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oz

Toéptfer tarafindan ortaya atilan en erken tanimindan bugiine ¢izgi roman kavrami, medyaya
kosut bir tarihi siireci takip ederek tanimin giincel tutmustur. Oz olarak, yazi-gérsel birlikteligi
ve ardigikligi zorunlu kilan bir anlati tiiri olarak tanimlanabilecekken énce basili ardindan
periyodik yayinciligin konusu, popiiler titketimin nesnesi olarak var oldugu medya tarafindan
yeniden tanimlanmigtir. Bu tanimlar, yeni medyanin ortaya ¢ikiginadeginiglevselligini korumus
olsa da sonrasinda ortaya ¢ikan yeni formlar (hareketli ¢izgi roman vd.) tarafindan agindirilmig-

lardir. Dolayisiyladir ki bu siirecte, ¢izgi roman oldugu iddiasiyla yeni terimler ortaya atilmigtir.

Bu caligmada, yeni medyaya kosut bir déniigimiin yarattig1 tanimlanamaz alanda ortaya c¢ikan
dijital ¢izgi roman, web ¢izgi roman, interaktif ¢izgi roman, hiper ¢izgi roman, hareketli ¢izgi
roman formlar ve yarattiklar: terminolojik belirsizlik ele alinmistir. Bu terimlerin nitel 6zellik-
leri ve érnek eserler tizerinden yurutulecek kargilagtirmali analiz yoluyla aralarinda var olan
iligki ortaya konulmustur. Bunun yaninda, bu belirsizligin en giincel 6znesi olarak hareketli
cizgi roman ve diger terimlerin cizgi roman kargisindaki belirsiz konumu, gerekceleriyle bir-
likte incelenmistir. Cizgi roman Uzerine yapilan akademik caligmalar hiz kazanmig olmasina
kargin yeni medya sonrasinda ortaya ¢ikan formlar ve kullanilan terminoloji tizerine yurtiilen
kuramsal aragtirma sayis: sinirhdir. Dolayisiyla calismamizin iligkin literatiire katk: saglayacag:

distntlmektedir.

Anahtar Kelimeler: Medya, Yeni Medya, Sanat, Cizgi Roman, Hareketli Cizgi Roman.
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“NEW"” OPENINGS IN THE
COMICS: MOTION COMICS AND
TERMINOLOGICAL UNCERTAINTY

RASIM SARIKAYA, NADIRE SULE ATILGAN

ABSTRACT

The concept of comics since its earliest definition put forward by Tépftfer, it kept its definiti-
on up-to-date by following a historical process parallel to the media. In summary, although
it can be defined as a narrative type that requires text-visual coexistence and sequencing, it
has been redefined by the media, where it exists first as the subject of print and then periodic
publishing and popular consumption. Although these definitions remained functional until
the advent of new media, they were eroded by the new forms (motion comics etc.) that emer-
ged afterwards. Therefore, in this process, new terms have been put forward with the claim

that it is a comic book.

In this study, digital comics, web comics, interactive comics, hypercomics, motion comics for-
ms that emerged in the indefinable space created by a parallel transformation to new media
and the terminological ambiguity they create were discussed. The relationship between them
has been revealed by the comparative analysis of the qualitative characteristics of these terms
and sample works. In addition, the vague position of motion comics which is the most recent
example of this ambiguity, and other terms, against comics have been examined together with
its reasons. Although academic studies on comics have gained momentum, theoretical resear-
ch on the forms and terminology used after the new media is limited. Therefore, it is thought

that our study will contribute to the relevant literature.

The unidentified space that emerged as a result of a transformation parallel to the new media

and the terminological uncertainty that emerged in this area has been the focus of our study.

Keywords: Media, New Media, Art, Comics, Motion Comics.

* This article was written based on the art proficiency thesis titled "Narrative Transformation in Comics and a Motion Comic Proposal" pre-

sented to Hacettepe University Fine Arts Institute in 2021 under the supervision of Prof. Nadire Sule Atilgan.



1. GiRIS

Goethe, Tépffer'in yaratimiyla ilgili olarak “yeni bir sanat formunun dogusu” ifadesini kul-
landiginda, Toépffer'i ¢cizgi romanin babasi olarak géren yaklagimlara uyumlu olarak “ilk ¢izgi
roman” tartigmasinda tarafini se¢mistir. Bu gortis, “ilk” ¢izgi roman drnegini Trajan Stitunu gibi
antik érneklerden “The Yellow Kid"e kadar uzanan genis bir tarihi yelpazede arayan muhtelif

yaklagima eslik etmistir. Bu tartismada Tépffer'i 6ne ¢ikaran unsurlar, kendi ifadelerinden ¢1-

karilabilir:

Bu kiiciik kitap karigik bir yapiya sahip. Bir dizi imzaly, ¢izgisel ¢izimden olugur. Bu ¢izimlerin
her birine bir veya iki satirhk metin eglik ediyor. Bu metin olmadan ¢izimler anlam olarak, an-
lagilmaz olacaktir; ¢izimler olmadan metin hicbir sey ifade etmez. Biitiin, her seyden ¢ok, bir
romana benzememesi bakimindan daha &zgiin olan bir tiir roman olusturur. Bu kiigitk dikdért-
gen cildin yazari ismini duyurmadi. Eger, ressamsa ¢izimi zayiftir, ancak belirli bir yazma pra-
tigi vardir; eger edebiyatci ise, yazilari vasattir, ancak diger yandan ¢izim konusunda oldukca
amatdr bir yetenegi vardir. Eger ciddi bir adamsa, baz: tuhaf komik fikirleri vardir; komik bir

adamsa, ciddi tarafinda eksik degildir (Aktaran Kunzle, 2007, s.60-61).

Bu ifadelerle Tépffer, ortaya koydugu eserin ne gérsel ne de yazidan ibaret oldugunu vurgular-
ken kendisine de adini1 koyamadig: bir kimlik bicmektedir ki bu kimse ne yazar ne de ¢izerdir.
Dolayisiyla Tépffer, énciilii isimlerden (William Hogarth gibi) farkli olarak “yeni” bir sey yarat-
tiginin farkindadir. Kullandig: ifadeler, yazi-gérsel birlikteligi ve ardigiklik kistaslarini, gerek
kosul olarak belirleyen bir tanim sunmaktadir ki bu; ¢izgi romani ilk tanimlama girisimidir. Bu
yaratim Tépffer'i ¢izgi romanin babasi, ortaya koydugu kistaslar ise ilk ¢izgi roman kuramcis:
yapmistir. Hogan's Alley'den sar1 kiyafetli kii¢tik bir cocuk ortaya ¢ikana degin ¢izgi romanin bu
erken formu ve tanimi gegerliligini korumustur. Cizgi roman tarihine “The Yellow Kid" adiyla
gecen bu eser, periyodik olarak stireli yayinlarda yayinlanan ilk é6rnek olmas: bakimindan pek
cok ¢izgi roman arastirmacis: tarafindan “ilk” ¢izgi roman olarak nitelenecektir (Ceran, 1997,
5.18). Boylelikle Tépffer'in ardindan, ¢izgi roman agisindan yeni bir kistas ortaya atilmig du-
rumdadir: Periyodik yayin. Tarihsel seyri icinde ¢izgi romanin taniminin yeni kistaslar eklem-
lenerek olgunlastig: distintlse de tretilen tanimlar daima tartigilir olmugtur. Nitekim “grafik
roman” teriminin ortaya ¢ikmasi, periyodik yayin kistasini yok sayacaktir. Diger yandan, tarihi
siirecte cizgi roman kavraminin, “comics”, “comic strip” ve “comic book” gibi farkl terimlerle

karsilandig1 gérilmektedir. Dolayisiyla kavramsal déntisime, terimsel karmasa eslik etmistir.

Dogal gelisimi siirecinin geregi olarak mesrulastirilabilen bu durumun bir benzeri, yeni medyanin
etkisini hissettirmeye bagladigi 1990l yillardan itibaren, yeni formlar ve terimlerin ortaya ¢ikma-
siyla tekrar yaganmaktadir. Bu siirecte, dijital ¢izgi roman,ardili olarak web (ya da online) ¢izgi
roman, interaktif ¢izgi roman, hiper ¢izgi roman (hiper comics) ve hareketli ¢izgi roman (motion
comics) terimleri ortaya ¢ikmigtir. Bu terimler, ¢izgi roman olma iddiasini tagirken, geleneksel, ayni
zamanda kavramsal olarak elzem kistaslar1 agindirmalar: hatta yok saymalar: ve bazi érneklerde de
yeni bir takim yabanci unsurlar ¢izgi romana eklemlemeleri yéniinden elestirilmektedirler. Zira bu
durum bagka bir seye déntstiikleri anlami tagiyacaktir ki bu iddianin en tartismali 6rnegi “hareketli
cizgi roman’dir. Hareketli ¢izgi romanin diginda kalan terimlerin kavramsal bir farklilik icerme-

dikleri ve iligkin literatiirde yer alan tanimlamalarin biiytk oranda értustigu gbzlemlenmektedir.
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Dolayisiyla yeni medyayla birlikte ortaya ¢cikan bu terimlerin gerek ¢izgi romanla gerekse kendi ara-
larinda var olan iligkinin niteligi belirsizdir. Dolayisiyla yeni medyanin ortaya ¢ikisindan giintimtize
uzanan bu tarihsel kesitin, ¢izgi roman tarihinin bir evresi mi yoksa yeni tiir ya da tiirlerin tarihinin

baglangici m1 oldugu sorusu sorulmaya deger oldugu kadar yanitlanmaya da muhtactir.

Bu itibarla caligmamizin amac; bu yanitin tretilip tretilmedigine iligkin bir sorgulama yurtutmektir.
Bu baglamda, benzer tartigmalarin yagandig: ¢izgi roman tarihine yer yer referansta bulunularak
halihazirda etraflica ortaya konulmus olan yeni medya tarihine kogut, ortaya ¢ikan terminoloji ve
yarattii belirsiz alan tanimlanmaya ¢aligilacaktir. Bu baglamda, hareketli ¢izgi roman bagta ol-
mak iizere yeni medyayla birlikte ortaya ¢ikan dijital ¢izgi roman, web (ya da online) ¢izgi roman,
interaktif ¢izgi roman, hiper ¢izgi roman (hiper comics) terimleri, ¢izgi roman kavrami ve icerdigi
kistaslar {izerinden, nitel bir denetime tabi tutulacaktir. Bu denetim; terminolojik belirsizligin var-
ligina dair iddiay1 delillendirmek tizere, ilgili terimleri icine alan literatiirdeki tanimlamalar, nite-
lemeler ve iligkin érnekler tizerinden karsilagtirmali analiz yéntemiyle yuritilecektir. Cizgi roman
tarih yazimi tarafindan kayda alinmis olmasina karsin, iilkemizde ¢izgi romana ve genel literatiirde
yeni medya sonrasi déneme iligkin kuramsal arastirma sayis1 olduk¢a sinirhdir. Calismamizin, bu
ve benzeri terimlerin, ¢izgi roman kargisindaki konumuna iligkin olarak halihazirda hareketli ¢izgi

romani icine alan literatuire katk: saglayacag: digtinulmektedir.

