BMI]J

ISSN: 2148-2586

bmij (2022) 10 (1): 229-244
doi: https:/ /doi.org/10.15295/bmij.v10i1.1994

Arastirma Makalesi / Research Article

1Dr. Ogr. Uyesi, Maltepe Universitesi,
Istanbul, Tiirkiye,
gorkemildas@gmail.com

ORCID: 0000-0001-8745-5566

Bagvuru/Submitted: 7/01/2022
Revizyon/Revised: 21/02/2022
Kabul/Accepted: 22/02/2022
Yayin/Online Published: 25/03/2022

Auf/Citation: ildas, G., Transmedya
hikayecilik baglaminda NFT diinyas;,
bmij (2022) 10 (1): 229-244, doi:

https:/ /doi.org/10.15295/bmij.v10i1.1994

Transmedya hikayecilik baglaminda NFT diinyas1
NFT world within the context of transmedia storytelling

Gorkem Ildas!

Oz

Basta sinemacilar, yazarlar, reklamcilar, halkla iligskiler uzmanlari, oyun tasarlayanlar, dijital eser tiretenler
olmak tizere biittin hikaye anlaticilari, hedef kitlelerine ulasmak i¢in transmedya anlat1 6gelerini giiniimiizde
artarak daha fazla kullanmaktadirlar. Bu calismada sanattan egitime, yazin diinyasindan pazarlamaya pek ¢ok
alanda kendine yer bulan transmedya hikayeciligi anlat1 tiirtiniin blok zinciri teknolojisine baglanan sanat
eserlerini ifade eden dijital varliklar olan NFT’lere ne gibi katkilar saglayacag: irdelenmistir. Calismadaki temel
amag; NFT diinyasim transmedya hikaye anlaticilig cercevesinde tartismaktir. Literatiir taramasima dayali
olarak yapilan bu calismada NFT’yi transmedya hikaye anlaticilig: ile ele alarak, giincel NFT ornekleri
tizerinden tartismak hedeflenmistir. Son birkag yilda adindan s6z ettiren; literatiirde hakkinda hentiz ¢ok az
sayida calismanin oldugu NFT (Non-Fungible Token) diinyas: yapisal 6zellikleri geregi transmedya hikaye
anlaticiligina uzak olmayan bir diinyadir. Sanatin tiretiminden sanatla bulusan tiiketici deneyimine kadar
kalic1 degisimlere yol acan dijitallesme; sonunda NFT ile -dijital para olarak tanimlanabilecek coin ve
token’larm bir alt versiyonu olarak- hayatimiza girmistir. Dijital pasaport olarak tanimlanabilecek olan NFT'ler
tipki transmedya hikdye anlaticihginda oldugu gibi farkli platformlari harmanlayarak kullaniciya dijital
diinyaya seyahat etme imkani sunmaktadir. Transmedya hikayecilik anlatissmin NFT diinyasmna katk:
saglayabilecegi gibi NFT'lerin de bir hikaye anlatim arac1 olarak transmedya hikaye anlatiminda kullanilan bir
arag olabilecegi goriilmiistiir. Her ikisi de coklu medya kullanimi, hikayelestirme, oyunlastirma stratejileri ve
topluluklar tarafindan beslenen kavramlardir. Bu noktada ortak paydada bulustuklarinda dontistiirecekleri ve
katk: saglayacaklar: pek cok alan oldugu tespit edilmistir. Yapilan literatiir taramasinda NFT ekosisteminin
gelismesi icin NFT"lerin hikaye evrenine sahip olmasinin éneminin vurgulandig tespit edilmistir. Bu baglamda
tipki transmedya hikayecilikte oldugu gibi dijital oyunlar, uygulamalar, hayran kiiltiirti, web siteleri gibi farkl
araclarla NFT'lerin hikayelerini yaymak ve satin alan kisiyi de evrenin parcasi yapmak énem tasimaktadir.
NFT’lerin cogalmasi ve tiretiminin benimsenmesi ile birlikte alanda nemli bir piyasa olusacagindan gelecek
yillarda bu konuda daha fazla arastirma yapilacag: 6ngoriilmektedir. Transmedya hikayeciligi kapsaminda
konunun ele alinmasma literatiirde hemen hemen hi¢ rastlanmadigindan calismanin bu yoniiyle 6ncii
calismalardan biri olacag: diistintilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Transmedya Hikaye Anlaticiligi, NFT, Kripto Sanat, Pazarlama {letisimi
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Abstract

Filmmakers, writers, advertisers, public relations specialists, game designers, digital creators —in brief, all
storytellers are increasingly using transmedia narrative elements to reach their target audiences. This study
discusses how the narrative genre of transmedia storytelling, which expands in many fields from art to
education, from literature to marketing, will contribute to NFTs (Non-Fungible Token), which are digital assets
that express works of art connected to block-chain technology. The study's primary purpose is to discuss the
world of NFT within the framework of transmedia storytelling. This study, based on a literature review, aims
to discuss NFT with transmedia storytelling and current NFT examples. The world of NFT (Non-Fungible
Token), which has made a name for itself in the last few years and has very few studies in the literature, is also
a world not far from transmedia storytelling due to its structural features. Digitization, which has led to
permanent changes from art production to the consumer experience meeting with art, has finally entered our
lives with NFT —as a sub-version of coins and tokens that can be defined as digital money. NFTs, which can
be defined as digital passports, offer the user the opportunity to travel the digital world by blending different
platforms, precisely like transmedia storytelling. It has been understood that transmedia narrative can
contribute to the world of NFT, while NFTs can also be a tool used in transmedia storytelling as a narrative
tool. Both are concepts fueled by multimedia, storytelling, gamification strategies and communities. At this
point, it has been determined that there are many areas that they can transform and contribute when they meet
on common ground. The literature review determines that the importance of NFTs having a story universe for
the development of the NFT ecosystem has been highlighted. In this regard, it is essential to spread the stories
of NFTs through different tools such as digital games, applications, fan culture, websites and make the buyer
a part of the universe, just as in transmedia storytelling. It is anticipated that more research will be conducted
on this subject in the upcoming years, as an important market will emerge in the field with the proliferation
and adoption of the production of NFTs. This study is thought to be one of the pioneering studies in this aspect
since it is rarely found in the literature that discusses this subject with transmedia storytelling.
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Gorkem Ildas
Extended Abstract

NFT world within the context of transmedia storytelling
Literature
Research Subject

Nowadays, advertisers, public relations experts, writers, filmmakers —in brief, all storytellers aim to make their target audiences
a part of the stories they create. Storytellers are now fictionalizing a universe that will enable consumers to be included in the
report. What makes this universe accessible to consumers is the Internet and emerging technologies. The way the artists express
themselves, perform and share their art has also taken its share. The digitization of works of art in the 21st century has led to the
production and display of art through digital platforms and paved the way for digital valuation. In this process, NFTs, which are
becoming more and more widespread today, have come into prominence. NFTs are digital assets that represent objects such as
art, collectables, and items in digital games. This study has discussed how the transmedia storytelling genre, which has its place
in many fields from art to education, from literature to marketing, will contribute to NFTs, which are digital assets that express
works of art connected to block-chain technology.

Research purpose and importance

The study's primary purpose is to discuss whether NFTs can be addressed within the framework of transmedia storytelling and
to reveal how they will contribute to each other. This study is thought to be one of the pioneering studies in this aspect. It is rarely
found in the literature that this subject is discussed with transmedia storytelling.

Contribution of the article to the literature

Since the NFT ecosystem and literature have recently begun to form, there are few academic studies in the field. Therefore, it is
thought that this study, which presents different perspectives from many disciplines, will be helpful for new research since it is
rarely seen in the literature that this subject is discussed together with transmedia storytelling. In addition, these researches will

hopefully help in the construction of market design in new areas in terms of the course of the NFT market and its development.
Design and method

This study, based on a literature review, aims to address NFT with transmedia storytelling and discuss it through current
examples.

Results of the article

Every new initiative and innovation brings along the need for a prepared ecosystem. There are currently major deficiencies in the
universe design on what to do with the NFTs sold in this context. Cultural products, especially the art sector, carry on with events
and where it is essential to have uninterrupted contact with the consumer. In this context, it has been understood that transmedia
narratives can contribute to the world of NFT. At the same time, NFTs can also be used in transmedia storytelling as a narrative
tool. Both are concepts fueled by multimedia, storytelling, gamification strategies and communities. At this point, it has been
determined that there are many areas that they can transform and contribute when they meet on common ground.

Suggestions based on results

As an important market will be formed in the field with the proliferation and adoption of production of NFTs, it is recommended
that more research be conducted on this subject in the upcoming years. Furthermore, with the increase in the applications in the
sector, quantitative and qualitative studies are expected to be carried out in the field.

Limitations of the article

The limited number of academic studies in NFT, the lack of literature, and the inadequacy of research in the field constitute the
study's limitations. Nevertheless, it is thought that this study, which presents different perspectives from many disciplines, will
be helpful for new research, since it is rarely seen in the literature that this subject is discussed together with transmedia
storytelling.
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Giris

Insanlik tarihi kadar eski olduguna inanilan hikdye anlaticiligi; nesilden nesile bilgi birikiminin,
toplumsal degerlerin, yasam tarzlarinin, davramslarin aktarilmasina vesile olmustur. Hikayelerin
igerigi ve anlatim sekli, icinde bulunulan dénemin iletisim ortamina ve teknolojisine gore farklilik
gostermektedir. Ancak degismeyen ve ortak paydada bulusan; hikdyeye maruz kalani hikayenin bir
parcast haline getirip merak edene doniistiirme istegidir. Zaman icinde bu merak katilimci ruhla
birlesmis, izleyici/ okur/ tiiketici/ takipgi -hikdyeyi deneyimleyen kisi ya da gruplar- i¢in hikdyeye dahil
olacaklar1 yeni bir kap1 agilmistir. Bu kapidan igeri gireni; sadece hikdyenin tiiketicisi degil, tireticisi
olarak da konumlandiran kavram ‘transmedya hikaye anlaticthgr’dur.

