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OZET

KOKSAL, Sedef. Dijital Edebiyat Kapsaminda Degisen Yazar, Anlatict ve Okur Rolleri,
Yiiksek Lisans Tezi, Ankara.

Sozli kiiltiirden yazili kiiltiire ve yazili kiiltiirden dijital kiiltlire gegis siirecinde, bireylerin diisiinme
bicimlerinde ve edebiyat anlayislarinda énemli degisimler yasanmistir. Teknolojik gelismeler, bireylerin
yasam ve diigiinme sekillerinin yani sira edebiyat anlayiglarii da doniistirmiistiir. Yazarin metni
kurgulama bigimi, edinmesi gereken bilgi birikimi, eser iizerindeki hakimiyetinin kirilmasi; okurun ise
yazarla ayni statiiye gelerek metni yeniden sekillendirmesi ve metnin okurun se¢imleriyle var olmasi gibi
birgok unsur koklii bigcimde degismistir. Metin algis1 duragandan, hareketli bir yapiya evrilmistir. Elbette
bu durum, anlatici rollerinde de ciddi degisimlere yol agmistir. Tek boyutlu anlaticidan, ayni anda birden
fazla anlatict tiiriiniin kullanildigt; yazarin, okurun ve yapay zekanin da anlatici roliinii iistlendigi bir
dengeye gecilmistir. Dijital edebiyatin smirlari, Wattpad’i, edebiyat bloglarini, dijital hikaye tiirlerini ve
dijital oyunlar1 kapsayacak sekilde genisletilmistir. Konunun somut orneklerini sunmak agisindan,
Tuvaldeki Adam adli dijital interaktif hikaye ve Life is Strange: Double Exposure isimli dijital interaktif

oyun detayli olarak incelenmis, okur, yazar ve anlatici rolleri agisindan metin ¢dziimlemeleri yapilmistir.

Anahtar Sozciikler

Dijital Edebiyat, Elektronik Edebiyat, Dijital Kiiltiir, Okur, Yazar, Anlatici
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ABSTRACT

KOKSAL, Sedef. Changing Roles of Author, Narrator and Reader in Digital Literature,
Master's Thesis, Ankara, 2025.

In the transition from oral culture to written culture, and from written culture to digital culture, significant
changes have taken place in the ways individuals think and in their understanding of literature.
Technological developments have transformed not only people’s ways of life and thinking but also their
literary perspectives. The way the author structures the text, the knowledge they must acquire, the
diminishing authority over the work; and, on the other hand, the reader attaining an equal status with the
author by reshaping the text and bringing it into existence through their choices—these elements have all
undergone radical transformations. The perception of the text has shifted from being static to becoming
dynamic. Naturally, this has also led to profound changes in the roles of the narrator. A transition has
occurred from a single-dimensional narrator to a balance in which multiple types of narrators operate
simultaneously, including the author, the reader, and even artificial intelligence taking on narrative roles.
The boundaries of digital literature have expanded to include Wattpad, literary blogs, digital storytelling
forms, and digital games. To present concrete examples of this issue, the digital interactive story Tuvaldeki
Adam and the digital interactive game Life is Strange: Double Exposure have been analyzed in detail, with

particular focus on the roles of reader, author, and narrator.
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Digital Literatiire, Electronic Literatiire, Digital Culture, Reader, Author, Narrator
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GIRIS

Dijitallesme, bilgisayarin ve internetin icadi ile hayatimiza giren bir olgudur. Teknolojik
gelismeler yalnizca bireylerin giindelik yasam pratiklerini degil, ayn1 zamanda diislinme
bigimlerini, iletigim tarzlarini, egitim yontemlerini ve is diinyasindaki dengeleri de koklii bicimde
dontistiirmiistiir. Bu doniisiimiin edebiyatin tanim1 ve sinirlari iizerindeki etkisi ise 6zellikle dikkat
cekmektedir. Tarihsel siirecte sozlii kiiltiirden yazili kiiltiire, matbaanin icadiyla da kitlesel
dolagima gegen edebi liretim bigimleri, her asamada farkli degisimler ge¢irmistir. Yazili kiiltiirden
sonra en kokli degisimi dijital kiiltiir ortaya koymustur. Dijital kiiltiir ve onun edebiyatla kesistigi
alan olan dijital edebiyat, yalnizca edebi tiirleri ve anlatim bigimlerini degil, ayn1 zamanda okur,
yazar ve anlatici rollerini de derinden etkilemektedir. Bu baglamda s6zlii kiiltiirdeki dinleyici,
yazili kiiltirdeki okura, dijital kiiltiirde ise oyuncu/kullanict kimligine evrilmistir. Yazar ise,
anlaticidan yazara, dijital ¢agda ise kullanic1 ve yapimci rollerini {istlenen bir konuma taginmustur.
Anlatici, islevsel ve bicimsel acidan 6nemli degisimler yasamistir ancak kavramsal olarak
herhangi bir degisim gostermemistir. Dolayisiyla dijital kiiltiir, yalnizca teknolojik bir yenilik
degil; edebiyatin okur, yazar ve anlatict rollerini evrimlestiren bir doniisim olarak da

goriilmektedir.

Dijital teknolojilerin edebiyata etkisi yalnizca tiretim ve dolasim kosullariyla sinirhi kalmamis,
anlatiin kurgusal yapisin1 ve okurla kurdugu iliskiyi de temelden degistirmistir. Geleneksel
edebiyat tiirlerinde okur g¢ogunlukla yazarin belirledigi sinirlar icinde edilgen bir alict
konumundayken, dijital anlatilarda etkilesimli yapilar okuru siirecin etkin bir katilimcis1 héline
getirmektedir. Hipermetin yapilari, okura farkli okuma imkanlar1 sunarak tekil ve dogrusal bir
anlatinin yerine ¢oklu ve dallanan bir anlati deneyimi yaratmaktadir. Benzer sekilde dijital
oyunlar, bir edebi form olarak, okurun/oyuncunun tercihleriyle sekillenen ¢ok katmanli hikayeler
sunmaktadir. Bu noktada, “okur” bir “oyuncu’ya; “metin” ise etkilesimli bir deneyim alanina
dontismektedir. Boylece dijital kiiltiir, edebiyat1 yalnizca icerik bakimindan degil, bigimsel ve
deneyimsel diizeyde de yeniden tanimlamakta; okur-yazar-anlatici ii¢liisii arasindaki geleneksel

sinirlart bulaniklastirarak edebiyatin roliinii genisletmektedir.

Dijital edebiyat baglaminda en dikkat ¢ekici doniigiim, okur, yazar ve anlatici arasindaki iligkilerin
yeniden sekillenmesidir. Geleneksel edebiyat anlayisinda yazar, metnin mutlak otoritesi; anlatici,
olaylar1 aktaran araci; okur ise bu aktarimi alimlayan edilgen 6zne olarak konumlanirken, dijital
kiiltiirde bu roller giderek i¢ ige gegmistir. Okur, segimleriyle anlatinin akigini belirleyebilmekte,
yazar yalnizca metnin kurucusu degil ayn1 zamanda teknolojik altyapinin tasarimcisi héaline

gelmekte, anlatici ise farkli mecralarda yeni islevler listlenmektedir. Bu baglamda, s6z konusu



tez, sozlii ve yazili kiiltiirden dijital kiiltiire uzanan ¢izgide okur, yazar ve anlatici rollerinde
meydana gelen degisimleri ortaya koymay1 amaglamaktadir. Ozellikle Tuvaldeki Adam adh dijital
hikaye ile Life is Strange: Double Exposure adli video oyununa odaklanan ¢oziimlemeler, dijital
edebiyat eserlerinde anlatinin nasil etkilesimli bir yapiya kavustugunu gostermeyi
hedeflemektedir. Bu sayede ¢aligma, hem kuramsal diizeyde literatiirdeki tartigmalara katkida

bulunmay1 hem de se¢ilmis 6rnekler iizerinden bu tartismalar1 somutlastirmay1 amaglamaktadir.

Dijital kiiltiiriin edebiyata yansiyan boyutunu kavrayabilmek i¢in dijitalden 6nce sozlii ve yazil
kiiltiir kavramlarima bakmak gerekmektedir. Ong’un (2014) Sozlii ve Yazuli Kiiltiir adli eserinde
belirttigi tizere, sozlii kiiltiir yalnizca yazinin eksikligiyle tanimlanmaz; ayn1 zamanda bireylerin
diisiinceyi bigimlendirme, bilgiyi aktarma ve hafizayr koruma yontemleriyle ilgilidir. Bu
baglamda sozlii kiiltiir, anlatici ile dinleyici arasinda dogrudan bir etkilesime dayalidir. Yazinin
icadiyla birlikte bu dinamik doniismiis, okur edebi siirecin aktif bir pargasi haline gelmistir.
Matbaanin icadi ise hem okur kitlesini genisletmis hem de edebiyatin toplumsal islevini koklii
bicimde degistirmistir. Glinlimiizde dijitallesme, yazinin icad1 veya matbaa kadar radikal bir
kirilma noktasi olarak degerlendirilmekte, hatta kimi arastirmacilar tarafindan “iigiincii kiiltiirel
devrim” olarak tanimlanmaktadir (Hayles, 2007). Bu yeni ortamda metin, yalnizca satir satir
okunan bir yap1 olmaktan ¢ikarak gorsel, isitsel ve etkilesimli dgelerle biitiinlesmis bir deneyim
alan1 haline gelmektedir. Boylelikle edebiyat, yalmizca yazili bir ifade araci olmaktan ¢ikmustir.
Hipermedya unsurlariyla birlikte yeniden sekillenmistir. Dolayisiyla aragtirma baglami,
edebiyatin salt estetik yoniinii degil, ayn1 zamanda iletisim bi¢imlerinin donilisiimiiyle ortaya
¢ikan diisiinme bigimlerini de igermektedir. Bu noktada okur, yazar ve anlatici rollerinde yasanan
degisimler dikkat cekicidir. Sozli kiiltiirde anlatici ve dinleyici arasindaki iliski yiiz yiize
etkilesime dayali iken yazili kiiltiirde yazar ve okur arasindaki mesafe belirginlesmistir. Dijital
kiiltiirde ise bu mesafe yeniden kapanmis; okur, interaktif 6geler araciligiyla metnin olusum
siirecine katilmaya baslamistir. Juul’un (2005) Half-Real adli ¢alismasinda belirttigi iizere,
ozellikle dijital oyunlarda oyuncu, bir yandan kurallarla siirli bir sistemin pargasiyken diger
yandan anlatinin yoniinii belirleyen bir oyuncu haline gelmektedir. Bu durum, edebiyatin tarih
boyunca iistlendigi islevlerin dijital ortamda yeniden yorumlanmasina yol agmaktadir. S6zliiden
yaziliya ve oradan dijitale uzanan bu siirecte edebiyatin islevleri, alimlanma bigimleri ve tiretim
kosullar1 koklii degisimlere ugramig; bdylece okur, yazar ve anlatict rolleri yeniden
tanimlanmigtir. Bu ¢alisma, bu tarihsel ve kiiltiirel siireklilikten hareketle dijital edebiyatin nasil

yeni bir edebi evren yarattigini incelemeyi amaglamaktadir.