2. YENi MEDYADA “YENi"

fletisimde demokratik bir devrimin ifadesi olarak bilgisayar, internet teknolojisi ve akabinde mobil
teknolojiler ki bu baglamda ortaya “rich media”, “hyper media” gibi farklh terimler ¢cikmigtir, aracili-
giyla var olan “yeni medya”, geleneksel medyanin aksine yaratici-kullanici etkilegimi ve bu baglam-
da kullaniciya sunulan miidahale yetkisi, dahasi bireyi etkin olarak tiretim siireclerine dahil etme
vaadini tagimaktadir. Bu miidahale elbette ki imalata konu titketimle iliskili olarak diistiniilmemeli,
mallar yerine hizmetlerin hitkmettigi bir tretim ve titkketim kiltiriine déniik olarak agimlanmalidir.
Bu baglamda yeni medya, modernite ve post-modernite arasindaki gecis dénemine rastlayan bir
evrede ortaya cikmgtir. Imalata dayali sanayi devrimiyle iligkili olarak diigiiniilen modernizmin ki
bu baglamda Fordizm'le es anlaml kullanilabilir, yerini sanayi devrimi sonras: gelismelerle daha
yakindan ilintili olan, hizmet {iretimi éncelikli postmodernizme birakmaktadir. Oyle ki giintimiiz
Uiretim ve tikketim endstrisi, ne Urettiginden tam olarak emin olamadigimiz dev sirketler tarafin-
dan yénlendirilmektedir. Bu yeni ekonomik model uyarinca elle tutulur olmayana déntk bir tike-
tim kiltlirintin gelistigine sahit olunmaktadir. Bilgi teknolojilerinin yiikselisi, finansal piyasalarin
kiiresellesmesi, hizmetin ve beyaz yakali emeginin biiytimesi, agir sanayinin gerilemesiyle belirle-
nen bir toplum tarafindan iiretilen bu kiiltiir ve politikalarin, modernizmin endiistriyel baglaminda

egemen olandan, belirgin sekilde farkli olacag: gériilmektedir. Creeber’in ifadesiyle:

Bu kiilttirel degisimler, titkketim ve bos zamanlarin ig ve tiretimden ziyade, deneyimlerimizi be-
lirledigi titketici toplumunun kaginilmaz yan triini olarak anlagilabilir. Bu, “titketici kiiltirit”
ntn kilttrel alana egemen oldugu anlamina gelir; pazar, ginlitk hayatimizin dokusunu ve de-
neyimlerini belirler. Bu “postmodern” diinyada, emtianin étesinde bir referans noktas: yoktur
ve teknolojinin kendisinin, deneyimden ayr1 bir sey oldugu hissi yavas yavas yok olmaktadir

(2009, s. 15).



Barinma, beslenme, ulagim, iletigim gibi insan ihtiyaclarini gidermeye déniik olarak tiretilen maln
yerini, bizzat teknolojisini deneyimsel titketime sunan mallar almaktadir. Ornegin; mobil cihazlar
yalnizca iletisim kurma amacina hizmet etmemekte ayni zamanda teknolojisinin deneyimlenmesi-
ne déniik bir fonksiyon da yiiklenmektedir. {letigimin kurulabiliyor olusunun yaninda, bicimi biza-
tihi bir tiiketime déniigmiistiir. Bu baglamda “yeni medya” geleneksel medyadan farkli olarak ileti-
simden ziyade, deneyime aracilik etmek tizere ortaya cikmigtir. Bu ortaya cikig biiyiik oranda, bilgi
teknolojilerinin gelisimine baghidir ki “yeni medya” hali hazirda, bilgisayar ve internet teknolojisi-
nin geligimiyle iliskilendirilmektedir. Kavramsal varolusu daha geriye tarihlenebilse de etkin olarak
1990'larda, yayincilik sektériinde yaganan gelismelerle iligkilendirilmistir. Bu baglamda, etkilegimli
CD-DVD'ler ve web siteleri gibi yeni araclar gazete, radyo, TV gibi, nispeten daha geleneksel plat-
formlardan ayirt etmek tizere ortaya atilmistir. Béylelikle “yeni medya” ifadesi, dijital medyaya ya-
kindan bagli, daha spesifik bir anlama sahip olmustur (Quaranta, 2013, s. 27). Geleneksel medyay:
da kismen igeren, ¢oklu bir model olusturmasina baglh olarak ortaya ¢ikan gri alan, sahip oldugu
bu spesifik anlam tarafindan kristalize edilmis, béylelikle yeni medya selefinden ayrigtinlmigtir.
Dolayisiyla sonrasinda ortaya cikan dijital medya, zengin medya (rich-media), hiper medya (hyper-
media) gibi kavramlarla ¢akisan bir tanima dogru evirilmistir. Ornegin zengin medya (rich-media);
deneyimi iyilestirmeye déniik olarak gerek statik gerek hareketli grafikler, ses ve video, etkilesim ve
diger multimedya bicimlerini kullanarak tiiketiciyi sanal aga cekmeye calismaktadir. Ayer'e atifla;
“Coklu alg1 kanallarina hitap eden mesajlarin, tek veya daha az algisal bir sisteme ¢agr1 yapanlar-
dan daha iyi algilandig: ve yiiksek kaliteli mesajlarin diisiik kaliteli mesajlardan daha etkili oldugu
varsayimiyla calismaktadir” (Aktaran Ayer, 2014, s. 44).

Medya ve kiltur arasindaki kargilikli bagimlilik, “yeni"nin géreceliligine de bagh olarak “yeni med-
ya'nin tanimim surekli giincel tutarken tartigilir da kilmaktadir. Béylelikle zengin medya ve yeni
medya arasindaki tek ayrima “daha yeni” tizerinden gidilebilmektedir. Her ne kadar aragsal varli-
g1 bliyik oranda dijital olanaklardan devsiren ve bunlarn gelistirerek etki alanini genigleten bir
kavram olarak ortaya ¢iksa da zengin medya yine de “yeni” sifatinin icinde kalmak durumundadir.
Hiper medya terimi ise kendisini “dijital” kavramiyla sinirlandirarak yeni medya semsiyesinin al-
tinda kalmaktadir. Diger yandan, iletisim ve medya devriminin merkezine oturan, radikal yeni bir
medya olarak nitelenmigtir. Bagtan sona, yeni yollarla iletigim kurmak ve heyecan verici olanaklar
yaratmak icin basim, film ve televizyondan alinmis pek ¢ok elementi kullanan dijital bir ortamdir
(medium) (Cotton ve Oliver, 1993, s. 7). Bu yéniiyle dijital medya ile arasinda bir ayrim yapmak
zordur ve yeni medya - zengin medya arasindaki ayrima benzer tiirden bir yorumla gidilebilmek-
tedir. “Dijital medya"ya bakildiginda ise biitiin medya ekolojisinin bir pargas: oldugu gériilmekte-
dir ki kitaplar, gazeteler, televizyon, film ve radyo gibi “geleneksel” medya da déniigim gecirmis
olsa da gunlik yasamin bir parcasi olmaya devam etmektedir. Bu déntigiimiin merkezine oturan
dijital medya, geleneksel medyalar da icine alan ¢oklu bir medya bicimi olarak gérilmektedir
(Dena, 2008, s. 1). Ancak Dena tarafindan yapilan tespitlerin gerek yeni medya gerek hiper medya
ve gerekse diger terimler icin de kullanilabilir oldugu anlagilmaktadir. Bu terimlerin tamams, her
haliikarda yeni medyanin tiirevleri olarak iglev yiiklenebilmektedirler ki ayni tartigmalar “sanat”

kavrami tizerinden de yiiritilmektedir. Ornegin:

“Yeni Medya Sanati” terimi, neredeyse Darwinist bir dogal se¢ilim siirecinin triinidir ancak

yine de “Dijital Sanat” ve “Medya Sanati” gibi terimlerin varligini engellememistir...Aslinda,

CizZGi ROMANDA “YENI” ACILIMLAR: HAREKETLI CiZGi ROMAN VE TERMINOLOJiK BELIRSIZLiK - RASIM SARIKAYA , NADIRE SULE ATILGAN

AKDENIiZ SANAT

SAYI 30

CILT 16

e-ISSN 2458-9683

369



VOL 16 NO 30

e-ISSN 2458-9683

AKDENIiZ SANAT

370

"NEW" OPENINGS IN THE COMICS: MOTION COMICS AND TERMINOLOGICAL UNCERTAINTY - RASIM SARIKAYA , NADIRE SULE ATILGAN

bu terimle ilgili karigiklik, ayn1 metinde bile, ayn: sey olmasalar bile farkl terimlerin siklikla
esanlamli olarak kullanildigi bir duruma yol agmigtir. Ornegin; “Dijital Sanat” ifadesi, alam
dijital ortama daraltirken, 6ézellikle Alman akademik literatiiriinde poptiler olan Medya Sanat1
ifadesi, tiim medyaya erigimi genisletmektedir...Altmigh ve doksanli yillar arasinda éne ¢ikan
pek cok alternatif icin de durum farkli degildir: Electronic Art, Computer Art, Multimedia Art,

Interactive Art, Virtual Art, Cyberart, v.b. (Quaranta, 2013, s. 23-24).