Howard Rheingold tarafindan yirmi birinci ytizyilin McLuhan'1 olarak gosterilen Henry Jenkins’e gore;
teknolojik gelismelerin sosyal ve kiiltiirel degisimlerle biitiinlesmesi hayatimizin her alanini etkilemistir
(Jenkins, 2006). Medya, telekomiinikasyon, basim ve yayin teknolojileri arasindaki sinurlar ortadan
kalkmis ve izleyici/ okur/tiiketici/takipgi aktif rol alarak tiretici konumuna gecis yapmustir. Jenkins
(2006), bu gecisi “yakinsama” olarak tanimlamustir. Yakinsama kiilttirtinde onceleri tiiketici konumunda
olan bireyin; sorumlulugu artik daha fazladir. Ciinkii katilim saglamanin 6tesine gegip hikayenin
kurgusunda yer alma firsatin1 yakalamustir. Bu kurguyu saglamak ve hikayeyi olusturmak igin; film,
kitap, oyun, dijital platformlar ve sosyal aglar gibi ¢cok sayida medya organmin dahil oldugu bu stireg
ise bizi transmedya hikaye anlaticihigina yonlendirir.

Transmedya hikayeciliginde; hikdye tek bir kanaldan aktarilmaz, parcalara ayrilan ve farkli medya
platformlarinda farkli formlarda var olan hikayeler bir araya geldiginde esas hikayeyi olusturur.
Kullanilan her mecra kendi dilinde ve iislubunda hikayeyi yeniden yaratir. Jenkins'in tanimladig:
transmedya hikayeciligi; hikadye evrenine dahil olan her mecranin farkli katkilar saglamasi ve
parcalarini bir araya getirerek tipk: bir puzzle gibi biitiinii olusturan bir katilimci1 deneyimi yasatmasi
odaklidir. Puzzle’in parcalariin pesine diisen aktif katilimcilar dijital ortamlarda bulusup, edindikleri
bilgileri paylasarak, bir avci-toplayici roliine buirtintip iz stirerek ve kurgulanan bu diinyay: birlikte
eglenerek ¢oztimlemeye calisirlar (Jenkins, 2006: 21).

Ogzellikle, son birka¢ yiizyildir sanata verilen deger de degisime ugramus, sanat eserleri paha
bicilemeyecek kadar degerli addedilebilmislerdir. Giintimiizde de sanat, teknolojinin ve cagin
getirdikleriyle bagkalasima ugramis ve sanat eserine ulasmak igin 6denen meta degismistir. 21.yy’da
sanat eserlerinin dijitallesmesi, sanatin dijital platformlar aracihigiyla icra edilebilmesi sanat eserinin
degerinin de djjital olarak karsilik bulmasinin 6ntinti agmustir. Insanlik tarihi boyunca cesitli formlarda
var olan sanat, icinde bulunulan dénemin kosullariyla kendine yer bulmustur. Uretim siirecinden
paylasim siirecine sanat yasadig1 zaman diliminin ekonomik, sosyal, kiiltiirel, teknolojik kosullarindan
etkilenmektedir.

Son yillarda ilgi goren blok zinciri teknolojisi sanat tizerinde de etkisini gostermis ve kripto sanat,
cagmin ayak izlerini olusturmaya baglamistir. Blok zinciri teknolojisinin tanimina yo6nelik bir kavram
kargasasi yasandig1 gozlemlenmektedir. “Veritaban1” ve “ag” tanimlarmin yanlis olduguna dikkat
ceken Antony Lewis, “Bitcoin ve Blokzincirin Temelleri” isimli kitabinda blok zincirinin yeni bir icat
olmadigini, yeni imkéanlar olusturmak icin mevcut teknolojileri harmanladigini ve genis kapsaml
“dagitilmis defterler” kategorisinde degerlendirilmesi gerektigini belirtmistir (Lewis, 2021:246). Lewis’e
gore; essiz dijital varliklar, merkezi bir sunucu ya da otorite konumunda olan dagiticilar olmaksizin,
giivenli bir otomasyon ve sifreleme ile internet ortaminda giiven altina alinan defter kayitlar: olarak
tanimlanabilmektedir (Lewis, 2021: 252). Fiziksel olarak var olmayan, yazilimlar tarafindan yaratilan
bu dijital varliklarin ihracatgisinin, yayincisinin olmadigina dikkat ¢eken Lewis, “Bitcoin ve Ether en
cok bilinen iki kripto para ya da coin’dir” ifadesinde bulunmustur (Lewis, 2021: 19). NFT'ler (Non-
Fungible Token) ise; bu siirecin bir sonucu olarak ortaya c¢ikmustir ve giintimiizde giderek
yayginlagsmaktadir. Fiziksel bir varlik olarak elle tutulur halde olmasa da sanat eserlerini (resim,
karikattir, vb.) dijital sertifika ile koruma altina alan NFT’ler ontimtizdeki yillarda sanatin pek ¢ok
alaninin da dontistime ugrayacaginin sinyallerini vermektedir. NFT dijital para olarak tanimlanan coin
ve token’larin bir alt versiyonu olarak ortaya ¢ikmistir. NFT'ler, sanat, koleksiyon ve dijital oyunlardaki
Ogeler gibi nesneleri temsil eden dijital varliklardir; ¢evrimigi olarak, genellikle kripto para birimiyle
islem gormekte ve blok zincirindeki (blockchain) akilli sozlesmelerle kodlanarak korunmaktadir (Nadini,
Alessandretti, Di Giacinto, Martino, Aiello ve Baronchelli, 2021). Blok zinciri tabanli kripto paralar, ilk
kez ortaya ciktiklarinda, merkezilestirilmis sistemi bozma giictine sahip potansiyel olarak devrimci bir
teknoloji olarak goriilmiistiir. Merkezi otoritenin giictinden bagimsiz sekilde ortaya ¢ikma fikri, sanat
diinyasinda da karsilik bulmustur. Martin Zeilinger “Digital Art as ‘Monetised Graphics’: Enforcing
Intellectual Property on the Blockchain” isimli calismasinda NFT'leri, dijital sanatin hizla ilerledigi bir
diinyada sanatciy dijital ortamla bulusturan, sanat¢inin haklarini hukuki ve ekonomik boyutlariyla da

bmij (2022) 10 (1): 229-244

231



Gorkem Ildas

koruyabilecek bir uygulama olarak degerlendirmistir (Zeilinger, 2018: 20). Blok zinciri teknolojisi, bir
sanat eserinin ytiiksek ¢oztintirliikli bir niishasinin miilkiyet hakk: gorevini goren bir NFT vasitasiyla
sanat eserindeki sahipligi tistlenmektedir (Arapoglu, 2021: 21). Merkezi bir otoritenin hitkmii altinda
olmamasi, gesitli kural ve baskilardan kismi olarak uzaklasmis bir sanat ekonomisi sunmasi agisindan
ozellikle, yeni nesil sanatcilar tarafindan hizla benimsenen bir sistem olmasina yol agmugtir.

Bu calismada; NFT diinyasmin transmedya hikaye anlaticiligi ile hangi baglamda bulusabilecegi ve
birbirlerine ne sekilde katk: saglayabilecegi gtincel NFT 6rnekleri tizerinden tartisilacaktir. Calismanin
birinci béliumiinde transmedya hikayecilik ele alinirken, ikinci boliimde ise kripto sanat olarak nitelenen
NFT diinyasi analiz edilecektir. Ugiincii boliimde transmedya hikayecilik olgusunun NFT diinyasina
yansimasi farkli boyutlar tizerinden tartisilacaktir.

Transmedya hikaye anlaticilig:

Transmedya terimi her ne kadar Henry Jenkins’in 2003 yilindaki yazdig: makalesiyle ve 2006 yilinda
kaleme aldig1 “Convergence Culture: Where Old and New Media Collide” isimli kitabn ile kitlelere ulassa da
ilk olarak 1991 yilinda Giiney Kaliforniya Universitesi'nde Prof. Kinder tarafindan kullanilmistir.
Kinder (1991: 3), “transmedya metinlerarasilik” terimini “Playing with Power in Movies, Television, and
Video Games: From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles” adl1 kitabinda kullanmustir.

Guintimtizde reklamcilar, halkla iliskiler uzmanlari, yazarlar, sinemacilar kisacas: biitiin hikaye
anlaticilari, hedef kitlelerini yarattiklar1 hikayelerin bir parcas: haline getirmeyi amaglamaktadirlar.
Hikaye anlaticilart artik tiiketicilerin de hikdyeye dahil olmalarmmi saglayacak bir evren
kurgulamaktadirlar. Bu evreni tiiketicisi nezdinde ulasilir kilan ise internet ve yeni teknolojilerdir.
Henry Jenkins, yeni teknolojileri tiiketicilerin seslerini duyurmalarinda, taban hareketleri
baslatmalarinda etkili bir giic olarak konumlandirmistir (Jenkins, 2006: 175). Jenkins, “Yakinsama
Kiiltiirii” (Convergence Culture) adli eserinde, yukaridan asagi dayatilan gii¢ ile tabandan yukari
gonderilen giiciin birbirine tesir ederek kavusmasini yeni medyada “yakinsama” olarak adlandirmistir.
Sosyal ve kiiltiirel degisimlerden, ekonomik ve teknolojik gelismelere yasanan dontistimii medya
agisindan tanimlamak icin yakinsak (convergence) sozctigiinti kullanmustir. Jenkins, ayni hikdyenin farkl
platformlarda farkli parcalara ayrilarak kurgulanmasini ve ancak parcalarin birlestiginde hikayenin
tamaminin anlasilmasini ifade etmek icinse; transmedya hikayecilik kavramini literatiire kazandirmistir
(Jenkins, 2006: 175). Jenkins bu terimi 2003 yilinda “Convergence Culture: Where Old and New Media
Collide” adl1 kitabinda kullanmistir. Bir hikdyeyi anlatmak icin bir araya gelen ve el ele ayn amag
ugruna hareket eden kitap, oyun, film, sosyal aglar, gibi tiim mecralar transmedya hikaye anlaticiliginin
bilesenleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Jenkins (2006: 97-98), transmedya hikayeciligi su sekilde
tanimlamistir:

“Bir oykii, cok sayida medya platformunda agilir, her yeni metin biitiine kendine 6zgii ve degerli bir
katlada bulunur. Transmedya anlatinin ideal formunda, her ortam yapabildigi en iyi seyi yapar, yani bir
dykii filmle izleyiciye sunulur, televizyon, roman ve ¢izgi romanlarla genisler, diinyas: onun araciligryla
kesfedilir veya bir eglence parkinda deneyimlenir”.