Dijital kiiltiir ve edebiyatin doniistimii baglaminda, sdzlii kiiltiir insanlik tarihinin baslangicindan
itibaren bilgiyi aktarma ve koruma bigimi olarak temel bir iglev {istlenmistir. Ong (2014), sozli

kiiltiiriin yalnizca yazinin yoklugu ile tamimlanmadigini, ayn1 zamanda diistinme ve hatirlama



bi¢imlerini yapilandiran bir sistem oldugunu vurgulamaktadir. Havelock (2015), Platon: Filozof
Saire Karsi galigmasinda, Platon’un diyaloglar iizerinden sozlii ve yazili kiiltiir arasindaki
epistemolojik farklar1 ortaya koymustur. Assmann (2015) kiiltiirel bellegin olusumunda yazili ve
s0zlii geleneklerin roliinii incelerken, McLuhan (1995) Gutenberg Galaksisi kitabinda matbaanin
kiiltiirel ve bilissel yapilar1 nasil doniistiirdiigine Afrikali kabilelerden oOrneklerle dikkat
cekmektedir. Bu calismalar, sozli kiiltiirden yazili kiiltiire gecisin yalnizca teknolojik bir
doniisiim olmadigini, ayn1 zamanda birey ve toplum iizerinde derin etkiler yarattigini
gostermektedir. Ancak yapilan calismalarda, sozlii kiiltiirden dijital kiiltiire uzanan siirecte okur,
yazar ve anlatici rollerinin tarihsel evrimi kapsamli bigimde incelenmemistir. Bu tez, bu boslugu
doldurarak sozlii kiiltiirden giliniimiiz dijital kiiltiiriine kadar siiren doniisiimii detayl bir bigimde

ele almaktadir.

Dijitallesme siireci, yazili kiiltirden sonraki kirilma noktast olarak edebiyati yeniden
tanimlamistir. Aarseth (1997) Cybertext’te, metinlerin sadece okunmadigini, ayni zamanda
okurun etkilesimde bulunabilecegi sistemler haline geldigini belirtmistir. Rettberg (2019) dijital
edebiyatin kavramsal ve gorsel boyutlarmi tartisirken, Yalgin Celik (2016) ve Asutay (2009)
hipermetin ve dijital yazinin ortaya ¢ikardig1 yeni tiir ve bigimleri incelemislerdir. Tiifek¢i (2017)
Tirk dijital yazininda karsilastirmali bir okuma sunarken, Tosunay Gencelli (2022) dijital
edebiyatin temellerini sistematik olarak ele almistir. Bu caligmalar dijital edebiyat alaninda
onemli kuramsal katkilar sunmakla birlikte, smirlarin netlestirilmedigi ve dijital oyunlarin
edebiyat {irlinii olarak ele alinmadig1 goriilmektedir. Bu tez, dijital oyunlar1 edebiyat iiriinii olarak

ilk kez incelemekte, bdylece alana 6zgiin bir katki saglamaktadir.

Dijital hikdye anlatimi alaninda Sucu, Senkal ve Aydin (2019) sosyal aglarda dijital hikayenin
islevlerini incelerken, Simsek (2013) dijital hikaye atdlyelerinde kullanicilarin kendi hikayelerini
iiretme siireglerini analiz etmistir. Literatiirde bu ¢alismalar dijital hikayeye genellikle tek yonlii
yaklagmakta, tiirlerin ayrimi ve okur-yazar-anlatici rollerine etkisi ayrintili olarak ele
almmamaktadir. Bu tez, dijital hikdyede iki ayr tiirin varhigini ilk defa bir biitiin hélinde ele

almakta ve tartigmaktadir.

Dijital oyun literatiirii cogunlukla oyuncu-oyun iligkisi ve avatar temelli analizlerle sinirhidir
(Kepenek, 2020; Binark, Bayraktutan Siitcii & Fidaner, 2009; Kosu, 2010; Soyseckin, 2007;
Sener & Keles, 2020; Sayar & Ozmen, 2022). Yazar ve anlatici rollerine dair degerlendirmeler
ise literatiirde neredeyse hi¢ yer almamaktadir. Bu tez, Life is Strange: Double Exposure oyununu
detayl1 bigimde, oyuncuya sunulan tiim secenekleri tablo hélinde analiz ederek, yazar-anlatici-

okur iligkisini ortaya koymaktadir; boylece literatiirdeki boslugu doldurmaktadir. Wattpad



caligmalart ise genellikle genclik ve etik sorunlari baglaminda ele alinmig, okur-yazar-anlatict

etkisi tartigilmamistir; tezimiz bu agidan da 6zgiin bir katki sunmaktadir.

Sonug olarak, literatiir taramas1 gostermektedir ki; dijital edebiyat, dijital hikaye ve dijital oyun
alanlarinda okur, yazar ve anlatici rollerinin doniisiimii ile ilgili kapsamli ve biitiinliikli bir
calisma bulunmamaktadir. Bu tez hem kavramsal hem de 6rnek temelli olarak bu bosluklar
doldurmakta, sozlii kiiltirden dijital kiiltiire uzanan siirecte rollerin doniisiimiinii, dijital
hikayelerde tiirsel gesitliligi ve interaktif dijital oyun ornekleri {izerinden kapsamli bir analizi
okurlara sunmaktadir. Bu ¢alismanin temel amaci, dijitallesme siireci ile birlikte okur, yazar ve
anlatict rollerinde meydana gelen doniistimleri ortaya koymaktir. Bu amacglar dogrultusunda,
caligma hem kavramsal hem de uygulamali diizeyde literatiirdeki bosluklar1 doldurmayi

hedeflemektedir.

Aragtirmanin temel sorulari, yukarida belirtilen amaglara dayali olarak su sekilde formiile

edilmistir:

1. Sozli kiltiirden dijital kiiltiire uzanan siiregcte okur, yazar ve anlatici rollerinde hangi
doniisiimler gozlemlenmektedir?

2. Dijital hikaye anlatiminda farkl tiirler nasil tanimlanabilir ve birbirinden nasil ayrilabilir?

3. Wattpad, blog, uStory ve benzeri dijital platformlarda okur, yazar ve anlatict rolleri nasil
etkilesime girmektedir?

4. Interaktif eserler, yazar, okur ve anlatici rollerini nasil yeniden sekillendirmektedir?

5. Ornek eserler (Tuvaldeki Adam ve Life is Strange: Double Exposure) iizerinden yapilan analiz,

dijital edebiyatin okur, yazar ve anlatici rollerinde hangi noktalarin tespitini saglamigtir?

Bu sorular, aragtirmanin hem kuramsal hem de 6rneklem temelli boyutlarini kapsayacak sekilde

tasarlanmistir ve literatiirdeki bosluklari dogrudan hedef almaktadir.

Tez, iic ana bdliim iizerinden yapilandirilmustir. Ik boliim, sézlii, yazili ve dijital kiiltiir
kuramlaridir. Bu béliimde, sozli kiltiiriin diisiince ve aktarim bigimleri, kiiltiirel bellek ve
toplumsal hafiza {izerindeki etkileri ele alinmaktadir. Sozlii kiiltiirden yazili kiiltiire gecis,
iletisimsel ve bilissel yapilar agisindan kirilma noktalar1 yaratmistir. Yazili kiiltiir, birey ve
toplumun edebiyat {iretim ve tiikketim bigcimlerini yeniden sekillendirirken, dijital kiiltiir bu siireci
interaktif ve katilimc1 boyutlariyla bir iist diizeye tasimistir. Bu baglamda dijital kiiltiir, okur, yazar
ve anlatici rollerini yeniden tanimlamakta ve edebiyatin smirlarii genisletmektedir. Yasanan
degisim ve doniisiimleri net olarak gérmek acisindan s6zlii ve yazili kiiltiire deginmek zorunlu bir

hal almaktadir.



Dijital edebiyat, sozli ve yazili kiiltirden farkli olarak, metnin yalnmizca okunup
anlamlandirilmadigi, ayn1 zamanda okur ile etkilesimli bir sekilde deneyimlendigi bir iiretim
alanidir. Bu baglamda hipermetin kavrami 6nem kazanmaktadir. Hipermetin, metinler arasindaki
baglantilar1 ve okurun bu baglantilar iizerinden farkli okuma yollar1 deneyimlemesini miimkiin
kilmaktadir. Rettberg (2019) ve Aarseth (1997), dijital edebiyatta hipermetin yapisinin okurun
metinle aktif olarak iliski kurmasini sagladigini, metni yalnizca anlamakla kalmayip ona
miidahale edebilecegini belirtmektedir. Bu noktada interaktivite ve etkilesim kavramlari
arasindaki fark da 6nemlidir: interaktivite, kullanicinin metin veya oyundaki segimler araciligiyla
hikayeyi sekillendirebilme kapasitesini ifade ederken, etkilesim, kullanici ve ortam arasindaki

karsiliklr iliskiyi genel olarak tanimlamaktadir.