“Medya” kavram lizerinden medya sanatinin, biitiin bir insanlik tarihini i¢cine alabilen genis yel-
pazesi, yeni medya ve sanatini yalnizca bir evrim siirecine indirgemek durumundadir. Dolayisiyla
medya ve yeni medya arasinda, bir bitig ve bir baslangi¢c noktas: belirlemek olanaksizlagmaktadur.
Bu baglamda yeni medyanin, medyay: sonlandirandan ziyade dénugstiren dogas: ortaya ¢ikar. An-
cak bu doga, medya kavraminin diginda bir kavramsallagtirmaya ihtiya¢ duymamaktadir. Dolay:-
siyla Gutenberg'i ya da Nicéphore Niépce'yi diglayan bir “yeni’den bahsedilmis olunmamaktadir.
Bilgisayar teknolojisi var oldugunda “yeni"nin gereksinimini kargilayacak diizeyde degildir zira bir-
takim matematiksel hesaplarin yapimini hizlandiran bir hesap makinesinden &te degildir. Ancak
cihazin evrime yatkin dogasi, medyay: isleyebilir hale geldiginde, “yeni"nin baglangic noktasinm
olusturmaktadir: “Bilgisayar artik sadece rakamlar: iglemeye uygun bir analitik motor degil, bir
medya sentezleyici ve manipiilatér olan Jacquard'un (Joseph Marie Jacquard) tezgahi olmustur”
(Manovich, 2001, s.26). Bu baglamda bilgisayar teknolojisi, medyanin “yeni’sini imlerken ironik
sekilde ortaya koydugu ¢oklu model sayesinde butiin medyayi, yeni medyanin evreninde yeniden
inga etmis ve medya ile yeni medya arasindaki gri alani da yaratmigtir. Ancak bu inga yetisi bilgisa-
yara, medya islemenin veya bir tezgahin 6tesinde “medya” olma niteligi kazandirmamaktadir ve bir
sekilde bu teknolojinin bagka bir teknolojiyle carpigtirilmas: gerekir: Kitle iletisim ara¢lari. Quaran-
ta, Manovich'e atifla yeni medyanin; bilgisayarlarin bir iiretim araci olmasinin étesinde, icerikleri
depolamak ve dagitmak icin kullanilan birer araca déntstigi noktada, kavramsal olarak var oldu-
gunu savunmustur ki bu da internet teknolojisi ve bu kavram arasindaki baglilagimi ifade etmek-
tedir. Dolayisiyla kitle iletigim araclari ve veri igleme teknolojisi kargilagtiginda, medyanin kimligi,
tipki hesap makinesinden bir “medya islemcisine” déntisen bilgisayarin kimligi kadar degismistir
(Quaranta, 2013, s. 27-28). Bu ¢arpigmanin sonucu olarak bilgisayar, medyanin tamaminin islendigi,
depolandig1 ve dagitildigi kombine bir platforma déniigmustir. Diskler ve sonrasinda CD-ROM
veya DVD gibi maddi depolama ve dagitim kanallari, gérece inanmilmaz bir hizla yerini kablolara

dahi ihtiya¢ duymayan, tamamen sanal bir iletim ve depolama agina birakacaktir: Internet.

Internetin su andaki gelisimi, bilgisayar bilimi, yeni bilgi ve iletisim teknolojileri, ekranin dijital gér-
sel-igitsel medya icin bir ekran araci olarak kullanilmasi dijital icerigin olusturulmasini ve dagitimi-
n1 kolaylagtirmugtir. Internetin yaratildigi 60slardan bu yana, bu teknoloji kitlesel bir yayilma araci
haline geldiginde daha fazla biiyiimeyle bilginin yayilmas: konusunda bir evrim agsamas: ge¢irdik.
Bilgisayar, her tirlu bilgiye, dzellikle de multimedya icerigine erigmek icin ¢ok yodnli bir ortam

haline gelecektir (Curiel, 2013, s. 26).

1994'te Netscape Communications Corporation, web tarayicis1 Netscape Navigatér'u piyasaya sii-
rerek kopyalarinin, internette ticretsiz olarak indirilmesine izin verdiginde hypermedia devrimini
baglatmig oluyordu (Cotton ve Oliver, 1993, s. 29). Bu déntiim noktas: esasen yeni medyanin “hiper

medya” adi altinda, altin ¢agina girmis oldugu seklinde de yorumlanabilmektedir. Terimler arasin-



daki kargilagtirma ve tartismalarin uzaginda kalarak bu andan itibaren “web"in, “world wide” niteli-
gi kazandig1 ve yeni medyanin kiiresellesecegi goriilecektir. Yeni teknolojiler her zaman, yaratilmig
eski teknolojilerin simirhiliklarindan kurtulmak tizere var edilmiglerdir. Dolayisiyla insan, yeni bir
teknolojinin ortaya ¢iktig1 anda, yarattig: sinirlari agmak tizere tekrar is basindadir (Dena, 2008, s.
4). Denanin ifadelerinden hareketle DVD gibi izole ve sinirh bir evrende hapsolan medya, sonsuz
gibi gériinen, sanal bir evrende internet sayesinde yol almaya baglamistir ki stiphesiz bu medya

tarihinin en biiyiik devrimidir. Manovich'in ifadesiyle;

Matbaanin icady, kiiltiirel iletisimin sadece bir asamasini etkilemistir; dagitim. Fotografin ica-
di ise yalnizca bir tiir kiiltiirel iletisimi etkilemistir: Imgesel. Buna karsilik, bilgisayar medya
devrimi, satin alma, manipiilasyon, depolama ve dagitim dahil olmak iizere iletigimin tiim asa-
malarini; ayrica tim medya tirlerini etkilemigtir: Metin, hareketsiz imge, hareketli imge, ses

ve uzamsal yapilar (2001, s. 19).

Boylelikle biitiin iletisimsel edim, anlat1 yapilar: ve sanat, yeni medya icinde var olmustur. Yeni
medyayla birlikte var olan ve zaman zaman es anlaml kullanilan dijital, hiper, zengin medya gibi
terimler, bu varolug strecinde ortaya ¢ikan ve medyaya eklemlenen yeni teknik, bicim ve yén-
temleri imlemektedirler. Dolayisiyla bu terimler tizerinden yapilabilecek herhangi bir okuma, yeni
medya baglaminda yapilabilecektir. Bahsi gecen yenilik gerek geleneksel gerekse yeni araglarin
tamamini kullanan ¢oklu (multimodal) ve gecisken (intermodal) bir modeldir. Cotton ve Oliver'in
hiper medyaya déniik olarak paylastiklari; “sanat, film, televizyon, telekomiinikasyon ve bilgisayar
biliminin geligimine paralel olarak genisleyen hibrit bir ortamdir” ifadesi bu baglamda agiklayicidir
(Cotton ve Oliver, 1993, s. 11). Genel olarak internet bazli bir evrim olarak nitelenebilecek bu terim
ve ifade ettigimiz diger terimler, yeni medyayla i¢ ice ge¢mektedir ve onun semsiyesi altina gir-
mektedirler. Dolayisiyla pek ¢ok benzeri terimin daha ortaya cikacag: varsayiminda bulunulabilir.
“Yakin bir gelecekte, medyanin farkl teknolojik platformlarda, farkli medya formatlarinda ve farkh
aglarda 6zgiirce hareket edecegini varsayabiliriz. Medya bu anlamda katidan daha fazla siv1 gibi gé-
riinecektir” (Dena, 2008, s. 8). Oz olarak denilebilmektedir ki yeni medyanin yarattig1 yeniligin ay:-
ric1 niteligi, kiiresel, ayn1 zamanda sanal bir ag tizerinde, iletisime dair tiretim ve titketimi kollektif
ve kiiresel boyuta tagimis olmasina bagh olarak ortaya ¢cikmistir. Tiiketiciyi etken bir paydasg olarak
iretim siirecine dahil eden yapisiyla yeni medyanin hedefi; tiretici-tiiketici ya da kaynak-hedef pa-

radigmasinin olumsuz ¢agrigimlarindan kurtularak her bir bireyi oyuna dahil etmeyi icermektedir.

3. SANAL GERCEKLIK OLARAK SANAT VE CiZzGi ROMAN

Yeni medya vaadi 6z olarak; kitlesel iletigimi iki yénlii bir yapiya kavusturmaktir. Oyle ki bu ortamin,
izler veya hedef kitleyi edilgen konumunun &tesinde, katilime: hatta kaynak ya da iiretici konu-
muna yiikselttigi varsayilmaktadir. Levinson'un, Digital McLuhan'da belirttigi gibi; “calismalarinin
¢ogu yeni medya'nin; bir kitlenin elektronik bilgi ile etkilegimini bir butiin olarak gii¢lendirmesini
ve hepimizi “réntgenciden katilimcilara” déntstirmesini bekliyordu” (Aktaran Creeber, 2009, s.
15). Geleneksel medyanin hedef olarak konumlandirdig: birey, bu devrimin ardindan kollektif bir
Uiretim stirecinin tarafi olacak hatta kaynak ya da génderen konumuna yiikselebilecektir. Etkile-
sim yoluyla mevcut iceriklerin, tiiketici tarafindan -belirlenen nispetle de olsa- sekillendirilebiliyor

olusu ve bunun yaninda tiiketicinin, iiretebilmesi ve tiretimini paylasabiliyor olmas: fikri, kendi
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bagina bir devrim olarak nitelenebilecektir. Bu déntstimun tam olarak her yénuyle gerceklestiri-
lebildigini séylemek miimkiin olmasa da yeni medyanin bu olanag: potansiyel olarak sagladig: tezi
savunulabilirdir. Ardevol, “web siteleri” tizerinden yeni medyanin, kitle iletigim araglarinin klasik
yayin modeline bir meydan okuma olusturdugunu ve bunun iki ana nedeni oldugunu ifade etmistir.
ilk neden; kullanic1 konfigiirasyonlandir ki bunun sagladig: etkilegim ortami, merkezi olmayan ve/
veya yéneticiden bagimsiz yénetilebilen islem deneyiminin sunulmasidir. Diger neden ise; dijital
teknolojiler yoluyla insanlara tahsis edilen alana dayanmaktadir ki baylelikle bireyler, kendi icerik-
lerini iiretebilmekte ve dagitabilmektedirler (Ardevol vd., 2009, s. 259-260). Bu iki gerekceye ek
olarak ¢oklu ve gecisken modalite (multymodal, intermodal) maddesi de eklendiginde karsimiza,
farkli medya tiirlerini biinyesine katan, kollektif, cok farkli bicimlerde gériiniir olan dolayisiyla 6z
bicimden yoksun, tanimlanmasi zor yeni bir medya formu ¢ikacaktir ki bu, “rich media”, “hyper
media” gibi terimlerin ortaya ¢ikmasiyla dogrulanmaktadir. Dena'ya atifla bu; katidan ziyade si1
gibi gériinen ya da diger bir ifadeyle akiskan nitelikli bir medyaya dogru yiirtiyen evrim stirecinin
ifadesidir. Bu itibarla yeni medya i¢inde var olan ve iletilen her tiirden mesaj bu yapiya uyarlanma
gereksinimi duyacak, tabiri caizse sivilagacaktir. Cizgi romanin da dahil oldugu her bir medyatik

tur bu stiregten olumlu veya olumsuz etkilenecektir.

