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yasamin her alanini etkilemis ve “dijital ¢ag” adiyla nitelendirilen
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Giris

20. ve 21. yiizyillarda yasanan teknolojik ve bilimsel gelismeler, diinyay1r ve
yagamlarimizi yeniden tasarlamigtir. Bilgisayarin icadi, sozii edilen teknolojik ve bilimsel
gelismelerden yalnizca biridir. 1642 yilinda yilinda Blaise Pascalline tarafindan icat edilen
Pascalline, 1694 yilinda Gottfreid Wilhelm Leibniz tarafindan icat edilen Leinbiz Carki adli
hesap makinelerini 1830 yilinda Charles Babbage’in gelistirdigi Fark Makinesi adli cihaz
izler (Madran, t.b.). II. Diinya Savasi, bilgisayar konusundaki gelismeleri hizlandirir. Alan
Turing isimli Ingiliz matematik¢i bu 1930’larin sonunda, daktiloyu temel alarak kavramsal bir
makine hayal eder. Bu makine ayn1 zamanda modern bilgisayarin temellerini atar. 1940’larda
ENIAC ve EDVAC isimli bilgisayarlar iretilir (Gere, 2018, s. 51-52). 1970’lerde iiretilen
Apple isimli bilgisayar, 1980’lerde IBM firmasi tarafindan tretilen ilk kisisel bilgisayar ile
sire¢c devam eder (Madran, t.b.). Bu tarihten itibaren sadece bilgisayarin kendisi degil
bilgisayar niteligindeki bir¢ok aygit (akilli telefon-saat, tablet vb.) sosyal yasamdan egitime,
savunma sanayiden saglik sistemine diinyay1 yeniden sekillendirir. Boylelikle yenidiinya

diizeni artik “dijital cag” adiyla literatiire girer.

Dijitalin kelime anlami sayisaldir. Sayisallastirma ya da Dijitallestirme Nedir? isimli
yazida, kavramin gelisimi 1 ve 0 rakamlarindan yola ¢ikarak 6zetlenir. Bilgisayar ekraninda
goriilen her tiir veri (metin, resim, grafik, miizik dosyalar1 vb.) aslinda 1 ve 0 rakamlarindan
olugmaktadir. Rakamlarin dizilimi, bilgisayarlar araciligi ile —sayisallagtirilarak— anlamli ve
algilanabilir verilere doniistiriliir. (Dijitalles, t.b.) Elbette dijitalin etkileri bilgisayarlarin
gelisimi ile sinirli kalmaz.

‘Dijital’ demek, artik teknolojinin olusmasimi veya gelismesini sagladigi her seyi (sanal

gerceklik, dijital 6zel efektler, dijital film ve televizyon, elektronik miizik, bilgisayar oyunlari,

multimedya, internet ve Kablosuz Uygulama Protokolii yani WAP’1 ve dijital teknolojinin
ayni anda her yerde bulunmasi iizerine dogan kiiltiirel ve artistik Uriinleri yani Siberpunk

romanlari, filmleri, tekno ve post-pop miizikleri, net.art’1 vs.) zikretmektedir (Gere, 2018, s.

17).

Dijitalin, neredeyse giinliik yasamdaki her durum i¢in bir zorunluluk haline gelmesi ve
yasamin bu kavram etrafinda sekillenmeye baslamasi, onu insanlarin hayatlarini kolaylastiran
geregler yigin1 olmaktan ¢ikarir ve kendisine ait bir kiiltiirlin ortaya ¢ikmasina yol agar.
Kiiltiiriin  aletlere, tiikketim iriinlerine, anayasa ve belgelerine, insana 6zgii diisiince ve
becerilere, inang ve torelere, yani insana ait olan biitiinsel toplama (Malinowski, 1990, s. 39)
isaret eden kapsamli tanimi hatirlaninca dijital kavraminin da bu tanima dahil edilebilecegi

goriilir. Edebiyat da binlerce yildir kiltiiriin bir parcasi olarak varhigini siirdiiriir.
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Gelenekselden dijitale gegis siirecinde edebiyat da bazi degisim ve doniisiimler yasar. Okurun
metinle kurdugu iliski bi¢ciminden, metinlerin yaratim siireci, bigimleri, igerikleri,
yayimlandiklar1 diizleme dek edebiyata dair pek ¢ok unsur dijitale uyarlanir. Bu da

beraberinde yeni bir alan1 getirir: Dijital veya diger adiyla elektronik edebiyat.

Elektronik edebiyatin tanimlar1 verilirken birbirine yakin iki kavramin -dijital ve
elektronik- igaret ettikleri baglam arasindaki farklar goze garpar. Elektronik Edebiyat Nedir?
isimli makalede, elektronik edebiyatin dijital hale getirilmis basilt metinleri dislamadig: fakat
elektronik edebiyatin yalnizca Dbilgisayarda yaratilan ve “dijital dogan” olarak
nitelendirilebilecek metinleri kapsadigi algisindan bahsedilir. Oysa modern ¢agda hem basili
hem de elektronik metinler kodlarla i¢ ice gegmistir. Dolayisiyla basili metinler de dijital
teknolojiler araciligi ile elektronik metinlerin belirli ¢ikt1 formlarina doniistiiriilmistiir
(Hayles, 2014, s. 326-327). Hayles’in bu tanimindan yola ¢ikarak dijitalin bilgisayarlardaki
ikili kod kullanimia yonelik teknik bir ayrim, yani sayisallastirma anlamima geldigi;
elektronik kavraminin ise bu yontem araciligr ile metinlere doniistiiriilmiis verinin genel adi
oldugu sonucuna varilabilir. Tabii elektronik sozciigiiniin, elektrik ile ¢alisan aygitlar1 ve bu
aygitlar araciligi ile okunabilen metinleri kapsadigi da dikkate alinmalidir. Elektronigin daha
genel bir kavram oldugu, sadece metinlerin okundugu cihazlarin niteligini degil ayn1 zamanda
bu metinlerin iiretim ve doniisiim bigimlerine de isaret ettigi ¢ikarimlarindan hareket etmek,
alana yonelik terminolojinin ¢ogunlukla neden “elektonik edebiyat” kavrami etrafinda
sekillendigini agiklar. Katherine Hayles ayn1 ¢alismasinda elektronik edebiyati yalnizca basili
edebiyatin merceginden tanimlamanin biitiinii gérmeye engel oldugunu sdyler. Bununla
birlikte okurlar, basili metinlerin beklentileri ve edebiyat yontemleri esliginde dijital diinyayla
tanismiglardir. Dolayisiyla elektronik edebiyat, gelenegi degistirip doniistiirse bile s6zii edilen
beklentilerin iizerine insa edilmelidir. Ilk donem calismalarinda grafik, animasyon, renk ve
ses iceren metin dosyalar1 yer alirken internetin kullanilmaya baglamasindan sonra etkilesimli
kurgular ve hiper metin 6rnekleri de bu kapsama dahil edilir. (Hayles, 2014, s. 327-330). Bu
orneklere edebiyat bloglar1 ve forumlari, edebiyat icerikli Youtube kanallar1 da eklenebilir.
Ayrica yeni yazarlarin ¢esitli tiirdeki eserlerini yayimladiklar: ve bunlarin takip edilebilecegi
Wattpad ve kitaplarin sesli bi¢imde dinlenebilecegi Storytel gibi uygulamalar da elektronik
edebiyat kapsamindadir (Geng, 2018). Edebiyatin kapsaminin, {iretim bi¢iminin, yayin
mecralariin, okurla kurdugu iliskinin, metnin yapisinin radikal degisimlere ugradigi bu
siiregte ortaya ¢ikan malzemenin yorumlanabilmesi i¢in yeni okuma bi¢imlerine ve bakis