Yakinsamanin sadece teknolojik bir stire¢ olarak degerlendirilmesinin yetersiz olacagi vurgulayan
Jenkins, yeni ¢agmn tiiketiciyi tiretici konumuna getirdigine dikkat cekmistir. Jenkins'e gore; medya
tiiketimi baglaminda 6nceleri tiiketici konumunda bulunan birey, bugiin tiretici konumuna gegerek,
aktif katilimci roliine biirtinmekte ve icerik tiretimine dahil olarak hikaye evreninin énemli bir paydas:
olarak kendine yer bulmaktadir. Aktif katilimci rol, bir okuru kitabin yazari, bir sinema severi filmin
senaristi, bir televizyon seyircisini izledigi dizinin oyuncusu yapabilmektedir. Oykiiniin seyrini
degistirme giiciine kavusan izleyici/okur/takipci hikayelerin izini siirerek adeta bir dedektif gibi
parcalar1 birlestirerek biitiine ulasmaya c¢alismaktadir. Bir hikdye cok sayida medya araciligiyla
aktarilmaktadir. Bunun yam sira her bir medya ortami hikdyeye kendi yetenekleri ve yontemleri
dogrultusunda farkli katkilar saglamaktadir. Yani; hikaye tek bir medya ortaminda aktarilmamakta,
hikaye parcalara boliinerek, her bir parcanin farkl: platformda deneyimlenmesi saglanmaktadir.

Transmedya hikaye anlaticiligi ¢oklu medya kavramiyla zaman zaman karissa da aralarindaki en
onemli fark; “kullanici katilum ve deneyimi olusturma’ tavrindadir. Kullanicin dahil olmasi, kurgusal evren
ile etkilesime ge¢mesi, hayran tiretimleri ile hikayeye tutunmasi, markanin goniillii elgisi olmasini da
beraberinde getirmektedir. Transmedya hikdye anlati unsurlarryla aktarilan hikaye, tiiketicisini
katilimer bir diinyanin icine g¢ekmekle kalmayip, olusturulan kurgusal evrenin 6nemli bir paydasi
konumuna getirmektedir. Farkli kanallardan bir araya gelen icerikleri akarsular, igeriklerin kavusma
noktasini da deniz olarak tasvir edebiliriz. Denizi kesfetmeden 6nce transmedya hikdye anlaticiliginin
unsurlarin ve bilegsenlerini bilmek 6nem tasimaktadir.
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Dikkat ceken transmedya ¢rnegi olarak incelenen Matrix filmi yazar-okur, yapimci- izleyici arasindaki
ayrimu ortadan kaldirmast bakimindan énem tagimaktadir. izleyiciden Matrix evrenini dogru algilamast
icin filmin iginde gecen kitabin felsefesini bilmesi beklenmistir. Gergek oyuncularla art arda ¢ekilmis
dort ayr film, ¢izgi roman koleksiyonlari, animasyon dizisi, video oyunlari, marka is birlikleri bir araya
gelip Matrix evrenini olusturmakta ve beraberinde gelen hayran kiltirti ile fanatik bir
okur/izleyici/ takipgi yaratilmaktadir (Ispir ve Bilginer Kucur, 2019: 165). Ornegin; Mc Donalds'm Happy
Meals mentisiinde yer alan lisansli plastik oyuncaklar dahi fanatizmin bir bilesenidir. Tipk: Pierre Levy'in
(1997) bahsettigi; topluluklarin bir amag¢ ugruna bir araya gelerek olusturduklar: ve yeni deneyimler
elde ettikleri “kiiltiirel cazibe merkezi” ifadesinde oldugu gibi; transmedya hikaye anlatisinda da hikaye
katilimcilarla yeniden tiretilmektedir. Sinema, yayincilik, oyun alaninda kullanilan bu teknik,
pazarlama alaninda da tiriin ve hizmetlerin tanitimlarinda ¢ok sik kullanilmaya baslanmistir. Kurumlar
farkli miisteri profillerine ulagsmak, marka sadakati yaratmak acisindan bu anlati ydntemine
yonelmektedir; tiiketiciyi bir hikdyenin parcasi olarak konumlamakta ve hatta yaratilan kurgu
diinyasindaki bas karakterlerden biri olmast icin evreni olusturmaktadirlar (Ispir ve Bilginer Kucur,
2019:167). Markalarin, duygusal sermayelerine yatirim olarak goriilebilecek fan kiiltiirti yaratmak igin
attiklar1 adimlar hem oyunlastirma hem de transmedya hikayecilik yontemlerini reklam stratejilerine
dahil etmelerini saglamustir.

Hikayenin her tiirlii mecradan hedef kitlelere ulagsmasin saglamak igin franchise yapilar kurulmakta;
hikayenin her an her yerden ulagilabilir olmasma gayret edilmektedir. Pek ¢ok calismada Star Wars
evreni kitap, film, TV dizileri, oyuncaklar, kosttimler, oyunlar hepsini iceren en iyi transmedya
orneklerinden biri olarak ele alinmistir. Teknoloji hikdyenin sahiplenilmesi ve yayilmasi igin bir firsat
niteligi tasirken; ayrica izleyeni/okuru bir dedektif ya da avci gibi gizemli bir arayisin parcasi haline
dontistiirmektedir (Falzon, 2012: 926). Angry Birds evreni de 6nce oyun kurgusuyla hayatimiza girmis,
sonra sinema filmi, TV programi, animasyonlar, bu isimle acilan eglence merkezleri, mekanlarda
yapilan etkinlikler, hayran kiltiirtinti destekleyecek sosyal medya bulugmalari, yarigsmalar, bloglar,
farkli markalarla is birlikleri, lisansli tirtinler, karikatiirler, ¢izgi filmler, promosyon triinleri ile
hayatimizdaki yerini derinlestirmistir. Filmde yer alan her bir kus i¢in ayr1 hikayeler yazilmistir. Burada
dikkat edilmesi gereken; bir hikdye parcasimin hikayeyi tek basina anlatma yetenegi tasitmamasidir,
onemli olan bir arada hikayenin anlasilmasi ve tamamlanmislik hissi uyandirmasidir. Duraganliktan
uzak, stirekli hareket eden, heyecani zinde tutan bu evren sozlii kiiltiir dosnemindeki kulaktan kulaga
yayilan hikayeler gibi dilden dile dolasarak, teknolojinin de etkisiyle hizli yayilim gostermistir. Filmin
karakterleri hayatin doért bir yaninda konumlanirken, izleyiciye/okura/takipgiye ise bu heyecanl
dtinyanin bir parcast olarak hayatini renklendirecegi vaat edilmektedir. Ispanya, Finlandiya, Katar,
Malezya, Cin ve Ingiltere’de faaliyet gosteren bu isimle agilan agik hava parklarinda da hikayenin farkl
acilardan deneyimlenmesi saglanmaktadir (Ispir ve Bilginer Kucur, 2021: 51).

Transmedya hikayecilik belirtildigi gibi reklam ve halkla iliskiler uzmanlar: tarafindan bir yontem
olarak degerlendirilmekte ve pazarlama stratejisi olarak kullanilmaktadir. Geleneksellesmis pazarlama
stratejilerinin disina cikarak, yenilikci adimlar atmak isteyenlerin tercih ettigi bu yontemi Coca-Cola
ornegi tizerinden ele alan bir ¢alismada transmedya hikdye anlaticili1 kiiresel bir markay1 basarili bir
sekilde konumlandirmanin en iyi yolu olarak gosterilmistir (Brieger, 2013: 49). Binbin Yang ve Miltiadis
Zisiadis tarafindan ele almnan bir baska calismada ise; ‘transmedia storytelling’ pazarlamada deger
yaratmak i¢in nasil kullanilir sorusuna cevap aranmustir. Nitel icerik analizi yaklasimini kullanarak
kampanyalardan veriler toplanip analiz edilmistir. Elde edilen bulgular; filmler, tirtinler ve hizmetler
icin pazarlama kampanyalarinda ¢oklu medya kullanimi ve transmedya hikayeciligin izleyici katilim
olusturarak, marka sadakatini desteklemesi acisindan faydali oldugu acik¢a ortaya konmustur (Yang
ve Zisiadis, 2014).

