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Ozet

Anahtar Kelimeler

Yiizyillardir siirekli geliserek degisen anlatisallik dijital olanaklar ile
birlikte yeni bir asamaya taginir. Icinde dijitali ve yazinsali birlestirmeye
calisan dijital yazin {irtinleri s6z konusu bu iki kutup arasinda bir
catisma yaratir. Yirminci ylizyilin avangart yaklasimlariyla anlatisalligin
basili tastyicilar tizerinden sorgulanmas: araciligiyla anlatisal unsurlarin
sinirlarinin genisletilmeye baslandig1 goriiliir. Dijital olanaklar ise bu
sinirlar1 biraz daha genisletme arzusuyla onlar1 somut birer yazinsal
iriin olarak test etmeyi basarir. Bu cercevede anlatisalligin en onemli
unsuru olan Oykiilemenin dijital olanaklar ile gelen yeni etkilesim,
dijital estetik, dijital oyunsallik ve dijital anlatilarin olusumunda
kullanilan yeni gosterge sistemleri ile catismaya bagladigi goriliir.
Elinizdeki ¢alismamin amaci somut Ornekler iizerinden bu c¢atismanin
izlerini ortaya koymak olacaktir. Bunun gerceklestirilmesi i¢in anlatinin
yeni dijital bilesenleri Gérard Genette’in anlatibilimsel ¢ercevesinden
degerlendirilecektir. Calismanin sonunda bir taraftan yeni dijital
anlatisalligin ne oldugu agiklanmaya calisilacak diger taraftan da dijital
anlatisalligin geleneksele getirdigi kisitlamalarin yaninda ona onemli
katkilar da saglayabilecegi gosterilmeye calisilacaktir.
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Abstract

Keywords

The narrativity, ever-evolving for many centuries, has moved to a new
stage with digital possibilities. Digital literary products, trying to
combine literariness with digital, create a conflict between these two
poles of the new digital literariness. Avant-garde approaches of the 21st
century extends the boundaries of narrative elements by questioning the
narrativity on printed narratives. However, digital possibilities achieve
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to test and to produce them as concrete literary works. In this context, it
is seen that the most important element of the narrative, the narration
starts to conflict with new interactivity, digital aesthetic, digital
playability and new sign systems accompanied by digital possibilities.
The aim of this article is to show this conflict by analyzing concrete
digital literary works. To achieve this, these new elements of the
narrative are analyzed by Gérard Genette’s narrative approach. At the
end of the study it is tried to explain what the new digital narrativity is
and how digital provides important contributions to traditional
literature on one side while it is limiting its literariness on the other.

GIRIS

Dijital ¢ag Aristo (1990) ile Platon (1992) arasinda baslayarak bugiine kadar siirekli
gelisip seyir degistiren yazinsal diyalogun farkli boyutlara taginmasina neden olur. Bu
baglamda dijitali ve yazinsali aymi biitiin iginde birlestirmeye calisan etkilesimli dijital
anlatilarin, dijitalin getirdigi teknik olanaklar ve iizerinde insanlik tarihinin ytizlerce yillik
kiiltiirel birikiminin izlerini tagiyan yazin alaninin miras1 arasinda onemli bir etkilesim
iligkisi yarattig1 gozlenir.

Yirminci yiizyillda deneyimlenen yazinsal avangart yaklagimlar cercevesinde, basili
tasiyicilar tizerinde gergeklestirilmeye calisilan, anlatilar1 geleneksel tiglemelerden ve diger
klasik Ogelerden kurtarma veya onlarin smurlarmi genisletme girisimi, dijital yazin
cercevesinde igine etkilesim unsuru da katilarak ileri agmalara taginir. Boylece anlatinin en
temel unsuru sayilan oykiileme ve buna baglh olarak klasik yazinsallik ve anlatisallik yeni
baglaminda bir kez daha sorgulanir.

Bu cercevede anlatisalligin en 6nemli unsuru olan Oykiilemenin dijitallik ile gelen
etkilesim, dijital estetik, oyunsallik ve yeni gosterge sistemleri ile catismaya basladig:
goriiliir. Elinizdeki ¢alismada dolayisiyla, Gérard Genette’in (1969; 1972) bakis agisindan
anlatisalligin olmazsa olmazi dykiilemenin dijitalin getirdigi diger dijital anlatisal unsurlar
ile nasil bir iligkiye sokuldugu ve bu iligki siirecindeki ¢atismalarin neler oldugunun ortaya
cikarilmasi amaglanmaktadir. Bu dogrultuda yapilacak derinlemesine incelemede etkilesimli
dijital anlatilar geleneksel anlatisallik ¢ergevesinden ¢oziimlenmeye calisilarak eski ve yeni
anlatisallik arasindaki smirlar, simirliliklar ve baglantilarin neler oldugu tespit edilmektedir.

Calismanin sonunda yeni anlatisalligin dijitali ve yazinsali tek bir dijital iirtin tizerinde
birlestiren stiregiiriinler olarak etkilesimli dijital anlatilar1 tirettigi gozlemlenir. S6z konusu
etkilesimli dijital anlatilar geleneksel yazinsallifa birtakim kisitlamalar getirmekle birlikte
daha ¢ok onun kisirdongiiye giren yazinsal ve anlatisal unsurlarmi yeniden isleyerek ona
yeni bir ivmelenme kazandirdig1 gozlemlenir. Bu baglamda dijital yazinin hem binlerce
yillik ge¢misi olan yazinsal gelenegin hem de yirminci ytlizyilin ikinci yarisi itibariyle gelisen
dijital olanaklarin yeniden sorgulanmasinda Onemli bir itici gii¢ olarak ortaya ¢ikmaya
calistiginin farkina varilir.

Oykiileme ve Etkilesim

Genette (1969, s. 49) anlatiy1 “gercek ya da kurgusal bir olaymn veya birbirini izleyen
olaylar zincirinin dil araciligiyla ve Ozellikle de yazili dil araciligiyla gosterimi” olarak
tanimlar. Genette’in bu taniminda birkag¢ 6zelligin 6n plana ¢iktig1 goriiliir. Bunlardan biri
olay yani hikaye bir digeri bu olaymn bir araci vasitasiyla gosterimidir. Burada olay, bir
hikaye kisisi/kisileri, onun/onlarin gerceklestirdigi bir eylem ve bu eylemin konumlandig:
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bir yer ve bir zaman dilimine géndermede bulunurken gosterim ise bir anlatici, anlaticiya ait
bir bakis acis1 ve Oykiileme yontemi ile bir hedef kitleye yani klasik zamanlarin okuruna
gondermede bulunur.

Aristo’dan (1990) gilintimiize gelirken siirekli “giris, gelisme, sonug¢” ve “kisi, yer,
zaman” {iclemeleri {izerinden tamimlanmaya ¢alisilan anlati, dijital ¢agda bu en temel
ozelliklerinden bile siyrilma arzusundadir. Bu baglamda Genette’in “anlati = hikaye +
oykiileme” formiiliintin dijital anlatilar cercevesinden “anlati = hikaye + Oykiileme +
etkilesim” (Bouchardon, 2009, s. 39) formiiliine doniistiigii goriiliir. Boylece dijital ortamdaki
anlat1 “etkilesimli dijital anlat1” halini alir.

Genette’in yukaridaki tanimindan, sz konusu olayin gosteriminin bir Oykiileme
siireciyle, diger bir ifadeyle bu eylemin anlatanin anlatilana/okura seslenmesi yoluyla
gerceklestirildigi ¢ikarilir. Dijitallesen anlati bu stirece etkilesim unsurunu da ekleyerek s6z
konusu iliskideki dengeleri degistirir ve anlatanin roliiniin bir kismini anlatilana verir.
Boylelikle “etkilesimli dijital anlatida etkilesim boyutu artmaya ve kendini empoze etmeye
basladikca buradaki oykiileme ve klasik anlamda yazmsall[1§in azaldig1]” (Bouchardon,
2014, s. 123) goriliir. Anlati ve oyun yan yana gelir. Gosterilen, anlatilan, Oykiilenen,
aktarilan anlatidan, kullanilan, oynanilan veya yasanilan anlatiya gecis yapilir. Burada
anlatisallik ve etkilesim arasinda bir gerilim iligkisi gozlemlenir.