acilarina ihtiya¢ duyulmaktadar.
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Tiirk edebiyati ekseninde elektronik edebiyat konulu bircok calisma yapilmis ve
yapilmaya da devam etmektedir. Hece dergisinin 2004 yilindaki /nternet Ortaminda Edebiyat
isimli dosyasinda edebiyatin teknoloji ve internet karsisindaki doniisiimii masaya yatirilir.
Dosya, Rasim Ozdendren’in sanal ortamda edebiyat1 konu ettigi yazisiyla baslar (Ozdenéren,
2004, s. 44-45). Yine ayni derginin 2016 yilindaki Dijital Sayisal Kiiltiir isimli 6zel sayisi
yayimlanir. Saymin giris yazistm1 Hayriye Unal kaleme alir (Unal, 2016, s. 9-17). Dogu Bati
dergisinin 2018 yilindaki Dijital Cag isimli sayisi, i¢inde bulundugumuz dénemi biitiinciil bir
bakis agisiyla ele alir. Ozgiir Tanburoglu sunus yazisinda bu ¢agin dziinii tartisir (Tanburoglu,
2018, s. 7-12). Ayrica Kitap-/ik dergisi tarafindan 2013 yilinda hazirlanan Blog: Yeni Bir
Yazin Tiirii mii? isimli dosyada bloglar tiir olarak tanimlanmaya calisilir. Senay Cinar,
dosyanin ilk yazisinda sadece edebiyat bloglarin1 degil farkli bloglarin tiir 6zelliklerini de
sorgular (Cmar, 2013, s. 4-16). Gonca Telli Yamamoto ve Ozgiir Karamanli Sekeroglu
tarafindan kaleme alinan Sosyal Medya ve Blog isimli ¢alisma da tiir olarak bloga odaklanir.
Fakat caligmanin kuramsal alt yapisini elektronik edebiyat olusturur (Telli Yamamoto ve
Karamanli Sekeroglu, 2014). Bunlar disinda iki tane lisansiistii ¢aligma tespit edilmistir. Ilki
Selin Siral tarafindan yazilan “Dijital Yeniden Yaratim Caginda Cevirinin Isleyisi: Elektronik
Edebiyat Metinleri Baglaminda Ceviri” isimli yiiksek lisans tezidir (Siral, 2009). Ikinci olarak
ise Sevcan Yilmaz tarafindan hazirlanan “Ceviribilimde Metinlerarasiliktan Metinlerdtesilige:
Yapisalcilik Sonrasi ve Elektronik Edebiyatla Yenilenen Metin Kavramini Ceviri Kuramlari
Uzerinden Okumak” isimli doktora tezidir (Yilmaz, 2011). Elektronik edebiyat ile ilgili
gelismekte olan literatiiriin aksine ergodik edebiyatla ilgili akademik Tiirkge literatiir
neredeyse yoktur. Anlati kavrami ve bilgisayar oyunlari arasindaki iligkinin irdelendigi sinirli
sayidaki caligmada, bu kavrama sadece deginilir. Bu yazida ise ergodik edebiyatin tanimi,
gelisimi, kapsami, ornekleri gibi ayrintilara yer verilmesi planlanmakta dolayisiyla terimin
Tirkce literatiire  kazandirilmast  umulmaktadir.  Ergodik  edebiyat kapsaminda
degerlendirilebilecek Tiirkge metinler ve bilgisayar oyunlarindan 6rnekler verilecek fakat ayri

bir ¢alismanin konusu oldugu diisiiniildiigiinden bunlarin ¢éziimlemesi yapilmayacaktir.

Ergodik, aslinda edebiyata ait bir terim degildir. “Ergodik teori, deterministik dinamik
sistemlerin istatiksel Ozelliklerini inceleyen bir matematik dahdir; ergodiklik ¢aligmasidir”
(Stringfixer, t.b.). Sozciigiin bir edebiyat terimi haline doniismesi, Norvecli arastirmact Espen
J. Aarseth’in 1997 yilinda yayimlanan Cybertext Perspectives on Ergodic Literature isimli
kitabiyla olmustur. Bu yazida da ergodik edebiyat kavrami Aarseth’in goriigleri temel

alinarak tartigilacaktir. Yazar, Yunanca “is” anlamina gelen ergon sozciigii ile “yol” anlamina
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gelen hodos sozciiklerinin birlesiminden olusan ergodik kavraminin, okurun metni
gegebilmesi igin basit olmayan ¢aba gereksinimine isaret ettigini soyler (Aarseth, 1997, s. 1).
Bu kavram, kitabin adindan da anlasilacag lizere sibermetin terimini literatiire sokar. Yazar,
sibermetin kavraminin, ortamin inceliklerinin edebi aligverigin ayrilmaz bir pargasi oldugunu
oOne siirerek metnin organizasyonuna odaklandigini sdyler. Ayrica kavram, metnin tiiketicisine
veya kullanicisina da odaklanir (Aarseth, 1997, s. 1). Goriildiigii gibi ergodik siireg, edebiyat
teorisinin iki temel kavrammin -okur ve metin- yeni bakis agilar1 esliginde

degerlendirilmeleriyle insa edilir.
Bir Tanim Denemesi: Hipermetinlerden Sibermetinlere Ergodik Edebiyat

Metin, edebiyat teorisinin temel kavramlarindan biridir. Ozellikle 20. yiizyiln
ortalarindan itibaren 6nce yapisalcilarin, ardindan postyapisalcilarin ¢alismalariyla birlikte
ciddi dontistimlere ugrar. Kubilay Aktulum metnin gegirdigi bu siireci asagidaki climlelerle
ozetler.

Yapisalciligi benimseyenler uzunca bir siire Saussure’cii; bir bagka anlatimla, dili kendi i¢inde

kapali bir dizge olarak betimleme anlayigimi siirdiirmiislerdir. Buna karsin, zaman igerisinde

metin konusunda kaliplasmis yapisalci tanimlamalar gelistirilmis, yaklasimin eksiklikleri
elestirilip giderilmis, bdylelikle gitgide postmodern ve/ya postyapisalci olarak adlandirilmaya
baslanan, daha ¢ok Jacques Derrida’nin “yapisokiim” basligi altindaki kuramsal tanimlarina
kosut olarak, bir “agik metin” (U. Eco ‘acik yapit’tan sdz eder) anlayisi kendini duyurmaya

baslamistir (Aktulum, 2018, s. 236).

Giinlimiizde ise metin kavramma yonelik gelistirilen yaklasimlarda bilgisayarin
varhigimi dikkate almamak kavramin eksik tanimlanmasina neden olacaktir. Bu nedenle
Aarseth dijital kiiltiir 15181nda metni yorumlar ve geleneksel metinlerle karsilastirir. Ona gore
metnin birincil islevi, sozlii bilgiyi iletmektir. Bu tanimi iki gozlem izler: 1. Bir metin
herhangi bir maddi ortamdan bagimsiz ¢alisamaz ve bu, onun davranisini etkiler. 2. Metin
ilettigi bilgiye esit degildir. “Bilgi belirli bir gézlemci i¢in anlam ifade edebilen (ancak
zorunlu olmayan) isaretler dizisi olarak anlasilir. Bunlar her zaman ayni1 olmayabileceginden
okura goriinme bigimleriyle metinde var olan sekillerini ayirt etmek gereklidir” (Aarseth,
1997, s. 62). Aerseth’in bu taniminda iki kavram 6ne ¢ikar: Ortam ve okur. Ortam kavrami
ozellikle elektronik aygitlarda varlik gosteren metinleri isaret eder. Ciinkii aygitin kendisi,
ekranin goriintiisii, okurun islevi, metnin yayin siireci gibi etkenlerin hepsi ortama dahildir.
Aarseth basilt metinler ile bilgisayar metinleri arasinda net bir farkin bulunmadigini, nitekim
kendisinin de iki tlir metin arasinda temel bir farklilik olmadig1 varsayimindan yola ¢iktigini

sOyler. O yapisal bir fark aramak yerine islevsel farkin tanimlanmasi gerektigi
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diistincesindedir (Aarseth, 1997, s. 17). Aslinda metnin bulundugu ortaminin onun davranigini
sekillendirdiginden bahsedilmisti. Fakat burada yazarin iizerinde durdugu nokta, ortamin

maddi nitelikleri degil metnin isleyisine olan etkisidir.

Hipermetnin bir diger adi iist metindir. Cem Akas (2003), Gutenberg Galaksisi —
Digital McLuhan isimli yazisinda hipermetni, “Duragan ya da sabit olmayan, etkilesimci
(interaktif), esnek bir metindir. (...) Hipermetin kavrami yerine, hypertext fiction
(hiperkurmaca), interactive fiction (interaktif kurmaca), digit-lit (diji-edebiyat) gibi terimler
de kullanilabilmektedir.” (akt. Yilmaz, 2011, s. 91) sozleriyle tamimlar. Edebiyat tarihinde
hipermetnin basili drneklerini de gérmek miimkiindiir. Nick Montfrot, bu baglamda James
Joyce’in Ulysses’ini, Cortazar’in Seksek’ini, Raymond Queneau’nun Istedigin Gibi Bir
Hikdye isimli kitaplarin1 6rnek verir (Montfront, 2020). Ergodik edebiyat kapsaminda sz
konusu edilen birgok kavram gibi hipermetin kavraminin ortaya ¢ikisi da bilgisayarin icadina
indirgenemez. Yazarin okura metin iginde ¢esitli segenekler sunmasi, bdylelikle metnin
etkilesimli hale gelmesi bilgisayarlardan 6nce de vardi. Fakat ergodik edebiyat kapsamindaki
hipermetin kavrami elektronik edebiyatin olusum asamalarindan birini temsil etmektedir.
Metnin etkilesimli hale gelmesi, yazarmn hiinerini gosterdigi veya okurun merakini artiracak
bir anlat1 teknigi olmaktan ¢ikip parcalanan ve giiniimiizde dijital aygitlarla bir araya getirilen

yeni metin algisinin kavramsal bir yonii haline gelir.