Ikinci boliim, okur, yazar ve anlatici rollerinin edebi tiirlerdeki doniisiimiidiir. Geleneksel edebiyat
kuramlarinda bu roller belirli sinirlar ¢ergevesinde tanimlanmigken, dijital ortamda rollerin ¢ok
katmanli ve etkilesimli hale geldigi gozlemlenmektedir. Wattpad ve diger dijital hikaye
platformlarinda kullanicilar hem okuyucu hem yazar konumuna gegebilirken, dijital oyunlarda
oyuncularm sec¢imleri anlatinin ve karakterlerin gelisimini dogrudan etkilemektedir. Bu durum,

rollerin esnekligini ve etkilesimli dogasini ortaya koymaktadir.

Ugiincii boliim, dijital hikdye ve dijital oyunlarin somut olarak incelenmesidir. Dijital hikayelerde
tirsel cesitlilik ve interaktivite, ornek eserler lizerinden analiz edilirken dijital oyunlarda ergodik
edebiyat, interaktif anlati ve oyuncu etkilesimi temel alinmaktadir. Bu baglamda ludoloji ve
naratoloji tartigmalari kuramsal c¢ercevede rehber olarak kullanilmaktadir. Ludoloji, oyun
mekanigi ve kurallarina odaklanirken naratoloji anlati ve karakter iliskilerini incelemektedir.
Tezde her iki yaklagim birlestirilerek dijital oyunlarin edebiyat tiriinii olarak incelenmesi ve yazar-
anlatici-okur etkilesiminin sistematik bi¢imde ¢oziimlenmesi saglanacaktir. Bu kuramsal ¢ergeve,
tezimizin hem kavramsal hem de 6rnek temelli analizlerinin temelini olusturmaktadir. Ozellikle
Tuvaldeki Adam adli dijital hikaye ile Life is Strange: Double Exposure adli video oyununa
odaklanan ¢oziimlemeler, dijital edebiyatin ¢ok katmanli ve etkilesimli yapisini somutlagtirmay1

ve okur-yazar-anlatici rollerinin doniisiimiinii goriiniir kilmay1 hedeflemektedir.

Bu tezde nitel arastirma yontemi benimsenmistir. Arastirma siirecinde literatiirdeki sozlii, yazil
ve dijital kiiltiir, dijital edebiyat ve dijital edebiyat tiirlerine dair ¢alismalar detayli bir sekilde
taranmisg, okur-yazar-anlatici rollerinin doniisiimii ile ilgili mevcut bilgiler derlenmistir. Bu
literatlir taramasi, c¢aligmanin kuramsal temelini gili¢lendirmis ve arastirma sorularinin
belirlenmesine rehberlik etmistir. Nitel arastirma yonteminden hareketle ii¢lincii boliime dair
veriler eserleri bizzat deneyimleme yoluyla toplanmistir. Dijital hikdye ve dijital oyun

orneklerinde sunulan tiim segenekler, kullanici etkilesimleri ve anlati akiglar1 tablo haline



getirilmis ve sistematik bigimde analiz edilmistir. Bu durum, dijital edebiyat iiriinlerinde okur,
yazar ve anlatici rollerinin interaktif olarak nasil doniistiigiinii somut olarak gézlemleme imkani
saglamistir. Ozellikle Tuvaldeki Adam ve Life is Strange: Double Exposure drnek eserler olarak
secilmis ve tiim olas1 okur/oyuncu yollar kaydedilmistir. Bu yaklasim, dijital hikdye ve oyunlarda

interaktivite, etkilesim ve rol doniisiimlerini somut bigimde ortaya koymayi mimkiin kilmstir.

Calismanin kapsami, dijital edebiyat ve dijital oyunlar baglaminda okur, yazar ve anlatici
rollerinin doniistimii ile smirhdir. Metnin doniisiimii gibi kavramsal boyutlar aragtirma
kapsaminda ele alinmamustir. Edebi tiirler agisindan ise arastirma Wattpad, edebiyat bloglari,
dijital hikdye ve dijital oyunlarla siirlandirilmistir. inceleme igin &zellikle bir dijital hikaye
(Tuvaldeki Adam) ve bir dijital oyun (Life is Strange: Double Exposure) O0rnegi secilmis; bu

orneklerin interaktif yapisi sayesinde analiz verilerinin zenginligi saglanmistr.

Bazi smirhiliklar da galigmanin kapsamini etkilemistir. Ornegin, Wattpad’in kisa siire once
kapatilmasi, somut bir metin incelemesi yapma imkanini ortadan kaldirmistir. Benzer sekilde, siir
tiirli, Tirkiye’de interaktif Orneklerin bulunmamasi ve veri eksikligi nedeniyle arastirma
kapsamma dahil edilmemistir. Bu baglamda, tez yalnizca belirlenen tiir ve 6rnekler {izerinden

dijital edebiyattaki rol doniisimlerini analiz etmeye odaklanmistir.

Inceleme kapsaminda Tuvaldeki Adam dijital hikdyesinin segilmesinin alti temel nedeni
bulunmaktadir. Oncelikle, uStory platformu yalmzca Tiirk yazarlarin interaktif hikayelerini
barindirmasi agisindan {ilkemizde bir ilk niteligi tasimakta ve literatiire onemli bir katki
sunmaktadir. Ikincisi, eser, uStory’nin ii¢ yil arka arkaya diizenledigi yarismalardan birinde
birinci olmusg; bdylece okurlar tarafindan begenilen ve degerli bulunan bir drnek olarak 6n plana
cikmistir. Ugiincii olarak, tamamen interaktif ozellikler barindirmasi, dallanan anlatilari
gostermesi ve literatiirdeki interaktif metin incelemesi boglugunu doldurmasi agisindan énemlidir.
Dérdiincii olarak, tezin odaklandigi okur, yazar ve anlatici rollerinin dijital ortamda doniistimiini
gostermek i¢in zengin veri sunmaktadir. Besinci olarak, hikayenin sekiz farkli sona sahip olmasi,
tiim sonlarin tablolastirilmasini ve karsilagtirmali incelenmesini miimkiin kilmaktadir. Son olarak,
her bir olasiligin yaklasik 10 dakikalik kisa bir okuma siiresine sahip olmasi, gliniimiiz okurlariin

dikkat siireleri dikkate alinarak pratik ve yonetilebilir bir inceleme imkani sunmaktadir.

Life is Strange: Double Exposure oyununun inceleme i¢in seg¢ilmesinin birka¢ temel nedeni
bulunmaktadir. Oncelikle, oyunun oynanma siirelerindeki farklilik, oyuncularin ana hikayeye
odaklanmasi veya yan gorevleri tamamlamasi ile dogrudan iliskilidir; 12-25 saatlik oynanma
stiresi boyunca oyuncular yaklasik 120 se¢im yapabilmektedir. Bu yogun secenek cesitliligi,
okur/oyuncu etkilesimini sistematik olarak analiz etmeye olanak saglamaktadir. Ikinci olarak,

oyun se¢imleri iglevli ve islevsiz olarak ayrigtirlmistir; islevli se¢imler ekranda beliren bir



kelebek ile gosterilmekte ve oyuncuyu kararinin sonuglart konusunda daha bilingli hale
getirmektedir. Bu 6zellik, oyunun interaktif yapisin1 ve oyuncunun anlatiya etkisini agik¢a ortaya
koymaktadir. Uciincii olarak, Double Exposure, bir devam oyunu olmasi ve 2024 yilinda giincel
olarak piyasaya siiriilmiis olmasi nedeniyle literatiirde heniiz kapsamli bir sekilde
incelenmemistir. Bu giincellik hem teknik hem de kuramsal agidan modern veri ve gorsel
standartlarla analiz yapilmasina imkén tanimaktadir. Dordiincii olarak, oyun ludo-naratolojik bir
yapiya sahiptir; yani hikaye ve oynanis birbirini tamamlamakta, oyuncunun eylemleri anlatinin
sekillenmesinde dogrudan rol oynamaktadir. Ana karakter Max’in zamani geri alma yetenegi hem
mekanik hem de anlatisal 6zellikler tasiyarak oyuncunun oyun diinyasina derinlemesine dahil
olmasin1 saglamaktadir. Besinci olarak, oyuncunun eylemleri dramatik ve etik sonuglar
dogurdugundan, karakter ile biitiinlesme ve sorumluluk duygusu giiglenmektedir. Altinci olarak,
oyun mekani etkin bir sekilde kullanilmig; oyuncu, oyun evrenindeki esyalara dokunarak gecmis
hakkinda bilgi edinebilmekte, ¢ikarimlar elde edebilmekte ve notlar birakabilmektedir. Son
olarak, oyun igindeki tiim avatar davranislar1 senaryo ile tutarlidir; karakter gelisimleri ve alinan
kararlar neden-sonug iligkisine baglanmistir. Bu tutarlilik, oyuncunun oyun evrenine giivenle

dahil olmasin ve analiz sirasinda net gozlemler yapilmasini saglamaktadir.