Bouchardon’a gore (2005, s. 24-26) klasik anlatida anlatan, “okuru ona bir Oykii
aktarmak i¢in elinden tut[arken]” etkilesimli dijital anlatilarda bu el “anlat1 siirecine miidahil
olabilmesi igin okura verl[ilir]”. Dolayisiyla anlatida eger bir etkilesimden bahsedilecek ise
“burada [Oncelikle] okurun roliiniin sorgulanmasi gerekir”. Dijital anlatilarda
okur/kullanici/oyuncu olmadan herhangi bir okuma ya da anlati kavraminin varligindan
bahsedilemez. Burada anlatinin uzamini, zamanini, aktarilis hizini, akigini, bakis agisini,
belirleyen okurdur.

Geleneksel anlamda bir anlat1 basildigr andan itibaren vardir ve somut bir halde
okurunu beklemektedir. Herhangi bir yerde ve zamanda okunmuyor olmasi onun bir anlati
olmadigini gostermez. Ancak dijjital anlatilarda durum farklidir. Makine, yazar, programci
ve yazilim tarafindan olusturulan ve ayni diizenek icinde anlatisal bir potansiyel olarak
bulunan ham ikili kodlar okurun/kullanicinin/oyuncunun miidahalesi olmadan sergileme
olanaklari tizerinde bir {istanlatiya doniisemez. Dijital anlatry1 anlaml kilan ya da amaglanan
islevi gergeklestirmesi ig¢in onu tetikleyen okurun makine ile kurdugu iletisim ve
etkilesimdir. Okurun bazen bir fare hareketi, bazen sesli komutu, bazen jesti ve mimigi
stoklanan verileri harekete gegirerek potansiyel metni, her biri farkli ¢iktilar ve anlamsal
olasiliklar {iiretecek yeni bir dijital anlatiya donistiirir. “Okurun anlatinin Oykiileme
siirecinin herhangi bir anindaki miidahalesi anlati siirecini igletir ve onu anlatisalliga,
anlamsalliga, yorumsalli$a, metin-6tesi boyutlara ve dijital yazinsalliga tasir” (Tiifekgi, 2016,
s. 504).
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Gérsel 1. Ichosluk Etkilesimli Dijital Anlatist Ekran Resimler

icbosluk

Igbosluk

Boslugun hepsini gezdiniz mi? Her seyi gérdinidz mua?
Hayret, buras: o kadar karanhk ki...

Kaynakga: Giilsoy, M. Ichosluk, http://muratgulsoy.com/hipermetin/

Omegin Murat Giilsoy ve Sercan Sengiin’e ait Ichosluk etkilesimli dijital anlatist
tizerinde gerceklestirilecek okuma etkinliginin her asamasinda anlatinin etkinlesebilmesi icin
okurun anlatinin giris sayfasi iizerinde faresinin imlecini gezdirmesi gerekir. Okurun bu
hareketlerine tepki veren dijital anlatisal program, I¢chosluk anlatisal makroyapist iizerinde
onun kendi gegici gozlemlenebilir tistanlatisin1 olusturma siirecini baglatir ve siyah ekran
tizerinde sozce Obeklerinin belirmesini saglar. Anlatilama boyunca okurun hareketliliginin
durdugu anda anlatisal iiretici etkinlik olarak Oykiilemenin de durdugu fark edilir.
Oykiileme etkinliginin yeniden baglatilmast igin okurun faresiyle grselin {izerinden yeniden
gecmesi ve siirekli hareket halinde olmasi gerekir. Okurun, anlati olasiliklar1 potansiyeli
olarak dijital diizenek ile etkilesimi anlatilama olanaklarini yeniden harekete gecirecek ve
aktarim, yani oykiileme devam edecektir. Dolayisiyla Ichosluk’ta okur faresini hareket
ettirmedigi, koca siyah bir dijital pencere tizerinde kesif denemeleri yapmadig: siirece bu
anlati olusmayacak, amaglanan islev gerceklesmeyecek, anlat1 olasiliklar1 potansiyeli olarak
bu makroyap1 herhangi bir anlamsalliga ve yorumsalliga agilmayacaktir.

Unutulmamas: gereken sey, Ichosluk herhangi bir tasiyic1 tizerine (kitap ya da dijital
ortam) yazar tarafindan kaydedilmis bir anlat1 degildir. Bu anlat1 hazir bir sekilde raflarda
okurunu beklememektedir. Onun okuru edilgen bir sekilde aktarimin devam etmesini
beklememektedir. fgbo;sluk, alaninda uzman kisilerce bir “anlatisal makroyap1” (Bouchardon,
2014) olarak ikili kodlar halinde dijital tasiyici diizenek {izerine kaydedilmistir. Bu verileri
mekanik ve bilissel bir ara yiiz olarak ona eklemlenerek calistiran okurun/kullanicinin
etkinligi olmadan onun bir anlatiya doniismesi olanakli degildir.

Etkilesimin Sinirlan

Etkilesim kavrammin dijital olanaklarin belirmeye baslamasiyla birlikte giindeme
gelmedigi dogrudur. Bu alana sonradan aktarilan s6z konusu kavramin {izerinde ge¢misten
bugiine ¢ok farkh disiplinlerin biriktirdigi anlamsal bir karmasa yiikliidiir. Bu sartlar altinda
adma etkilesimli dijital anlati denen olgunun ne oldugunun ortaya konabilmesi icin dijital
alan gergevesinden etkilesim olgusunun simirlarmin gizilmesi gerekir.

Clément (1994, s. 20) yazin ve hipermetinsel kurgunun birbirine ¢ok yakin alanlar
oldugunu vurguladig ¢alismasinda bu yakinligin, “hipermetinsel kurgunun [genis anlamda
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dijital yazin] ge¢misten gelen yazimnsal miras {izerine kurulu” olmasindan kaynaklandigimi
belirtir. Bu baglamda yazinsal miras yeni kurulmakta olan alana bir¢ok olumlu katki
sagladig1 gibi onu birtakim agmazlara da sokmaktadir. Geleneksel yazin kiiltiirtinden dijital
alana aktarilan okur, yazar, metin gibi unsurlar “cok eski ve zengin bir metin geleneginin
dijital alana mirasidir ve bunlarin yazarlar1 dogrusal sdylemi bozmak icin okurla belirli bir
diizeyde etkilesim olanag: yaratirlar” (Clément, 1994, s. 20). Ik olarak modern zamanlarin
avangart calismalarinda beliren yeni yaklasimlar anlatimin dijitallestigi oranda degisip
dontisiir. S6z konusu doniisiim, “etkilesim kavramai tizerinde bir anlam kirliligi” (Archibald,
2006, s. 30) yaratir.

Dijital teknolojinin yasamin ¢ok farkli alanlarina girmeye baslamasiyla bu anlam
kirliligi daha da karmasiklasir. Bu noktada Aarseth, (1997, s. 48) “endiistriyel retorigin
etkilesimli gazete, etkilesimli video, etkilesimli televizyon ve hatta etkilesimli ev [...]” gibi
kavramlar dogurdugunu sdyler. Balpe (2005), Aarseth’in agiklamalarini destekleyerek
etkilesim kavrami {izerinde bugiin “biiyiik bir yanlis anlama oldugunu” vurgular. Guéneau
(2005, s. 124) tiim bu yanlis anlasilmanin nedenlerini ortaya koymaya galistig1 incelemesinde,
“eger etkilesimin tanimlanmasi bu kadar zor ise bu durum kesinlikle onun teknolojik bir
kopus fenomenini Ozerklestirmeyi amaglayan sOylemsel bir uzamda olusturulmaya
calisiilmasindan kaynaklandigini” belirtir.