[letisim teknolojileri, mobil oyunlar, arttirilmis gerceklik gibi teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak
ortaya ¢ikan dijital yakinsama transmedya evrenini gelistirmekte ve geleneksel pazarlama yontemlerine
bu yontiyle farkli katkilar saglamaktadir. Bu siireq; daha ¢ok bilgi aktarici rolden, bilgi alisverisi
yapilacak ortamun insasina dontsmiistiir. Yang ve Zisiadis de (2014) yaptiklari arastirmalarinda
pazarlama stratejileri olustururken; plan, bilgi yayilimi ve pazarlama degeri yaratma arasindaki
alisverise dikkat ¢ekmislerdir ve transmedya pazarlama kampanyasi icin 6nem tasiyan su bilesenleri
vurgulamislardir: Amacin net ve sahici olmasi, manevi haz yaratmaya yonelik unsurlar tasimasi,
okuru/izleyiciyi/tiiketiciyi etkilesime gecirmesi ve hikdyenin pesine diisiirmek icin dogru kivilcim
baslatabilmesi, hikayeye erisim icin saglanan bilgi akisini takip edebilmek icin ana yollar kadar tali
yollarin da oldugu esneklik ortamini saglayabilmesi ve tirtin/ hizmet i¢in yasam dongiistiniin kesintisiz
ilerleyebilmesi igin stirdiiriilebilirligin saglanmas: 6nem tagimaktadir (Yang ve Zisiadis, 2014: 24-25).
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Kripto sanat: NFT (Non-fungible token)

Insanlik tarihi ile basladig1 diisiintilen sanat, yasanan ¢agin ekonomisi, teknolojisi, sosyal iligkileri ile
her dénem degisime ugramustir; sanat¢inin kendini ifade etmesi, sanatini icra etme ve paylasma sekli
de bundan payin almustir.

Donald Kuspit, Sanatin Sonu (2010: 25) isimli kitabinda, sanatin déntistimiinii su sozlerle belirtmistir:

“ Postmodern dénemde artik tabloyu gormeyiz, yalnizca réprodiiksiyonunu ya da en iyi olasilikla tabloyu
roprodiiksiyon aracihiiyla goriiriiz; boylece tablo ile rdprodiiksiyon dzdes hale gelir ve géze neredeyse
aym gibi goriintir. Yeniden tiretilerek evcillestirilmesi nedeniyle roprodiiksiyon, gercek olandan daha
gercek, daha kabul edilebilir hale gelir, yani daha anlagilabilir ve tamdiktir”.

Sanat1 icra eden ile sanata maruz kalan arasindaki iliskiyi de doéntistiiren bu siireg, sorumlulugun
sanat¢idan uzaklasarak sanatin tiiketicisine yiiklendigine de isaret etmektedir. Her ne kadar bu konuda
tam uzlasma olmasa da sanatin bulundugu cag ile iliskili oldugu, hatta zamanin ruhunu yakalayarak,
gunliik yasamla paralel hareket ettigi savunulmaktadir. Kuspit (2010: 71); post modern sanat¢ilarin artik
sanatla mucize yaratma inanglarinin kayboldugunu ve sanattan ¢ok kendilerini popiilerlestirerek tine
kavusma, daha fazla kisiye ulasma gayesinde olduklarimi vurgulamaktadir. Bu goriise gore; kapandig:
atolyeden cikan sanatci, arttk daha disadoniiktiir ve kitlesine yayin yapan bir medya organmna
dontsmistiir. Sanatci, kimligini kitlesinden etkilenerek olusturdugu an, “medya sanatcis1” ve “sanatci
karikattirler” sifatiyla adlandirilir hale gelmistir (Kuspit, 2010: 71). Modern donemde sanatcit kalabaligin
icindeki herkese benzeyen biri degilken; post modern dénemde siradan ve kitlelerin iginden biri olarak
konumlandig1 tartismalar1 bas gostermistir. Kitlelerin gitindelik yasam pratikleriyle uyumlu
tiretimlerde bulunarak, mutsuzluklarin ertelemelerinde ya da onlar: hikdyelerinin bir parcas: yaparak
insanlarin kendilerini ifade etmelerinde yardimci olan role burtindiikleri vurgulanan degisimler
arasmdadir.

Lowenthal sanatc ile toplum arasindaki iliskiyi ticari bir is iliskisine benzetmektedir. Eserin tirtine
dontisme yolculugunda, 6zgiin sanati kitleler nezdinde anlasilir kilmak igin sanat girisimcilerine dikkat
cekmistir (Batmaz, 2006: 85). Kazang ve kar elde etmenin 6nemsendigi hatta bazi durumlarda
onceliklendirildigi kiilttirel alanlardaki dontistim kiiltiirel tirtinlerin sunum ve dagitim sekillerini de
etkilemistir. Bourdieu'ya gore tiiketim nesnesi olarak kitle icin tiretilen, pazar yapisina uyumlu ticari
sanat tirtinleri kendilerini elitist durustaki entelektiiel sanatin karsisinda konumlandirarak rasyonalize
etmektedirler (Bourdieu, 2006: 230-237). Salvador Dali, Andy Warhol gibi elde ettikleri basarinn
ol¢tittinti maddi karsilikla, parayla 6lgen sanatgilardan biri olan Damien Hirst, “Marka bir isim olmak
hayatin Gnemli bir parcasi. Icinde yasadi§imiz diinya bu.” ifadesiyle sanatin pazarlanmasmin nemini
vurgulamistir (Thompson, 2011: 97). Bu tartismalar giintimiizden gok ¢nce de yapilmaktaydi. Sanat
manifestolar1 arasinda 6nemli bir role sahip olan Italyan sair Marinettinin 1909 yilinda miizeleri
mezarliklara benzetmesi yillarca ¢ok tartistlmisti. Marinetti; her yil bir kez gidilen miizeleri, ¢lilerin
yilda bir kez ziyaret edilmesine benzetmekle kalmayip, “birbirini tanumayan onca oliiniin tekinsiz bir
rastgelelikle gomiildiigii, birbirinin tipattp aymist olan yerler” olarak tanimlamistir (Marinetti, Flippo
Tommaso, Aktaran: Ali Artun, 2011: 102-104). Marinetti ile ayn1 bakis agisina sahip pek ¢ok sanat
tireticisi ve tiiketicisi i¢cin NFT diinyas1 dijitallesmenin getirdigi hizli, degisken ve hareketli yapisi ile
umut niteliginde degerlendirilmektedir.

Sanati bir yatirirm araci olarak goren bir sanat yatirimcisinin elindeki eseri ne sekilde
degerlendirebilecegine dair bir 6rnek niteliginde olan, acitklandig: tarihlerde elestirmenler tarafindan
titopik bir fikir olarak karsilanan bir Picasso eserinin alicisina ait olan agiklamalar; o giin anlasilmakta
zorlanilsa da bugtinkii NFT diinyasinda karsilik bulmaktadir. Bir Picasso alicisy, orijinal eseri iki buguk
santimetrekarelik parcalar seklinde kesecegini ve “herkesin bir Picasso’su olabilsin” agiklamas ile tizerine
kar koyup satacagini duyurmustu. Don Thompson, ‘Sanat Mezat’ isimli kitabinda sanat piyasalarinin
dongiiselligine dikkat ¢ekmistir. Cagdas sanatin iyi bir yatirim araci olarak goriiliip goriilemeyecegi
tartismalarina ise; “yerel tacirlerden ve yerel sanat fuarlarindan satin aliman eserlerin yiizde sekseni bir daha
asla alim fiyatina satilamayacaktir.” vurgusunda bulunarak eserleri sadece begendiginiz ve onlarla bir
hayat gecirmek istediginiz icin alin onerisinde bulunmustur (Thompson, 2011: 352-364). Peki
Thompson’in bu 6nerisi bugtiniin diinyasinda ne kadar gegerlidir? Giintimiizde sanat, teknolojinin ve
cagin degismesiyle baskalasima ugramus ve bir sanat eserine ulagsmak icin 6denen meta degismistir.

Dijitallesmenin ¢ok hizli bir sekilde devam ettigi 21.yy’da sanat eserlerinin dijitallesmesi, sanatin hem
dijital platformlar ve araglar vasitasiyla yapilabilmesine olanak saglamis hem de sanat eserinin maddi
degerinin dijital olarak karsilik bulmasinin 6niinii agmustir. Bu stirecte, giintimtiizde giderek daha da
yayginlasan 2021 itibariyle de adindan sikca bahsettiren NFT'ler dikkat cekmektedir. NFT dijital para
olarak tanimlanabilecek coin ve token'larin sanat nezdindeki karsilig1 olarak ortaya ¢ikmustir. NFT ler,
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sanat, koleksiyon ve dijital oyunlardaki 6geler gibi nesneleri temsil eden dijital varliklardir. NFT'ler
cevrimici olarak, kripto para birimiyle islem gormekte ve akilli stzlesmelerle korunma altina
almmaktadir (Nadini, vd., 2021). Blok zincir teknolojisi; kalicilik, ademi merkeziyetcilik,
denetlenebilirlik ve anonimlik olmak tizere dort ilke tizerine insa edilmistir (Gururaj, vd., 2020). Kripto
sanat blok zincirinde bir belirteg ile kriptografik olarak kayith sinurli sayida dijital sanat {irtinti olarak
goriilebilir (Franceschet, vd., 2020). Degistirilemeyen tokenler, yani NFI'ler, bir blok zincirindeki
dogrulanabilir mense kanit1 olarak hizmet eden veri birimleridir.

NFT’lere yonelik kamuoyunun ilgisi son bir iki yil iginde ortaya ¢ikmasina ragmen, bu yeni degisim
araci aslinda blok zinciri teknolojisinin bir tiriinti olarak degerlendirilebilir. Yaklasik on yillik bir stire
icerisinde blok zincirlerine yonelik ilgi her gecen giin artmstir. Ozellikle, “Bitcoin”in ortaya cikist ve
yayilimi son yillarda basta finansal alanda olmak tizere birgok yeni alanda blok zinciri teknolojisinin
kullanilmaya baglamasina neden olmustur. 2015 yilinda, blok zincir temelli bir para birimi olan
Etherium’un diger kripto paralardan farkli olarak, para disinda baska seylerden blok zincir teknolojisi
vasitasiyla kullanilmasina izin veren “Genesis” adl1 blok tiretimini tanitmasi, NFI”lerin ¢niinii acan ilk
gelisme olmustur (Senkardes, 2021: 156). Blok zinciri tabanli kripto paralar ilk kez ortaya ciktiklarinda,
merkezilestirilmis sistemi bozma giiciine sahip potansiyel olarak devrimci bir teknoloji olarak
goriilmekteydi. Merkezi otoritenin giiciinden bagimsiz sekilde ortaya ¢ikma fikri, sanat alaninda da
karsilik buldu. Ozellikle, dijital sanatin ilerledigi bir diinyada dijital sanat yaraticilarinin haklarim yasal
ve ekonomik politikanin yapamadig: sekillerde uygulama konusunda bir sekilde yardimci olabilecegi
varsayimini ortaya ¢ikarmistir (Zeilinger, 2018: 20).