Analiz siirecinde, her bir eserin anlati yapis1 ve kullanici etkilesimini sistematik olarak
degerlendirmek iizere tablo olusturma yoluna gidilmistir. Incelemede ve tabloda temel
kavramlardan biri olan “islev”, okur veya oyuncunun yaptigi se¢imin olay orgiisii iizerindeki
etkisini ifade etmektedir. Islevli secenekler, hikiye veya oyunun gidisatim koklii bigimde
degistiren tercihlerdir; bu se¢imlerde okur/oyuncu, metnin ingasinda aktif bir rol tistlenmekte ve
olay orgiisiiniin farkli bir yone kaymasina yol agmaktadir. Islevsiz segenekler ise, goriiniiste
okura/oyuncuya se¢im hakki tanimakla birlikte olay orgiisiinde biiyiik degisiklikler yaratmayan
tercihlerdir. Bu secimler genellikle kisa sahne, diyalog veya atmosfer farkliliklari ile sinirli
kalmakta, yazarin anlatiyr kontrol etmesine ve temel olay Orgiislinii sabit tutmasia olanak
saglamaktadir. Ayrica, incelemede illiizyonel islev tiirii tespit edilmistir; bu durumda okura farkli
secenekler sunulmus gibi gdriinse de her yol okuru ayni sahneye yonlendirmektedir ve yapilan
secimlerin anlati iizerinde gergek bir etkisi bulunmamaktadir. Bu smiflandirmalar, interaktif
metinlerde kullaniciya sunulan sec¢imlerin niteligini ve anlati iizerindeki etkisini sistematik
bicimde ortaya koymakta; okur/oyuncunun metin insasinda iistlendigi roliin kapsamimi ve
sinirlarii belirlemektedir. Tablolastirma sayesinde somutlagan verilerle hem dijital hikdye hem
de dijital oyun Ornekleri karsilastirmali olarak incelenmis, kullaniciya sunulan segeneklerin
sayisal gesitliligi ile islevsel etkileri arasindaki iligki netlestirilmistir. Bu yaklagim, interaktif
anlatilarda okur/oyuncu-etkilesiminin yapisal 6énemini ve anlati iizerindeki dogrudan etkilerini

gozler oniine sermektedir.



1. BOLUM
SOZLU KULTUR, YAZILI KULTUR VE DIJITAL KULTUR

Bu bolim Sézlii Kiiltiir-Sozlii Edebiyat, Yazili Kiiltiir-Yazili Edebiyat, Dijital Kiiltiir-Dijital
Edebiyat ve Degisen Okur, Yazar ve Anlatict Rolleri bdliimlerinden olusmaktadir. Insan zihninin

ve edebiyat anlayisinin gegmisten giiniimiize ne sekilde degistigi agiklanmaya ve son béliimde de

elde edilen veriler karsilastirilarak yorumlanmaya ¢alisilmistir.

1.1. SOZLU KULTUR - SOZLU EDEBIYAT

Insanlar var olduklar1 her doénemde iletisime gecme ihtiyaci hissetmislerdir. Bu iletisimin
kurulabilmesi i¢in de bir dilin varlig1 zorunludur. Homo Sapiens 300.000 - 350.000 y1l 6nce ortaya
cikmustir (Ong, 2014, s. 103). i1k yaz1 ise 6000 y1l éncesinden kalmadir. Bu da insanligim, tarihin
biiyiik bir boliimiinii sozlii kiiltiirde gegirdiginin bir gostergesidir. Sozlii kiiltiirli “iletisimin,
kendini ifade etmenin, dogay1 ve dogaiistiinii betimlemenin ve dolayisiyla diislincenin s6z temelli
gerceklestigi donem” olarak tanimlamak dogru olacaktir (ilhan, 2018, s. 110). Sézlii kiiltiirde

iletisim ve diisiiniis sekli tamamen s6ze dayanmaktadir.

Sozlii kiltiire ait ¢cok az dil yaziya gegirilmistir ve bu dillerin ¢gok daha azinin bir edebiyati
bulunmaktadir. Ciinkii her dil, yapisi itibariyle yaziya gecirilmeye uygun degildir. Ornegin bugiin
konusulan 3000 kadar dilden yalnizca 78 tanesinin edebiyati bulunmaktadir (Sanders, 2017, s.
14). Bu edebiyatlarin olusmasi, okur, yazar ve anlatici rollerinin degisimini de beraberinde
getirmektedir. Okuryazarligin insan hayatina girisi ile birlikte asama asama bireylerin biling

diizeyleri ve diisiiniis sekilleri degisime ugramustir.

Sozlii kiiltiir ve sozlii edebiyat tartigsmalarinda terminolojik agidan dikkat edilmesi gereken
konulardan biri “sozlii yazin” ifadesidir. Bu terim kimi ¢aligsmalarda sik¢a kullanilmakla birlikte
dogru degildir. “Yazin” s6zciigii, Latince /iteratura kavramindan tiiremis olup kokii “yaz-" fiiline
dayanmaktadir; dolayisiyla dogrudan yazi ile baglantilidir. Oysa sozlii kiiltiir, yazinin olmadigi
ya da yazinin iglevsel olmadigi bir baglami ifade etmektedir. Sozlii kiiltiir {irlinlerinin ¢ok azinin
yaziya gegirildigi bilindigine gore bu iiriinler i¢in “so6zlii yazin” yerine “sozlii kiiltiir eseri” ya da
“sozli kiltiir Grtini” demek ¢ok daha dogru olacaktir. Bu kavramsal agiklama, ¢alismada ele

alinacak triinlerin niteliklerini dogru bir ¢er¢evede degerlendirmek ig¢in 6nemlidir.

Sézli kiiltiir eserlerinin aragtirmacilar tarafindan incelenmemesinin ve bu doneme ait ilginin bu
kadar ge¢ baslamasinin sebebi, arastirmacilarin sozlii kiiltiire dair eserleri, yazili kiiltiir

metinlerinin yaziya ge¢ilmemis hali olarak gérmeleridir. S6zIii sanat bigimlerinin estetikten uzak



bulunmast da sozlii kiiltiriin inceleme i¢in tercih edilmemesinin bir nedeni olarak
sayilabilmektedir. Oysa sozlii kiiltiir lirlinlerinin kendi iginde estetik bir biitiinliigii, tekrarlara
dayal1 s6z sanatlar1 ve daha birgok 6zelligi bulunmaktadir. Herhangi bir sozlii kiiltiir eserinin
yaziyla hi¢ tanigmamis oldugu diistiniildiigiinde de yazili kiiltiiriin diisiiniis seklinin sozli kiiltiir
iriinlerinde bulundugunu sdylemek yanlig bir ifadedir. Bu sebeplerle sozli kiiltiiriin yazilt
kiiltiirden bagimsiz bir diisiiniis tarz1 ve estetik degerleri oldugunu ve belirtilen donemin ayrica

incelenmesi gerektigini sdylemek yerinde olacaktir.

Sozlii kiiltiir ve sozlii edebiyat kavramlari donem iginde i¢ ice gecmistir ve anlam olarak da
birbirlerinden ayrilmalart miimkiin degildir. Ciinkii s6zlii edebiyatin olusumu, doénemin bilgi
aktarimi, siyasi ve sosyal diizenin korunmasi ve egitim gibi amaglara da hizmet edecek sekilde
gerceklesmistir. Bu sebeple donemin diisiinme yapisi, yagam sekli, hayata bakisi; sozlii kiiltiiriin,
dolayisiyla sozlii edebiyatin islevlerini ve edebiyatta kullanilan teknikleri dogrudan etkilemistir.
Sozlii kiltiirdeki edebiyat anlayisinin daha iyi anlasilabilmesi agisindan oncelikle sozlii kiiltiiriin
genel Ozellikleri kisaca verilecek ancak bu maddeler metnin biitiiniinde asil anlamina
kavusacaktir. Temel 6zelliklerin disinda sozlii kiiltiir insanlarinin diisiinme sekli, edebiyatin ve

kiiltiiriin islevi ve bellek kavraminin irdelenmesi ¢alisma agisindan 6nem tagimaktadir.

[lhan (2018) ve Gokalp Alpaslan (1999) Walter J. Ong, J.-P. Vernant, V. Propp, B. Sanders gibi
bilim insanlarmnin ¢aligmalarindan hareketle sozlii kiiltiiriin ortak noktalarini tespit etmislerdir. Iki
aragtirmacinin da ortak ¢ikarimlart su sekildedir: Sozli kiiltiir “dogaldir, ritiielin bir parcasidir,
sozlidiir, sese dayalidir, beden dili 6nemlidir / devreye girer, icraci ve dinleyici olmak iizere iki
eyleyeni vardir, lireten yalniz degildir; canli iletigim, icraci ve dinleyici arasinda gii¢lii bir yoldur,
toplumsal bellege dayalidir, toplumsaldir, insanlar1 topluma agik kilar / bireyleri birlestiricidir,
kaliplagma ozellikleri vardir, tekrar ve ritim esas teskil eder; yeniden okuma, elestirme vb.
amagclarla anlatinin basina déonmek miimkiin degildir; ¢6ziimleme, irdeleme yoktur; degisebilir,
cesitlenebilir; siirekli akis ve dolasim halindedir” (ilhan, 2018, s. 113; Gokalp Alpaslan, 1999, s.

2-3). Verilen maddelerin cogunun agiklamasina asagida yer verilmistir.

Dogaldir: ilk olarak belirtilmesi gereken nokta; yazili kiiltiirdeki okur ve yazar kavramlarimi sdzlii
kiiltiirde anlatic1 ve dinleyicinin karsiladigidir. So6zlii kiiltiir tirlinleri dncelikle dogaldir. Yazili
metinlerde oldugu gibi 6nceden tasarlanan ve sabitlenen bir metin s6z konusu degildir. Anlatici,

icinde bulundugu baglama ve dinleyici kitlesine gore dogaglama yapabilmektedir.

Ritiielin bir parcasidir: Sozlii kiiltiir eserleri, dogas1 geregi ritiielin ve toplumsal yasamin bir
pargasi olarak ortaya ¢ikmislardir. Yani giinliikk yasama entegre edilmislerdir. Bu eserler esas

olarak sese dayalidir ve beden dili ile desteklenen canli bir iletigimi igermektedir.
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S6z1i anlatimda iki temel eyleyen vardir: icraci/anlatict ve dinleyici; metin bu etkilesim sayesinde
varhgini siirdiirmektedir. Uretim siireci yalmizca icraciya bagl degildir; toplumsal bellege
dayalidir ve toplumun ortak deneyimi ile sekillenmektedir. Bu yoniiyle sozli kiiltiir hem

toplumsaldir hem de bireyleri birlestirici bir iglev géormektedir.