“Etkilesimli anlati heniiz okuma ve yazma uzlasimlar1 yapim asamasinda olan
deneysel bir etkinliktir” (Bouchardon ve Ghittalla, 2003, s. 35). Dolayisiyla bu deneysellik
etkilesim konusunda kesin sabit bir tanim vermeyi olanakli kilmamaktadir. Ancak bu durum
dijital alandaki etkilesimin sinirlarmi belirli bir oranda ¢izmeye engel degildir. Bu cergevede
oncii ¢alismalara imza atan arastirmacilar (Bouchardon 2009, s. 30-33) basili tasiyicilar ve
dijital tagiyicilar iizerindeki etkilesimin farkli boyutlarini ve 6zelliklerini tanimlamaya ¢aligir.
Bu baglamda dijital yazinsal ¢alismalara Queneau’nun bir¢ok eserinin ilham kaynagi oldugu
goriiliir. Bu eserlerin en dnemlilerinden biri Kendi Tarzinda Bir Hikdye (Queneau, 1981) isimli
calismadir.

Queneau'nun eserinin ozelligi dijital olanaklar tarafindan desteklenmeksizin basili
tasiyicilar tizerinde kombinasyonal bir ¢alisma tiretmis olmasidir. Okura yirmi bir farkli soru
ya da segenek sunan bu anlati, okuma etkinlii boyunca okuru yaptig1 her se¢cimin ardindan
bir onceki, iki sonraki, en bastaki ya da en sondaki vb. sayfaya yonlendirir. Boylelikle eserde
herhangi bir dijital programa gereksinim duyulmadan analog olarak programlanmis
kombinasyonal bir yap: tiretilir ve okur ile eser arasinda etkilesim boyutu yakalanmaya
calisilir. Bu ¢calisma daha sonra farkl kisiler tarafindan dijital ortama da aktarilir.

Ancak dijjital alan calisanlarinin buradaki etkilesime bir itirazi vardir. Onlara gore
“Queneau’nun anlatisinda okur, dijitalde oldugunun aksine tasiyic [basili kagitlar] tizerinde
etkin degildir” (Bouchardon, 2009, s. 31). Sadece kitap sayfalarmni ¢evirmek ya da kagitlar:
farkl siralarla okumak etkin bir okuma siireci ve gergek (dijital) anlamda bir etkilesim islemi
tretmez. Etkilesimli bir anlatidan bahsedilebilmesi i¢in okurun Oykiileme siirecindeki
diizeni degistirmesi yeterli degildir. Nitekim okurun anlatinin diizenini degistirmesinin
anlat1 iizerinde higbir etkisi yoktur. Bu noktada “bilgisayimsal bir programu islerlige koyan
bir diizenek aracihigiyla erisilemeyen anlatinin etkilesimli oldugu diisiiniilemez”
(Bouchardon, 2009, s. 31). Yani anlatinin etkilesimli olabilmesi i¢in hem bir okur tarafindan
harekete gecirilmesi hem de bir program araciligiyla islenmesi gerekir. Dijital yazin ortaya
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konulurken siralanan 6zelliklerden biri olan programlama ve okurun etkinligi dolayisiyla
dijital etkilesimliligin de olmazsa olmazlar1 arasinda kabul edilir.

Gorsel 2. Kendi Tarzinda Bir Hikdye Etkilesimli Anlatis1i Kombinasyonal Yap1 Haritas:

Schéma du conte : graphe des cheminements multiples

1 - L’histoire des trois 2 - Des trois minces 3 - Des trois moyens
altertes petits pois ? grands échalas ? médiocres arbustes ?

Y
| 4 - Dormir I—b-{ 9 - Rouler sa bosse |—
Y

| 5 - Non réve l—)-( 6 - Réve I

7 - Gants velours | 8 - Ganis velours
noir € bleu

[ 10 - Le réve I

Dictionnaire H 11 - Contenu du réve }q—

Y

[ 12 - Réveil, discussion |~

13 - Question

14 - Réponse

. y y
l 15 - Diversion |<\h 16 - Z’ieutage 17 - Z’ieutage

" des échalas des arbustes

18 - Fuite

19 - Sommeil

: 21 - Fin

Kaynakca: Campaignollle-Catel, H. Un Conte a votre facon de Queneau: Délinquance ou insignifiance?
www.cairn.info/revue-d-histoire-litteraire-de-la-france-2006-1-page-133.htm

Y

|20 - Fin |

Basili tasiyicilar {izerinde {iretilerek sonradan dijital ortama aktarilan anlatilar da
etkilesimli anlat1 kategorisinde sayilmazlar. Ciinkii sonradan dijitalize edilerek dijital tasiyic
diizenek iizerine aktarilan anlatilarin dosyalarina ulagsmak, onlar arasinda gezinmek ve
dogrusal bir okuma etkinligi boyunca okurun komutlariyla onlarin bir boliimiinden diger
boliimiine gegisi saglamak etkilesimli dijital anlati gercevesinden bir etkilesim unsuru olarak
adlandirilamaz. Diger bir ifadeyle sayfalar, dosyalar ya da pencereler arasinda “gezinmenin
sundugu etkilesim [herhangi bir anlatinin] etkilesimli anlat1 olarak tanimlanmasi igin yeterli
degildir” (Bouchardon, 2009, s. 31). Vandendorpe’a (1999, s. 103) gore; “hipermetinsel
tiretimleri karakterize eden etkilesimlilik gesitli faktorlerin kombinasyonuyla gergeklestirilir.
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[...] Bunlarm ilki okur ile sOylesimsel bir iligki ikincisi ise metinsel kurgu igindeki dallanma
olasiliklaridir”.

Ne sadece okurun eser ile sdylesimi ne de dijital programlama, etkilesimli dijital bir
anlati icin tek bagina yeterli olabilir. Bunlarin yaninda “okurun somut miidahalelerinin
bilgisayimsal programlanmas1” (Bouchardon, 2009, s. 32) da gerekmektedir. Diger bir
ifadeyle okura ait jestlerin ve okuma etkinliginin de programlanmis olmasi gerekir. O halde
dijital bir anlatidaki etkilesimlilik “okurun miidahalelerinin bilgisayimsal programlanisi1 ve
ayni okurun etkinliklerinin tiimiinii hesaba katmay1 gerektirir” (Bouchardon, 2009, 32). Yani
dijital etkilesimli bir anlati doguracak etkinlik, okur ve bilgisayimsal programin anlati
diizenegi tizerinde birlikte islerlige sokulmasi yoluyla gergeklestirilir.

Oykiileme ve Estetik Boyut

Genette’in (1969, s. 49) anlatiy1 “gercek ya da kurgusal bir olaym veya birbirini izleyen
olaylar zincirinin dil araciligiyla ve Ozellikle de yazili dil aracihigiyla gosterimi” olarak
tanimlamasi anlatisalligin  yalnizca dilsel gosterge sistemlerinin egemenligi altinda
bulundugu ¢ikarsamasima neden olur. Bu tanim diger gosterge sistemlerini anlatisal alanin
disinda birakir. Oysa giiniimiiz toplumunda anlatisalhigin tek ve egemen aracinin dilsel
gosterge sistemleri olmadig aciktir. Bugiin tiyatro, sinema, televizyon, reklamcilik ve dijital
alanlarin, anlatisal diizlemde dilden daha ¢ok diger gorsel gosterge sistemleri {izerine
yogunlastigl, en azindan bunlar tarafindan gergeklestirilen aktarimin tiim gosterge
sistemlerinin karisimu ile elde edildigi agiktir.