Espen Aarseth hipermetni anlatirken dogrusal olmayan (nonlinear) kavramindan sik¢a
bahseder. Bunun nedeni, kavramin hem hipermetnin hem de sibermetnin ortaya ¢ikmasinda
etkili olmasidir. Yazar dogrusal olmayan metnin Ozellikleri olarak bes Olgiit belirler:
Catallanma, baglanti/atlama, permiitasyon (dizilim), hesaplama ve poligenesis (gok
kokenlilik). Catallanma sayfadaki sozciik ve ciimlelerin bircok yone yayilmasidir.
Baglanti/atlama ise hipermetnin temel 6zelligidir. Digerleri ise ¢esitli sibermetin bigimleridir
(Aarseth, 1997, s. 90-91). Yazar, metnin baglantilar ve atlamalar araciligiyla ¢atallanmasini
yani farkli yollar araciligi ile okunabilmesini hipermetnin ana unsurlar1 olarak goriir. Bu
unsurlar ayni zamanda metni dogrusal olarak adlandirmamamizin da nedenleridir. Bu
tanimlarda hipermetni agiklayan ‘“dogrusal olmayan” kavramidir. Boylelikle anlatinin
icerisindeki farkli yollar anlatici veya yazar tarafindan belirlenir ve sinirlandirtlir.

Yazar hipermetni tanimlarken kavrami tarihsel bir perspektif etrafinda ele alir ve farkli
aragtirmacilarin goriisleri 1513inda yorumlar. Ornegin Roland Barthes’in tmesis kavramini
aciklayan “Yazi aslinda, yiizeyin iizerindeki catlaktan baska bir sey degildir.” (Barthes, 2006,

S. 54) tamima goénderme yapar. Bu tanimin, sanilan aksine basili eserlerdeki dogrusalligin
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degil dogrusal olmamanin gdstergesi oldugunu ve kodeksin yapisinin dogrusalliga miikkemmel
sekilde uygun olsa da kodeks teknolojisinin dogrusal olmamanin yolunu kolaylastirdigini
soyler (Aarseth, 1997, s. 47). Dolayisiyla okur dogrusal bir metni okurken metnin tabiatindan
ileri gelen ¢atlaklar arasinda diledigi gibi gezinebilir. Yani Aarseth’in deyisiyle “Okuyucu
kendisi tarafindan belirlenen pasajlari atlamakta 6zgiirdiir” (Aarseth, 1997, s. 78). Metinde
yazar veya anlatic1 tarafindan belirlendigi varsayillan mutlak anlamlarin pargalanmasini
baslatan postyapisalcilik da hipermetinle iliskilendirilir. J. David Bolter (1992), Literacy
Online: The Promise (and Peril) of Reading and Writing with Computers isimli ¢alismasinda
okurun roliinii tartisir. Aarseth de bu ¢aligmadan yola ¢ikarak Stanley Fish’in ve Wolfgang
Iser’in okurun, okuma eylemi esnasinda metni olusturdugunu iddia ettiklerini ve hipermetni
tanimladiklarin1 sdyler. Yapisokiimciiler metnin sinirsiz oldugunu, kendi yorumlariyla
genisledigini vurguladiklarinda yeni baglantilarin ve unsurlarin eklenmesiyle biiyiiyen bir
hipermetin tanimi yaparlar. Ayrica Bolter, hipermetnin postmodern teoriyi de kanitladigini ve
postmodern teorisyenlerin bunu bilmeden hipermetni betimlediklerini iddia eder (akt. Aarseth,
1997, s. 82-83). Yazar hipermetnin yapisokiimciilikkle ayn1 kokene dayandirilmasina itiraz
eder. Arastirmaciya gore yapisokiimciiliikle hipermetin arasindaki yakinlik, diger metinlere
atifta bulunma, onlar1 tekrarlama ve temsil etme ihtiyacidir. (Aarseth, 1997, s. 84). Aerseth bu
sozleriyle her iki kavram arasindaki teknik benzerligi kabul etse de bu benzerligin metinlerin
var olus siireci kadar eski oldugunu fakat teorik anlamda bir sey ifade etmedigini ima ederek
hipermetni yapisokiimciililkten ayurir.

Ergodik edebiyatin bu asamasinda kavramin daha net anlasilmasi adina su soru
sorulabilir: Metnin yorumlanmasinda ve yeniden insa edilmesinde ergodik edebiyatin okura
bigtigi rol dikkate alinirsa kavramin alimlama kuramlarindan farki nedir? Bu soruya, okurun
gorme bicimlerinin ne denli kapsamli olabileceginden yola ¢ikarak yanit vermek yerinde olur.
Peter Mendelsund Okurken Ne Goriiriiz? adli ¢alismasinda kelimelerden, onlarin
baglamlarindan ve anlamlarindan, yazim bigimlerinden hareketle okurlarin zihinlerindeki
imgeleri ve sekilleri ¢izimlere doker. Bu ¢izimler ve metin igindeki ilerleme bigimlerimiz
gosterir ki her okurun okuma deneyimi kendine 6zgiidiir (Mendelsund, 2015). Yani, okurun
biricik olma hali aslinda higbir teorinin tekelinde degildir fakat edebiyat kuramlari, eserleri
cesitli kavramsal yaklasimlar 1s181inda derinlikli analizlere tabi tuttuklarinda farkli terimler ve
tartigmalar ortaya cikar. ilk olarak yazarin varsaydigi okur anlamina gelen ve 1961°de Wayne
C. Booth tarafindan gelistirilen “ima edilen okur” kavramindan bahsedilebilir (Booth, 2012, s.
148). Bunu, Umberto Eco tarafindan 1994’te yayimlanan Anlati Ormanlarinda Altt Gezinti

isimli galismasinda ortaya atilan, yazarin yaratmaya ¢alistig1 bir okur tipi olan “6rnek okur”
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kavrami izler (Eco, 1996, s. 15-16). Bu iki kavramin ortak noktasi, yazarin beklentilerinin ve
varsayimlarinin okuru sekillendirmesidir. Fakat dolayli olarak bir kabulii de gosterirler:
Eserden, gercek okurlarin farkli goriisleri dogrultusunda gesitli anlamlar ¢ikarilmasi
miimkiindiir. Fakat yazar varsaydigi okuru yaratarak bunu kontrol altinda tutmaya calisir.
Roland Barthes’in 1967°de yaymmlanan Yazarin Oliimii isimli makalesiyle yazarin metin
tizerindeki hakimiyeti sorgulanmaya baglar (Barthes, 2020). Michel Foucault ise 1969’da
yayimladig1r Yazar Nedir? isimli yazisinda, metinlerin yazarlarimi astigin1 soyler (Foucault,
2006, s. 240). Bu iki ¢alismanin bu siirecteki temel islevi, metnin yazarin beklentileri ve
miidahalesi Otesinde inga edilebilecegidir. Yine 20. yiizyilin 6nemli kuramcilarindan Ivor
Armstrong Richards’in ortaya attigi duygusal etki kurami, 1960’lardan itibaren Wolfgang
Iser’in goriisleri etrafinda sekillenen alimlama estetigi, Stanley Fish’in anlami, metnin okurla
kurdugu iliskide arayan goriisleri okur merkezli kuramlarin etkisini artirir (Moran, 2002, s.
235-248). Yaklasik olarak 1950’lerden giiniimiize uzanan kuram silsilesi sunu gostermektedir:
Ancak yazarin onay verdigi anlam veya anlamlarin metne atfedilebilecegi goriisii tarihe
karismistir. Gerek dilin ¢ok anlamlilig1 besleyen yapisi gerek okurun 6zgiinliigii metnin tekrar
tekrar iiretilmesine ve anlamlandirilmasina zemin hazirlar. Iste bu kuram silsilesinin
giiniimiizdeki asamalarindan biri ergodik edebiyattir. Okur, adlart anilan alimlama
kuramlarinda oldugu gibi ergodik edebiyatin da merkezinde yer alir, kavramin farklilig: ise
eserlerin {retildigi ortamin, metin analizinin bir parcasit haline getirilmesinde yatar.
Calismanin giris kisminda vurgulanan “ne okunduguna degil nereden okunduguna” dikkat
kesilen anlayis, ergodik edebiyatin diger alimlama kuramlarindan ayrilan tarafini temsil eder.
Metnin bilgisayar, tablet, e-kitap okuyucu gibi elektronik bir ortam araciligiyla sunulmasi
veya gazete, kitap gibi geleneksel usulle yayimlanmasi okurun yetki alaninda farkliliklara
neden olur. Bu tespit bizi ¢alismanin da basligr olan “Ergodik Edebiyat: Yeni Bir Okuma
Yontemi mi Halihazirdaki Yontemlerin Yeni Adi m1?” sorusuna gotiiriir. Ergodik edebiyatin
90’lardan sonra kullanilmaya baglanan yeni bir terim oldugu muhakkaktir. Fakat terimin
yeniligi okur kavramia dikkat kesilmesinden degil dijital ortam i¢inde okurun artan roliini
yeniden tanimlama cabasindan gelmektedir. Elektronik metinlerle kars1 karsiya kalan okur
icin metin i¢inde farkli yollar kesfetmek, secimler yaparak ilerlemek bir tercih degil
zorunluluktur. Ciinkii ¢esitli gorsel ve isitsel unsurlarla donatilan, farkli baglantilarla
zenginlestirilen metinlerin mutlak yol/yollar araciligiyla okunmasi mimkiin degildir.
Metinlerin ergodik olma halini her ne kadar yiizlerce y1l dncesine gotiirmek miimkiin olsa da
kavramin felsefi ve kiiltiirel temellerinin son elli yilda atildig, etkisinin de yine ayni1 donemde