Sézlidiir: Bu iiriinlerin en temel niteligi, dogrudan sozlii olmalaridir. Yazidan bagimsiz bigimde
iiretilmekte, aktarilmakta ve yasatilmaktadirlar. Dolayisiyla anlatilar sese dayalidir. Sesin tonu,
ritmi ve vurgusu anlatinin anlamini ve etkisini sekillendirmektedir. Anlat1 siirecinde beden dili de
devreye girmektedir. Anlatici, jest ve mimiklerle ya da beden hareketleriyle anlatinin etkisini

artirmakta, dinleyiciyi silirece dahil etmektedir.

Ureten yalniz degildir: Sozlii kiiltiirde ozan ile yaraticiy1 birbirinden ayirmak oldukga giigtiir. Ciinkii
sozli kiiltiir, ortak kaliplar, temalar ve ezgiler aracilifiyla bilgi ve edebiyatin tekrar yoluyla
aktarilmasini saglamaktadir; bu siirecte eser, halkin ortak {irlinii haline gelmekte ve bireysel yaraticinin
varlig1 geri planda kalmaktadir. Bu baglamda, sesli okuma etkinligini gergeklestiren ozan, ayn
zamanda bir yazar gibi davranmakta, bilgiyi sekillendirip aktarmaktadir. Buna ek olarak, dinleyici
kitlesi de bilgiyi ezberlemek ve iletmekle yiikiimlii oldugundan, yaratici ve ozanla benzer bir islev
iistlenmektedir (Havelock, 2015, s. 133). Ozanin anlatisini tekrarlama ve akilda kaliciligi artirma
amaciyla cogu zaman dinleyici de siirece aktif olarak dahil olmaktadir; bu dinleyicilerden bazilari,
gelecekteki ozanlar olarak icra gelenegini siirdiirmektedir. Boylece sozlii kiiltiirde yaraticilik, tek bir

Ozneden ziyade toplumsal bir siire¢ ve kolektif bir aktarim mekanizmasi olarak islev gormektedir.

Canl iletisim, icraci ve dinleyici arasinda gii¢lii bir yoldur: Dinleyicinin tepkileri ¢cogu zaman
anlatinin  yoniinii  belirlemektedir. Anlatici, toplulugun beklentilerine gdre anlatiy1

sekillendirmekte ve bu siire¢ karsilikli etkilesim i¢inde ilerlemektedir.

Toplumsal bellege dayalidir: Sozlii kiiltiirde bireysel 6zgiinliige neredeyse hi¢ yer yoktur; yaratilan
yeni malzeme, halkin alisik oldugu ortak bicim ve kaliplara uyarlanmaktadir (Havelock, 2015, s. 131).
Bu durum hem sdzlii kiiltiiriin hem de sozlii edebiyatin temel 6zelliklerinden biri olarak kabul
edilmektedir. Ozgiin eserler, toplumun ezberledigi ve tamdig1 bigimlere sokularak aktariimaktadir;
boylece bilgi ve anlat1 hem hatirlanabilmekte hem de toplumsal bellekte siireklilik kazanmaktadir. Bu

slireg, yaratici ile dinleyici arasindaki kolektif etkilesimi giiclendirmektedir.

Toplumsaldir: So6zlii kiiltiir insanlar1 genellikle kabile hayati yasamaktadir, bu da bireylerin kisisel
alanlarinin olmadig anlamma gelmektedir. Ornegin okuryazar olmayan Afrika kabilelerindeki
bireyler, bebeklik donemlerinden itibaren kendilerini daha biiyiik bir boliimiin, “bir ailenin ve
klanin 6nemsiz bir pargasi” olarak gormektedirler (McLuhan, 1995, s. 29). Kabile hayatim
benimseyen bu insanlar, kendilerinden ziyade iginde bulunduklari toplulugun iyiligini ve

gelisimini diigiindiikleri i¢in kisisel hirs ve amaglarini bir kenara birakmiglardir. Gelecegi ya da
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geemisi diisiinmek yerine su ana odaklanmayi tercih etmektedirler. Giiniimiiz insaninin aksine
cok daha disa doniik olduklar1 ve duygularimi agikca ifade edebildikleri goriilmektedir (McLuhan,
1995, s. 29). Bu topluluk merkezli yagam big¢imi ve simdiki zamana odaklanan diisiiniis tarzi,
sOzIlii edebiyat iiriinlerinde de kendini gostermektedir. Destan, mit ya da masal gibi tiirlerde
bireysel bir bakis agis1 yerine toplulugun kolektif bellegi, ortak degerleri ve duygular1 6n
plandadir. Anlatilarin coskulu, tekrarlarla giiclendirilmis ve dinleyiciyi etkilemeye yonelik yapisi,

s0zlii kiiltlir insaninin digsa doniik tavrinin edebi bir yansimasidir.

Kaliplagma 6zellikleri vardir: Sozlii kiiltiirde kaliplasma, tekrar ve ritim gibi teknikler hem hatirlamay1
kolaylastirmak hem de anlatiy1 siireklilik i¢inde tutmak i¢in kullanilmaktadir. Anlati, siirekli akis ve
dolagim halindedir; bu nedenle metni bastan alip yeniden incelemek veya ¢oziimlemek s6z konusu
degildir

Tekrar ve ritim esas teskil eder: Sozlii eserler esnek ve degiskendir; icracinin ve toplulugun ihtiyaglarina
gore cesitlenebilmekte, farkli bicimlerde aktarilabilmektedir. Kiigiik ya da biiytik kitlelere aktarim yapan
anlaticilar, anlatmin ritmini ve Sl¢iisiinii bozmayacak sekilde anlatiy1 ve anlatida kullanilan kelimeleri
degistirmekte ozgiirlerdir (Goody, 2013, s. 112-113). Bu degisiklik cogu zaman dinleyicinin tepkisine
gore ayarlanmaktadir. Anlatimn ¢esitlilik gostermesindeki ikinci sebep olarak bilginin ancak
animsanabilmesi, asil kaynagin dogrulugundan ¢ogunlukla emin olunamamasi oldugu soylenebilir.
Bireyler anlaticimin anlattiklarmi animsadiklart kadartyla hafizalarinda tutmaktadirlar ve bu ammsayis
cogu zaman ilk anlatidan farklihk gostermektedir. Agizdan agiza iletme yoluyla halk i¢inde yayilan eser,
her dinleyen farkli animsayacagi icin gesitli degisikliklere ugramaktadir. Bu sebeple sozlii kiiltiir
eserlerinin gesitli varyasyonlari bulunmaktadir (Okusluk Senesen, 2021, s. 138). Burada agiklanan,
yukarida bahsedilen 6zelliklerden edebiyatin degisebilir ve gesitlenebilir oldugu maddesi ile dogrudan
ilgilidir.

Sozlii kiiltiir, miilkiyet anlayisindan yoksundur. S6z kaliplarinin ve temalarin ortak kullanimu,
bireylerin metinler iizerinde hak iddia etmesini olanaksiz kilmustir. icract da metni olusturan kadar
metin {izerinde hak sahibidir. Metne katkida bulunan kisilerin bazilar1 daha yeteneklidir ya da
katki oranlar1 farklidir. Yine de bu, katkida bulunduklari gercegini degistirmemektedir. Bu
sebeple eseri ilk olarak ortaya c¢ikaran kisinin imzasi nadiren uzun siire ayakta kalabilmektedir
(Goody, 1992, s. 129-130). Dénem icinde metinlerin, temalarin, s6z kaliplarinin ve daha birgok
unsurun da halkin ortak mali kabul edildigi goriilmektedir. Eserlerin anonim olarak
adlandirilmasinin sebebi de budur. Hem miilkiyet kavraminin olmayisi hem de metnin her anlatict

ile degisiklik gostermesi metnin ilk versiyonunun ve {ireticisinin kaybolmasina sebep olmaktadir.

Tiirk edebiyatinda ilk sdzlii 6rnekler Halk edebiyati kategorisine dahil edilmekte ve “Islamiyet

Oncesi Tiirk Siiri” olarak adlandirilmaktadir. Bu donem siiri 8. ve 11. yiizyillar arasim
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kapsamaktadir.11. yiizy1l sonrasi olusan eserlerin yaziya gecirildigi bilinmektedir. Ilk dénem
eserlerimiz yasam tarzi dolayisiyla gogebe kiiltiiriin izlerini yansitmaktadir (Okusluk Senesen,
2021, s. 143). Sozlii Tiirk edebiyatin1 destan, kosuk, sagu, sav, tiirkii, mani, agit, ninni, bilmece,
masal, tekerleme ve halk hikayeleri gibi tiirler olusturmaktadir. Halk hikayeleri arasinda en ¢ok
bilinen Dede Korkut olmakla birlikte Leyla ile Mecnun, Kerem ile Asli, Ferhat ile Sirin, Yusufile
Ziileyha, Ercigli Emrah ve Selvi, Tahir ile Ziihre, /f§lk Garip Hikayesi, Asik Kerem Hikayesi, Elif
ile Mahmut gibi agk temal1 halk hikayeleri de toplum i¢inde 6ne ¢ikmaktadir.

flhan (2018, s. 111-112) sozlii kiiltiirdeki diisinme bigimlerini 7 maddenin olusturdugunu one

surmektedir:

Sembolik diisiince

Mantik dncesi

Sembol gercektir ve Tanr1 kadar kutsaldir
Dilin kullanim1 ayn1 zamanda torenseldir
Zaman dongiiseldir

Iletisim sdze dayali olarak yiiz yiize, eszamanlilik ve esmekanlilik icinde gerceklesir

N o a r w b E

Mekén s6ziin ulagma boyutuna paralel olarak kavramlagmustir.