Ardevol ve digerlerinin belirttigi ikinci gerekce esasen yeni medyanin bireysel tretime yénelik
demokrasi vaadini icermektedir. Her ne kadar geleneksel medyanin gii¢ odaklar: hakim konumunu
yeni medyaya tagimak tizere déntgtiyor ve kolluk kuvvetlerinin yerini algoritmalar aliyor olsa da
yeni medya evreninin sonsuzmus gibi gériinen hacmi i¢cinde karanlik alanlar mutlaka var olacaktir.
Sinirsiz ve denetlenemez bir 6zgiirliik ortami kugkusuz denetlenemeyen sayisiz odagin varligina
isaret edecektir ancak ayni nispetle iletisim ve paylasimi sinirsiz kilacaktir ki bu baglamda, genel
olarak sanat ve 6zel olarak ¢izgi roman agisindan yeni medya, “underground”un mirasim tagiya-
caktir. Marks'a atifla internet (yeni medya da denilebilir); “diisiincelerimizi, ifade etme bigimimizi
degistirmis, yazma ve yayinlama firsatini, her zamankinden daha biiytik oranda genisletmigtir. Web
siteleri, bloglar, videolar ve podcastler dahil sesin bu gsekilde demokratiklesmesi, bireysel tiretim
icin bir pazar yaratmigtir” (Marks, 2009, s. 83). Undergraund'un mutlak zaferi veya endiistriyle re-
kabet edebilecegi bir ortam fikri kacinilmaz olarak gerek sanatsal gerekse endustriyel bir devrimi
de beraberinde getirecektir ve bu devrim her iki agidan da ¢izgi romamn ilgilendirmektedir. “Bu
yeni ortam, yalnizca kurumsal kiiltiirel iirtinleri degil ayni zamanda cesitli ve karmagik -ve eglenceli
- ev Uretimi ve kendi kendine dagitim érneklerini géz éniinde bulundurarak, medya tiikketim uygu-
lamalarinin yeniden tanimlanmasini gerektirmektedir” (Ardevol vd., 2009, s. 260). Zira yeni medya
uygulamalar, giindelik yagsamin tamamini kusatan bir bog zaman etkinligine déniiserek kiiltiirel
déniigiimi tetiklemektedir. Ik adim medyanin, yeni medyaya adaptasyon siirecini kapsayacaktr.
Bu baglam ise Ardovol ve digerleri tarafindan sunulan ilk gerekceye tekabiil eder. Bu siireg, basili
yayimnin yok olacagi, sanat dahil her tiirlii insan ediminin dijitallesecegi sanal bir evreni éngérmek-
tedir. Mobil cihazlarin insanin birer uzvuna déntigecegi dngérist ise ginimiizde, rahatsiz edici ol-
maktan ¢cikmugtir ki bu éngériniin kaynag McLuhan'a kadar dayanmaktadir. Dijital teknoloji, sanat
dahil pek ¢ok edimi daha hizli daha kolay daha cesitli ve daha yaygin kilma potansiyelini kugkusuz
tasimaktadir. Gherman; dijital sanatin, cagdas sanatin vazgecilmez bir parcas: haline geldigini ve
sundugu araglarla, sanatcilarin, diislince ve yaratma bicimlerinde devrim yarattigini ifade etmek-

te ve eklemektedir; geleneksek olarak iiretilmesi miimkiin olmayan sanatsal tiretim, bilgisayarh



arayuzler araciligiyla mimkin olmustur. Sanal muzelerin ve sanat galerilerinin ortaya ¢ikmasiyla
sinirlar ortadan kalkmakta, sanat eserleri, diinyanin her kégesine hizla niifuz etmekte ve izleyiciler

tarafindan aninda erigilebilir olmaktadirlar (Gherman, 2018, s. 14).

Yaratim siirecinin tamaminin geleneksel gerceklik algimizin diginda ytriidigt yani sanal evrende
iiretilip sanal evrende iletilen ve maddeten hi¢ var olmayan sanat, béylelikle diinyanin atmosfe-
rinde serbestce seyahat ederek tiim yerkiireyi ¢evrelemektedir. Bu sanatin niteligi ve degerinin
ne olacag: sorusuna verilecek yanit, bu baglam tizerinden ¢izgi roman da etkileyecektir. Tartisma
yalnizca, sanatin sanal ortama tagimiyor ve orada sergileniyor oluguna degil ayni zamanda sanal
ortamda, dijital olanaklarla iiretiliyor ve viicut buluyor olusu ya da esasen hig viicut bulmuyor olu-
suna dayanmaktadir. Dijital veya yeni medya sanatinda sanat eseri “aglar” olarak adlandirdigimiz
yapmun icine eklenmektedir dolayisiyla eser artik uydulardan, kablolardan, uydu canaklarindan,
optik fiberlerden gecen ve bu aga yayilmis “birler” ve “sifirlar"dir. Dogrudan maddesiz “tuval” i¢in
tasarlanmig, “her yerde” olduklarn i¢in “konumsuz” bu yeni yapimlarin etkisi ne olabilir? Her sey
sanki gérintinin kendisi, etini, pigmentlerini, doku ve yogunlugunu kaybedecekmis gibi gercek-
lesmektedir. Gérinti bir hayalet olmaktadir (Aktaran Gherman, 2018, s. 14). Kugkusuz sanatta,
malzeme veya sergilemeye dair herhangi bir kisitlama séz konusu degildir ve yeni medya sonra-
sinda, aracsal olarak “geleneksel” ve “yeni” ayrimi yapilabilmektedir. Yanitlanmas: gereken soru,
bu “yeni"nin kavramsal bir degisime neden olup olmadig: ve sanatci ile eseri arasindaki iligkidir.
Bu baglamda, yeni medya ve/veya es anlaml diger terimleri, sanat olmaklig: yéntinden tartigmak
zordur. Tartisilabilir olan, giiniimtizde sayisiz alternatif ve varyasyonu an i¢inde kargimiza koyabi-
len ve ileri diizeyde otomasyon yetisiyle kullaniciya minimum diizeyde ihtiya¢ duyan “sanal zeka”
olgusudur. Bu olgu, edebiyat jargonuna atifla bir tir “hayalet yazar” olarak nitelenebilir mi? En

sorulabilir soru budur.

Walter Benjamin, “Teknik Olarak Yeniden Uretilebilirlik Caginda Sanat” adli makalesinde, baglikta
ifade edildigi baglamda sanat yapitinin iglevi ve varolugsal niteligini yeniden tanimlamigtir. Teknik
olarak ¢ogaltilabilen ve yeniden iiretilebilen yaput kitleselleserek biricikligini yani “aura’sini kay-
beder. Bunun ise iki sonucu olacaktir: Gelenegin parcalanmasi ve insanligin yenilenisi. Benjamin
bu iki stirecin, kitlesel hareketlerle yakindan iligkili oldugunu ifade etmistir ki sanat bu baglamda,
hi¢ olmadig: kadar kitlesel ve politik etki yaratma kapasitesine sahip olmustur (Benjamin, 2020,
5.14-15). Bu ifadeler sinemanin yarattig1 etki altinda dillendirilmig olsa da Pop Art’a iliskin bir 6ngé-
rii barindirmaktadir. Andy Warhol, satin alinmak istenen seyin iirettikleri degil, bizzat Warhol'un
“auras1” oldugunu séylerken Benjamin'i aniyor gibidir (Warhol, 2010, s. 89). Yeniden tretilebilirlik
caginda aura yer degistirmigtir. Yapitin degeri, mibadele degerine indirgenmis ve aurasi yapiti
terk ederek yaraticisi ya da bu baglamda {ireticisine taginmistir. Bu tespitlerin tamami yeni medya
caginda sanatin durumuna iligkin olarak da iglevseldir. Bahsi gecgen kitlesel ve siyasal etki, world
wide web (www), bilgisayar yazilimlar: ve otomasyonun, yeniden uretilebilirlik ve ¢ogaltilabilirligi
tasidigy nokta itibariyle kiiresellegmis ve ana indirgenmistir. Ayni anda, her yerde iiretilebilen, gés-

terilebilen ve gériilebilen sanat, tekilligine bagh degerini yitirmistir.

Fotograf ve/veya sinemanin ardindan, yeni medya sanati ya da dijital sanat vb. tirlerin sanat ol-
maklig1 tartigmasina bir yanit olarak alinabilecek bu yaklagim, ¢izgi roman baglaminda da kulla-

nilabilirdir ancak ele alinmasi gereken yegane baglam bu degildir. Cizgi roman, geleneksel olarak
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kitlesel bir nitelige sahiptir ki sanat olma iddiasindan énce, bir popiiler titketim nesnesi olarak var-
dir. Bu itibarla medyaya yénelik agir1 duyarlilik ve kavramsal bagimlilik icerir. Cizgi roman, Hogart
ve Tépffer'den yeni medya devrimine kadar uzanan siirecte, basili medyayla 6zdeglegmistir. Dahas:,
yasadig1 butin kavramsal déntstimler bu medya Gizerinden okunmaktadir ki yeni medyanin ¢izgi
roman lizerindeki etkisi de bu baglamda tartigilmaktadir. Ele alindig: iizere yeni medya ve basili
medya arasindaki iligki, yalnizca aktarima veya iletime degil ayni zamanda uyarlamaya dayalidir
ki bu da bizi yeni medyanin éngérdagu coklu ve gecisken (ya da akiskan) medya baglamina geri
getirmektedirYeni medyayla birlikte, basili yayinin konusu tiretimin neredeyse tamami hizla sanal
ortama tasinmug, Uretim ve dagitim aktiviteleri buiyiik oranda dijitallegmistir. Bunun altinda, sanal
evrenin liretim ve iletime déntik potansiyelinin yaninda, zamanin ruhunun dayattig1 zorunluluklar
da yatmaktadir. Béyle bir ortamda internetin gelisimine déniik éngériiler, basili yayinin bu siirecte
yok olacag: fikirleriyle birlikte dillendirilmistir. Gérme yetisi ve kérlitk tizerine aragtirma yuriiten
bilim insan1 Ray Kurzweil, 2030 yilina kadar molekiil boyutundaki beyin implantlarinin, metne
olan bagimliligimizi sonlandiracagini iddia etmistir ki yakin ge¢miste Elon Musk, beyine yerles-
tirilmesi planlanan bir tir cip teknolojisin tanitimini yapmistir. Bagdikianin paylagtig: bir diger
drnekte, Image Source Company CEO'su Ted Padover, 2001e déniik éngérisinde: “Cogumuzun
yasamindaki basili eserlerin neslinin titkenmesinin yakin olacagina inaniyorum” ifadesini kullan-
mugtir (Bagdikian, 2004, s. 114). Ted Padover'in iddiasinin tstiinden uzunca bir zaman ge¢mesine
kargin heniiz basili yayin yok olmus degildir ancak basili olan her eserin dijital muadilini bulmak
miimkiindiir ve bu eserlerin tiretim agamas: da neredeyse tamamen dijitallesmistir. Basili yayin
ayakta tutan unsurun, x-y kusaklarinin nostaljik aligkanliklarina ve okuma ediminin basili sayfa-
ya olan yatkinhigina kadar indirgendigi séylenilebilmektedir ki bu da bir tur dogal secilim streci
tarafindan asilabilecektir. Cizgi roman 6zelinde de basili yayinciligin devam ettigi fakat tiretimin
biiyiik oranda sanal ortama tagindigi ve buna ek, sanal ortam uyarlama faaliyetlerinin strekli artig
gosterdigi gozlemlenmektedir. Bu itibarla temeli iletisime dayali biitiin disiplin ve sektdrlerde oldu-
gu Uzere ¢izgi roman endiistrisinde de yeni medyanin dayattig sonuglar gériilmektedir. 1980'lerin
ortalarindan itibaren, masatstii yayinciigin ortaya ¢ikmas: ve buna déniik yazilhm ve donanim
teknolojilerinin gelismesi yeni bir tasarime1 kusag yaratmistir. Oyle ki mevcut teknolojiler, klavye
ve mouse diginda herhangi bir araca ihtiya¢ duyulmaksizin tasarim tiretmeyi miimkiin kilmaktadr.
Bu teknoloji sadece geleneksel tasarim stirecini kolaylagtirmakla kalmayip ayni zamanda tasarim-
cilarin bir ig kavraminin sayisiz ¢esitliligini yaratmalarina olanak taniyan fikir, ¢izme ve olugturma

asamalarina yepyeni bir boyut kazandirmigtir (Gherman, 2018, s.14).