2019 yilinda diinyanin 6nde gelen miizelerinden biri olarak kabul edilen Rusya Devlet Ermitaj Miizesi
NFT'leri sanat diinyasinda incelemeye deger acil giindem konusu olarak belirlemistir (Ozrili, 2021: 2).
Boyle biiytik capli bir miizenin NFT ler {izerine bu tanimlamasi gelecek yillara yonelik dijital sanatin ve
onun miilkiyet hakki olarak NFT’lerin 6nemini gostermektedir. NFT'lerin esas yayilmalar: ve hizli bir
sekilde artmalarina sebep olarak Covid-19 salgini gosterilmektedir ve yasanan bu kiiresel krizin dijital
sanat iceriklerini cesitlendirdigi, bircok yeni sanat¢inin da bu alana sartlar geregi yonelmesiyle
NFT’lerin hizla yayildig goriilmektedir (Yildirim, 2021: 396). Beeple'in dijital olarak 13,5 yilda yaptig:
bir dijital eserinin yeni nesil dijital parayla 2021 yilinda -69,3 milyon dolar ile- satilmas: adeta kripto
sanat caginin basladigina isaret etmistir (Jones, 2021: 481).

Gorsel 1. Beeple- "Everydays: The First 5000 Days" Isimli Dijital Sanat Eseri
Kaynak: Jones, 2021: 481
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What an historic moment for the club: the @Sothebys
auction of 101 Bored Apes has closed at over $24m.
Congratulations and THANK YOU to the whole ape
community. To the buyer, | think we speak for everybody
when we say: WELCOME TO THE CLUB. = . _

Yuga Labs

Gorsel 2. Bored Ape Yacht Club NFT Koleksiyonu
Kaynak: Sotheby’s, 2021

Diinyanin itibar1 en yiiksek miizayede evlerinden biri olan Sotheby’da agik artirmayla satilan en
popiiler NFT koleksiyonlarindan biri olan Bored Ape Yacht Club adli NFT koleksiyonu 24,4 milyon
dolar bedelle alic1 bulmustur. Miizayede evinde ¢evrimigi olarak satilan ve tek eser i¢in bugtine kadar
en fazla bedelle karsilik bulan eser olarak rekor kirmustir. NFI"lerin toplam piyasa degeri 2,5 milyar
dolarin tizerindedir (Howcroft, 2021).
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Space : Metaverse
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A
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Premium, and exclusive of any applicable taxes and costs,

unless otherwise noted

8:48 PM - Dec 15, 2021 ®
Gorsel 3. Refik Anadol- Machine Hallucinations - Nature Dreams isimli teknolojik eser
Kaynak: Anadol, 2021

Gorsel sanatlarin her bir bilesenini kullanarak; mimari, medya, veri bilimi ve yapay zeka ile
bulusturarak ¢alismalar tireten sanat¢1 Refik Anadol 6 Kasim- 12 Aralik 2021 tarihleri arasinda Berlin’de
bir sergi diizenlemistir. Teknoloji ve sanatin birlesimi ile hazirladig1 koleksiyonunda sehir hayatinin
hareketliligi gesitli sensorlerden derlenen 1sik stizmeleriyle gercek zamanli LED ekranlara yansitilmustir.
Machine Hallucinations - Nature Dreams adli calismasi sergi sonrasinda en biiyiik NFT pazar
yerlerinden biri olan OpenSea tizerinde NFT olarak satisa sunulmustur. Sotheby’s platformunda yapilan
acik arttirma sonrasinda NFT eseri 1,2 milyon dolara alict bulmustur. NFT eseri ise satin alinan kisi
tarafindan yeniden acik arttirma ile satisa ¢ikarilmistir. Anadol, sosyal medya aracilifiyla gok
sasirdigini ve platform yoneticilerine tesekkiir ettigini duyurmustur (124, 2021).

Her yeni girisim ve yenilik hazirlikli olan bir ekosistem ihtiyacin1 beraberinde getirir. Bu baglamda
satilan NFT’lerle neler yapilacagi konusundaki evren tasariminda su an igin biiytik eksiklikler
goriilmektedir. Kiiltiirel tirtinler ve 6zellikle sanat sektorii etkinliklerle ytirtiyen, tiiketici ile kesintisiz
temas etmenin 6nemli oldugu bir sektordiir. Covid-19 kiiresel salginiyla birlikte bu etkinlikler sekteye
ugramus ve birden sanat kendini dijital platformda bulmustur. Ornegin sanat fuarlar1 ve galerilerin
acilislarindan 6nce yaptiklar: 6zel gosterimler dijital ortamlara tasinmustir. Gelecekte eserlerin dijital
versiyonu on gosterimlerle tanitilabilir ve galerilerin dijital olarak satisa koydugu eserlerinin ilk
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edisyonlarina sahip olmak i¢in sanatseverler, ya da sanat yatirimcilar: kiyasiya miicadele edebilir, agik
artirma ortasinda kendini bulabilir. Bu ekosistemde diinyanin énde gelen galerileri, en iyi sanat¢ilarinin
edisyonlarin1 NFT olarak satisa sundugunda onu edinmek isteyecek kitleler bulunabilir. Peki NFT
platformlarindan edinilen bu NFT’ler ile yaratilacak evren hazir mi? Bu noktada endiseler mevcuttur.
Yani bu diinyaya temas edip, alisveris yapanlar, yakin gelecekte NFI'lerinin finansal degeri ile ilgili
hiisrana ugradiklarini diistintir mii? Bu hiisranin 6niine gecilmesi i¢in bu galisma kapsaminda NFT
diinyasi ile bir araya getirilen transmedya hikayecilik anlatimi bir umut niteliginde olabilir mi? Zira
NFT’lerin metaverse evreninde tipki transmedya hikdye anlaticihiginda oldugu gibi kendi hikayesini
yazmasi ve deneyim yasatmasi gerekmektedir.

Transmedya hikayecilik baglaminda NFT diinyas1

2021 yilinda sik¢a adini duymaya basladigimiz metaverse evreni son zamanlarda hizla gelismektedir.
Meta (6te) ve universe (evren) kelimelerinin birlesiminden olusan metaverse, evrenin 6tesi anlamina
gelmektedir. Fiziksel gerceklikle sanal gercekligin online birlikteligi olarak tanimlanan metaverse gesitli
yeni teknolojileri entegre eden yeni bir internet uygulamasi ve sosyal form tiirii olarak karsimiza
cikmaktadar.

Metaverse kelimesi ilk olarak Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda yazilan “Snow Crash” adh
romanda ge¢mistir. Romanda djjital avatarlar1 araciligryla distopik gerceklikten kacarak, cevrimigi
diinyay1 kesfeden insanlar bulunmaktadir. 28 Ekim 2021 tarihinde ise metaverse sozcitigii diinyanin en
popiiler sosyal medya platformlarindan Facebook'un kurucusu ve CEO'su Mark Zuckerberg’in yaptigi
bir agiklama ile yayginlasmistir. Zuckerberg bu agiklamasinda vizyonunu paylasarak, Facebook’un
admin degiserek Meta Platform oldugunu ve 10 yilda gelistirecekleri sanal evren olan metaverse’in
hayatimizi nasil degistirecegini anlatmistir. Metaverse diinyasini sanal iletisimin bir sonraki asamast
olarak tanimlayan Mark Zuckerberg, “teknolojinin bu ilerleyisini birbirimizle olan iletisimimizin daha dogal
olmasi olarak goriiyoruz” ifadesini kullanmistir (Brown, 2021). Artirilmis gerceklik teknolojisine dayali
bir deneyim vaadinde olan metaverse evreninde dijital ikiz teknolojisine dayal1 gercek diinyanmn ayna
goriinttist olusturulur, blok zincir teknolojisine dayali1 bir ekonomik sistem kurulur ve sanal diinya ile
gercek diinyayr ekonomik sisteme entegre eder. Metaverse stirekli gelisen bir kavramdir ve farkh
katilimcilar kavramin anlamini kendi yontemleriyle zenginlestirmektedir (Sparkes, 2021).

Insanlarin metaverse'de hayal edebilecegi her seyi yapabilecegini aktaran Zuckerberg, “bu gelecekte, ise
gidip gelmeden ofise, arkadaslarinizla bir konsere veya ebeveyninizin oturma odasina aminda bir hologram olarak
isinlanabileceksiniz." ifadesini kullandi. Blok zincir teknolojisi, kripto diinyaya uyum saglayanlar,
yillardir oyun endiistrisinde tiretimde bulunanlar bu diinyanin dinamiklerine uzak degillerdi. 2021
sonunda 23 milyar dolar biiytikliige erismesi tahmin edilen ¢evrimici oyun pazarinda Sims, Second Life,
Roblox, Minecraft, Epic Games gibi oyunlar araciligtyla bu diinyaya 1sinma alistirmalari goktan baglamist
(Dobrilova, 2021).