hissedildigi varsayimindan yola ¢ikilarak su iddiada bulunulabilir: Okur merkezli kuramlar
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anlatinin belli bir unsurunu —okuru— merkeze koyarak metinleri degerlendirirler. Ergodik
edebiyat ise kavram olarak varligimi okura borg¢ludur. Dolayisiyla ergodik edebiyat
halihazirdaki okuma yontemlerinin giiniimiiziin gereklerine ve metin algisina uyarlanmis
bicimidir. Okur kavramina olan baglilig1 itibariyla tanidik, bu kavrami yorumlama bigimiyle
yenidir.

Sibermetin, hipermetinden mutlak bir kopus olmaktan ¢ok onun bilgisayar teknolojisi
araciligiyla farkli oOzellikler kazanmis halidir. Aarseth, kavrami anlatmak i¢in labirent

3

metaforundan faydalanir. Onun simdiki labirent diislincesi Borges’in “yollarin catallanan”
yapist ile bir¢ok yone giden ancak istenilen higbir hedefe ulasmayan pasajlarin sasirtici
kaosudur (Aarseth, 1997, s. 5). Eco (1984), Semiotics and Philosphy adli ¢alismasinda
dogrusal (linear), ¢oklu rotaya sahip (maze) ve ag veya koksap/rizom (rhizome) olmak iizere
fi¢ tiir labirent oldugunu sdyler. Ugiincii labirent ¢esidi ilk ikisinden belirgin farklarla ayrilir.
Ag cesidindeki labirentin her noktasi her noktaya baglanabilmektedir (akt. Aarseth, 1997, s.
6). Aarseth’in sibermetni tanimlamadan Once labirent kavramini farkli yonlerden ele
almasinin temel nedeni labirentten ¢ikmak veya yapinin merkezine ulagsmak i¢in kullanilan
farklr yol/yollardir. Yazar caligmasinin ilerleyen boliimlerinde bu yollar ile metin igerisinde,
okurun hareketi esnasinda kullanacagi yollar arasinda paralellik kurar. Kavramin ortaya
konmasindaki tek 6lgiit, bu yollarin sayis1 degil, olusturulma bigimleri, okura gore farklilik
arz edip etmedikleri, 6nceden belirlenmis mutlak anlamlara ulagma gibi kesin amaclarinin
olup olmadigidir.

Siber (cyber) kelimesi “Bilgisayar ve bilgisayar aglari ile ilgili” (Cyber, t.b.) anlamina
gelmektedir. Aarseth ayn1 kokenden gelen siborg (cyborg) kelimesinin ise uzay tibb1 alaninda
Avustralyali nérolog Manfred Clynes tarafindan icat edildigini soyler. Kelime, teknoloji ve
insan arasindaki ortakliktan kaynaklanan yeni simbiyotik varligt tanimlamak i¢in
kullanilmigtir. Sonralari bilim kurgu tarafindan da sahiplenilen kavram, insanlik sonrasi
gelecegin kiiltiirel simgesi olarak kabul gormiistiir (Aarseth, 1997, s. 53). Siber ve siborg
kelimeleri arasindaki ortaklik, insan ile makine -biraz daha 6zellestirecek olursak bilgisayarin-
arasindaki iliskiye isaret eder. Nitekim sibermetin kavraminda da bilgisayarin imkanlart
araciligiyla metnin sinirlarinin genislemesi s6z konusudur. Aarseth sibermetni sdyle tanimlar:

Sibermetin, o halde, metnin, yalnizca dijital bilgisayarin icadiyla yetenekleri miimkiin kilinan

“yeni”, “devrimci” bir formu degildir. Oyle goriinmesi kolay olmasina ragmen ne de eski

moda metinsellikten radikal bir kopustur. Sibermetin, metinselligin tiim bigimlerine bir bakig

acisidir, edebiyat calismalarinin kapsamini genisletmek, bugiin edebiyat alani diginda
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algilanan veya marjinallestirilen fenomeni dahil etmek i¢in bir yol ya da bunun bile zitt1 olan

(daha sonra agiklayacagim gibi) tamamen ikincil nedenlerdir (Aarseth, 1997, s. 18).

Aarseth, calismasi boyunca korudugu ve vurguladigi kavramlar arasinda keskin
ayrimlar yapmama tavrini burada da siirdiiriir. Hipermetinler ve sibermetinler, radikal
degisimler ve gelenekten kopuslar sonucu ortaya ¢ikan yeni tiirler degil agirlikli olarak
metinlerin dijital ortama tasinmasiyla gelistirilmis bakis agilaridir. Bu bakis agilar1 basil
bi¢imde tiretilmis metinleri de kapsar. Dijital ve basili olan metinlerin sinirlar1 arasindaki bu
geciskenlik ve teknolojinin getirdigi baz1 imkanlar, sibermetnin 6zelliklerinin belirlenmesinde
etkili olur. Metin ile makine arasinda kurulan iliski buna Ornek verilebilir. Yazar, metni
dilbilimciler ve gostergebilimcilerin yaptig1 gibi gosterenler zinciri olarak tanimlamak yerine
kelimeyi kisa siirlerden karmasik bilgisayar programlarina ve veritabanlarina kadar bir dizi
fenomen i¢in kullandigini sdyler. Siber on ekinin gosterdigi gibi metin bir makine olarak
goriiliir, bu mecazi bir tamimlama degildir. Metin, sozlii isaretlerin iiretimini ve tiikketimini
yapan mekanik bir aygittir (Aarseth, 1997, s. 21.) Aerseth, bu yorumunu asagidaki sekilde
semalandirir.

Operator

Metin/makine

Sozli isaret Ortam
Sekil 1. Sibermetin semasi

Yazar bu semay1 yorumlarken ortami film projektoriine ve perdesine benzetir. Bununla
birlikte bir koleksiyona, yani sozlii isaretler olarak nitelendirilebilecek kelimelere ihtiyag
vardir. Operatdr, diger adiyla insan olmadan metin tamamlanamaz. Bu {i¢ unsur arasindaki
siirlar net degil akigkandir. Ayrica her unsurun islevsel olanaklart ¢ok sayida giincel metin
tirii tiretmek i¢in diger ikisininkiyle birlesir (Aarseth, 1997, s. 21). Aarseth’in bu
tanimlamasinda on plana ¢ikan Ozellik, gdsteren, okur, yazar gibi kavramlar arasindaki
siirlarin kaldirilmast ve her unsurun birbiriyle baglantili bi¢imde g¢alisarak metin denilen
olusumu yaratmalaridir. Operatdriin hem yazar hem de okur oldugu diisiiniilebilir. Nitekim
metin (makine) onun yonlendirmeleriyle sekillenecek ve onun hamleleriyle diger metinler
arasinda ilerleyebilecektir. Goriildigii gibi Aarseth, metinleri ortamlarina gore basili veya

dijital diyerek ayirmaz fakat “onlar ne okunduguna odaklanirken ben nereden okunduklarina
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odaklanirim.” (Aarseth, 1997, s. 3) sozleriyle metnin ne anlattigindan ziyade nerede

anlattigina bakarak onu analiz eder.