Bugiiniin teknolojilerinin ¢ok uzaginda, basili yayinin étesinde bir etkilesimi miimkiin kilan yeni
medya (ya da elektronik veya dijital) yayinciliginin emekleme dénemi, yazihi tiiriin elle tutulabilir
sayfalar yerine bir bilgisayar ekraninda gériiniir olmasindan ibarettir. Bu noktada tiiketiciye sag-
lanan en biyiik fayda, diisitk maliyet ve kolay ulagilabilirliktir. Johannes Gutenberg'in yarattig:
devrimin bir uzantis: olarak var oldugu bu baglamda savunulabilirdir. Buitin unsurlanyla basih
yayinciliga dair eserler zaman icinde bu mecraya taginmiglardir ki buna bireysel tretim de dahil
edilmelidir. Underground’in ¢izgi roman diinyasinda yarattig: cesitlilik de bu baglamda yeniden
gozlemlenmektedir. Ana akim ¢izgi roman cephesinde ise ikinci bir underground vakasina kar-
silik ikinci bir “The DC Implosion’dan ka¢cinmak tizere yeni medya devrimine tepki vermistir. Bu

tepkinin geleneksel cizgi roman yaratimi {izerinde yaratacag: etkiye iligkin olarak Géneng'e atif



yapilabilir: “Anlatan, anlatilan, ve anlatilan: anlatmak i¢in kullanilan ara¢. Cizgi romanin tretim ve
tikketimini de agiklamak igin kullanilabilecek “anlatan - arag - anlatilan” tgliist, dijital cagda farkh
bir gérintim kazanmis bulunmaktadir” (Géneng, 2005, s. 52). Bu ifadeyi “pek ¢ok farkl gérinim”
seklinde dizeltmek de mimkiindir. “Once” ve “sonra” ifadelerini kullanmanin zorlugundan ha-
reketle bu gériintimler su sekilde siralanabilmektedir: Dijital ¢izgi roman, web ¢izgi roman (web
comics), interaktif ¢izgi roman, hiper ¢izgi roman (hyper comics) ve hareketli ¢izgi roman. Bu terim-
lerin tasidiklan sifatlar itibariyle, yeni medya sonrasinda ortaya ¢ikan terimlerle kurduklan iliskiye
dikkat cekmek gerekir ki bu durum bir anlat1 tiirti olarak ¢izgi romanin medya kavramiyla olan siki

bagini ortaya koymaktadir.

Bu listeye dahasinin da (yeni medyada oldugu tizere) eklenecegini éngérmek zor degildir fakat bu
éngdru aynmi zamanda, halihazirda sonlandirilamamig bir tartigmanin, daha da i¢inden ¢ikilmaz
hale gelebilecegi anlamini da tagiyacaktir. Yazi ve gorsel birlikteliginden dogan melez (hibrit) bir
form olarak nitelenen bu anlat: tiirtiniin, ¢oklu bir medya modeline (multimodality) kars1 bagigikli-
ginin olmas: beklenilebilir ancak yeni medyanin sivi ve sivilagtiric: niteligi tarler arasinda ortaya ¢1-
kacak sizintilan éngérmektedir ki bu da kaginilmaz olarak kavramsal veya terimsel belirsizliklerin
ya da tanimlanamayan alanlarin ortaya ¢ikacag: anlamina gelmektedir. Cizgi roman tiriyle iligkili

olarak ortaya ¢ikan yeni medya kaynakl terimlerin varligi da bu baglam tizerinden okunabilecektir.

4. TERMINOLOJIK BELIRSiZLIK VE HAREKETLI CizGi ROMAN

Dijital ya da sanal ortam tizerinden birbirine baglanan yeni medya iiretimi bu terimlerin tama-
mu i¢in siralanabilecek olanaklarin pek ¢ogu internet sayesinde var olmugtur. Bu sayede ¢izimleri
video, ses ve animasyonlarla birlestiren multimedya kompozisyonlar1 daha yaygin hale gelmistir.
Dijital ve basili ¢izgi roman arasindaki temel farklardan biri sayfa diizenine dayanmaktadur ki dijital
cizgi romanlar artik fiziksel sayfalarda sunulmamakta ve yeni hikaye anlatimi bigimlerine (form) yol
acmaktadir (Dittmar, 2012, s. 83). Béylelikle McCloud'un “sonsuz tuval’inin iglevsel boyutu ortaya
cikmaktadir. Ongériilemeyen bir evrende olasihklar sinirsizdir ki bu ifade, yeni medya ve cizgi ro-
man iligkisi tizerinden ortaya atilan ve geleneksel ¢izgi roman formunun dayattig: fiziksel sinirlarin
yok olmasinin, yaratici edim agisindan yeni firsatlar sunacagi éngériisiinii igeren “sonsuz tuval (infi-
nite canvas)” kavramina atif yapmaktadir (McCloud, 2000, s. 222). Dijital ¢izgi roman, web (online)
¢izgi roman, interaktif ¢izgi roman, hiper ¢izgi roman ve hareketli ¢izgi roman terimleri, 6ngériilen
olasiliklarin giincel 6rneklemini olusturmustur. Bu formlarin ortaya ¢ikisi ¢izgi roman baglaminda
iki tiirli belirsizlik yaratmistir. Bunlardan ilki;bu terimlerin birbirleriyle olan nitel farkliliklar ya da
ayniliklarina, digeri ise; -btiyiik oranda “hareket” olgusu dolayisiyla hareketli ¢izgi roman tizerinden

yiriiyen- bu formlarin ¢izgi roman olup olmadig1 sorusuna iligkindir.

Yeni medyada ¢izgi romanlarin ilk olarak elektronik kitap formatinda ortaya ¢iktig bilinmektedir
ki bu érnekler dijital ¢izgi romanin da ilk érnekleridir. Dolayisiyla dijital ¢izgi roman terimi gele-
neksel cizgi roman formunun dijital medya aktarimina génderme yapmaktadir. Cizgi romanlarin
ilk yeni medya deneyimleri her haliyle basili ¢izgi romanin geleneksel niteligini korumaktayken
dijital ¢izgi roman olarak adlandirilmiglardir. Fakat bu terime dair olgun bir tanimlama dolayisiyla
bir sinir tayini yapilmig degildir. Bu belirsizligin tezahiirii olarak dijital ¢izgi roman sifat1 tagiyan pek
cok farkli formun varligindan séz edilebilir. Cizgi romanin geleneksel formunun digarida biraktig:

unsurlar, sanal ortamda ¢izgi romana eklemlenmis ve ¢izgi romanin yapisina iligkin kistaslar gecer-
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liligini yitirmigtir. Scott McCloud'un ¢izgi roman kavrami tizerine en kapsamli ¢alismalardan biri
olan “Understanding Comics: The Invisible Art” adli kitabinda ¢izgi roman, yaz: ve gérsel birlikte-
liginden dogan anlatisal bir yap: olarak tanimlar ki bu yap: yazi-gérselin uzamda ardigik olarak di-
zilmesiyleolugmaktadir. Sadece iki resimden oluguyor olsa bile, dizi olugturuyor olmas: yéntnden,
resim vb. tiirlerden bagka bir seye yani ¢izgi romana (comics) déntismektedir (McCloud, 1994, s.
4-5). Diger yandan Dittmar, dijital ¢izgi romanlara iligkin olarak; “hareketli gérintiiler icerebilirler,
ses eslik edebilir veya hatta gercek multimedyasal anlatilar olabilirler yani bir 6ykii anlatmak icin
bir tiir medya dayanigmas: kullanirlar” ifadelerini kullanmigtir ki bu bahsi gecen yeni medya vaadi-

nin bir parcasidir (Dittmar, 2012, s. 83).

Dijital forma dair unsurlarin agikca cizgi roman yapisiyla celistigi gérilmektedir ki bu durum kul-
lanilan diger terimler icin de gecerlidir. Etkilesimli ¢izgi roman (interactive comics), “etkilesim”
kavrami tizerinden diger sayisal formlardan ayristirilabilir gibi gériinse de dijital ¢izgi romanlarin
etkilesim icermesinin énitinde bir engel bulunmamaktadir. Bu baglamda, buttin etkilegimli ¢izgi
romanlar birer dijital ¢izgi romandir ancak bu ifadenin tersi dogru degildir. Ornegin; Batinic tara-
findan dijital ¢izgi roman 6rnegi olarak paylasilan “Redemption: The Challenge” ¢izgi romana 6zgii
hareketsiz panel yapisinin yaninda ses efektleri, dublaj ve animasyon gibi pek ¢ok fakli unsuru bir

arada sunmaktadir.

REDENIETIEN

Sekil 1: David Burns, Nathan McCree, Rolf Mohr, 2016,

Kaynak: https://www.redemptionthecomic.com/ [Erisim tarihi, 21.07.2021]

Redemption: The Challenge, “interaktif hareketli ¢izgi roman” baghgiyla yayinlanmis olmasina
kargin Batinic tarafindan “dijital ¢izgi roman” olarak nitelenmistir. Celigkili gériinen bu durumun
izahi, Batinic'in kendi ifadelerinden ¢ikarnlabilmektedir: “bir dijital ¢izgi roman, animasyonlu gif
goruntiileri kullaniyorsa bunlar ¢izgi romanin genel hissine ve anlamina katkida bulunmalidir” (Ba-
tinic, 2016). Anlagildig1 Gizere Batinic, dijital medyalite ve teknik vurgusu tizerinden interaktif veya
hareketli ¢cizgi roman formunu dijital ¢izgi roman olarak nitelemektedir ki bu durum konuya iliskin
tespitimizle uyumludur. Bu tespitten hareketle André Bergs tarafindan 2017'de yayinlanan “Prota-

nopia” etkilegimli (interaktif) ¢izgi romanindan bahis agilabilir.