Simdi ise; dostluklarin kuruldugu, kiiltiir-sanat etkinlikleri ve konserlerin gerceklestigi, kullanicilara
yeni deneyimler vadeden metaverse evreninden bahsedilmektedir. Metaverse diinyasinda olusturulan
dijital kimliklerle (dijital avatarlar) izleyici olarak degil, hikdyenin bir parcas: olarak katilimci olmaya
vurgu yapilmaktadir. Bugiine kadar sosyal mecralarda paylasilan profil resimleri, kisileri temsil etmesi
istenen metahumanlara (3 boyutlu insanlar) dontismektedir. Tipki izleyiciye/okura/kullaniciya kendi
hikéayesini yazmak icin firsatlar tantyan transmedya hikaye anlaticiliginda oldugu gibi NFT diinyasinda
da hikaye evrenine katilim saglamak biiytik 6nem tasimaktadir.

NFT diinyasindaki gelismeleri -6rnegin; milyonlarca 6zdes kopyasi olan bir illiistrasyon i¢in yarim
milyon dolar 6denmesini- cilginlik olarak tanimlayanlar oldugu kadar; ¢oktan bu ekosistemin bir
parcast olmus, tim bu olanlar1 zamanin ruhu olarak degerlendirenlerden de bulunmaktadir. NFT
piyasasini anlamak isteyen aktorlerin girisimci ve yatirrmer bakis acis1 olan profesyonellerden destek
almasimnin ve NFT platformu kurucular ile sanat piyasasi aktorlerinin stirekli fikir alisverisinde
bulunmasinin 6énemli oldugu goriilmektedir. NFT diinyasina sanat koleksiyonerligi cercevesinden
bakan “NFT/kripto sanat ve hareketli grafik iliskisi” isimli bir makalede gtintiimiizdeki agik artirmalara
kiyasla NFT platformlarinin daha fazla avantaj icerdigine deginilmistir. Buna gore; diinyanin bir
ucundaki bir koleksiyoncu, satista olan eserinizi aninda gorebilmekte, eserinize istediginiz fiyattan
teklif verebilmekte, satin almakta ve giumriik vb. islemler olmadan aninda kendi koleksiyonuna
ekleyebilmektedir. Ancak NFT platformu kurucularinin sektoriin dinamiklerini daha iyi anlamak ve
uygun ¢oziimler iiretmek igin galericiler, sanat kiiratorleri, sanat girisimcileri, sanat danismanlarindan
destek almalar1 gerekmektedir (Dursun, 2021).

Transmedya hikéyecilik anlatis1 NFT diinyasina katk: saglayabilecegi gibi NFTler de bir hikaye anlatim
araci olarak transmedya hikdye anlatiminda kullanilan bir arag olabilir. Her ikisi de ¢oklu medya
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kullanimi, hikayelestirme, oyunlastirma stratejileri ve topluluklar tarafindan beslenen kavramlardir. Bu
noktada el ele verdiklerinde doniistiirecekleri ve katk: saglayacaklar1 pek ¢ok alan oldugu asikardar.

Transmedya hikaye anlatiminda farkli platformlarda bsltinmiis halde olan hikdyelerin birlesiminde ana
hikdye evrenini olusturmasi esastir. Her platform kendi yetenegi 6lceginde hikayeye katk: saglamakta
ve kullanicisina farkli deneyimler yasatmak igin firsatlar sunmaktadir. Bourdieu ve Wacquant'a gore
(2012), izleyiciyi igine stirtiklendigi bir hikaye evreniyle bulusturmak i¢in anlatinin her parcasi igin farkl
unsurlar ve ¢cok katmanli karakter gelisimi saglamak 6nem tasimaktadir. NFT'lerin amacinin da tek bir
NFT pazariyla sinirli kalmaktansa; 6tesine ge¢mesi JPEG'lerin oyuna, oyunlarin uygulamalara,
uygulamalarin sokaga tasmasi gerekmektedir. Akash Takyar (2021), giintimiizde alman NFT lerin, eseri
dijital diinyada edinen kisiye fayda saglamadigim belirtmistir. Ayrica, NFI'nin su an bir dijital ctizdan
araciligiyla icerige erisim saglamasi ve ticari iliski kurmasi ile sinirhi oldugunu vurgulamistir. Coklu
evrene gecilmesinin 6nemine vurgu yapilan “A Beginner’s Guide To Multiverse NFTs” isimli makalede
NFT’lere deger katilmas: onerilmis ve bir JPEG dosyas: gibi, yakin gelecekte bir NFT'nin de artik
yeterince ilging olmayacagi, insanlarin bu evrene dahil olmak, hikdye ile baglantilar kurmak ve gesitli
avantajlara sahip olmak isteyecekleri ifade edilmistir. Bu goriise gore; NFI'lerin bir arag¢ olarak
uygulamalar arasinda kullanilmas: yayginlastikca c¢oklu evren NFT’leri hayatimizi sarmaya
baslayacaktir. Cesitli topluluklar ve projeler ile ortak ¢alisan uygulamalardan olusan bir ekosistem
olusturulmasina dikkat cekilmis ve boylelikle NFT'lerin yardimci programlar ile genisletilmis kullanici
deneyimi sunarak yeni kullanicilarin da ilgisini ¢ekebilecegini ileri stirtilmuistiir (LeewayHertz, 2021).
Coklu evren NFT platformuna dikkat ¢eken bu metinden de anlasildig: gibi; NFT yaraticilari ile satin
alan kisilerin stirekli baglant: iginde olmasi ve ortak bir igerik is birligi platformu olusturulmalar: 6nem
tasimaktadir.

NFT sadece sanatcilar, sanat koleksiyonerleri, sanat yatirimcilari, sanat girisimcileri igin degil,
hiikiimetlerden kurumlara, reklam ajanslarindan oyun yazilimcilaria pek ¢ok alani ilgilendirmektedir.
Her gecen giin anlik olarak artis gosteren NFI'nin toplam pazar degeri 6 Ocak 2022 itibariyle 40 milyar
dolar1 astigr kaydedilmistir (Versprille, 2022). Hayata gecen NFT uygulamalarindan biri olan
Cryptokitties, sanal diinyada tiretilen kedilerin takas yoluyla el degistirdigi, satildig1 bir oyundur.
Oyunda tiretilen kedilerin tanesi yiiz yetmis bin Amerikan dolari ile satilarak dijital blok zincir tarihine
gecerek adindan bahsettirmistir (The Verge, 2021). Twitter'n kurucusu Jack Dorsey ii¢ milyon
Amerikan dolari ile satt1g1 tweet mesaj1 olan “just setting up my twtter” ile ve Beeple tarafindan tiretilen
ve altmis dokuz milyon Amerikan dolar ile satilan eser olan “Everydays: The First 5000 Days” bugiine
kadar en ytiksek fiyata satilmis NFT'ler arasindadirlar. Giintimtiizde Nifty Gateway, OpenSea, Rarible gibi
NFT’lerin alim satim islemlerinin yapilabildigi birgok farkli pazar yeri bulunmaktadir (The Verge,
2021). En yiiksek hacimli NFT koleksiyonu olan NBA Topshot'ta 397.430 adet koleksiyoner bulunmakta
ve hacim bes ytiz doksan alt1 milyon Amerikan dolar1 iken ikinci siradaki en biiyiik koleksiyon olan
CryptoPunks’ta islem yapan 3210 kisi toplam {i¢ ytiz elli alt1 milyon Amerikan dolar1 tutarinda islem
yapmustir (Senkardes, 2021).

NFT piyasasinin olugmas ve islemlerin yapilmaya baslamasi ¢ok eskiye uzanmamaktadir. Son dort-beg
yildir aktif olarak islem yapilan piyasanin esas olarak 6n plana ¢iktig1 y1l 2021 yili olmustur. Basta sanat,
oyun ve koleksiyon olmak tizere NFT'leri kategorize eden ve 6,1 milyon NFT ticaretinin pazar
gecmisine bakarak pazara iliskin genel bir bakis sunan bir calismada 2019 yilindan itibaren, NFT'lerde
degis tokus edilen toplam hacmin yaklasik %90'1nin sanat veya sanatsal aktiviteler, tirtinler oldugu
ortaya konmustur. Sanatin ardindan oyunlar ve metaverse kategorileri NFT piyasasinda en ¢ok islem
goren alanlar olmustur (Nadini, vd., 2021: 2). 2020'nin ortasindan itibaren, yani pandeminin ilk sok
dalgasinin gectigi stirecten sonra NFT piyasasinda sanatsal tirtinler tam anlamiyla hakim olmaya
baglamustir.

Marka stratejilerinde ve kitlesel farkindalik yaratmada NFT'lerin birer pazarlama kanalina dontisecegi
tartismalar1 yapilirken; igerik olusturucular igin giin gectikce daha fazla kullaniciya ulagsma firsati
sunmast sebebiyle tercih edilecegi ongoriilmektedir. Telegram, Twitch ve Discord gibi platformlarin
kisilerin tiiketim aliskanliklarma etkisi degerlendirildiginde, hayran Kkitlesi olusturmak ya da
gelistirmek icin onemli kazanimlar sundugu goriilmistiir. NFT pazarimin da bu gelisen zincire
markalar nezdinde katkilar saglayacag: yoniinde goriisler mevcuttur (The Bharat Express News, 2021).