O halde hipernetinler ve sibermetinlerle ilgili buraya kadar yapilan tespitlerin ergodik
edebiyat ile iliskisi nedir? Aarseth metinleri ergodik ve dogrusal olmak iizere iki ana gruba
ayirir. Ergodik metinler dinamik ve statik olabilirken dogrusal metinler statiktir. Bununla
birlikte dinamik metinleri hipermetinler ve sibermetinler olustururken, statik metinleri
hipermetinler ve standart metinler olusturur. Bu smiflandirmaya kullanicilarin islevleri de
eslik eder. S6z konusu islevler metinsel, yapilandirmaya, kesfe ve yoruma dayali olarak
siiflandirilabilir. Kullanicinin hangi yolu segecegine karar vermesi kesif, senaryolar1 kismen
secmesi veya yaratmasi yapilandirma, metne kalict olarak yeni metinler veya anlatida ilerleme
hareketini eklemesi metinsellik islevini olusturur. Metin hakkinda okurun verdigi tiim kararlar
metnin anlam1 hakkindaysa bu, yorumlama islevine karsilik gelir. Standart metinlerde
kullanicinin islevi yoruma dayali iken, hipermetinlerde kesfe dayalidir. Sibermetinlerde ise
metinsel veya yapilandirmaya dayali islevler goriiliir. Hiper ve sibermetinlerde kullanicinin
hamleleri metinleri sekillendirir fakat standart metinlerde kullanict metindeki isaretlerden yola
¢ikarak yorumlama iglevini yerine getirir (Aarseth, 1997, s. 64). Aarseth’in bu ayrimini
yorumlamaya metinler arasindaki sinirlarin gegiskenligini hatirlayarak baslamak gerekir.
Bununla birlikte hipermetinlerde yazar veya anlatic1 tarafindan tarafindan belirlenen belli
sayida metin i¢i yol vardir, oysa sibermetinlerde bu yollarin sayis1 ve niteligi tamamen
kullaniciya baghidir, metin icerisinde ne sekilde ilerleyecegine kendisi karar verir. Bu nedenle
de hipermetinler ve standart metinler statik yani sabit iken sibermetinler dinamiktir. Benzer
sekilde hipermetinler ve standart metinler dogrusal olarak gruplandirilmistir. Clinki her iki
metin tiirlinde de olay orgiisiinii ilerleten yollar bellidir, sibermetinde oldugu gibi yazarin
ongodrmedigi, tamamen okur tarafindan olusturulan yollar araciligiyla metin sekillendirilmez.
Okurun, diger deyisle kullanicinin islevleri de ayn1 bakis agist dogrultusunda ortaya ¢ikar. Bu
noktada Aarseth’in neden okur yerine kullanici ifadesini kullandigina deginmek yerinde
olacaktir. Aarseth, ¢alismanin sonraki boliimlerinde goriilecegi tizere bilgisayar oyunlar1 da
dahil olmak tizere pek ¢ok dijital iiriinii metin kapsaminda degerlendirir. Bunlari alimlayan
hatta tasarlayan kisinin ag sayfalarindaki rolii okur olmaktan c¢ok kullanicidir. Kullanici
standart metin ile etkilesime gectiginde yorumlayict bir islev kazanir. Cilinkii ama¢ metni
aydinlatmak dolayisiyla sabit oldugu kabul edilen anlami yakalamaktir. Hipermetinlerde ise
olay Orgiisiiniin ¢atallanan noktalarini kesfedip dogru yollarda yiiriiyebilmesi i¢in kagif olmasi

gerekir. Kullanic1 sibermetinlerin kargisinda ise metne ve onun yapilandirmasina dayali
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islevler Ustlenir. Yani olay orgiisiinii kendine 6zgii bicimde yeniden olusturmasi, metne yeni
boliimler eklemesi onun hareket alanin1 genisletir.

Espen J. Aarseth’in kesin simirlarla g¢evrelenmis nihai bir tanim yapma amaci
olmadigindan -aslinda bu pek de miimkiin goriinmediginden- ergodik kavraminin mutlak
ifadelerle tanimlanmasi miimkiin degildir. Fakat buraya kadar sdylenenlerden yola ¢ikarak
belli bashi 6zelliklerini tespit edebilmek miimkiindiir: 1. Bir anlatinin ergodik olup olmama
hali tartisilacaksa metin kavraminin smirlarinin genislediginin kabuliiyle harckete gegmek
yerinde olacaktir. S6zii edilen sinirlari, basili olan ve yaziya dayali metinlerden elektronik
aygitlarin tiimii (bilgisayar, tablet, akilli telefon vb.) araciligiyla goriintiilenen sayfalara dek
genisletmek gerekir. Ozellikle internet ortamindaki igerigin ¢esitliligi gdz oniinde
bulunduruldugunda bu tartismanin pek cok ag sayfasi veya uygulama icin yapilmasi
miimkiindiir. Fakat ¢aligmanin adindan da anlasilacagl tizere bu yazi ergodik olma halini
kurguya dayalt metinler ve edebiyat eserleri lizerinden tartigir. 2. Kavramin sekillenmesini
saglayan temel unsur okur ya da Aarseth’in deyisiyle kullanicidir. Nitekim ergodik teriminin
“yol” ve “is” anlamina gelen sozciiklerin birlesimi oldugu hatirlanirsa buradaki isin okurun
cabasina karsilik geldigi diistiniilmelidir. Okur, ergodik eserin karsisinda aktiftir, yani eserle
etkilesim halindedir. Bu etkilesim, eger bir hipermetin s6z konusu ise okurun, yazarin isaret
ettigi yollardan yiiriimesiyle saglanir. Etkilesim, sibermetin dogrultusunda degerlendirilecekse
okurun, metin igerisinde dolasirken kendine 6zgii bir rota olusturmasiyla ortaya ¢ikar. 3.
Ayrica bu ¢aba ve metnin degiskenligi metne dinamiklik (bu sadece sibermetinler igin
gecerlidir) ve dogrusal olmama niteliklerini kazandirir.

Aarseth’in ¢aligmas1 ergodik kavraminin giindeme getirilmesi ve bu kavramin farkl
alanlarda uygulanabilmesi konusunda kuramsal bir donim noktasidir. Baslangig kabul
edildigi icin de bu calismada ergodik edebiyat kavrami onun goriisleri {izerinden
degerlendirilmistir. Fakat Aarseth’in goriisleri aciklanmaya, tartisilmaya ve gelistirilmeye
devam etmektedir. Bunlara dair kisaca ornek vermek gerekirse ilk olarak Markku Eskelinen
tarafindan kaleme alinan Cybertext Poetics The Critical Landscape of New Media isimli
caligmadan bahsedilebilir. Calismada Espen Aarseth’in goriislerinin sinema, oyun, edebiyat
gibi bircok farkli alana uygulanabildigi, bu nedenle de ozellikle edebiyat galismalarinda
hegamonik yaklagimlarin etkisini sarstigi vurgulanir. Ayrica yazarin basili dijital gibi kati
ayrimlardan kacinmasinin, ergodik kavraminin disiplinlerarasi niteligini destekledigi ve
uygulanabilirligini artirdig1 belirtilir (Eskelinen, 2012, s. 1-6). Onomatology and Content
Analysis of Ergodic Literature adli makalede Aarseth’in goriislerinin uygulamasi ¢ocuk

kitaplar1 tizerinden yapilir (Kontopoulou, Predari ve Gallapoulos, 2013, s. 1). New
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Possibilities in Audiovisual Ergodic Narratives yazisinda Aarseth’in goriislerine yer
verilmekle birlikte yeni ergodik anlatilar baglaminda akilli telefonlarin, konum bilgisinin, TV
servislerinin kavramla nasil iligskilendirilebilegi anlatilir (Galves ve Carrefio, 2019, s. 131-
132). Bu galigmalara bakildiginda &zellikle dijital anlatilarin ¢oziimlenmesinde Aarseth’in
goriislerinin esas alindigi, 2000°den sonraki metinler i¢in de gelistirilerek uygulanmaya