S0z konusu boyut anlatisallikta dykiileme ve estetik boyutu bir araya getirmektedir. Bu
cercevede yazinsal alanda da gorsel ve dilsel gosterge sistemleri arasinda soz konusu bir
etkilesim ve is birligi varhgmin drnekleri azimsanmayacak dlgiidedir. Oykiileme ve estetik
arasindaki iliskiye klasik yazin tarihi boyunca rastlanmaktadir. Bu iligkinin o6zellikle siir
alaninda belirgin somut érnekleri bulundugu bilinmektedir. Ornegin Apollinaire’in (2013)
Kalligramlar'y bunlara 6nemli bir 6rnek olarak gosterilebilir. Kalligramlar’'da ortaya konulmak
istenen seylerden biri, yazili dilin islevselligini sorgulamak ve onun dayatildiginin disinda
bir estetik amag ile kullanilabilecegini kanitlamaktir. Apollinaire bu gergevede yazdig bir¢ok
siirinin izlegini sozbirimsel unsurlardan ordiigii bir gorsele, yani kalligrafiye doniistiiriir.
Dolayisiyla dilbilimsel alanda bulunan bir aktarim sistemi ile oynayarak onu gostergebilimin
farkli bir diizleminde, gorsel alanda deneyimlemeye calisir. Siirini dilsel Gykiilemenin
Otesine tagimaya ¢alisan sair, onu yazinsalliktan gorsel sanatsalliga dogru stiriiklemeyi seger.
Boylece anlatisallik {izerindeki estetik boyut c¢oklugosterge sistemi kullanimi ile
zenginlestirmis olur.

Dijital anlatilarmbenzer bir sekilde, biinyesine kattig1 tiim medyalar ve gosterge
sistemlerinden yeni bir anlati olusturmak i¢in onlar1 6nce ikili kodlar olarak yapi birimlerine
ayirir. Daha sonra bu birimleri istedigi sekilde isleyerek onlari1 gosterim araclar: {izerinde
hem bicimsel hem de islevsel diizlemde birbiri ile iligkili olarak sergiler. Bu noktada elde
edilen boyut ile anlatisalligin ve genel anlamda yazinsalligin sinirlar1 genisletilir. Onlar1 bu
oranda sorgulama cabalar1 basili tasiyici {izerinde gerceklestirilemeyecek seviyede ileri
asamalara tagmir. Boylelikle “her seyden once gosteren tizerinde gerceklestirilen bir oyuna
donen estetik bir etki” (Bouchardon, 2009, s. 29) yakalanmaya galisilir.

Alan Bigelow’un asagida ekran resimleri verilen Beyingeritleri adl dijital anlatis1 bu tarz
eserler icin Oonemli bir ornek teskil eder. Beyingeritleri'nde isitsel, dilsel (yazili) ve gorsel
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aktarim araglarmin tiimii birlikte kullanilir. Ancak tasarimcilarin segimi gorsel unsurlari
hareketsiz birakarak dilsel unsurlara hareket kazandirmaktan yana olur. Bu baglamda kalp
atis1 bigciminde devinim kazandirilan bagliklar, arka fonda daktilo ve hesap makinesi sesleri
esliginde siirekli hareket eden ve degisen rakamlar ve bir genisleyip bir daralan konusma
balonlar1 anlatinin estetik boyutunu olusturur. Metnin igerik, yani dykiilenen kisminda ise
“sanatin farkli deneysel baglamlara uygulanan matematiksel bir denklem” oldugu ifade
edilir. Boylece “sanatc1 kullanilmadan bir bagyapit tiretilebilecektir” (Bigelow, 2011).

Gorsel 3. Beyingeritleri Etkilesimli Dijital Anlatis1 Ekran Resimleri

As I've said oll along: Art is simply a

I'm sorry, but Richard has
the right answers for me!

So this is how you
found the Meaning of

TN

Kaynakca: Bigelow, A. Brainstrips, http://collection.eliterature.org/2/works/bigelow_brainstrips.html

Bigelow bu calismas: ile anlatinin aktarim araglariyla oynayarak onlarin islevlerini
birbirine aktarmaya ¢alisir. Dijital yaratim araglarinin ona sagladig: olanaklar: sonuna kadar
kullanarak dilsel diizlemi hareketlendirir ve onlara isitsel bir boyut ekler. Dijital anlatilarin
duragan olarak nitelendirdigi basili tasiyici tizerinde sergilenen anlatilara ait unsurlarin yeni
medyada hareketlenebilecegini ve farkli islevselliklere agilabilecegini gosterir. Diger taraftan
dilbilimsel yapmin anlatida tasimasi gereken anlamsal boyut ile de oyun oynar. Bir 6ykii
anlatmas:1 gereken yazili dil ile yorumsal tistmetinsellik baglaminda yazin alanini tartisan
kuramsal bir metin {iretir. Boylece metinde dilsellige ayni zamanda alayci bir boyut
kazandirilarak bilim ile sanat arasindaki sinirin yeniden sorgulanmasi talep edilir.

Tadie (1994, s. 113) bu noktada “estetik anlat1 olusturulmus bir yapidir” ifadelerini
kullanir. Bu yapiy1 olusturan unsurlarin neler olmasi gerektigi bir regete gibi sunulamaz.
Ona gore “Bataille, Gracq ve Bretonun eserlerini Phidias ve Vermees’i okudugumuz gibi
okuruz”. Yani okuma etkinligi yalnizca dilsel gosterge sistemi iizerinde gerceklestirilebilen
ve onunla anlam kazanan bir etkinlik olarak degerlendirilemez. Djjital olanaklar ile birlikte
gosteren, duyulararasi bir boyutta farkli unsurlarla bezenerek deneyimlenir. Coklumedya
kullanan, farkli gosterge sistemlerini islerlige sokan ¢ok boyutlu s6z konusu bu yapilarin
okunmasi i¢in de dolayisiyla gostergelerarasi ortak bir anlamsalligin ve yorumsalligin
islevsellestirilmesi gereklidir.

Oykiileme ve Oyun

Genette (1972, s. 74) “anlati, [yani] anlatisal soylem Oykiilemenin olmadig1 durumda
[...] su an oldugu ayni sey olmazdi1” demektedir. Klasik anlati ¢ercevesinden bakildiginda
anlatiy1 anlat1 kilan seyin onun yukarida gosterilen formiildeki anlati = hikaye + dykiileme
birligidir. Bu kesin birliktelikteki ©6gelerden biri olan Oykiilemenin ortadan kalktig1
durumlarda ya da en azindan bu anlatisal etkinlik sorumlulugunun etkilesim ve oyun
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unsurlartyla paylasildig1 oranda Genette’in taniminmi yaptig1 anlatisalliktan uzaklagilacagi
gozlerden kagmamaktadir. O halde dijital anlatilar ile birlikte gelen video oyunlari,
enstalasyonlar ve dijital teatral oyunlarin geleneksel anlati ile bir catisma yasamasi
kaginilmazdir.

Bu catismanin izlerini ortaya koyabilmenin yolu tartismayr Aristo ve Platon’un
diisiinceleri arasindaki ayrimlara kadar gotiirmekten gecmektedir. Aristo (1990, s. 102)
Poetika isimli ¢alismasinda taklit sanatlar1 arasinda bir ayrim yapilmas: gerektigini savunur.
Miizigin taklidi, dansin taklidi ve hikayenin taklidi gibi, sanatlar1 degisik dallara ayirir.
Bunlar arasinda sayilan yazinsal taklit de yine iki kola ayrilir. Aristo'nun bu yaklasiminda
“hikaye ya anlatilarak aktarilir ya da oynanarak aktarilir” (Bouchardon, 2009, s. 24). Bu
baglamda anlatilarak aktarilan hikdye Genette’in (1969) anlatis: ile Ortiisiirken oynanarak
aktarilan hikaye Aristo'nun bahsettigi dram, trajedi ve komedi gibi teatral anlatilarda
sanatcilar tarafindan oynanarak aktarilan hikayeler ile ortiistir.