Dijital orijinallik sertifikalar1 olarak tanimlanan NFT ler, fikri miilkiyet haklarimin koruyucusu gorevini
yerine getirmekte ve dijital pasaportlar olarak islev kazanmaktadir. Bu pasaportlarin sahipleri igin
NFTlerin kullanislh bir forma doniismesi bu noktada 6nem arz etmektedir. Biitiinlesik ve siirdiiriilebilir
NFT koleksiyonlar: i¢in farkli alanlardan profesyonellerin bir araya gelerek olusturacaklar: hikaye
evrenleri alanin ilerlemesi icin miithim bir konu halini almistir. Buna gore; dijital koleksiyon tirtinleri
olan NFT’ler hikdye anlatim araci olarak katmanli oyunlastirma stratejilerine sahip olmali ve
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topluluklar tarafindan sahiplenilerek beslendigi platformlar ve capraz platformlar araciligiyla
transmedya hikdye anlatimi deneyimini sunacak bir yaprya kavusmalidir. NFT koleksiyonlar1 ¢ekicilik
(mizah, eglence, iz siirme) unsurlarini barindirdikea, fiziki ve sanal diinya arasinda kopri vazifesi
gordiikce, hayran kiiltiirtinti harekete gecirdikce ¢ok sayida sektorii doniisiime ugratma potansiyelini
de artiracaktir. NFT"yi edindikten sonra onunla neler yapilacagina odaklanmak icin sektdriin yenilikgi
adimlar atmasi ve NFT'ye deger katmasi 6nem kazanmistir. Bu baglamda oyunlastirma ve hikaye
anlatimina odaklanmanin sektorii kalici sekilde degistirecegi beklenmektedir (The Bharat Express
News, 2021).

Ayrica kurumlarin, markalarin dijitalde pazarlama stratejilerini giincellemeleri yeterli olmamakta; fiziki
ve online diinyanin birlikteligi olan metaverse diinyasma o6zel pro-aktif davranmalari, pazarlama
yontemlerini gozden gecirmeleri gerekmektedir. Markalar1 video oyunlariyla birlestiren kiiresel bir
lisanslama ajansi olan Epik’in kurucu ortagi ve CEO'su Victor David nihai hedeflerinin kullanicilarin
icerik olusturmasina ve dijital diinyalar arasinda baglant: kurmasina izin vermek oldugunu belirtmistir.
Kullanicilarin dijital avatarlarimni alip bir yerden bir yere hareket edebilmesine drnek olarak ise bir
"Fortnite" gortintimii "Minecraft" diinyasina girebilir seklinde konusmustu (Lee, 2021).

Covid-19 salgini bu diinyaya entegre olan kisi sayisin1 hem tiretici hem tiiketici anlaminda artirmistir.
Insanlar evlere kapandi1 donemlerde, sosyallesme, eglenme, rahatlama ihtiyaglarin karsilamak icin
daha fazla oyun oynamuslar, daha fazla sosyal medya kanallarinda iletisim kurmaya ¢alismislardir. Blok
zinciri teknolojisinin ve NFT'lerin ytikselisi ile paralellik gosteren bu dénemde, YouTube, Twitch ve
Facebook Gaming gibi platformlarda bu oyunlar1 oynayan kisilerin canli yaymlari, etkilesimleri
popiilerlikleri artmustir. Fortnite 12,3 milyon kez izlenen Travis Scott konseri, Warner Media'min Roblox'ta
yaklasik 30 milyon kez ziyaret edilen "Wonder Woman: Themyscira Experience"1, bu egilimin kaniti
niteligindedir.

Epic Games'in Fortnite 350 milyon kayith kullanicrya (Nisan 2020 itibariyle) ve 3,2 milyar saatten fazla
oynanis siiresine sahiptir; bu da onu diinyanin en uzun g¢evrimici oyunu yapmaktadir. Kullanicilar
sadece Fortnite'a oyun oynamak igin degil, sosyallesmek igin katilmaktadirlar. Kullanicilar Fortnite' bir
oyun olarak gérmek yerine, onu sosyal bir arag ve sosyal bir deneyim veya baska bir deyisle belki de
gercek diinyaya paralel erken bir sanal diinya olarak gormektedirler. Fang, Cai ve Wang’e (2021) gore
bu sanal diinya fiziki diinyadaki etkinliklerin gerceklesmesine olanak saglamakta ve insanlar gercek
diinyadaymis gibi yasayarak her tiirli faaliyeti yiirtitmektedir; hatta mezuniyet torenleri, dogum
giinleri, diigtinler de yakin zamanda Fortnite'a tasinarak gerceklesebilecektir (Fang, vd. 2021: 157).

Literattirde MetaHuman olarak da belirtilen dijital kimliklerimiz bu diinyadaki deneyimlerini
derinlestirirken, bu diinyadaki temsil edilme seklinin sahiciligi icin de yeni yatirimlar yapilmaktadir.
Ziyaretgilerine dijital teknolojileri kullanarak sira dist miize deneyimi yasatan miizeleri inceleyen bir
arastirmada; onceleri miizelerin tek yonli iletisim kurduklari ve ziyaretgilerle etkilesimin olmamasi
sebebiyle miizelerin deneyim mekanlari olarak yetersiz kaldiklar1 vurgulanmistir (Fang, vd., 2021). Bu
sorunu ¢ozmek i¢in temaya uygun hikaye anlatimi senaryolarimin dahil edildigi yeni teknolojilerle
harmanlanmis bir model 6nerilmistir. izleyicilerin gercek ve sanal diinya arasinda gidip gelmelerini
saglayarak “metaverse evreninde sergi: deneyimsel icerik hizmeti” sunulmasinin éneminden bahsedilmistir
(Choi ve Kim, 2017: 1519-1527). Bir baska calismada ise galerilerin, miizelerin, kiiltiirel mirasin
korunmasryla ilgili kuruluglarin yasadiklar: ve giderek artan finansal zorluklarin tistesinden gelmek
icin NFT'lerin ¢6ztim olup olmayacag: tartisiimis ve gelir elde etmek icin yarattiklari firsatlar
vurgulanmistir (Valeonti, vd., 2021).

Bu alana entegre olmaya calisan ¢ok sayida marka bulunmaktadir. Nike, Warner Bros, Gucci, Coca-Cola
bunlardan bazilaridir. Coca-Cola blok zincir destekli platformlarda kendi NFT'lerini tasarlayip satmak
tizere metaverse evrenine girerken; Nike ve Porsche gibi markalar Snapchat gibi genglerin takip ettigi
platformlarda AR veya VR tasarmmlar: olusturmay1 deneyimlemisledir.

NFT'lerin dijital olmayan, fiziki tiriinlere yerlestirilmesiyle gevrimici ve cevrimdisi deneyim bir arada
vaat edilmektedir. Nike'nin NFT destekli "Cryptokicks" icin sundugu patent ile ayakkabinin orijinalligini
belirlemeye yardimci olmak igin tirtine NFT kodlar1 yerlestirilmistir (Boag ve Rich, 2020). Ayrica Nike
NFT, fiziksel ayakkabilarin koleksiyoncular arasinda el degistirmesine izin vermek i¢in bir de oyun
uygulamasi sunmustur. Gortldugi gibi NFT'ler kurumun aidiyetini pekistirmek igin, kultip tiyelikleri
ve gesitli indirimlere erisim noktasinda bir arag olarak da degerlendirilmektedir (Wilson, vd. 2021).
Dolayistyla NFT diinyasina icerik saglayanlar ve pazarlama uzmanlari, markalar ve miisteriler
arasindaki iligkileri arabulucu roliinii tistlenerek algilamaya ¢alismali; buna uygun projeler tiretmelidir
(Treiblmaier, 2021: 28).
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MetaHuman olarak bu diinyanin vatandasi olmak, iletisim sekillerinden, calisma hayatina, tiiketici
davraniglarindan, pazarlama yontemlerine pek ¢ok alani dogrudan etkileyecektir. Kendilige iliskin
gecmisten giintimiize kiyaslama yapan bir arastirmada bilimsel ve teknolojik ilerlemeler ekseninde
yapay zeka ve sanal gercekligin yayilimiyla birlikte insanlarin tekrar sosyallesecegi ileri siirtilmiistiir.
“Kamusalliktan (ge¢mis) bireysellige (simdi) ve sonra tekrar-ama bu kez mutlak anlamda-kamusallik
ve genellige (gelecek) dogru” bir dongii olacagini belirten bu ¢alismada insanlarin bugtinkii kendilik
anlayislart olan bireyselligi ve o6zgiir iradelerini geride birakarak, mutlak genellik igerisinde
eriyeceklerine isaret edilmistir (Cifteci, 2018).

Timisi (2003), yeni medyanin, sadece mesaji tireten ya da dagitan bir teknoloji olarak
degerlendirilmemesini; bireyin hem kendi ile olan iletisiminde hem de digerleri olan iliskilerinde ve
etkilesimlerinde onemli rol oynayan bir toplumsal iletisim ortamu olarak goriilmesini Snermistir.
Dijitalde kurulan iletisimin kisiyi bireysellestirirken; bir yandan da onu sanal uzamda yeni bir formda
toplumsallastirdig1 goriisti de bunu desteklemektedir (Binark, 2007). Insanlarin, kendilerini avatarlar
ile temsil ettigi bu yeni evrende olusturulan kimliklerin de insanlarin mevcudiyet duygusunu
etkileyebilecegi tartisilmaktadir. Temsiliyetin gercek¢i olmasmin mevcudiyet duygusu ile dogrudan
iliskili oldugunu belirten calismalarda; sanal diinyada olusturdugumuz djjital kimligimizin ve
etkilesimlerimizin tutarl: ve anlasilir olmasinin 6nemine deginilmistir (Guadagno, vd. 2007; Davis, vd.
2009: 93). NFT'ler de bu baglamda dijital kimliklerimizin 6nemli bir parcasi olarak degerlendirilebilir.
Sanat eserleri, yazili ve gorsel metinler basta olmak {izere tiim dijital varliklar NFT"ye dontisebilmekte
ve dijital kimliklerinin bir parcas1 olmak tizere alicisina sunulmaktadir.

NFT’leri dijital sanat piyasasinin demokratiklesmesi olarak goren bir baska calismada cevrimici
platformlarin ve sosyal aglarin etkisinin artmasiyla bu alandaki esik bekgilerinin de el degistirdigi
vurgulanmistir. Pazara erken giren sanatcilarin, koleksiyonerlerin tahmini zor finansal kazanglar elde
edebileceklerine dikkat ¢eken bu calismada “NFT sanatina iliskin mevcut literatiir, dijital sanatcilar icin
hikaye anlatiminin 6nemini derinlemesine arastirmamaktadir. Bu konu ilerideki arastirmalar igin siddetle tavsiye
edilmektedir” ifadesi yer almaktadir (Bsteh, 2021: 7).