devam ettigi goriliir.
Ergodik Edebiyatin Metinler Uzerinden Orneklendirilmesi

Gerek Espen J. Aarseth’in Cybertext isimli calismasinda gerekse elektronik edebiyatin
ve bilgisayar oyunlarinin konu edildigi c¢aligmalarda sibermetin veya hipermetinle
iligkilendirilen bazi anlatilardan bahsedilmistir. Aarseth, Antik Cin’den internet ortaminda
tretilmis birgok metne varincaya dek birgok materyali analiz ettigini s6yler. Bunlardan ilki
Cin’e ait bir metin olan | Ching’tir (M.O. 1000). Guillaume Apollinire’nin 1916 yilinda
yayimlanan Kaligram, Raymond Queneau’nun 1961 yilinda yayimlanan Cent mille milliards
de poémes isimli siir kitaplari, Rober Waterfield ve Wilfred Davies’in 1988 yilinda
yayimlanan Money Spider ve Mark Smith ve Jamie Thomson’in 1986 yilinda yayimlanan
Falcon 5: The Dying Sun isimli oyun kitaplari, Vladimir Nabakov’un 1962 yilinda kaleme
alinan Solgun Ates ve Julio Cortazar’in 1966 yilinda yayimlanan Seksek isimli romanlari,
Marc Saporta’nin 1962’de yayimlanan Composition No. 1, Randi Strand’in 1992’de
yayimlanan Norisbo isimli ¢alismalari basili eserler ¢ergevesinde ergodik edebiyat tiriinlerine
ornek gosterilirler. Apollinire’nin siirleri sayfada g¢atallanirlar, Rober Waterfield ve Wilfred
Davies’in, Raymond Queneau’nun eserlerinde okurun bir¢ok metin pargasi arasindan dogru
yolu bulmasi gerekir. Mark Smith ve Jamie Thomson’in oyun kitabinda ise oyuncunun yollar
arasinda karar verebilmesi igin zar atmasi gerekir. Solgun Ates, okurun, ana olay Orgiisiiniin
yer aldigi, uzun siiri ve onun agiklamalarimi gegmesini saglar. Composition No. 1 isimli
roman, okuyucunun rastgele karigtirdigi ve okudugu intizamsiz sayfalardan olusur. Seksek
boliimler arasindaki alternatif yollarla okunabilir. Randi Strand tarafindan yazilan Norisbo ise
dort taraftan katlanir, boylece her okur bir dnceki okur tarafindan katlanan benzersiz siray1
takip ederek okur ve ardindan sonraki okuyucu i¢in benzersiz bir kombinasyon birakmak i¢in
sayfalar1 katlar. Bu metinlerin tiimii bilgisayara dayali metinler olmaktan ziyade basili
metinlerdir. Fakat bir¢ok arastirmacinin elektronik olarak belirledigi bi¢imde hareket ederler
(Aarseth, 1997, s. 65-66).

Aarseth’in ergodik edebiyat eserlerini 6rneklendirdigi tarihsel degerlendirmesi basili

metinlerle sinirlt kalmaz. Bilgisayarda kurgulanmis ve bilgisayar araciligi ile erisim saglanan
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metinleri de kapsar. Bunlarin biiyiik bir kismin1 da oyunlar olusturur. Johan Huizinga Home
Ludens adli ¢alismasinda oyun oynamanin insanin temel egilimlerinden oldugunu séyler. Bu
bakis agisiyla yaklasildiginda ibadetlerin, spor miisabakalarinin, miizigin, tiyatronun ve tabii
edebiyatin oyuna dair birgok Ozellik barindirdigini iddia etmek miimkiindiir. Ciinkii oyun,
belirli mekan, zaman ve irade smirlari gercevesinde kisinin kendi istegiyle kabul ettigi
kurallar dahilinde gerceklesen bir faaliyettir (Huizinga, 2018, s. 181). Tipki okurun rolii
tartismalarinda oldugu gibi Huizinga’nin oyuna dair yorumu felsefeden, sosyolojiden,
antropolojiden ve sanat tarihinden beslendigi i¢in biitiinctildir. Kuramlar ise genel
yaklagimlart indirgeyerek s6z konusu edilen kavrama belirli bir bakis acist 1s18inda
yaklagirlar. Ergodik edebiyatin oyun kavramini1 90’lardan sonra yeniden yorumlamasi da ayni
yaklagimin {iriiniidiir. Yapisalciligin ¢éziilmeye baslamasiyla ortaya atilan ve yeni anlatibilim
yaklagimlarinin devreye girdigi bu siirecte anlati kavrami ¢ok yonlii ve disiplinlerarast bir
anlam kazanir. Onega ve Landa, anlatinin zamansal ve nedensel olarak anlamli bir dizi olayin
temsili oldugunu belirtirler. Dolayisiyla filmler, sahne oyunlari, resimli dykiiler, tarih kayitlart
anlati olarak degerlendirilebilir. Anlatilar yazili ya da sozlii dil, gorsel imgeler, el kol
hareketleri veya bunlarin bilesimlerinden olusabilir. Ayrica her tiir gostergesel kurgu metin
olarak kabul edilebilir. Bu nedenle pek cok tiirde dilsel, tiyatroya 6zgii, sinemasal anlati metni
vardir (Onega ve Landa, 2002, s. 12). Anlat1 ve metin kavraminin smirlarinin genislemesi,
disiplinleraras1 bir boyut kazanmas1 ve oyunlarin dijital ortama taginmasi ergodik edebiyatin
bu kavrama yaklasimi i¢in belirleyici olmustur. Oyunlar dijital metinler olarak kabul edilmis

ve okurun bu metinlerle iliskisi ergodiklik kavrami ¢er¢evesinde sorgulanmaistir.

Espen Aarseth’in ¢alismasinda ergodiklik kavramini 6rneklemek adina degerlendirdigi
oyunlardan bazilar1 soyle siralanabilir. William Crowther ve Don Woods tarafindan 1976
yilinda hazirlanan orijinal Macera Oyunu, Michael Joyce tarafindan 1990 yilinda yazilan
Afternoon isimli roman, Statuart Moulthrop™un 1991 yilinda yayimlanan Victory Garden
isimli romani, Richard Bartle ve Roy Trubshaw tarafindan 1984’te programlanan, ag tabanli,
¢ok kullanicili macera oyunu MUDI, James Aspens tarafindan 1989’da tasarlanan ve
kullanicilar tarafindan programlanabilen TinyMUD isimli oyun vardir. (Aarseth, 1997, s. 66-
67). Ergodik edebiyat kapsaminda isimleri anilan bu metinlerin temel ortak 6zellikleri okurun
katkistyla genislemeleridir. Bu durum ayni zamanda onlarin -6zellikle sibermetinlerin- 6zgiin
ve biricik olmasii saglar. Ciinkii okurlar ve kullanicilarin metne yaklagimlari kendilerine

Ozgidiir. Eger oyun veya basili metin her okur/kullanici tarafindan farkli bigimde
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tasarlanmaya imkan verecek sekilde olusturulmussa zaten bitmis ve sinirlart belirlenmis bir

eser degildir. Bu durum da ergodik olma halinin ortaya ¢ikmasini saglar.

