31); *[...] kitaplardaki betimlemelerin gayet kaliteli uygulanmasi [...] (K.52)’;
‘[...] harika bir yapim ekibi olmast [...] (K.64)’ vb.

Son olarak GOT dizisine hayranligin sebepleri sorusuna onuncu sirada 11 kisi
tarafindan verilen yanitlar tarihe, Orta Cag’a, mitolojiye duyulan ilgi ana temasi
altinda toplanmistir. Burada hayranlar, dizinin salt eglendiren tek boyutlu fantastik bir
eser olmadigina, arkasinda pek ¢ok tarihi ve mitolojik olaylar barindirmasina da isaret
etmektedirler. Bu yanit1 veren katilimcilar su sdzlerle bu goriislerini ifade etmektedirler:
‘[...] Orta Cag temast [...] (K.42)’; *[...] Orta Cag tarzi donemsel igleri cok sevdigim icin
[...] (K.12)’; “[...] tarihi ¢cok sevdigimden [...] (K.14)’; ‘[...] diinya tarihinden gercekgi
detaylar icermesi [...] (K.81)’; ‘[...] mitolojiye diiskiinliik [...] (K.66)’ vb.

Calismada GOT dizisihayranlarinayoneltilen ‘hayranliginizin sebebi/sebeplerinedir?’
sorusuna verilen yanitlarin detaylica ana tema ve alt temalar olarak degerlendirilmesinden
sonra goriilen odur ki giiniimiiziin dijitallesen kiiltiir endiistrisi diinyasinda bir medya
irtiiniiniin popiiler kiiltiir iiriinii olabilmesi i¢in ¢esitli tekniklerle tiiketici/kullanicy/
izleyiciye sunulmasi gerekmektedir. Bunlarin en gelismis olanlarindan biri de transmedya
hikayeciligidir. Bu ¢alismada da transmedyatik hikaye anlaticiligi ile fantastik bir diinya
yaratilarak izleyiciye sunulmus GOT dizisinin Oncelikle liretildigi kaynaginda popiiler
hale gelmesi degerlendirilmektedir. Dizinin ancak boyle biiyiik bir ivme yakaladiktan
sonra dolasima girip lilkemize geldigi ve Tiirk hayranlarinca yine transmedya hikayeciligi
yonteminin sagladigi goriiniirliik ve popiilerlikle karsilandigir goriilmektedir. Gelisen
teknolojiler sayesinde modern medya diinyasinin artik, icerikleri iiretirken ve sunarken,
yeni nesil tiiketiciye ulasabilmek igin transmedya hikayeciligi yontemini daha c¢ok
kullanacagi tahmin edilmektedir. Clinkii ancak bu sayede yani ‘basarili karakterlerin
ve muazzam altyapili evrenlerin yaratildigi, kurgularin saglam yapildigi, zaman zaman
fantastik ve gergegi ortak paydada bulusturabilen, varsa iiriine kaynaklik eden kitap ya
da kitap serisinin yaraticisinin yazarlik meziyetiyle iyi bir anlatim tarzi yakalanabilen ve
tilketiciyi kaynak kitab1 da okumaya sevk edebilecek derinlikte olabilen, farkli diinyalara
gotiirlip, beklenmedik, sira dig1 ve sasirtici olmay1 basarabilen, yasadigimiz diinyadan
kagis imkani sunabilen ve tiim bunlari yaparken de salt eglendirici, iyi vakit gegirmeye
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yaramayan ama bununla birlikte arkasinda tarih, mitoloji, felsefe gibi bilgi birikimleri
barindirabilen yeni nesil popiiler kiiltiir tirlinlerinin varlik gosterebilecegi ve bdylece de
iiretildikleri kaynaktan ¢ikarak diinya ¢apinda dolagima girebilecekleri diisiiniilmektedir.
Caligsmada, belli ayrintilar gozetilerek tiretilmis GOT dizisinin yine bu sayede popiiler
bir kiiltiir iiriiniine doniiserek siirlarini astig1 ve Tiirkiye’deki popiiler kiiltiir tirtinleri
dizgesinde merkezi bir konumda yer aldig1 sdylenebilir.