Teatral oyunlarda Aristo'nun (1990, s. 104) dedigi gibi taklit farklh bir “ara¢” olan
“insanin oyunculugu ile gergeklestirilir”. Boylece bunlar araciligiyla anlaticilar: (belirli bir
boyuttan) oyuncular olan bir hikdye aktarilir. Bilgisayar oyunlarinda ise durum biraz
farklidir. Klasik teatral anlatilardan farkli olarak “bilgisayim [olanaklari] bugiin bir
kullanicty1 oyun siirecine dahil etse dahi onu anlatilan bir hikdyenin kahramani yapmaz”
(Clément, 2000, s. 5). Bu baglamda “teorik gerceveden teatral oyunun oykiilemesini ayr bir
yere koymak gerekir” (Clément, 2000, s. 5). Nitekim burada islevler bakimindan bir farklilik
gozlemlenir. Dijital bir oyunda, kullanicinin nesne ile iletisimi ve etkilesimi yoluyla bir
hedefe varmasi ya da iginde ortiik olarak sunulan hikayenin sonuna ulasmasi beklenir.
Dolayisiyla video oyunlar1 ya da dijital oyunlarda asil amag bir hikaye aktarmak degil o
hikaye ¢ercevesine oturtulmus gorevlerin basarilmasini saglamaktr.

Bu baglamda dijital bir anlat1 ve dijital oyun arasindaki smirin da ¢izilmis olmasi
gerekir. Dijital anlatilara Genette’in formiiliine ek olarak etkilesim unsurunun da
eklemlendigi yukaridaki agiklamalarda net bir sekilde goriilebilir. Bu anlamda dijital
anlatilarda etkilesimin arttig1 oranda Oykiileme ve dolayisiyla klasik anlamda yazinsalligin
azaldig1 ortadadir. Oyleyse bu unsurlara, kullanicimin anlatiya belirli bir hedefe ulasmak
amac ile yaklagtigi ve boylece oyunsalligin 6n plana cikarildigi durumlar eklenince
oykiilemenin ve anlatinin yeri daha da sorunlu hale gelir

Genvo (2011, s. 5) bu probleme ¢oziimler bulmaya ¢alisir. O, ¢alismasinda “oyun
sistemleri diye kavramlastirilarak ifade edilen” yapmin iginde “ii¢ farkli seviyenin”
oldugundan bahseder. Bunlardan birincisi “nesnelerin 6zelliklerini, karakterleri, baglamai,
diizenlemeleri ve sinematik sahneleri” kapsayan “hikaye” seviyesidir. Genvo'nun oyun
sisteminin ikinci seviyesinde “kurallarin islenebilirligi” vardir. Burada énemli olan kullanic
ya da oyuncunun ona sunulan kalip hikaye icinde ne kadar 6zgiir oldugu ve neyi degistirip
neyi degistiremeyecegidir. Ornegin 6niine gelen her nesneyi parcalayabilir diger karakterleri
yok edebilir mi yoksa higbir seyi degistirmeden sadece oniine ¢ikan engelleri kaldirarak mi1
ilerleyebilir? Uciincii seviye ise bir “hedefe ulasmaktir”. Diger bir ifadeyle kurallar silsilesi
ile oriilmiis bir hikaye icinde kullanicinin bir yere gitmesi ve bir eylem gerceklestirmesidir.
Oyun icinde bulunan bu farkli seviyelerin “birbiri ile etkilesim halinde” oldugu
unutulmamalidir. Onlarin bu etkilesimi “ortak bir mesajin birlikte sunulmasina” (Genvo,
2011, s. 5) neden olmaktadir.
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Genvo'nun ileri stirdiigii oyunun farkl seviyelerinden anlagildig: tizere oyunsallik ile
birlikte anlat1 kavramina bir taraftan yeni bir unsur eklemlenirken (hedef ya da gorev) diger
taraftan farkli bir unsur (Oykiileme) ya ¢ikarilmakta ya da bu unsurun boyutu
degistirilmektedir. O halde etkilesimli bir dijital anlati = hikaye + Oykiileme + etkilesim
olurken dijjital etkilesimli oyunsal bir anlati = hikaye + (Oykiileme?) + etkilesim (isleme) +
hedef (gorev) halini almaktadir. Dolayisiyla etkilesim ile riske giren Oykiileme unsuru ve
yazimnsallik, oyunsallik ile anlati i¢indeki 6nemini ya da sorumlulugunu bir derece daha
kaybetmektedir.

Etkilesimli dijital anlati diye simiflandirilan anlatilar arasinda, tam olarak oyun
kategorisine sokulamasa da yukarida smirlari gizilmeye calisilan tiire uyabilecek birgok
somut 6rnegin var oldugu bilinmektedir. Bunlardan bir tanesi olarak ELC Elektronik Yazin
Seckisinde bulunan Donna Leishman’a ait (Deviant: The Possession of Christian Shaw)
Christian Shawun Sapkinligi isimli eseri gosterilebilir.

Gorsel 4. Christian Show un Sapkimlig: Etkilesimli Dijital Anlatis1 Ekran Resimleri

Kaynakca: Leishman, D. Deviant: The Possession of Christian Shaw, http://collection.eliterature.org/1/

Yukarida ii¢ ekran resminin gosterildigi bu anlatida Iskogya’da 1697 yilinda
Bargarran Cadilar: olarak bilinen hukuk davasmin hikayesi anlatilir. Hikayede Christian
Shaw adindaki 11 yasinda kiigiik bir kiz ¢ocugu evlerinden siit ¢alan hizmetcilerini annesine
sikayet eder. Bu durum karsisinda ¢ok sinirlenen hizmetgi, kii¢iik kiz1 lanetler. S6z konusu
lanetlemeden sonra kizin hastalanmasi ile baslayan olaylar kasabada yasayan yedi cadinin
yargilanmasina, altisinin idamina ve bir tanesinin de hiicrede kendisini asmasina neden olur.
Agnes Naarsmith hiicrede kendini asmadan Once mahkemede bulunan herkesi tiim
akrabalari ile birlikte lanetlemektedir. (https, s. //fen.wikipedia.org/wiki/Paisley_witches).

Leishman’in ¢alismasinin ¢atisin1 yukarida verilen ekran resminin birinci karesinde
goriilen Christian’m yasadig1 kasabanin plani olusturur. Eserin anlatiya dontisebilmesi igin,
okurun faresinin imleci araciligiyla sayfa tlizerinde gezerken ekranda beliren parlak renkli
nesnelere dokunmasi gerekir. Buradaki her bir nesne olay ile ilgili farkli bir durumu ya da
bakis agisin1 aktarmaktadir. Yazar, rastlantisal olarak kesfedilen hiperbaglantilar araciligiyla
okura birtakim sahneler sunmakta ve gorevler vermektedir. Bu gorevi yerine getiren
okur/kullanici/oyuncu boylece hikayenin devamina ulasabilmektedir. Ayrica eser iginde
dilsel/yazili unsurlarin en aza indirilmesi anlatisallikta dilselligin sorgulanmasi yoniinden
anlamlidir.