Aarseth’in c¢alismasinda 1srarla iizerinde durdugu eserlerden biri Michael Joyce
tarafindan kaleme alinan Afternoon isimli metindir. Bu metnin iizerinde durulmasinin nedeni
hem elektronik edebiyatin kiilt eserlerinden biri olarak kabul edilmesi hem de buraya kadar
ortaya konulan kuramsal iddialarin birgogunu barmdirmasidir. Afternoon iizerine yapilan bir
doktora calismasinda, metnin Michael Joyce tarafindan 1987 yilinda Storyspace isimli
hipermetin yazma sisteminde olusturuldugu belirtilir. 1990 yilinda ise diskette yayimlanarak
Eastgate Systeme tarafindan dagitilmistir. Bagkahraman Peter bir sabah araba kazasina tanik
olur. Peter, 6glen isvereni Wert ile yemek yerken eski karis1 Lisa ve Andy’nin sabah gérdigii
kazaya karigmis olabileceklerini diisliniir. Roman Peter’in oglunun 6lmiis olabilecegi ihtimali
nedeniyle duydugu sucluluk, pismanlik ve vicdan azab1 duygular etrafinda gelisir. Anlatiyz,
araba kazasimnin odak noktasi oldugu diizensiz ve parcali dykiiler olusturur (Idowu-Faith,
2012, s. 86-89). Bu romani hipermetinsel kilan metnin okuyucunun segimlerine gore farkli
senaryolar esliginde okunabilmesidir. Walker, bu senaryolardan birinin varsayilan yol
oldugunu ve kronolojik olarak ilerledigini sdyler. Bu okumada anlatic1 isimsizdir ancak
sonraki okumalarda okurun adimi alir. Okur farkli digiimler {izerinden ilerlemek istedigine
“evet” ve “hayir” tuslarimi tiklayarak karar verir (Walker, 1999). Yani okur Afternoon’u
okurken kendi rotasini ¢izer, anlatidaki belli diigiim noktalar1 onun se¢imleri dogrultusunda
farkl1 yollar olusturur. Bu yollar belirli diiglimler ve baglantilar iizerinden ilerlediginden eser
hipermetin kabul edilir. Okurun ¢abasina ihtiyag duyan bir metin olmasi, anlatici, yazar,
muhatap, okur gibi temel unsurlarin pargalanmasini da kolaylastirir. Aarseth bu
parcalanmadan bahsederken Afternoon’da adeta siirekli olarak anlatiy1 rayindan ¢ikaran ve
dikkat dagitan “Gteki” bir anlatic1 oldugunu soyler. S6zii edilen 6teki anlatici, yazar ve gergek
anlaticidan daha giiclidiir (Aarseth, 1997, s. 93). Dolayisiyla da anlaticinin varsayimsal olarak
kurguladigt muhatap ile okur arasinda bir catlak olusur. Ciinkii okurun bazi unsurlar
araciligiyla -0rnegin olay oOrglisiine ait diiglimler- anlati igerisinde kaybolmasi olasidir.
Okurun bu zorluklart bertaraf edebilmesi bazi nitelikleri tasimasi gerekir ki bu da ergodik
edebiyatin tanimini olusturur: “Ergodik sanat eseri, maddi anlamda kendi kullanim kurallarini
iceren, basarili ve basarisiz kullanicilar arasinda otomatik olarak ayrim yapan, belirli
gereksinimleri olan bir eserdir” (Aarseth, 1997, s. 179). Metnin, kendi igerisinde
ilerlenebilmesi i¢in okurun hamlelerine ihtiyag duymasit onu ergodik yapar. Ergodiklik,

beraberinde interaktiflik diye bilinen, “etkilesimli” sozciigliyle Tirkgelestirilen kavrami da
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barindirir. Aarseth’e gore kavramin ideolojik imasi1 yeterince agiktir: Makinenin insan
girdisini kabul etme ve bunlara yanit verme yetenegi, insanlar ve makinelerin iletisimin esit
ortaklar1 olmasina neden olmustur (Aarseth, 1997, s. 48). Etkilesimli kurgular makine ile

insan ortakliginin tirtinleridir.

MUD (Multi User Dungeon) olarak bilinen ¢ok kullanicili zindan oyunlar1 Aarseth’in
ergodik edebiyat Ozelliklerini 6rneklendirmek igin iizerinde durdugu metinlerden bir digeridir.
Yazar, ilk MUD’un 1979 yilinda gelistirildigini sdyler. Oyunun macera oyununa benzemekle
birlikte onlardan ayrilan en biiylik farki birka¢ oyuncunun ayni entrika iginde birlikte
olabilmesidir. Bir MUD’da oyuncular oyuna genellikle kendi karakterleri araciligiyla
baglanirlar ve yine kendilerine yakin bulduklar1 karakterlerle sohbet edip oyunu siirdiiriirler.
Ayni odada bulunan karakterlerin metin ve komutlar araciligiyla oynadiklar1 bir oyundur.
Ornegin elinize bir lamba aldigimizda “Lambay1 caldimz. Maalesef, bu ise yaramaz bir
hurda/Alindr” yazisimi goriirsiiniiz. Ayni1 odadaki diger oyuncular ise “Godot lambay1 aliyor
ama bunun cok az ise yaradigini anliyor” yazan bir yazi gorebilir. Yani MUD’lar belirli bir
simiilasyona dayanmadan sonsuz bir dizi sézde eyleme izin verir. Bu nedenle MUD
oyunculart edebi siborglardir; uzun vadeli tasarimlarin metinlerini, okuyucunun, yazarin
tercihlerine ve deneyimlerine bagli olarak dogaglama ve gegici yazilarla birlestirirler (Aarseth,
1997, s. 149-160). MUD’lar1 edebiyat ger¢evesinde yorumlamak gerekirse bahsedilmesi
gereken ilk husus, bu oyunlarin metin araciligi ile oynanmalaridir. Karakterlerinin
davraniglarinin anlatima, yani mimetik ifadelere dokiilmesi metnin oyundaki roliiniin
gostergesidir. Sonraki asamalarda ise yazar, anlatici, bakis agisi, karakter gibi anlatiya 6zgii
unsurlarin parcalandigi ve i¢ ige gectigi goriiliir. Ornegin Aarseth’in yukarida verdigi lamba
orneginde goren kimdir? Bakis agis1 hangi karaktere ge¢mistir? Odadaki herkes bu davranisi
farkli bakis acgilarindan goriir. Metinde karakter anlatict m1 vardir yoksa anlatic1 olaylarin
disinda midir? Oyuncular metinde se¢imleri dogrultusunda ilerlediklerine gore ayirt edilebilen
ve glic sahibi bir yazardan s6z etmek miimkiin miidiir? Bu sorularin hig¢birinin yanitlar1 net
degildir. Bu da geleneksel metin algisinin klasik edebiyat metodolojisi igerisinde kalmaya
basladigin1 ve dijital ortamda var olan bu anlatilarin yorumlanabilmesi i¢in bu metodoloji
icerisinde yer alan kavramlara temkinli yaklasilmasinin faydali olabilecegini gosterir. Yine
ayni gerekcelerle metin ergodiktir. Cinkii metin, okurun hamleleriyle sekillenir ve ilerler.
Sonsuz kombinasyonlar esliginde c¢esitlenerek bitmeyen bir metne doniisiir. Ayrica kendi

kullanim kurallar1 ve gereksinimleri vardir.
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Dijital oyun diinyas1 diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de her gegcen giin biiylimeye
devam etmektedir. Buna paralel olarak farkli yas gruplarindan ve sosyo-ekonomik
diizeylerden olusan oyuncu kitlesi de giderek genislemektedir. Kavramin edebiyatla iliskisini
anlati unsurlarinin (anlatici, karakter, okur vb.) bagkalagsmasi ve bu unsurlarin yeni bir
kuramsal zeminden beslenmesi olusturur. Bu nedenle MUD’lar ergodik edebiyatin yalnizca
diinyada degil Tiirkiye’de de tipik metinleri olarak kabul edilebilirler. Isik Baris Fidaner’in
Sozciiklerden Yapilmis Diinyalar: MUD’lar isimli yazisinda MUD’larin  Tirkiye’deki
tarihinden bahsedilir. MUD’larin ge¢misi 1994 yilina ODTU’de okuyan birkag &grencinin
gelistirdigi oyuna dayanir. 2000 yilinda ise Kayip Efsaneler isimli ilk Tirk¢e MUD ortaya
cikar. Tirkge karakterlerin kullanilmasi konusunda sorunlu olan oyundaki bu sikinti Uzak
Diyarlar isimli MUD’da giderilir. Uzak Diyarlarin kapanmasindan sonra (2003-2004) onun
yerini Cabiilka-Cabiilsa isimli MUD alir. S6zi edilen oyunlar, periler, sira dig1 yaratiklar gibi
dogaiistii unsurlarla insanlarin bir arada bulundugu bir diinya yaratir. Bu diinya, ayn1 zamanda
kapitalizm ve tiiketimin hiikiim siirdiigii gliniimiiz diinyasinin alternatifidir (Fidaner, 2020).
MUD’lar burada sayilan ¢ok yonlii etkilerinden dolayi iletisim bilimleri ve sosyoloji gibi
bircok farkli disiplin tarafindan ¢alisilmaktadir. Fakat oyunlardaki dil malzemesi ¢ogunlukla
ihmal edilmistir. Uzak Diyarlar oyunundaki “Duvarlar ince is¢iligin orneklerini barindiyor.
Bir merdiven dénerek yukari ¢ikiyor. Etraf giiriiltiilii. Icki kokan kahkahalar ve bagiriglar
mesalelerin aydinlattigt sokaklar1 dolduruyor. Bir kadin hi¢ ¢ekinmeden viicudunu
pazarliyor...” (Fidaner, 2020) betimlemesi bu malzemenin zenginliine Ornektir. Metne
dayanan oyunlar olan MUD’larin ¢ok oyunculu olmalar1 nedeniyle 6zellikle karakter, anlatici,
bakis acgist kavramlar1 agisindan degerlendirilebilir. Bu kavramlarin sibermetinlerin
olugturulmasma ve edebiyatin ergodik hale getirilmesine olan katkilari, yeni aragtirma
alanlaridir. Yine benzer sekilde “MUD’larda ‘sdyle’ ve ‘duygu’ toplumsal komutlar olarak
adlandirilir. Bir karakter bunlar1 kullanarak bulundugu mekandakilerin duyabilecegi bir seyler
sOyleyebilir ya da mimik, jest ve hareketlerini ifade edebilir” (Fidaner, 2020). Bu bakis agis1
oyunlardaki metinlerin ¢6ziimlenmesinde kullanilabilir. Metinler Genette’in olay anlatilar1 ve

sozciik anlatilart (Genette, 2007, s. 174) ayrimi 1s18inda ¢oziimlenebilir.