Bu maddeleri tek tek agiklamak gerekmektedir ¢iinkii diisiinme seklinin varligi ve degisimi,
ileride goriilecegi sekilde dogrudan edebi eser yaratimlarini etkilemektedir. Bunun sebebi edebi

eserlerin doneminin duygu, diisiinme ve yasam anlayisini yansitmalaridir.

Sembolik Diisiince: Sembolik diisiince sozli kiiltlirlerde biiylik bir 6nem tagimaktadir. Sozlii
kiiltiir insanlari, dogrudan anlamin Gtesine gegerek, g¢evrelerindeki nesnelere, cografi sekillere,
doga olaylarma ve giindelik yasamin farkli unsurlarma gesitli 6zellikler atfetmislerdir. Bu
yaklagim, diinyanin kendileriyle konustugu, anlam tasiyan bir diizen oldugu inancina
dayanmaktadir. Ornegin kalbin duygulari, beynin ise mantig1 temsil etmesi gibi giiniimiizde de
sirdiiriilen baz1 sembolik eslestirmeler, kokenini bu eski diistinme bigiminden almaktadir. Yine
gecmisten gilinlimiize siiregelen sembollerden ikisi glines ve agactir. Giines, yasam kaynagini

simgelerken yasam agaci hayatin siirekliligini sembolize etmektedir.

Okuryazar olmayan toplumlarda doga ve insan arasindaki iligkiler, sozli kiiltiiriin sembolik
diisiinme bi¢imini yansitmaktadir. Bu toplumlarda bireyler, yaptiklari ritiieller ve sozlIii anlatilar
araciligrtyla dogada gerceklesen olaylar ile kendi yasamlar1 arasinda bag kurmaktadir. Sozlii
kiiltiirde yer alan mit, destan ve halk hikayelerinde doga ve insanla ilgili olaylar genellikle bir
neden-sonug iligkisi ¢ercevesinde aciklanmaktadir ve bu agiklamalar ¢ogunlukla din ve inang
odaklidir. Bu eserlerde kullanilan kurt, dag, yagmur, agag gibi motifler yalnizca anlatiy1 ilerletmek

icin degil, aym1 zamanda toplulugun diinyay1 ve insanin varolugsunu anlamlandirma bi¢imini
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gosteren sembolik islevler tasimaktadir. Ornegin Yaratilis, Alp Er Tunga, Su, Oguz Kagan, Attila,
Bozkurt, Ergenckon, Tiireyis ve Goég¢ destanlarinda sikca tekrarlanan motifler, sézIlii kiiltiir
insaninin doga-insan iligkisini yorumlama ¢abalarinin edebiyattaki yansimalaridir. Bu baglamda,
s0zlii kiiltiirdeki semboller hem toplumsal hafizay1 koruma hem de diigiinsel anlamlandirma islevi

gormekte, edebi eserlerde topluluklarin deger ve anlayislarini sembolik bir dille aktarmaktadir.

Mantik Oncesi': Sozlii kiiltiir insanlari, olaylari ve doga olgularini semboller aracihigiyla agiklamaya
calistiklart i¢in klasik mantig1 ikinci plana birakmig ve bilimsel yasalart ¢ogu zaman goz ardi
etmislerdir. Bu yaklagim, edebi anlatilara da yansimistir. En yaygin 6rneklerden biri Tanri-kral
anlayisidir; yiizyillar boyunca kralin Tanri’nin yeryiiziindeki temsilcisi olduguna ve Tanrisal 6zellikler
tasidigma inanilmustir (Eliade, 2001, s. 59-61). Bu baglamda kral hem insan hem de Tanr niteligini
ayn1 anda tagimaktadir. Benzer bigcimde, Tiirk kiiltiiriinde samanin don degistirmesi motifinde saman
hem insandir hem de istedigi hayvan formuna doniisebilmektedir. Atalarin ruhlar1 da hem 6li hem diri

kabul edilmekte, bedeni 6lse de ruhu topluluk iginde varligin siirdiirmektedir (Assmann, 2015, s. 42).

Sozlii kiiltiirde mantik dig1 gériinen drneklerden biri de parca-biitiin 6zdesligi inancidir. Sag ve tirnak gibi
viicut pargalarmin kisinin kendisini temsil ettigine inanilmakta ve bu pargalar edebiyatm ve ritiiellerin
bir pargasi olarak biiyii uygulamalarinda kullamilmaktadir. Bunun yaninda bireyin ismi, {izerinde biiyiik
bir gii¢ tasidig1 diistiniildiigii i¢in isimlerin biiyii ve ritiiellerde dogru telaffuz edilmesine 6zel bir 6nem
verilmektedir. S6zlii anlatilarda bu nedenle telaffuz detaylarma dikkat edilmektedir.

Ayrica arada kalmis insan ve mekanlar da mantik &ncesi diisiincenin drneklerindendir. Ornegin
kirk giin inanigina gére dogan veya dlen bir kisi, bu siire boyunca ne tam olarak bu diinyada ne
de tamamen Gte diinyada bulunmaktadir. Benzer sekilde kutsal mekanlar olarak kabul edilen
tiirbeler de ne tamamen diinyevi ne tamamen uhrevidir; ikisinden de pargalar tagimaktadirlar. Bu
orneklerin tiimii, sozIi kiiltlir ve edebi anlatilarda siklikla yer bulmustur. Bu kullanim, sembolik

diisiincenin toplumsal hafizadaki etkisini géstermektedir.

Sembol gercektir ve Tanr1 kadar kutsaldir: Semboller, sozlii kiiltiirde insanin anlam arayigini
temsil ettigi i¢in, topluluklar tarafindan glintimiizdeki bilimsel gercekler kadar “gercek” kabul
edilmistir (Eliade, 1993, s. 15-20). Bu nedenle sembollestirilen her varlik veya olgu, kimi zaman
Tanr1 kadar 6nemli ve degerli goriilmiistiir. Donemin anlaticilar1 ve ozanlari, bu sembolleri siir ve
s0z yoluyla aktarmis; inanglarma gore kutsal bilginin tasiyicis1 konumuna gelmislerdir.
Dolayisiyla ozanlar yalnizca birer sanat¢1 degil, ayn1 zamanda kutsalin sozciisii ve toplumsal

bellegin muhafiz1 olarak goriilmiistiir.

! Omekler igin: Lévy-Bruhl, L. (2018). ilkel insanda ruh anlayis (O. Adanir, Cev.). Istanbul: Dogu Bat1 Yaynlari.
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Sozli kiiltiir anlatilarinda kullamlan semboller, toplulugun diinyay1r anlamlandirma bigimini ortaya
koymaktadir. Ornegin Tiirk halk kiiltiiriinde kus, ¢ogu zaman ruhun gogiinii simgelerken; dag,
kutsalligin ve erigilmezligin sembolii olarak siirlere ve destanlara yansimistir. Benzer sekilde Dede
Korkut hikayelerinde kahramanlarm isimleri yalnizca bir kimlik gostergesi degil, ayn1 zamanda onlarm
kaderini belirleyen kutsal bir unsur olarak kabul edilmistir. Anlatici, bu sembolleri dile getirdiginde
yalnizca bir hikdye anlatmamakta, ayn1 zamanda dinleyiciye “gergek bilgiyi” sunmaktadir. Bu sebeple

sozlii kiiltiirde anlatic1 hem diinyevi hem de uhrevi bir otorite olarak 6zel bir konuma sahiptir.

Tirk edebiyatinda ve halk geleneginde asigin pir elinden bade icerek asik haline gelmesi,
ozanligin kutsal kabul edildiginin bir gostergesidir. Kahraman 1ssiz bir yerde uykuya dalar ve
rilyasinda Hazreti Hizir veya pirlerle karsilasir; kendisine ii¢c defa bade uzatilir: “Bunlardan
birincisi Allah; ikincisi tigler, yediler, kirklar; iiglinciisii de bir giizelin askinadir” (Alptekin, 2002,
s. 32). Badeyi icen asik, giinlerce baygin yatmakta ve sonunda bir saz sesiyle uyanmaktadir; bu
sirada yagsadiklarin1 sazi ile calarak anlatir. Sozli kiiltiirde siir yazma becerisinin Tanrisal
olduguna inanilir; iistiin hafiza, yaraticilik ve dogaclama yeteneginin bir araya gelmesinin
zorlugu, bu inanci anlamli kilmaktadir. Rilya-bade-pir motifinin en eski drnekleri samanlikta
goriillirken, sozli kiiltiirde “ozan-baksi gelenegi” ile tasavvuf diisiincesi degisen sartlar altinda

daha somutlasarak bu ti¢lii hdlde karsimiza ¢ikmistir (Diizgiin, 2014, s. 316).

Dilin kullanimi aym zamanda torenseldir: Sozlii kiiltiirde diizyazi tiiriinde diizenlenmis bir
anlatiin oldugu gibi ezberlenip topluluk iiyelerine aktarilmasi genellikle miimkiin degildir. Bu
nedenle siir hem hafizada kalmay1 kolaylastirmas:t hem de gelecek nesillere bilgiyi aktarmada
etkili olmasi sebebiyle sozlii kiiltiiriin tercih ettigi anlatim tiirli olmustur. Ancak siirsellestirmenin

hafizaya etkisi de sinirsiz degildir; bu nedenle gesitli hafiza teknikleri gelistirilmistir.

Olusturulan anlatilar, ritiieller ve gilinlik yasam etkinlikleri araciligryla toplumsal bellege dahil
edilmektedir Yemek masasi etkilesimleri, okullar, selamlasmalar, cenazeler, diiglinler ve diger toplumsal
etkinliklerde anlati tekrar edilerek unutulmamasi saglanmaktadir. Anlatilarin dans ve miizikle
desteklenmesi de sik bagvurulan bir yontemdir; halk edebiyati eserlerinin siklikla saz esliginde
sOylenmesinin temel nedeni budur. Ayrica anlatici jest, mimik ve diger beden hareketleri yoluyla anlatry1
canlandirarak tiyatro benzeri bir ortam yaratmakta ve anlatinin akilda kalicthgim artrrmaktadir (ilhan,

2018, s. 112).