Leishman'in ¢alismasinda, Genvo'nun (2011, s. 5) oyunsal sisteminde bulunan
tigiincii seviyedeki “gérev” unsurunun diger bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi kaleyi
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¢okertmek, diismani oldiirmek gibi degil daha ¢ok anlatiyr kesfetme g¢abasi olarak ortaya
ciktig1 goriiliir. Okur anlatiyr agiga ¢ikarirken okuma etkinligi siiresince farkli denemeler
gerceklestirir. Birka¢ denemeden sonra gorevleri tam olarak yerine getirmedigi stirece
anlatinin tamamina ulasamayacagini goriir ve bu ilging cadi avi hikdyesini anlatisalliga
stiriikleyebilmek igin tiim gorevleri bastan sona itina ile gerceklestirmeye koyulur.

Bu eserin klasik anlati, etkilesimli dijital anlat1 ve dijital oyun siniflamasinda nereye
konulmasi gerektiginin sorunlu oldugu agiktir. Christian Shaw’un Sapkinli§i'nda oyunsalligin
en Oonemli isareti olan gdrev unsurunun anlatiyr ortaya ¢ikarmak igin bir arag¢ olarak
kullanuldigr goriiliir. Diger taraftan dijital anlatilarin etkilesim unsuru bu gorevin yerine
getirilmesi igin kullanilmas gereken énemli araglardan biri haline déniistiiriiliir. Oykiileme
ise bir anlaticinin araciligina gerek duyulmadan oyuncu tarafindan gerceklestirilen gorev ve
etkilesimin kesismesi etkinligiyle ortaya konulur. Dolayisiyla belirli boyutlar1 6n plana
¢ikarildiginda bu {i¢ farkl tiiriin hepsi tarafindan temsil edilebilen Leishman’in etkilesimli
dijital oyunsal anlatisinin, anlatisallik, yazinsallik ve dijitalligi sorgulayan deneysel bir alan
olarak dijital yazin gergevesinden degerlendirilebilecegini diisiinmek yanlis olmayacaktir.

Oykiileme Dilsellik ve Diger Gosterge Sistemleri

Anlatinin djjitallestigi oranda bir taraftan icine farkli gosterge sistemleri ve medyalar
katilirken diger taraftan onun anlatisal unsurlarindan kimilerinin eksildigi goriiliir. Bu
baglamda anlatidan ¢ikarilarak sorgulanan en 6nemli unsurlardan bir tanesi de yazili ve
sozlii dildir.

Genette’in (1969, s. 49) “gercek ya da kurgusal bir olayin veya birbirini izleyen olaylar
zincirinin dil araciligryla ve 6zellikle de yazil dil aracihigiyla gosterimi” olarak beliren tanimi
anlatinin bircok gosterge sisteminden yalmizca biri olan dil ile yapilan bir sanat dal
oldugunu vurgular. Nitekim Aristo'nun (1990, s. 104) da anlatinin farkli aracilar tarafindan
aktarilmasina gore smiflandirilmas: gerektigini diisiinerek daha milattan 6nce dordiincii
ylzyilda Genette’in soz konusu yaklasimina uygun bir altyapr hazirladig goriiliir. Diger
taraftan anlatisal ¢alismalarin ge¢mis donemlerde basili tasiyicilar tizerinde dile ayricalik
taniyarak iiretilmesi donemin sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik yapilanmasinin olusturdugu
sartlar tarafindan desteklenerek bu mantik yiiriitiimiinii olanakh kildig1 anlasilir.

Bu yaklagimin tam tersi bir goriis benimseyen dijital alanin yeni
gostergebilimcilerinden Jeanneret (2011, s. 106) bu noktada, “bizi higbir sey, metnin bir
kelimeler dizisi oldugunu kabul etmeye zorlayamaz” ifadelerini kullanir. Ona gore artik
dilselligin iletisim olanaklar1 arasindaki yeri eski Onemini korumamaktadir. Bugiin
“metinden bahsetmek demek, mesajlarin bize somut ve organize bir madde formunda
ulagmasi ve bunun olabilmesi igin bir ifade uzami organize edilmesi gereken genel bir bicemi
isaret etmek demektir” (Jeanneret 2011, s. 106). O halde bu ifade uzaminin iginde var olan
tim gosterge sistemlerinden yalmizca biri olan dilin 6ne g¢ikarilmasi anlamli degildir.
Yalnizca “alfabetik harflerin birlestirilmesi asla bir metin olusturmak igin yeterli degildir”
(Jeanneret 2011, s. 106). Bunun yaninda iletisim halindeki toplumsal yap1 i¢inde tiretilmis her
tiirlii isitsel ve gorsel gosterge sistemi de bu metne dahil edilmelidir. Kisaca “metin bir¢ok
sayida farkli gosterge sisteminden olusan, tasiyici {izerine yazilmis somut bir nesnedir”
(Jeanneret 2011, s. 109).

Dijital cagin yazim olanaklar1 bugiin degisik medyalarin ve gosterge sistemlerinin
ayr1 ayr1 degil tek bir tasiyic tizerinde yasayabilecegini kanitlamaktadir. Bu gelisme degisik
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analog medyalara ait eserlerin ikili kodlar seklinde anlamdan soyutlanan birimlere
indirgenerek birbirinin iginde ya da birbirinin yerine kullanilabilecegini gosterir. Bu
baglamda gosterge sistemleri arasindaki klasik retorigin {tirettigi hiyerarsik siniflama ve
siirlandirma girisimleri biiylik oranda sorgulanir bir hal alir. Etkilesimli dijital anlati
yaraticilart bu noktada, onlardan once gelisen avangart yaklagimlar tarafindan tecriibe
edilmis olan, aligkilar1 kirma, bilinene farkli gozlerle bakma, otomatiklesme egilimlerini sok
etkisi yaratan enerjiler yolu ile yabancilastirma c¢alismalarini bir ileri asamaya tasiyarak
anlatinin en temel unsuru olan dil {izerinde deneysel ¢calismalar iiretmeye baslar.

Bu baglamda ele almabilecek etkilesimli dijital anlatilar arasinda ELC Elektronik
Yazin Segkisi sitesinde bulunan Donna Leishman’in Kirmizi Baglikli Kiz isimli dijital anlatisi
ornek gosterebilir. “Leishman geleneksel Kirmiz: Baslikli Kiz masalini, dijital tasiyici tizerinde
oykii, oykiileme ve bicem {izerinde parodi/pastis diizleminde oynanan modern zamanlarin
bir anlatisina donitistiiriir” (Tiifekgi, 2016, s. 505). Burada tasarimcilarin en temel amaci dilsel
Oykiilemenin anlatisal alandan kaldirildigi halde onun yine bir anlati olarak devam
edebilecegini gostermektir. Bu anlamda Leishman’in Kirmiz: Baslikli Kiz'1 gorsel bir dykiileme
siirecine doniistirilir. Buradaki okuma etkinligi dilsel gosterge sistemleri {izerinde
uygulanan etkinligin gorsel gosterge sistemleri {izerine uygulanmasi ile elde edilir. Diger bir
ifadeyle Tadie'nin (1994, s.113) dedigi gibi gorsellik ile elde edilen dilbilimsel ve/veya
gostergebilimsel yapr “Phidias ve Vermees’i[n] oku[n]dugu gibi okunur”. Bu ¢alisma ne bir
film ne de bir video oyununa benzemektedir. Leishman’'in Kirmizi Bashikli Kiz'1 gorsel
gostergebirimler ile kurulmus bir dilbilimsel dykiileme denemesidir.

Gorsel 5. Kirmizi Baglikli Kiz Etkilesimli Dijital Anlatis1 Ekran Resmi

[ ) redridinghood ) redridinghood
( collection.eliterature.org/1/works|leishman_redridingho

D collection.eliterature.org/1/works/leishman_redridinghood]..