MUD’lar disinda ergodik edebiyat kapsaminda degerlendirilebilecek bireysel
denemeler ve ilk 6rnekler de vardir. Doguhan Murat Yiicel’in yazdig1 Hayatin Oliim Tarafi
isimli, etkilesimli kurgu ornegi olarak tanitilan metin internet tarayicilarinda ¢alisir ve olay
orgiisti okurun yanitlar1 esliginde olusturulur (Yicel, t.b.). Edebiyat ile oyunun ig ice gegctigi

baska bir tiir goérsel romanlardir (visual novel). Bu tiirle ilgili genel degerlendirmede, gorsel
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romanlarin macera oyunlarinin bir alt kolu olarak kabul edildiginden, oyundan ¢ok romani
animsattigindan, bazilarinin tek bir hikdyeyi anlatirken bazilarinin okurun se¢imleri
dogrultusunda dallanip budaklanabileceginden bahsedilir (Kibar, 2020). Romandan pasajlarla
gorsellerin ayni ekranda sunulmasi, tiirin MUD’lardan farkli yoniidiir, goriintiiyle yazinin
birlikteligine isaret eder. Bu eserlerin, bir anlamda ¢izgi romanlarin okuyucuya sec¢enekler
sunarak oyun bigimine sokulmus halleri oldugu sdylenebilir. Gorsel romanlardan iki tanesi bu
tiiriin Tiirk yapimu ilk 6rneklerinden kabul edilirler. 2017°de piyasaya siiriilen /blis: Oliim
Okyanusu (BlommChan, 2017) ve 2019°da meraklilarina sunulan Misadventures of Laura
Silver (Aktas, 2019) ergodik edebiyat baglaminda anilabilir. Sosyal medyanin da metinlerin
etkilesimli hale gelmesindeki rolii biyiiktiir. Hasan Boynukara’nin okurun yorumlari ve
denetimleri esliginde Facebook’ta yazdigi Hibrit Hikayeler, 2018 yilinda kitap olarak
yayimlanmigtir (Seyhan, 2019).

Gerek diinyadaki gerekse Tirkiye’deki ergodik metinlerin gelisimlerini, hem tiirler
arasi iligkinin sonuglari hem de edebiyatin dijital diinyaya uyarlanmasi c¢ergevesinde
yorumlayabiliriz. Gorsel roman grafigin ve resmin yaziyla birlesmesinin bir tiriinidiir. Yine
bu tiirde goriilen animasyonlar ise dijital kiiltiirle hayatimiza girmis bir kavramdir. MUD’lar
yazinin sinirlarini genisletir. Bir odaya toplanip kitap okuyan ve yorumlayan bir grup insanin
hem mekan hem de metin agisindan tabi oldugu sinirlar1 kaldirir. Onlari, internet araciligiyla
diinyanin her yerinden baglanabilecekleri sanal bir odaya ve diledikleri gibi
sekillendirebilecekleri bir metne kavusturur. Dolayisiyla basili eserlerde de var olabilen metin
secenekleri bilgisayarla birlikte sinirsiz hale gelir, bu ¢esitlilik okura bigilen rollerin de

degismesine neden olur.
Sonug¢

Bilgisayarin, akilli telefonlarin, internetin ve tirlii teknolojik gelismelerin
yasamlarimizi sil bastan sekillendirdigi glinlimiizde, sanatin hi¢bir alaninin bu kuvvetli etkinin
uzaginda kalmasi beklenemezdi. Uzaginda kalmamaktan oOte sanat dallar1 bu etkinin
sonucunda ortaya ¢ikan dijital kiiltiir esliginde doniismeye basladilar. Iste bu ¢alisma da dijital
kiiltiir catis1 altinda degisip doniisen edebiyat eserlerine yonelik yeni bir okuma yonteminin
tanitilmasini ve bu yontemin uygulanabilmesi i¢in bazi kuramsal yaklasimlarin ortaya

konulmasini hedeflemistir.

Ergodik edebiyat olarak anilan bu yeni yaklagim, ¢agimizin bakis agisina uygun
bi¢cimde elektronik — basili, modern — geleneksel gibi kavramlarin yarattigi ikiliklerle

ilgilenmez. Onun ilgilendigi, otorite konumundaki yazar veya anlaticinin parmaginin isaret
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ettigi hedefe varmaya calisan okurun eylemidir. Bu eylem, 20. yiizyilin ikinci yarisindan
itibaren anlatilarda baslayan ¢oziilmeyle kuramsal bir zemine otursa da eylemin herhangi bir
okur veya metin kuramiyla iliskilendirilmeden yiizyillar 6ncesine gotiiriilmesi miimkiindiir.
Ne var ki yapisalcilik sonrast metni kendi beklentileri, tercihleri ve algis1 dogrultusunda
sekillendiren okur, bu ugrasini 80’lerden itibaren bilgisayar ve internetle bulusturmus ayni
zamanda oyuna doniistiirmistiir. Dolayisiyla ergodik edebiyat eserlerindeki okur g¢abasini
Antik Cin metinlerine kadar gotiirmek miimkiin olsa da bu c¢abanin terminolojik diizlemde
adlandirilmasi elektronik edebiyatin dogusuyla olmustur. Ciinkii bilgisayarin icadi, anlati ve
metin kavramlarinin sinirlarini genisletmis, tiirler arasi etkilesimi hizlandirmistir. Bu siirecin
sonunda, bilgisayar oyunu olarak anilan ama edebiyatin imkanlarindan beslenen, roman
olarak hazirlanip yazilim alt yapis1 gerektiren yeni metinler ortaya ¢ikmistir. Boylelikle hem
teknolojinin imkanlar1 degerlendirilmis hem edebiyatin siiriikleyici, gizemli ve diigiimler
esliginde ilerleyen anlati mekanizmasindan yararlanilmig hem de modern diinyada yalnizlasan

ve kabuguna ¢ekilen insanin kagis1 i¢in yeni diinyalar yaratilmistir.

Metin algisinin degismesi ergodik edebiyati olusturan temel oOlgiittiir. Hiper ve
sibermetin kavramlarinin kuramsal anlamda goriiniirliik kazanmalart bu alg1 degisikliginin
sonucudur. Okurun, olay Orgiisiindeki secimleri metni sekillendirir, metin baglantilar ve
atlamalar esliginde ilerleyen, dogrusal olmayan bir yapiya donisir. Bu yapr ergodik
edebiyatin ikinci ana Olgiitiinii ortaya ¢ikarir: Okur. Okurun tercihleri metnin siirekli olarak
yeniden yazilmasini getirir ve okur ile yazar bir anlamda esitlenir. Okurun ¢abasi, metnin bu
cabanin ortaya ¢ikacak gereksinimlere sahip olmas1 -bu hipermetinler i¢in atlanarak okunacak
sayfalar, sibermetinler i¢in ise ilgisayar oyunu haline getirilmis anlat1 olabilir- ergodik olma
halini dogurur. Calismaya adin1 veren ergodik edebiyatin yeni bir okuma yontemi mi yoksa
halihazirdaki yontemlerin yeni adi mu1 oldugu sorusu hatirlanacak olursa buradaki yeni
ifadesinin var olmayan kavramlarin kesfi anlamina gelmedigi fark edilecektir. Okur, metin,
anlati, oyun kavramlar siiphesiz yeni degildir, onlarca yildir farkli yaklasimlar esliginde
tartisilmaktadirlar. Fakat iginde bulundugumuz dijital ¢cag yenidir ve adi anilan kavramlarin
daha kapsamli bir yaklasimla degerlendirilmesini gerektirir. Ergodik edebiyatin yeniligi de
buradadir. Disiplinlerarasi, yapisalct yontemlerin mekanikliginden ve kuramlarm mutlak
Ol¢iitlerinden uzak bigimde, okur ve metin kavramlarini dijital olanaklar1 da hesaba katarak

yeniden yorumlar.
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