Zaman dongiiseldir: SozIli kiiltiir insanlari, zamanin dogrusal degil, dongiisel bir bigimde
ilerledigine inanmaktadirlar; yokluk, her zaman tekrar varliga donlismektedir. Bu anlayis,
zamanin dongiiselligi nedeniyle tekrar kavramini 6n plana ¢ikarmakta ve sozlii kiiltiiriin pek ¢ok
alanina derin bir etki yapmaktadir. Tekrar, yalnizca yasamin dogal bir pargas1 degil, ayni1 zamanda

yasamin anlamini ve amacini belirleyen temel bir ilkedir (ilhan, 2018, s. 112).
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Bu baglamda, sozli kiiltiirde hafizay1 giiclendirme ve bilgiyi kusaktan kusaga aktarma teknikleri
one cikmaktadir. Siirler, tekrar sayesinde daha kolay hatirlanir; kelime, climle ve ifade
tekrarlaryla sekillendirilmis eserler, toplulugun belleginde kalmakta ve anlaticinin mesajin1 daha
etkili bicimde iletmesini saglamaktadir. Ornegin, Dede Korkut hikayelerinde kahramanlarm
maceralar1 belirli motiflerle tekrar edilmekte, aym olay farkli bakis agilartyla yeniden
anlatilmaktadir; bu, hem egitsel hem de hafiza destekleyici bir islev gormektedir. Benzer bigimde,
halk masallarinda “kirk giin, kirk gece” gibi sayisal tekrar motifleri, anlatinin hem akilda

kaliciligini artirmakta hem de zamanin dongiisel yapisini vurgulamaktadir.

Divan siirinde redif ve kafiye kullanimu, tekrar anlayismimn yari sozIi, yari yazili kiiltiirde devam ettiginin
onemli bir gostergesidir. Bu teknikler hem ritim hem de anlamin akilda kalmasini saglamaktadir. Ancak
tekrar yalnizca redif ve kafiye ile sinirl degildir; tekrir, cinas, aliterasyon ve asonans gibi s6z sanatlar1 da
Divan siirinde tekrarin ortaya ¢iktig1 baslica teknikler arasinda yer almaktadir. Bu edebi araglar hem
estetik bir etki yaratmakta hem de metnin hafizada tutulmasmi kolaylastirmaktadir; boylece sozlii
kiiltiirden yazili kiiltiire gegiste tekrar motifinin siirekliligi korunmus olur.

Tletisim soze dayal olarak yiiz yiize, eszamanhlik ve esmekanhlik icinde gerceklesir: Her
climle, anlaticinin muhatabina dogrudan hitap edecek sekilde kurulmakta ve tek seferde
anlasilacak bigimde aktarilmaktadir; bu nedenle anlatici, sesin dinamizmine ve yok olmaya
mahkim dogasma gore performansimi sekillendirmektedir. Dinleyici, metni pasif bir sekilde
almak yerine, anlaticinin ritmi, vurgular1 ve beden diliyle kurdugu etkilesimin aktif bir parcasi
haline gelmektedir. Sozlii kiiltiirde metnin kaydedilemezligi, dinleyiciyi anlik algi ve dikkatle
siirece dahil etmektedir; anlaticinin ve dinleyicinin aynt mekanda bulunmasi, iletisimi siirekli,
canli ve dinamik kilmaktadir. Bu yap1, metnin tek seferde anlagilmasini ve aktarilmasini zorunlu
kildig1 i¢in olay Orgiisii eyleme dayali ve betimlemeden uzak bicimde kurgulanmakta, karakterler
tek yonlii ¢izilmekte ve bireysel betimleme yerine toplumsal rol 6n plana ¢ikmaktadir. Béylece
s0zlIi iletisim hem sesin dogast hem de eszamanli, esmekanl etkilesim sayesinde canli, dinamik

ve topluluk odakl1 bir siire¢ olarak siirdiiriilmektedir.

Mekén soziin ulasma boyutuna paralel olarak kavramlagsmistir: Burada kastedilen, yakin ve
uzak kavramlarma bakis acisidir. Sozlii kiiltiirde insanlar sesin ulasabildigi yerleri yakin,
ulasamadig1 yerleri ise uzak olarak adlandirmiglardir. Bu baglamda edebiyatta mekan ve uzak-
yakin iligkisini degerlendirmek icin anlatici ve sahneleme kavramlari 6nem kazanmaktadir.
Anlatici, yakin olarak nitelenen yerlerde eserini sahneleyerek, dinleyici ile dogrudan iletisim
kurmakta; bu, anlatinin adeta bir tiyatro eseri gibi canlandirilmasini saglamaktadir. S6zlii edebiyat
iriinleri dogrudan aktarim iizerine kuruludur. Anlaticinin jest, mimik ve bedensel ifadeleri, eserin

etkisini giliglendirmekte ve akilda kaliciligini artirmaktadir.
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Uzak mekanlarda ise anlatinin aktarimi daha karmagsik hale gelmektedir. Sesin ulagamadigi
yerlere anlami iletmek, s6zl1i kiiltlir insanlarinin 6ncelikli amaci oldugundan, yaratilan eserler en
uzak dinleyiciye ulasabilecek sekilde bi¢imlendirilmektedir. Bu da anlatinin gesitlenmesini
miimkiin kilmaktadir. Béylece mekanin yakin veya uzak olusu, sozlii edebiyatin hem performatif

hem de teknik yonlerini belirleyen temel bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sozlii kiiltiirde 6ne ¢ikan sembolik diislince, mantik dncesi yaklasim, dongiisel zaman algis1 ve
torensel dil kullanimz; dijital edebiyatta da okur, yazar ve anlatici rollerinin déniisiimiine zemin
hazirlayan unsurlar olarak yeniden ortaya g¢ikmaktadir. Dijital metinlerde sembol ve imge,
yalnizca anlatinin bir parcasi degil, metnin yoniinii belirleyen bir unsur haline gelirken s6zlii
kiiltiirde oldugu gibi gercek ile kurmaca arasindaki sinirlar silinmektedir. Okur, sozlii kiiltiirde
dinleyicinin sahip oldugu eszamanlilik ve esmekanlilik deneyimini interaktif yapilar araciliiyla
tekrar yagamaktadir ancak bu kez yalnizca pasif bir dinleyici degil, ayn1 zamanda anlatinin
yoniinii belirleyen aktif bir katilimcidir. Yazar ise tipki sozlii kiiltiiriin torensel anlaticisi gibi dijital
ortamda gorsel, isitsel ve metinsel unsurlari bir araya getirerek cok katmanli bir otorite konumuna
gecmektedir. Anlatici rolii de dontismektedir. Klasik edebiyatta tek bir sesle temsil edilen anlatici,
dijital edebiyatta gogullasmakta, farkli perspektifler ve ¢coklu ortam unsurlartyla birden fazla ses
iiretmektedir. Boylece sozlii kiiltiiriin temel nitelikleri, dijital ¢agda okur-yazar-anlatici iggeninde

yeni bir iglev ve bi¢im kazanarak varligini stirdiirmektedir.

Yukarida sozIii kiiltiiriin diisiince tizerindeki etkilerinden bahsedilmistir. Buna ek olarak sozlii kiiltiiriin
temel islevleri bulunmaktadir. Havelock (2015, s. 129), sozli kiiltiiriin kullanim alanlarmi, yani
islevlerini li¢ ana baglikta toplamaktadir: birincisi hukuki ve politik etkilesimler; yani toplumdaki
diizenin, adaletin ve siyasi kararlarin sozlii olarak iletilmesi ve muhafaza edilmesidir. Ikincisi toplum
tarihinin, atalarin dykiilerinin ve bu Oykiilerin simdiki zaman igin bir model olarak islev gérmesidir.
Ugiincii kullanim alam ise 6ykii ve anlatim yoluyla bilginin aktarilmasidir. Bu alanlar birbirinden
bagimsiz olmayip, i¢ ige gecmis bir yap1 gostermektedir. Bu islevlerin ger¢eklesmesinde hatirlama
teknikleri merkezi bir rol oynamaktadir. S6zlii kiiltiirde bilgi, genellikle siirsel bigimde, destan ve 6ykii
formatinda sunulmaktadir. Siir ve destan hem bilginin akilda kalmasim kolaylastirmakta hem de
kusaktan kusaga aktarilmasimi saglamaktadir. Ezber, tekrar ve ritmik yap1 bu aktarimi desteklemekte;
anlatici olaylari, kahramanlari ve bilgileri kaliplasmus ifadeler ve tekrarlarla aktararak hem bireysel hem
toplumsal bellege katkida bulunmaktadir. Ornegin Whitman’mn belirttigi gibi, destanlar sik¢a “ana
cizgileri ve kaliplasmis deyisleri tekrar ederek™ ezberlenmekte ve icra edilmektedir (akt. Ong, 2014, s.
53; Whitman, 1958).

Sézli kiiltiirde s6ziin kalict olmamasi, anlatilarin yalin ve dogrudan olmasini zorunlu kilmaktadir.

Metinler tek seferde anlasilabilecek ve kolay hatirlanacak bicimde diizenlenmektedir. “Anlatict
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da buna uygun olarak bicimlenmistir” (ilhan, 2018, s. 137). Bu nedenle anlatilar egitmek, it
vermek ve topluma yol gdstermek icgin birer arag olarak islev gormislerdir. Atadan toruna
aktarilan bilgi, deneyim ve inanislar, bireysel bellegin 6tesinde toplumsal hafiza ve kimlik insa

surecine de katkida bulunmaktadir.