Kaynakgca: Leishman, D. Redridinghood, http://collection.eliterature.org/1/

Leishman’in eserinde dilsel unsurlar ile ¢ok fazla karsilasilmaz. Nadir olan bu
karsilagsmalardan birincisi eserde anlatinin ilk sayfasi olarak dizayn edilen pencerede “Once
upon a not so far away...” ifadesidir. Tiirkceye “cok uzak olmayan bir zamanda” olarak
cevrilebilen bu ifade ile geleneksel masallara gonderme yapilir. Boylece normalde “bir
varmis bir yokmus” ya da “cok eski zamanlarm birinde” olarak verilmesi gereken masala
giris ctimlelerinin alayci bir versiyonu iiretilerek bu yeni anlatida okura bir seylerin ters
gidecegi haber verilir.

Eserde dilsel diizlemde gergeklestirilen bir diger uygulama anlatilama siirecinde olay
orgiisiinii kendi secimleri dogrultusunda belirlemesi i¢in okura verilen yonergelerdir. Okura
s0z konusu yanmetinsel boyut araciligiyla yaptirilan bu se¢im bazen de anlati igine
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yerlestirilmis kiiciik gorsel detaylar araciligiyla gerceklestirilir. Boylelikle gorsel ve dilsel
unsurlarin farkli bir metinsellik diizleminde birbirinin yerine kullanilabilecegi gosterilmeye
calisilarak bu iki gosterge sistemi arasinda bir gegislilik iliskisinin bulundugu ve onlarin
smirlarinin bugtine kadar gosterilmeye calisildig1 gibi ¢ok kesin olmadigi vurgulanmak
istenir.

Dijital ¢agmn bu yeni Kirmizi Baslikli Kiz isimli etkilesimli dijital anlatisinda, dilsellik
disindaki diger anlatisal unsurlarin bazilarmin klasik anlatilarda oldugu sekliyle
kullanilmaya ¢alisildig1 gézlemlenir. Ornegin masalin dort ana karakteri anne, kiz, anneanne
ve kurt ile goriintimleri disinda oynanmaz. Bunun yaninda okura sunulan birinci se¢genekte
geleneksel masalin olay Orgiistine de wuyuldugu goriiliir. Ancak anlati {izerinde
gerceklestirilen diger okuma etkinlikleri ve okura sunulan diger anlatilama segenekleri,
bilgisayimsal tasiyic1 iizerinde dijital cagmn sartlarina uygun olarak farkli senaryolar
iiretilmesine neden olur.

Zamansal cercevede anlatinin klasik Kirmizi Baglikli Kiz anlatistnin herhangi bir
versiyonunun okundugu siireye yayilmaya calisildig1 gozlemlenir. Anlati belirli yerlerde,
okurun etkilesimi, yeni pencerenin agilmasi, karakterlerin anlati boyunca devinimi gibi
unsurlar ile uzatilarak geleneksel Oykiileme zamanimin yakalanmaya calisildigi anlagsilir.
Burada dilsel unsurun kaldirilmasiyla olusan boslugun estetik unsur, etkilesim, miizik,
gorsel dizimsel yapr ve gorsel gostergebirimlerin Oykiilemesi gibi unsurlar ile yeniden
yakalanmaya calisildig1 goriiliir.

Alan galisanlarmin bu tiir anlatilara verdigi drneklerden biri Gérard Dalmon’un Benim
Google Bedenim isimli eseridir. Bu anlatidan bahsedilirken onun “ne isitsel ne yazili bir dil” ile
iiretildigi ama yine de “dilbilimsel” (Bouchardon, 2009, s. 36) bir boyutunun bulundugu
belirtilir. Bu “gorsel dilbilimsel” anlat1 bir beden figiirii, kafa, kol, govde, bacak, el ve ayak
olarak alt1 degisik grup halinde toplam on farkli parcaya ayrilir. S6z konusu yap1 anlatinin
sozdizimsel ¢atisini olusturur. Anlatilama stireci boyunca bu béliimlerin her birinin yerine
Google arama motorundan bilgisayimsal program araciligiyla belirli araliklar ile rastlantisal
olarak secilen farkli gorseller getirilir. Buradaki degisiklik de (soz)dizimsel yapinin
unsurlarmin dizisel degisim boyutunu gosterir.

Gorsel 6. Benim Google Bedenim Etkilesimli Dijital Anlatis1 Ekran Resimleri

Kaynakca: Dalmon, G. My Google Body, http://neogejo.com/googlebody/

Dalmon’un anlatisinda gorsel oykiileme siireci boyunca, gerek insan bedeni seklinde
sunulan dizimsel yapi {izerinde siirekli degisen dizisel gostergebirimler ile elde edilen
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dilbilgisel diizlem, gerek ise rastlantisal yolla segilen gorseller ve dilsellik arasinda yazinsal
s0z sanatlar1 kullanilarak olusturulan iligki ile yakalanan anlamsal diizlem onun dilbilimsel
ve yazinsal yoniinii ortaya koyar.

Etkilesimli Dijital Anlat1

Yukarida dijital anlatilarin sirayla irdelenen boyutlar:1 ve bunlar ile geleneksel anlatilar
arasinda c¢izilmeye calisilan benzerlik ve farklilik iliskisi goz oniinde bulunduruldugunda,
etkilesimli dijital anlatilarin tanimlanmasinda birtakim 6nermelere ulasmanin olasi oldugu
goriiliir.

Bu noktada anlatinin dijital ortamda yeniden viicut bulduguna isaret eden tii¢ adet
ozellik siralanir. Bunlardan ilki klasik anlatilarda oldugu gibi dijital anlatinin okura “bir
hikaye olusturan olaylar zinciri sunmasidir” (Bouchardon, 2009, s. 39). Bu hikaye geleneksel
oncellerinde oldugu gibi olay orgiisii, kisi, yer, zaman unsurlarinin her birine ayn1 anda yer
vermese bile en azindan izleksel diizlemde bir diisiinceyi (genel olarak toposu) sorgulayan
bir igerik aktarir. Bu boyutu ile dijital yazin {iriinlerinin, yirminci yiizyil boyunca basili
tasiyicillar tizerinde ortaya konan kendi ozgilliiklerini sorgulayan avangart anlatilarin
gosterdigi anlatisal 6zelliklerin hemen hemen hepsine sahip oldugu gozlemlenir.

Dijital anlatilarda olmasi gereken ikinci 6zelligin “bu hikdyenin en temel gosterim
araci olan dykiileme” (Bouchardon, 2009, s. 39) oldugu belirtilir. Bu ifadede vurgulanan “en
temel” sozctigliniin dijital anlatilar gergevesinde biraz daha agimlanmas: gerekir. Nitekim
s0z konusu “en temel” gdsterim olan bu dykiileme geleneksel anlatilardaki giiciinii yitirmis,
oradaki islevini dijital tasiyic1 diizenek {izerindeki diger unsurlar ile paylasmak zorunda
kalmistir. Bu anlamda zayiflatilmis olan oykiileme, ara¢ olarak yalnizca klasik anlatilarin
yazili dilini kullanmaz. Dijital anlatilardaki oykiileme boyutu hem bigimsel hem de iglevsel
diizlemde degisiklikler gosterirken ayni zamanda genellikle bir anlaticinin yokluguna da
isaret eder. Buradaki Oykiileme boyutu, okuma etkinligi siirecinde herhangi bir anlaticl
tizerinden degil okurun dijital diizenegin diger olanaklar1 ile etkilesimi araciligiyla
yakalanir. Diger bir ifadeyle iginde bilgisayimsal donanim, yazilim, programlama ve yazara
ait anlatisal verilerin bulundugu dijital tasiyici diizenegin okur tarafindan ¢alistirilmas: ile
gerceklestirilir.