Sekil 2: André Bergs, Protanopia, Etkilesimli ¢izgi roman, 2017.
Kaynak: http://andrebergs.com/protanopia/ [Erisim tarihi, 21.07.2021]

D-Day olarak bilinen 1944 Normandiya ¢ikarmasini konu alan, iOS ve Android cihazlar icin iireti-
len bu interaktif ¢izgi romana iliskin web sitesinde yer alan agiklamada benzersiz bir ¢izgi roman
yaratmak icin 2D ve 3D animasyon, ¢izgi roman ve oyunlan birlestirdigi ifade edilmigtir. ifade edil-
digi izere Protanopia, etkilesime dayali olarak video oyunu ézellikleri tagirken yogun bir animas-
yon icerigine de sahiptir ki bu yéniiyle Redemption: The Challenge “6rnegiyle benzer nitelikler
tasimaktadir. Dolayisiyla bu érnegin dijital ve/veya hareketli ¢izgi roman olarak isimlendirilmesi de

mimkindiir.

Hiper ¢izgi romanlar (hypercomics) icin de benzeri nitelemeler yapilabilmektedir. Goodbrey hiper

cizgi romanlarn su sekilde tanimlamigtir:

Bir hiper ¢izgi roman, bir ¢izgi romanin yan yana koymaya dayali gérsel dilini, bir hiper kurgu-
nun ¢ok yénlu anlat1 yapisiyla birlestirir. Bir éyktde kargilagilan olaylarin sirasi, olaylarin so-
nucu veya olaylara bakis acis1 gibi unsurlar etkileyen okuyucunun yaptig: secimlerle, okuyucu

etkilesiminin édnemini én plana ¢ikaran bir bi¢cimdir (2013, s. 291).

Dolayisiyla bir hiper ¢izgi romanin interaktif ¢izgi romanlardan ayrilabilmesi yalnizca etkilegimin
diizeyine baglanmigtir. Simith'in “etkilesimli dijital ¢izgi roman” olarak da adlandirdig: hiper ¢izgi
roman ki bu adlandirma ve yukardaki érnekler arasindaki értismeye dikkat edilmelidir; “geleneksel
medya bicimleriyle elde edilmesi zor olan bir dizi kontrol ve anlati karmagikligini kolaylagtirmakta-
dir. Hiper ¢izgi roman (hypercomic) terimi, hipermetin (hypertext) veya hipermedia (hypermedia)
ile iligkilendirilebilir” (Smith, 2015, s. 20). Gértildigi tizere hiper ¢izgi roman hem etkilesimli hem
de interaktif bir yap1 olugturmaktadir. Bu formun en erken érneklerinden biris olan Jason Shiga
tarafindan yaratilan “Meanwhile” basili ¢izgi roman formunda tasarlanmis olmasina kargin Shiga
tarafindan web teknolojisinin hiper baglantili yapisindan yararlanan bir web uyarlamas: yayinlan-

mugtir (Goodbrey, 2013, 5.294).

Sekil 3: Jason Shiga, Meanwhile, Hiper ¢izgi roman, 2011,
Kaynak: https://zarfhome.com/meanwhile/ [Erigim tarihi, 21.07.2021]
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Bu érnek, geleneksel ¢izgi romanin statik yapisni, panel sistemini tagiyor olmasina kargin bir ¢izgi
romandan ziyade sunulan secenekler arasindan yapilan tercihler uyarincs ilerleyen web tabanli bir
bulmaca deneyimi sunmaktadir. Eserin tanitim sayfasinda “Scott McCloud'un sonsuz tuval ilkesi
lizerine inga edilmistir” ifadesi yer almaktadir zira web tabanl bu caligmada sayfalar her yéne
dogru uzanmaktadir. Yénlendirme komutlan sayesinde okur, dért yénde yer alan paneller arasinda
tercih yaparak éykiniin gidisatina midahale edebilmektedir. Bu ézellik okuru tiretim stirecinin
parcast haline getirerek etkilesimi ytiksek bir diizeye tagimaktadir. Goosbrey tarafindan hiper ¢izgi
roman olarak ele alinmis olmasina karsin “Meanwhile”, yaraticis1 tarafindan interaktif ¢izgi roman
olarak bagliklandirlmigtir. Diger yandan Shiga'nin Scott McCloud'un “sonsuz tuval’ine yaptig: atif-
tan hareketle ilk web (veya online) ¢izgi roman denemesinin McCloud tarafindan yapildig: belir-
tilmelidir. Ironik olarak Shiga'min interaktif ¢izgi roman olarak niteledigi ve “sonsuz tuval’e atfettigi

caligmasinin aksine McCloud'un ¢aligmas: “Zot”, web cizgi roman olarak adlandirilmigtir.

Bu fitiiristik destanin her bélimi, her ikisi de kullanicinin kendi hizina gére ekrandaki boglukta
dikey olarak akan cizgilerle (‘izler’) baglantili ayr1 panellerle tek bir tarayici penceresinde géruntr.
Yaptigibircok éneriden biri olan bu yapilandirma, baglama ve kaydirma gibi en bilinen ¢evrimici

okuma stratejilerini ¢ogaltma avantajina sahiptir (Bukatman, 2002, s. 139).

Sekil 4: Scott McCloud, Zot, Sayfa:3 (bsliim), Web ¢izgi roman, 2004.
Kaynak: https://bit.ly/2RuoH91 [Erigim tarihi, 22.07.2021]

Zot, McCloud'un kesintisiz okuma alani ifadesinin en net érnegidir. Zot'un li¢tincti kisminda yer
alan yukarnidaki panel “sonsuz tuval’i érnekliyor gibidir. Zot'un eriklerinin, basih sayfada gésteri-
lemeyecek kadar uzun bir ‘panel’ boyunca gékten diinyaya dogru dustiiga goriilmektedir. Kaydir-
ma ¢ubuklan kullanilarak panelin tamami ancak gériinebilmektedir. Ekranin boyutu sinirhi olsa da
acildig1 evren sinirsizmig gibi algilanmaktadir ancak kaydirma ve tiklama fonksiyonunun étesin-
de “Zot” yine de basili ¢izgi romanlarin bicimsel dilini korumaktadir. Hareket, ses veya paralaks
gibi gelenege uymayan unsurlar eserin diginda tutulmustur. Dittmar bu durum iizerinden, web
cizgi romanlarina iligkin bir genellemede bulunmaktadir. Ona gére; “web ¢izgi romanlar; dijital
olarak yiirutilip dagitilan, ancak genellikle basili ¢izgi romanlardan farkli olmayan igerikler su-
nan Srneklerdir” (Dittmar, 2012, s. 85). Dolayisiyla Dittmar'in web ¢izgi romanlarini genel olarak
internet {izerinden erigilebilen geleneksel formda dijital ¢izgi roman &érnekleriyle sinirlandirdig:
yargisina varilabilmektedir ancak giniimiizde etkilesimli, hareketli veya degil, butin ¢izgi roman
iceriklerinin internet teknolojisi tizerinden var oldugu dikkate alinmahdir. Ornegin, Morton (2015),
“cevrimigi ¢izgi romanlarin sinirl animasyonu, izleyiciyi i¢ine gekmede basarisiz olsa da, ortamin
(medium), kitabin hakimiyetinin baglangicindan bu yana daha az erisilebilir okuma protokollerini
geri yitkkleme potansiyeli ve firsati sunabilecegini” ifade etmektedir (s. 349). Dolayisiyla ¢evrimici
ya da web ¢izgi roman, animasyon igerigi barindirabilmektedir ki bir diger web ¢izgi roman bu

durumu érneklemektedir.
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Sekil 5: Demian.5, When I Am King, Web ¢izgi roman, 2002,
Kaynak: https://demian5.com/king-original/default.htm [Erigim tarihi, 22.07.2021]
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“When I Am King", “Zot"dan farkh olarak déngiisel animasyonlar barindirmaktadir. Animasyonlar,
herhangi bir mtidahale olmaksizin hareketsiz olan esit dl¢iilerdeki paneller icinde, etkilesime da-

yali olarak harekete ge¢mektedir.

Genigce bir 6rnekleme sahip olmasinin yaninda “web comics”, terim olarak literatiirde siklikla kul-
laniliyor olsa da dijital ¢izgi roman kargsisindaki konumunun ne oldugu belirlenmemistir. Belirsizligi
artirir bicimde bu terimin muadili olarak ¢evrimici ¢izgi roman (online comics) terimi de ayrica
kullanilmaktadir ki “When [ Am King” online ¢izgi roman olarak adlandirilmigtir. Bu terim, internet

ortamina bagimli olmasi yéniinden digerlerinden ayrigtirlmaktadur.

Dijital ¢izgi roman tartigsmasi, web ¢izgi roman ve dijital ¢izgi roman arasinda ayrim
yapmak zorundadir ¢iinki tim web ¢izgi romanlar dijital ¢izgi romandir ancak tim
dijital ¢izgi romanlar web ¢izgi roman degildir. Kesinlikle dijital ¢izgi romanin alt
bicimleri vardir ancak bir kural 6ne siirmek gerekirse: web ¢izgi romanlar1 dogrudan
internette yani cevrimici olarak okunan ¢izgi romanlardir. indirilmeleri gerekmez ve
indirilmeleri bile amaclanmayabilir... Bununla birlikte, su anki baskin ve dar tanim-
lara gore, dijital ¢izgi romanlar dijital olarak dagitilan ve taranan ama genellikle cev-

rimici olarak okunmayan ¢izgi romanlardir (Dittmar, 2012, s. 85).

Dittmar'in diismis oldugu “genellikle” serhi esasen kavramsal bir farkliligin olmadig: seklinde agim-
lanmalidir ki kavramsal diizeyde btitin web ¢izgi romanlar “dijital” baghg: altinda kalmak duru-
mundadir. Diger yandan “etkilegim (interaktivite)”, dijital veya web ¢izgi romanlarimi dislamamak-
tadir ve cogu zaman her ¢ teriminde eg anlamli olarak kullanildig: gérillmektedir. Géneng (2005),

“dijital anlat1” &nerisi izerinden, dijital ¢izgi romanlarla ilgili su ifadeleri kullanmaktadur:

“Dijital anlat1” (ve bunun tipik bir érnegi olan dijital ¢izgi roman) teknolojinin sundugu yeni
olanaklar sayesinde, ¢izgi romancilara yeni kapilar aralamakta ve roman ya da ¢izgi romanin
dolduramadig: bosgluklar: doldurmaya talip olmaktadir. Kuskusuz dijital ¢izgi roman sinirlan

tam olarak ¢izilmis, icerigi tam olarak tanimlanmig bir alan degildir (s. 52).

Géneng'in ifadelerinde yerini bulan tanimlanamayan ve sinirsiz alan, bahsi gecen biitiin terimleri
icerme kabiliyetine sahiptir. Diger yandan Dittmar'in web ¢izgi romanlan dijital ¢izgi romandan
aywran unsuru “dar” tanimlamalara baglamas: dikkat cekicidir ki bu dar tanimin digina ¢ikildiginda,
“dijital” kavraminin yeni medyaya &ézgii biitiin ¢izgi roman formlarini kapsar niteligi ortaya ¢ikmak-

tadir. Dolayisiyla dijital ¢izgi roman, web (ya da online) ¢izgi roman, interaktif ¢izgi roman ve hiper
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¢cizgi roman Uzerine yapilabilecek tanimlamalarin tamami birbiriyle kesismek durumundadur.