6. Sonu¢ gozlemleri

Gelisen iletisim teknolojileri ve kiiresellesmenin fiziki mesafeleri siliklestirdigi
gilinimiizde, yayilmaya baglayan yakinsama kiiltiiri, tiiketicilerin medya platformlart ve
icerikler arasinda kolayca seyahat etmesini olanakli kilmaktadir. Bu tiiketiciler katilimet
etkin kimliklerine kolektif zeka ile hareket etme gibi bir 6zellik de ekleyerek, katilimet bir
kiiltiirtin olugmasini saglamaktadirlar. Boylece, yakinsama kiiltiirii ve katilimer kiiltiir gibi
kavramlarla yapilanan dinamik bir ortamda ortaya ¢ikan kiiltiir tiriinleri, daha da 6nemlisi
popiiler kiiltiir irtinlerinin tiretim ve dolasim kosullar1 da yeniden diigiiniilmelidir. Bu
kosullar kugkusuz eski medya diizeninin karsisinda giincel var olma stratejileriyle nefes
alabilen yeni medya diizenini inanilmaz boyutlarla yapilandirmaktadir. Bir yandan popiiler
kiiltiir iirtinlerinin iretim ve dolagim kosullari, 6te yandan da iiriinlerin kaynaktan erege
dogru olan yolculugunun kosullar1 belirlenmektedir. Ayrica bu kosullar saglanmadikca
tiriinlerin dolasiminda aksakliklar ya da kesintiler olusurken, bu kosullarin saglandigi
tirtinler kolayca dolasima girerek nihai varis noktalari olan erek kiiltiirlerde de ayni
popiilerligi yakalayabilmektedir. Bu kosullar erek kiiltiir medya sektoriinii de yeniden
yapilandirarak farkli disiplinleri birlikte hareket ettirmektedir.

Bu calismada oOncelikle arastirma nesnesi olan popiiler kiiltiir iriini GOT
dizisinin transmedya hikayeciligi yontemiyle sunulmasi ve ardindan iiriiniin erek
kiiltirdeki tiiketicileriyle yapilmis goriisme sonuglari “Uriine duyulan hayranlik® ve
popiilerlik odaginda incelenmistir. Elde edilen sonuglar Ceviri sosyolojisi baglaminda
degerlendirildiginde, bir popiiler kiiltiir {irliniintin tretildigi kaynakta, miicadeleli bir
alan olan medya sektoriinde, transmedya hikayeciligi gibi gelismis bir anlatim teknigiyle
yani belirli bir stratejiyle tiretilip milyonlarca kisiden olusan bir hayran kitlesi yaratildig:
gOriilmistiir. Olusan hayran kitlesi ve popiilerlik sayesinde liriiniin diinya ¢apinda
dolasima girdigi gozlenmektedir. Bu dolasimin duraklarindan biri de Tiirkiye popiiler
kiiltiir dizgesidir. Uriiniin dolagimi sonunda vardig1 noktadaki durumuna bakilacak olursa,
GOT dizisi yine miicadeleli bir alan olan Tiirk medya sektdriinde ve Tiirk popiiler kiiltiir
dizgesinde, sevilen, popiiler ve merkezi bir konum almistir. Hayran kitlesi ile yapilan
gorligmeden anlasildigi lizere, {irlinlin ortaya ¢iktig1 alanin transmedyal dzellikleri biiyiik
6l¢iide korundugu i¢in ayni popiilerligi Tiirk popiiler kiiltlir dizgesi iginde de yakalamis
oldugu goriilmektedir.

Tiim bu siirecte diziye kaynaklik eden kitaplar ve yazarindan, dizinin yapimcilarina
ve yonetmenlerine, gosterildigi kanallardan, hayran etkilesimlerine kadar tiim
eyleyicilerin hem kaynak kiiltiirde hem erek kiiltiirde miicadeleli medya alanina uygun
giincel stratejilerle, 6rn. transmedya hikayeciligi, tirinii olusturup dolagima katilmasini
saglamalar1 beklenmektedir. Bu caligmanin arastirma 6znesinin kaynaktan erege yolculugu
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ozelinde de bu beklentinin basariyla karsilanmis oldugu goriilmektedir. Ote yandan
bu siiregler gerceklesirken miicadeleli alanda takip edilen her stratejinin sonuglarinin
Ozdiisiiniimsellikle ele alinarak gerekli gelistirmelerin yapilmasi gerekebilir. Bugiin yeni
medya dedigimiz diizenin gelecekte daha da farkli eyleyici kimliklerle ve stratejilerle
birlikte degisen tiiketici kitlesine ulagabilmesi ve popiilerlik yakalayabilmesi igin giincel
kosullar ¢ercevesinde yeniden yapilanmasi kaginilmazdir. Yani kisacasi miicadeleli
yeni medya alaninda varlik gosterebilmek ve siirdiiriilebilir olmak igin, eyleyicilerin
ve kurumlarin yeni stratejilerle hareket etmesi gerekmektedir. Boylece popiilerlik
yakaladiklar iiriinii diilnya medya dolasimina sokarak tiriiniin sinirlarini kaldirmalart ve
erek kiiltiirlerde merkezi konumlanmalarini saglamalar1 daha olasidir.

Eyleyicilerin 6zellikleri, toplumsal kosullar, stratejiler yeniden yapilanarak degismek
durumunda olsa da alandaki miicadele siirmeye devam etmektedir. Belki de alani
tanimlayan ve tiim 6zellikleriyle alan yapan bu devinim ve miicadelenin kendisidir.

NOTLAR
sozluk.gov.tr [10.12.2021 tarihinde erisilmistir].
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