Yapilan calismalarda hikdye anlattiminin énemine vurgu yapilmakta ve hatta NFT diinyasinda yer
alacak projelerde stirdiiriilebilir basar1 yakalamak icin hikaye evreni tasarimina yatirim yapilmasi
gerekliligine isaret edilmektedir.

Sonucg

Dijital igerik tiretiminde son yillarda hiz kazanan bir ivme yakalansa da biiyiik virajin hentiz alinmadig:
goriilmektedir. Bu baglamda, farkli platformlarda ayri ayri sunulan hikdye kesitleriyle ortak bir
deneyim yaratan transmedya hikayecilik anlat1 tiirti giin gectikce 6nem kazanmustir. Pasif izleyici
roliiniin evrilerek bugitine kadar igerik tiiketicisi olanlarin tiretici konuma gegmesi, yeni teknolojiler ve
sosyal medya ile bir araya gelen insanlarin olusturdugu kolektif zekay1 barindiran konsensiis ortami,
dijital yerliler olarak tanimlanan yeni kusagin teknolojiye uyumu ve bir ¢ok aktiviteyi farkli kanallardan
es zamanli takip edebilme yetkinligine sahip olmasi, teknolojinin platformlar arasinda gecis saglama
imkan1 sunmasi, djjital oyun evreninin genislemesi, kisilerin dikkat ve odaklanma stirelerinin azalmasi
anlat1 tiirlerinin dinamiklesmesine yol agmis ve transmedya hikayecilige olan ihtiyac1 artirmustir.

Bu calismada sanattan egitime, yazin diinyasindan pazarlamaya pek ¢ok alanda kendine yer bulan
transmedya hikayecilik anlat1 tiirtintin blok zinciri teknolojisine baglanan sanat eserlerini ifade eden
dijital varliklar olan NFT’lere ne gibi katkilar saglayacag tartisstlmistir. Kimi sanat tireticileri ve sanat
eserlerini degerlendirmeye sunan miizayede evleri dijital diinyaya adapte olup NFT’leri anlamaya
calisirken; kimileri de bu doniisimiin sanati yiizeysel bir noktaya getirecegi yoniinde endise
duymaktadirlar. Louvre Miizesi'nde bulunan Mona Lisanin tek bir orjinali olmasi gibi, NFT'ler de blok
zincirinde tek bir orijinal kopyay1 alicisina sunmaktadir. Alicilar satin alip baska birine daha ytiksek
degerde satmak icin ya da fiziki diinyadaki koleksiyonerlikle benzer davranisi sergilemek i¢in bu
kopyay1 edinmektedir. NFT pazar yerlerinde -Nifty Gateway, OpenSea, Oshen.io, Rarible, Makersplace,
Solana,...- alicilar birbirlerine teklif verebilmekte satin alma islemini gerceklestirebilmektedir.
Ekosistemin sinirlarii gelismesiyle beraber, NFI'lere daha fazla anlam yiiklenecegi beklentisiyle bu
alana yapilan yatirimlar hiz kazanmistir. NFTlerin tipki kredi kart1 ya da tiyelik kart1 olanlarin sahip
oldugu avantajlar gibi alicisina gesitli imkanlar sunmasi, kisinin oyun diinyasinda yasadig1 hazzi,
eglenceyi sahip oldugu NFT aracilifiyla deneyimleyebilmesi igin sanat tireticileri ve platform
yoneticileri bir araya gelerek hayran kiiltiirtinii tetikleyecek projeler iiretme pesine diismiislerdir. Peki
hayran kiilttirtinti besleyen, ¢oklu medya kanallar1 araciligiyla hikdye evreninin yaratilmasina olanak
saglayan transmedya hikéayecilik NFT diinyasinda da kendi hikdyesini yazmak isteyenler i¢in bir anlat1
tirtt olabilir mi? Bu soru kapsaminda yapilan literatiir taramasinda NFT ekosisteminin gelismesi icin
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hikdye anlatiminin, oyun temelli projelerin ve platformlararasi gecisin énemli oldugu saptanmustir.
Transmedya hikaye anlaticihiginda oldugu gibi farklh medya platformlarinda farkli formlarda
hikdyelerin bir araya geldigi ana hikadyeyi olusturmanin bu diinyada da elzem oldugu
vurgulanmaktadir. Tipk: transmedya hikaye anlatiminda avci-toplayici ya da dedektif roliine biirtintip
iz sliren ve kurgulanan diinyay1 birlikte eglenerek ¢oziimlemeye calisan topluluklar gibi NFT
ekosisteminin paydaslar1 da daha fazla deneyim ve doyum yaratacak tiretimlerin gelismesini
ummaktadirlar.

Son donemlerde ¢ok konusulan 5G, bulut bilisim, blok zinciri, yapay zeka vb. gibi kavramlar:
barindiran metaverse evreninde; sanat, oyun, is diinyast gibi pek ¢ok alan kendine yer bulmaya
calismaktadir. Bu baglamda NFT'lerin metaverse evrenindeki yerinin de 6ntimtizdeki yillarda ¢ok daha
fazla olacagi ongoriilmektedir. Bu o©ngoriiyle harekete gecen {ilke yoOnetimleri, markalar,
pazarlamacilar, halkla iliskiler uygulayicilari, reklamcilar, sinemacilar, oyun sektdriiniin {iireticileri
metaverse evreninin bir parcasi olarak NFT diinyasina giris yapmuislardir.

Sanat eserlerinin korunmasi ve eserlerin yiiksek meblaglarla alici bulmasi sanatciy1 bu evrenin igine
alirken; bu alanlara ilgi duyanlar da fiziksel diinya ile sanal diinyanin birlikteli§inden dogan metaverse
evreninde kripto sanat ¢agini baslatan NFT’leri edinmeye baslamislardir. Eserlerini kiiresel olcekte
sanat severlerle bulusturmak isteyen sanatgilar i¢in elzem olan yayinevi, galeri ve dagitimcilar artik el
degistirmis, teknoloji bu tekellerin giiciinti zayiflatmaya baslamistir. Sergi salonundaki bir eserden,
sokaklarda yer alan billboardlara kadar NFT ile sarmalanirken; pek ¢ok {iretici, tedarikci, dagitimci
bundan etkilenmekte, oyun endiistrisi, yazilim sektorti, blok zinciri tabanli teknoloji tireticileri ise karli
cikarak olceklerini biiyiitmektedirler. Bu durumda ikna teknigi olarak karlilik odakl: kithik cekiciligini
one ¢ikaran NFT koleksiyonlarinin artmasi beklenmektedir. Ancak satislar igin kivilcimi baslatan katlik
yontemi yerini farkli ikna argtimanlarina birakmadikga ekosistem gelisemeyecek ve kendi sinirlar1 icin
kalacaktir. Buiylime ivmesini artirmak, son donemlerde arastirmalara da konu olmaya baslamis
metaverse diinyasinda var olmak i¢in NFTlerin gercek diinyadaki ilgi diizeyini artirmaya yonelik
hikéyeleri olusturarak hikaye evrenini yaratmasi gerekmektedir.

Bu noktada tipki transmedya hikaye anlaticiliginda oldugu gibi dijital oyunlar, uygulamalar, hayran
kiltiirti, web siteleri gibi farkli araglarla NFT'lerin hikayelerini yaymak ve satin alan kisiyi de evrenin
parcasi yapmak onem tagimaktadir. Zira bugitin NFT edinenler icin, yakin gelecekte bunun tatmin edici
bir yan1 bulunmayabilir, bir JPEG dosyast gibi siradan bir hal alabilir. Yapilan ¢alismalarda, NFT'lerin
yardimc1 programlar ile genisletilmis kullanict deneyimi sunmasinin ekosistemin gelismesinde biiyiik
rol oynayacagi belirtilmistir. NFT tiretenler ile satin alan kisilerin stirekli iletisimde kalmalari, birlikte
icerik olusturarak ya da icerikleri zenginlestirerek is birligi halinde olmalar1 icin ortak hikaye
evrenlerine ihtiya¢ duyacaklar: tespit edilmistir. Bu calisma kapsaminda kavramin son iki yildir
hayatimiza girdigi ve arastirmalara konu oldugu acikca goriilmiistiir. Calismalarin ortak noktasinda
ekosistemin gelismekte oldugu, coklu medya kullammi, coklu evren olusturulmas: tizerinde duruldugu
anlagilmistir. Bu baglamda transmedya hikayeciligi anlat1 tiirtiniin, NFT"ye duyulan merak ve ilginin,
eyleme ve deneyime doniismesinde etkili olacag1 saptanmistir. Ayrica NFI'nin degerinin artmasinda,
NFT’ye anlam yiiklenmesinde, ekosistemdeki paydaslar arasindaki iletisimin stireklilik kazanmasinda
transmedya hikdye anlaticiliginin alana olumlu katkilar saglayacag: goriilmiistiir. NFT'lerin ¢ogalmasi
ve liretiminin benimsenmesi ile birlikte bu alanda 6nemli bir piyasa olusacagindan gelecek yillarda bu
konuda daha fazla arastirma yapilacagi ongoriilmektedir. Birgok farkli alandan bakis agisini ele alan bu
¢alismanin yapilacak yeni arastirmalar icin yardimei olacag: distintilmektedir. Ayrica, NFT piyasasinin
ve gelisiminin izleyecegi seyir acisindan bu arastirmalarin yeni alanlarda piyasa tasarimi
kurgulanmasina da yardimci olmasi beklenmektedir.
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