Dijital anlatilarmn tigiincii ve en 6nemli, yani onu klasik anlatilardan tamamen ayiran
ozelligi bu “anlatinin etkilesimli olusudur” (Bouchardon, 2009, s. 40). Dijital anlatilarin
etkilesimli olusunun, klasik anlatilara gore farklilign yukaridaki boliimlerde agikga
gosterilmistir. Burada onlar1 tekrar etmeye gerek yoktur. Ancak bu etkilesimin, okurun
eserin maddesel boyutu ile iletisimi araciligiyla gerceklestiginin, okurun da bu maddesel (ve
dolayisiyla anlatisal) diizenegin bir parcasi oldugunun, anlatisal programin okurun bu
etkilesimi ile birlikteligi siirecinde islevselleserek farkli anlatisal olanaklar sundugunun ve
yine okurun etkilesim etkinliginin 6énemli bir bolimiiniin s6z konusu anlatisal program
tarafindan 6nceden belirlendiginin tekrar altinin cizilmesi gerekir.

Diger taraftan bu iiglii formiiliin bilgisayimsal teknik bir diizenek tarafindan islerlige
konuldugunun da unutulmamas: gerekir. Duragan anlatilar iireten basili tastyicilarin aksine
dijital diizenek devingen anlatilar {ireten bir mekanizmadir. Bu diizenek araciligiyla
yakalanan devingen boyutun, her anda ve ver yerde siiregiiriin olarak anlati olasiliklar:
tiretebilirliginin bu tanimlamanin disinda tutulmamas: Onemlidir. Aksi halde ortaya

214



Researcher: Social Science Studies 2017, Cilt 5, Say1 9, s. 201-217 Medine SIVRI-Sevket TUFEKCI

konulacak tanimin tiim bu karmasik sistemi kalip yargilar ile dolu bir anlatisal boyuta
indirgemesi ve boylelikle yanlis cagrisimlara yol agmas: engellenemeyecektir.

Bu baglamda “etkilesimli anlati heniiz, okuma ve yazma uzlasimlar1 yapim
asamasinda olan deneysel bir etkinlik” (Bouchardon ve Ghittalla 2003, s. 35) oldugu
diisiincesinden yola ¢ikilarak ortaya atilan “etkilesimli anlat1 = hikdye + 6ykiileme + (teknik
bilgisayimsal bir diizenege bagl) etkilesim” (Bouchardon, 2009) tanimlamasi ile yetinilebilir.
Ancak bu alanda yapilan diger ¢alismalar ayni zamanda bu djjital anlatilarin “anlatisal bir
makroyap1” oldugunu ortaya koydugundan bu tanimlamanin agilmasi gerektigi yoniinde
ipuglar1 da verilir.

“Anlatisal makroyap1” (Bouchardon, 2009, s. 86) olarak adlandirilan etkilesimli dijital
anlatilar, icinde anlati1 evreninin tiim olasiliklarmi (okur/ kullanici/oyuncunun etkilesimine
gore degisen farkli ¢iktilar) barindiran potansiyel bir giic olarak bilgisayimsal destek {izerine
ikili kodlar halinde yazilmiglardir. Potansiyel halde bulunan bu anlatisal makroyapiy:
hiperkurmaca stirecinde bir tistanlat1 olusturmak igin harekete gecirecek unsur ise bu evrene
disaridan mekanik ~ ve  bilisgsel  yollarla eklemlenecek organizma olan
okur/kullanici/oyuncudur.

Nitekim bedenin anlam {iireten bir gosterge olarak dijital yazin {iriiniine
eklemlenmesi tam bu noktada baglamaktadir. Bu cercevede maddesel bir gostergeye
doniisen beden, anlati evrenleri iireten bir makine olarak mekanik (donanimsal) ve dijital
(yazilimlar, yapay zeka) olanaklar iizerinde ikili kodlar seklinde potansiyel halde bulunan
anlatisal makroyapiya mekanik (beden hareketleri, jestler) ve metinsel (bilissel siiregler, akil
ylriitme yollar1) bir aygit olarak eklemlenerek “gecici gozlemlenebilir” (Bootz, 2011; Bootz,
2015) anlatilar tiretir. Donanim, yazilim, bu ikisinin birlikte olusturdugu anlatisal makroyap:
ve okur ile oncekilerin birlikteliginin iirettigi tek seferlik gecici gozlemlenebilir anlatisal
siireciiriiniin s6z konusu yeni etkilesimli dijital anlatilarin sadece birer unsuru olduklarinin
unutulmamasi gerekir. Nitekim etkilesimli dijital anlat1 denen olgu klasik anlatinin aksine
yalnizca iirtinii degil onun arkasinda bulunan derin yapiya ait diizenegi de kapsamaktadir.
Bu diizenegin i¢inde okur/kullanici/oyuncu da bulunmaktadir.

O halde etkilesimli dijital anlatilarin, bilgisayimsal donanim (ayn1 zamanda okur
bedenini ve onun devinimini de igeren) ve yazilim (ayn1 zamanda insanin bilis diizeyini de
iceren) unsurlarmin iletisim ve etkilesimini gerektiren; yazar/tasarimcilar tarafindan dijital
tasiyicl diizenek iizerine ikili kodlar halinde yazilmis degisik gostergebirimlerden (gorsel,
ses, video, yazili dil vb.) yola ¢ikilarak okurun etkilesimiyle gosterme organlarina aktarilan,
her zaman ve her yerde (internet araciligiyla) farkli gosterimleri {iretilebilen sdylemler
olusturulmasina miisaade eden potansiyel diizenek oldugu diisiiniilebilir.

SONUC

Calismanin sonucunda, 6nceki boliimlerde de gosterilmeye calisildig: iizere etkilesimli
dijital anlatilarin kendinden Onceki yazinsal alani sorgulamaya c¢alisan avangart
yaklasimlarin en sonuncularindan biri oldugu tespit edilir. Bu sorgulama anlatisalligin en ug
noktalarina kadar yayilarak anlati evrenine ait genel geger tiim unsurlarin tek tek
irdelenmesine neden olur. Anlatisal unsurlarin yeniden denenmesi amaciyla iiretilen somut
calismalarda dolayisiyla eski ve yeni yazinsallik arasinda belirli catismalar oldugu
gozlemlenir. Bu ¢alisma cergevesinde irdelenmeye c¢alisilan catismalarin yogun olarak
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gelenekselin en belirgin unsuru olan Oykiileme ile dijjitalin getirdigi etkilesim, estetik,
oyunsallik ve coklugosterge sistemleri kullanimi arasinda gergeklestigi goriiliir.

Bu baglamda etkilesimli dijital anlatilarda belirginlesen etkilesim unsurunun anlati
sorumlulugunu tamamen okura verdigi tespit edilir. Anlatilarda 6ne ¢ikarilan estetik boyut,
oykiileme yani anlatisal iiretici etkinligin dilsel diizlemden gorsel diizleme kaymasina neden
olurken dijital oyunsallik ayn1 dykiilemeyi okurun etkilesimi aracihigiyla anlati iiretmek icin
belirli hedefleri gergeklestirme etkinligine doniistiiriir. Etkilesimli dijital anlatilarda ¢oklu
gosterge sistemleri kullanimi ise yazinsallikta ytizyillardir dil {izerine verilen agirhigm diger
gosterge sistemleri {izerine de kaydirilabilecegini gostermeye ¢alisir.

Sonug olarak etkilesimli dijital anlatilar anlatiy1r sorgularken onun sikisikligini agma
yolunda oOnemli Onerilerde bulunur. Geleneksel anlatisaligin kesin regetelerini
parodilestirerek bu receteler olmadan da bir anlatisallik {iretilebilecegini animsatir. Heniiz
deney asamasinda olan dijital yazin ¢alismalar1 ve bu gercevede {iretilen etkilesimli dijital
anlatilar yeni anlatisalligin, yeni yazinsalligin ve de yeni sanatsalligin kapilarini aralamaya
caligir.
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