Yeni medyasal ¢izgi roman formlarinin son halkas: ve bahsedilen ikinci tiir belirsizligin konusu
olarak hareketli ¢izgi roman 6zeline déniildiigiindebu form, dijital, web, hiper veya interaktif cizgi
romanlardan, “hareket” olgusunun varligina bagh olarak ayrigtinilabilmektedir. Fakat diger yandan
dijital ¢izgi roman ve diger formlarin hareket icermesini engelleyen bir durum séz konusu degildir
ki cogunlukla da icermektedirler. Abellan Manchefionun (2019) asagidaki ifadeleri hareketli ¢izgi

romanin nitel ézellikleriyle birebir értiismektedir:

Dijital ¢izgi roman okurlar, fare ile tiklayarak bir hikayenin parcalan (ya da sayfa-
lar1) arasinda gecis yapabilirler. Okuyucularin bu par¢alardaki bogluklar: doldurma
bicimleri de degigsmektedir ¢linkii ¢erceveler arasindaki bos alanlar siklikla okuma
deneyimlerini zenginlestirmeye yardimci olan multimedya elemanlarn ile degistiril-
mektedir. Metinler, resimler ve videolar veya sesler gibi diger multimedya bilesenle-
ri, duygularini kaybetmeden birlikte veya ayri ayr kesfedilebilecek bagimsiz anlam

birimleridir (s. 28).

Bu durumda hareketli ¢izgi roman da yeni dijital formlar arasindaki terminolojik belirsizligin ézne-
si haline gelmekteyken hareket, ses, muzik olgularinin varlig: tizerinden “¢izgi roman” kavramiyla
benzer bir belirsizlik géstermektedirler. Bu durumda, bu terimler altinda yer alan ve bahsi gecen
-¢izgi romana yabanci- unsurlar: barindirmayan eserler ¢izgi roman kavrami icinde kalmaktayken
digerleri bu sinirin digina itilmektedir. O halde belirsizligin temelinde hareket, ses, muizik gibi ¢izgi
romana yabanci unsurlar bulunmaktadir. Hareketin varligini bir kistas olarak gerektirmesi baki-
mindan “hareketli ¢izgi roman” ikinci tiir belirsizligin konusu olmusg ve topyekun, ¢izgi roman kav-

raminin digina itilmistir. Bukatman (2002), McCloud'a atifla su ifadeleri kullanmigtir:

McCloud'un Understanding Comics'inin devami niteligindeki Reinventing Comics,
yalnizca siber uzayda ekonomik esitlikcilik vizyonu icin degil, ayn1 zamanda cev-
rimi¢i ortamin sundugu yaratici olanaklarla ilgili iddialar1 dolayisiyla, ¢izgi roman
camiasindan strekli ateg altina alindi. Saldirilar, McCloud'un genel olarak medyada
oldugu gibi spesifik é6nermelerine daha az odakland: ve en biiyiik siipheci ve asa-
gilayici ifadeler, hareketli gériintilerin ¢izgi roman tarzi anlatimlara dahil edilmesi

fikrine yoéneltildi (s. 137).

1994 yilinda CD-Romix'le dijital Gretim-dagitimin bagladig: siirece Marvel, 1996 yilinda, American
Online (AOL) ile bir anlagma yapip, Cybercomics adli tamamen djjital bir dagitim platformu olusg-
turarak dahil olmustur. 1997'de Marvel, Webisodes olarak platformu yeniden adlandirmis ve yay:-
nini tim internet kullanicilarina acarak web sitesine tagimigtir. 2001 ve sonrasinda, Broke Burgess,
lan Kirby ve Andrew West'in “Broken Saints” gibi bagimsiz ¢calismalan kayda degerdir. Bu eser,
tamamen canlandirilmis ve gevrimici olarak dagitilmistir. 2003’e gelindiginde, Intec Interactive
sirketi “Digital Comic Book Series” adiyla, Marvel ve CrossGen ortakligiyla hareketli ¢izgi roman
iiretimine baglamigtir. Bu iceriklerin tamami herhangi bir dijital donanimda oynatilabilmekteydi

(Curiel, 2013, s. 13-14).



Sekil 6: Brooke Burgess, Ian Kirby ve Andrew West, Broken Saints, Hareketli ¢izgi roman, 2001.
Kaynak: https://bit.ly/3kljkVV [Erigim tarihi, 22.07.2021]

Dave Gibbons ve Alan Mooreun Watchmen'in (2008) iTunes magaza ve DVD c¢izgi roman uyar-
lama stirimd, ¢izgi roman alanini o zamana kadar herhangi bir baghigin 6tesinde halkin dikkatine
sunmustur (Smith, 2015, s. 2). Ozellikle Watchman gibi yuksek Une sahip bir eserin hareketli ¢izgi

romana uyarlanmasi endustrinin ve okurlarin dikkatinden kagmamigtir.

THE COMF’.LET.
MOTION COMI

Sekil 7: Alan Moore, Dave Gibbons, The Watchmen: Motion Comic, 2008.
Kaynak https://bit.ly/3molfen [Erigim tarihi, 22.07.2021]

Ne var ki The Watchmen: Motion Comic, panel yapis: gibi geleneksel ¢izgi romana 6zgii unsurlarin
yaninda, karakter animasyon, sesli diyaloglar gibi ézellikleriyle hareketli ¢izgi romanin da &tesin-
de bir animasyon videosunu andirmaktadir. Bu érneklem, hareketli ¢izgi roman adiyla piyasaya
cikmig olsa da unutulmamalidir ki diger terimler de bu érneklemde kendine yer bulabilmektedir.
Goruldigh tizere, ortaya ciktiklan andan itibaren, icice gegmis bir yap: gésteren terim haznesi,
bu tretimin tamamini, coklu medya temelinde birbirine baglamaktadir. Dolayisiyla hareketli ¢izgi
romana iligkin tanimlama cabalar1 ve terimi imleyen aragsal varliktan hareketle diger terimler tze-

rine Uretilmisg literatiiriin, hareketli ¢izgi roman ézelinde de iglevsel oldugu gériilmektedir

McClouda yéneltilen elestirilerin altinda, Watchman érneginde de gorildiigt tizere, hareketli ¢izgi
romanda okurun seyirciye déntstigl tezi bulunmaktadir. Gerek gérsel gerekse yazili unsurlariyla
¢izgi romaninin geleneksel formu, okunmaya déniikken seyretmek sinemaya ve animasyona déniik
bir edimdir. Bu durumda hareketli ¢izgi romanin, ¢izgi roman olma iddias: sorgulanmaktadir ki
Curiel, Craig Smith (2011)'e atifla hareketli ¢izgi romanlary; ekran tabanly, canlandirmali (animated)
bir anlatim i¢cinde var olan bir ¢izgi roman anlatisi ve sanatini temel alan ve yeni ortaya ¢ikan bir
dijital animasyon bigimi olarak tanimlamaktadir (Aktaran Curiel, 2013, s. 9-10). Bunun yaninda,
hareketli cizgi roman (motion comics) teriminin muadili olarak internet kaynaklarinda “animated

comics” teriminin de kullaniliyor olugu, hareketli ¢izgi romanin tirtne iliskin belirsizligin acik bir
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yansimasidir; ¢izgi roman ve animasyon arasinda.

Dolayisiyla okunmaya déniik statik bir tiir, hareketlenmis ve seyredilmeye déniik bir forma bi-
rinmistiir. McCloud, ¢izgi romanlarin dijital diinyaya sizmasini veya tersine dijital diinyanin, ¢izgi
romana sizmasini su sekilde tartigmaktadir: Teorik olarak baskidan dijital ¢izgi romanlara gecis,
cizgi roman olusturma, iiretme ve titketme seklini kékten degistirecektir. Ozellikle sayfa, yalmzca
basili ortama bagl bir bilesendir ki dijital veya web ¢izgi romanlar bu bilesenden tamamen bagim-
sizdir (Aktaran Kirchoff ve Cook, 2019, s. 2). Dolayisiyla sayfalar ekrana déntismektedir. Bu ekran,
McCloud'un “sonsuz tuval” olarak niteledigi, sinirlar1 olmayan bir uzaydir ve sonsuz sayida ve kom-

binasyonda paneller, metinler, imgeler barindirabilme potansiyeline sahiptir.

Cizgi romanin basili sayfalar yerine monitérlerden veya ekranlardan okunabiliyor olmasi,cizgi ro-
man agisindan yapisal dolayisiyla kavramsal bir sorun tegkil etmemektedir. Sorunun kaynag:; yeni
medyanin yarattifirekabet ortaminin, ¢izgi romanin kavramsal sinirlarini zorlayan formlarin yolunu
a¢cmis olmasidir. Bu baglamda ¢izgi roman, yeni medya adaptasyonlarinin bir pargasi olarak bagka
bir seye déniigme riskiyle ylzlesecektir. Dittmar'in ¢izgi romana iligkin ifadeleri bu baglamda iyi

bir 6ngdri sunmaktadir:

Yeni medya her zaman, yerlesik formlardan saptirir ve yeni anlatim bicimlerine yol agar (eger
bunlar belirlenmis formlara uyacaksa). Kendi dramaturjik sinirlamalarini, tercihlerini ve ola-
naklarini ve kendilerine en uygun anlat: stratejilerinin gelistirilmesi i¢in, taleplerini tanim-
larlar. Bazilari, McCloud tarafindan énerilen uzun yan yana ya da dolambagh dizilerle ¢izgi
roman olacak, digerleri anlati unsurlarindan biri olarak ¢izgi roman icerebilecek yeni bir re-
simsel ortam tirtnd olusturacak ve bazilari, okurlarin farkl etkinlik bi¢imlerini ve okurlarin
katilimini gerektiren, nesirleri, siirleri, filmi ve oyun 6gelerini ¢izgi romana harmanlayan, ger-
cekten cok dilli bir hikaye anlatimi sunacak. Bunlar su anda dijital ¢izgi roman olarak adlan-

dirdigimiz hikayelerden ¢ok farkli olacaktir (Dittmar, 2012, s. 90).

Bu tartismadan hareketle denilebilir ki tarihi boyunca, medya ve bugiin ¢ok daha fazla bir etkile-
sim ve kullanici merkezliligi vadeden yeni medyaya kars: belirgin bir duyarlilik sergileyen ve bu
baglamda pek ¢ok defa yeniden tanimlanan ¢izgi roman, yeniden bir déniisiimiin ya da pargalan-
manin esigindedir. Bu durum, ¢izgi romanda halihazirda bitmemis olan “tiir” ve “tanim” tartigmala-
rin1 giincel tutmaktadir. Medyaya dayali olarak siiregelen sorulara ek yeni medyanin yarattig1 yeni
sorular yanit beklemektedir: Hareketli ¢izgi roman nedir? Hareketli ¢izgi roman bir ¢izgi roman
turlimi yoksa animasyon tirimidir? Ya da tipk ¢izgi roman gibi egsiz bir melez yap1 m1 olugtur-
maktadir? Benzeri sorulari muadili diger terimler icin de sorumak miimkindur. Bu sorularin yaniti
genel olarak anlati tiirlerinin yeni medya kargisindaki durumu tizerinden verilebilir. Bu baglamda,
tarihi boyunca yasanilan déntgtmlere benzer fakat ¢cok daha biiytik bir déntigiim siireci genel
olarak “anlati"y1 ve 6zel olarak ¢izgi romani yeniden gekillendirmekte ya da yeni anlat: tirlerinin

éniinii agmaktadir.

Yalnizca ¢izgi roman degil, anlatinin tamami, gérsel, isitsel ve kinestetik duyumlar: kapsayan
sézli bir gelenekten, yazili ve gérsel bi¢imlere dogru geniglemistir. Yazarlar, hikayeler yarat-
mak i¢in sézciikler ériiyor, danscilar bedenlerini, ifade i¢in tuval olarak kullaniyor, fotografei-

lar zaman igcinde hikayeleri ve anlari donduruyor, film gérsel bir deneyim yaratiyor ve miizik



soyut bir igitsel yolculuk uyandiriyor. Her medya kendi haklarinda gii¢li olsa da, medyalan
birlestiren agkin bir etkiye sahit oluyoruz. Bu sézlii gelenekler tamamen ortadan kalkmamaistir,

bunun yerine, gelismis ve diger sanat formlariyla igbirligine girmistir (Fenemore, 2017, s. 13).

Anlatinin tamaminda dogal olarak goriilen igbirliginin yeni medya evreninde disiplinlerin tamam
arasinda var oldugu gorilmektedir. Bu baglamda tiirler, yeni medyanin akigkan evrenine uyumlu
olarak modiiler yapilar kazanmakta ve her tirden titketiciyi yakalamak adina gesitli bigimlerde
kargilarina cikarilmaktadir. “Multimedya firmalar, diger medyalan arasinda tekrar kullanilmak
iizere kolayca dénustiiriilebilen miilkleri tercih etmektedirler; filme déniistiiriilebilen romanlar ve
videoya dénustirilen filmler gibi” (Bagdikian, 2004, s. 115). Edebiyat ve sinema veya ¢izgi roman
arasinda uyarlamalarin tarihi yeni degildir ancak burada bahsedilen, her bir yapinin énceden
planlanarak dénugturtlebilir tretimidir: Film olmak {izere uiretilen edebi eserler, video oyunu ola-
rak pazarlanmak tzere tretilen filmler. Bu durum ¢izgi romanin da dahil oldugu anlat: yelpazesin-
de pek ¢ok yeni turiin ve bu turler arasinda melez tirlerin ortaya ¢ikacag: éngorisunt destekle-

mektedir.
5. SONUC

Cizgi romanin tarihi, dogasi geregi her daim popiiler kiiltiirin bir parcasi olarak okunageldigini gés-
termistir. Yazili tiriin daima ytiksek kiltirel bir titketimin konusu olmasi, giiniimtize gelininceye
kadar ¢izgi roman: bu yéntyle kullanilabilir ve dolayisiyla poptler kilmigtir. Magara resimlerinden
Roma dénemi Trajan Stununa, Ortacag resimli anlatilarindan Tépffer'in yaratimina ve The Yellow
Kid'e kadar ¢izgi roman popiiler titketimin konusu olmustur ki bu yéniiyle de agag: kiltur séyle-
minden kurtulamamigtir. Bu tutum, yiksek sanatin hakimiyetini poptler sanata biraktig: zaman
dilimine kadar stirdurir. Diger yandan popiiler kiiltiriin yayilimina etki eden tarihi dénemecler de
cizgi romani sekillendirmigtir: Matbaanin icads, kitaplar daha ulasilabilir kilmaktayken, yazih dili
daha anlagilir kilmamigtir. Hareketli gériinti icat edildiginde bu durum yazili olan acisindan pek
bir fayda getirmemistir. Yeni medya ve sanal ortamla birlikte yasanan degisimler, yazili tiiriin gelisi-
mi agisindan kolay ulagilabilirligin diginda bir getiriye isaret etmese de ¢izgi roman ve benzeri tiir-
lerin (gérsel iceren tiirler) populer niteligini pekistirmistir. Béylelikle ¢izgi roman,iletisimde dikkat
cekici bir potansiyeli ortaya koyarken biiyitk oranda hareketli resimler tarafindan domine edilen
ginimiuz goérsel kiltirinin bir parcas: olma yolunda déntigiim gecirerek pek ¢ok farkh bicimde
gérunir olmustur ki bu stirecin devam edecegi yargisina varilabilmektedir. Dijital, web (online),
interaktif, hiper ve son olarak hareketli ¢izgi roman, yeni medya tarihiyle eszamanlilik bir geligsim
evresinde ortaya ¢ikmugtir. Dolayisiyla bu tarih, ¢izgi roman tarihinde gérildigi tizere, form ya
da formlarin ortaya ¢ikisinin hikayesi olarak degerlendirilmelidir. Kigisellestirilebilirlik, etkilegim,
daha demokratik bir tretim-tiiketim ve iletisim vaadini tagiyan yeni medya, ¢izgi roman 8zelinde
de endistriyi degisime zorlamigtir. Bu yeni paradigma bagimsiz ¢izgi roman tretimini desteklerken
ana akimda da hareketli-gérsel kiiltiir tarafindan iggal edilen pazarda yerini alma ¢abasindadir. Bu
baglamda ortaya ¢ikan ve yeni medyaya atifla “yeni ¢izgi roman” olarak ifade edilebilecek formlar

yaratilmigtir.

Calismamiz kapsaminda, yeni medyanin, ézel olarak cizgi roman tiirii ve genel olarak anlati tize-
rindeki dénugturicu etkisi, coklu (multymodality) ve gecisken (intermodality) medyatik 6zellikleri

Uzerinden ortaya konulmustur. Bu etki sonucunda, gerek sanat gerekse cizgi roman tiriinde orta-
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ya ¢ikan, sanal ortamda var olma bi¢imleri ve kullanilan terminoloji ortaya konulmustur. Yapilan
literatiir aragtirmas: sonucunda elde edilen tarihsel ve kuramsal veriler 1g1g1nda, geleneksel cizgi
roman formu ve yeni medya sonrasi ortaya ¢ikan formlar, iligkin 6rnekler tizerinden karsilagtirmali

bir analize tabi tutulmustur.

Bu aragtirmanin sonucunda anlagilmigtir ki; literatirde kendisine yer bulan dijital ¢izgi roman, web
(online) ¢izgi roman, interaktif ¢izgi roman, hiper ¢izgi roman ve hareketli ¢izgi roman terimlerinin
tanimlanmasina iligkin cabalarn yetersiz oldugu, bu ¢abalarin ortaya koydugu niteliklerin ise bir-
birleriyle buyiik oranda értiigen nitelikte oldugu anlagilmigtir. Her bir terim altinda yer alan tek tek
eserler arasinda farliliklar olabilmekteyse de potansiyel olarak her bir terimin birbirine atif yaptig:
anlagilmigtir. Ornegin, dijital ¢izgi roman terimi, semsiye bir terim olarak diger formlarin tamamin
icine alabilmekteyken hiper ¢izgi roman interaktif-dijital ¢izgi roman olarak nitelenmektedir. Te-
rimlerin tamami hareket, ses, miizik, etkilesim (interaktivite) gibi ézellikleri barindirabilmesine rag-
men ayri terimlerle kargilanmaktadirlar. Oyle ki internet kaynaklarinda, “interactive web comics”,
“interactive motion comic”, “animated GIF comic”, “instagram comic” vb. caligmamiz érnekleminin
disinda kalan pek ¢ok terime de rastlanilmaktadir ki akademik ¢aligmalarda yer almadiklarindan
bahse konu edilmemiglerdir. Bu itibarla ilgili terimler {izerinden iretilen literatiiriin, tamama tize-
rinde baglayici nitelikte oldugu, her ne kadar 6zgiil tanimlara sahip olmasalar da nitel yénden
biiyiik oranda értiigtiikleri ve kapsar kiimeler olusturduklan gérilmektedir ki bu da tartigmalarin

kavramsal diizeyde olmadig: ve terimsel oldugu anlamina gelmektedir.

Terminolojik belirsizligin bir diger boyutunda, hareket, ses, muzik olgularimi ¢izgi romana dahil
etmeleri bakimindan, bahsi gegcen formlar ve ¢izgi roman arasinda olusan celigki yer almaktadir.
Hareketli ¢izgi roman, tasidig1 sifat itibariyle bu celiskinin gercek éznesi durumundadir. Zira ha-
reketli ¢izgi roman diginda kalan yeni medya kaynakh formlar, hareket, ses, miizik v.b. unsurlan
barindirmak zorunda degillerdir. Dolayisiyla bu unsurlar: barindirmayan érnekleri baglaminda ¢iz-
gi roman taniminin i¢inde yer almaktadirlar. Ancak hareketli ¢izgi roman her sekilde ¢izgi roman
taniminin diginda birakilmaktadir. O halde hareket iceren her turli érnek, ¢izgi roman adim kul-
laniyor olmas: bakimindan terminolojik belirsizligin konusu olmaktadir.Hareketli ¢izgi roman yeni
tip hedef kitleyi yakalamak adina, ¢izgi romanin sinirlarini zorlamak -belki de agmak- anlamina
gelen cabalarin ulastig: son noktay: ifade etmektedir. Hareketin varligi koguluyla bu terimler, ¢izgi
romana atifta bulunmalarinin ve éyle gériiniiyor olmalarinin &tesinde, ¢izgi romanin geleneksel ya-
pisini tagimamaktadirlar. Calismamiz, var oldugu savunulan terminolojik belirsizligi, gerekceleriyle
birlikte ortaya koymustur. Hareketli ¢izgi romanin, ¢izgi roman olup olmadig1 ve/veya tiriintin ne
olduguna dair yargiya -bir anlat: tiirti oldugu bilgisinden hareketle- ancak anlatibilime dayali bir
analiz metoduyla varilabilecektir ki bu da ¢alismamizin kapsamini agmaktadir. Cizgi romanin giin-
cel tarihi ve yeni medyaya kogut bu tarihin ortaya koydugu terminolojik cesitlilik ve belirsizlik, bu
konu tizerine yapilan aragtirmalarin yeterli dizeyde olmadig ve stirdurilmesi gerektigi anlaminda

da a¢imlanabilmektedir.
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