Sozlii kiiltirde anlatimin yalin, tekrarlarla ve kaliplasmig ifadelerle desteklenmis olmasi,
toplumsal diizenin korunmasini da kolaylastirmaktadir. Hukuk, adalet ve sosyal davraniglar
hakkinda bilgiler, dykiiler ve destanlar araciligryla aktarilir; dinleyici hem egitilir hem de
toplumsal kurallar1 benimser. Ritmik tekrarlar, aliterasyon ve asonans gibi s6z sanatlari, bu
bilgilerin hatirlanmasini ve kaliciligin1 desteklemektedir. Benzer sekilde, ezberleme ve varyasyon
teknikleri, anlaticiya anlatry1 farkli zamanlarda yeniden iiretme ve topluma uyarlama imkani

sunmaktadir (Dagtasoglu, 2015, s. 176).

Sonug olarak, sozlii kiiltiiriin islevleri ve hatirlama teknikleri birbirini tamamlamaktadir. Islev,
bilginin toplumsal aktarimi ve diizenin korunmasi iken, hatirlama teknikleri bu islevin
gerceklesmesini saglayan araglar olarak one ¢ikmaktadir. Anlatici, kaliplasmis ifadeler, tekrar,
ritmik yap1 ve varyasyon tekniklerini kullanarak toplumsal bellegi giiclendirmekte ve kiiltiirel

hafizann siirekliligini saglamaktadir.

Sézlu kiiltliriin ritmik ve performansa dayali yapisi, bilgiyi hatirlama ve aktarma bigimlerini
sekillendirmektedir; bu baglamda Assmann’1n iletigsimsel ve kiiltiirel bellek ayrimi, sozlIii kiiltiiriin
toplumsal bellekteki islevini anlamak i¢in uygun bir ¢er¢ceve sunmaktadir. Assman’a gore insanin
hafizasi, bireysel ve toplumsal bellek olmak iizere iki diizeyde islev gormektedir. Bireysel bellek,
kiginin kendi deneyim ve diisiincelerini hatirlamasini saglarken, toplumsal bellek, bir toplulugun

ortak gecmigini, degerlerini ve kiiltiirel bilgisini nesiller boyunca korumasina hizmet etmektedir.

Assmann, bireysel ve toplumsal bellek arasindaki farki agiklamak igin iki kavram ortaya atmugtir: bellek
sanat1 ve hatirlama kiiltiirti. Bellek sanati, bireyin kendi anilarin1 kapsarken; hatirlama kiiltiirii, toplumsal
bellekle dogrudan iligkili olup, edebi iiretimde 6nemli bir rol oynamakta ve bireylere “neyi
unutmamalty1z?”’ sorusunu sordurmaktadir (Assman, 2015, s. 38). Assman’a gore hafiza, bireysel olarak
olugsa da toplumsal ¢evre ve etkilesim sayesinde gelismektedir: hatirlama, toplumla kurulan iligkiye
baghdir ve bilgi aligverisi, kiiltiirel bellegin devamlhiligini saglamaktadir (Assmann, 2015, s. 44-45).
Sozlii kiiltirde bu durum, edebi {iriinlerin toplumsal ortamlarda icrastyla somutlagmaktadir.
Dinleyicilerle yapilan etkilesim, bayramlar, 6zel giinler ve ritiieller sirasinda gerceklestirilen tekrarlar;
siir, masal ve bilmece gibi anlatilar, bilginin hafizada stirdiiriilmesine katkida bulunmaktadir. Kiiltiirel
bellekte tarih ise eksiksiz hatirlanamamakta; aktarimlar sirasinda abartilar, benzetmeler ve kurgular
devreye girmektedir. Boylece tarih, sadece gegmisi muhafaza etmek degil, bugiinii anlamlandirmak,
toplumsal degerleri pekistirmek ve kolektif aidiyet duygusu kazandirmak i¢in yeniden insa edilmektedir
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(Assmann, 2015, s. 60-61). Omegin Dede Korkut Hikdyeleri, tarihi olaylar1 ve kiiltiirel degerleri

gliniimiize tagirken, toplumsal kimligin hatirlanmasina ve ortak bilincin olugmasina hizmet etmektedir.

Assmann (2015, s. 64), bellegi iletisimsel ve kiiltiirel olmak iizere ikiye ayirmaktadir. iletisimsel bellek,
bireylerin kendi yasam deneyimleri ve biyografileri {izerinden kusaklar arasi aktarimi kapsamaktadir;
gayri resmi, giindelik ve dogal bir siirectir. Canli taniklarin anlatilari, s6z1ii sohbetler veya aile igi hafiza
pratikleri ile siirdiiriilmektedir ve yaklagik tic-dort kusak (80—100 y1il) ile siirhidir. Bu bellek, kisa vadeli
ve organik bir aktarim bi¢imidir. Buna karsilik, kiiltiirel bellek, bireysel deneyimlerin 6tesinde mitik
kokenleri, efsanevi ya da ulagilamaz gegmisi korumaktadir. Aktarimi planly, térensel ve bicimlendirilmis
araclarla yapilmaktadir; yazi, ritiiel, sanat, miizik veya sembolik kodlamalar araciligiyla toplumsal
hafizada kalic1 hale gelmektedir. Bu bellegin tastyicilart uzmanlagmustir: ozanlar, din adamlari, tarihgiler
veya 0gretmenler, belli bir gelenegi koruma ve aktarma sorumlulugunu iistlenmektedir. Kiiltiirel bellek,
uzun vadeli ve simgesel diizeyde kalicilik kazanan bir hafiza bicimidir. Bu ayrim, sozlii ve yazil kiiltiir
farkiyla da ortiismektedir. fletisimsel bellek, sozlii kiiltiiriin dinamik, giindelik ve gegici dogasini;
kiiltiirel bellek ise yazili kiiltiiriin planli, bigimlendirilmis ve kalic1 yapismni yansitmaktadir. Oregin
mitler, destanlar ve kutsal anlatilar, toplumsal kimligi kurar ve tarihsel siirekliligi ritiiel veya yazil
aktarim yoluyla garanti altima alir; bu nedenle dogrudan kiiltiirel bellegin kapsamina girer. Buna karsihk
ask, Ozlem, gurbet gibi bireysel temalarla beslenen siirler, ncelikle iletisimsel bellege dayanmaktadir.
Ancak kusaklar boyunca tekrar edilip toplumca sahiplenildiginde kiiltiirel bellegin bir parcasi héline
gelmektedir. Ornegin Karacaoglan’m gurbet siirleri, baslangicta bireysel deneyimi yansitsa da sozlii
aktarim yoluyla toplumsal kimlik olusturan bir islev kazanmus ve kiiltiirel bellege eklenmistir. iletisimsel
ve kiiltiirel bellek farki asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 1. Iletisimsel Bellek-Kiiltiirel Bellek

Ozellik fletisimsel Bellek Kiiltiirel Bellek

Bireysel biyografi ve dogrudan yasanan | Mitik, efsanevi ve ulagilamaz ge¢mis; toplumsal
Kapsam d .

eneyimler hafiza
. . | Gayri resmi, gilindelik iletisim; sozli | Planli ve bicimlendirilmis araglarla; yazi, ritiiel,

Aktarim Yéntemi anlati, aile sohbetleri, canli taniklar sanat, miizik, sembolik kodlama
Zaman Ufku Kisa vadeli; yaklasik 3—4 kusak (80-100 U"zun vadeli; kusaklar boyunca toplumsal

yil) diizeyde kalict

Her birey; toplumsal baglamda dogrudan | Uzman kisiler: ozanlar, din adamlari, tarihgiler,
Tasiyicilar s

katilim Ogretmenler

Giinliik yasam ve bireysel deneyimlerin | Toplumsal kimlik olusturma, tarihsel siireklilik
Amag¢ < e < .

aktarimi saglama, kiiltiirel degerleri aktarma
Sozlii/Yazih et e . . . .
Kiiltiir iliskisi Sozli kiiltiirle uyumlu; dinamik ve gegici | Yazili kiiltiirle uyumlu; planli ve kalict

Peki sozlii kiiltiir metinden yoksun oldugunda insanlar bilgi kaynaklarin1 ve diisiincelerini nasil
animsayabilmektedir? Bu noktada, bir diislince iizerine cetele tutmak ya da resim ¢izmek gibi
yontemler yalnizca smrhi bir hatirlatict islevi goérmekte; bilginin tamamini  hatirlamaya

yetmemektedir. Assmann, hatirlama figiirlerinin {i¢ ¢er¢evede olustugunu ve gelistigini ileri
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stirmektedir: 1. Zaman ve mekéna baglilik, 2. Gruba baglilik, 3. Tarihin yeniden kurulmasi (Assmann,
2015, s. 46-49). Bir bilginin hatirlanabilmesi igin, onun belli bir zaman ve mekanla iligkilendirilmesi
gerekmektedir. Bu iliski, bireylere ve topluma ortak bir dayanak noktasi saglamaktadir. Bu baglamda,
Ozl kiiltiir tiriinlerinin tiretimi ve icrast one ¢ikmaktadir. Destan, mit, efsane gibi anlatilar, ortak bir
zamanda ve mekanda gergeklesen olaylar aktararak toplumda paylasilmis bir hafiza ve aidiyet
duygusu yaratmaktadir. Dini ya da dinl olmayan bayramlar ve 6zel giinlerin kutlanig1 sirasinda
ritiiellestirilen edebi eserler de bu baglamda 6nem tasimaktadir. Ornegin Karagdz ve Hacivat
gosterilerinin bayram giinlerinde halka sunulmasi, Cuma namazlarinda verilen hutbeler ve 6giitler ya
da kahvehanelerde gerceklestirilen atigmalar, szlii kiiltiir tiriinlerinin zamana ve mekana bagli olarak

toplumsal bellekte yer edinmesinin somut drnekleridir.

Assmann’a gore toplumsal bellek, onu tagiyan toplulukla birlikte var olmakta; rastgele veya yalnizca
bireysel olarak aktarilamamaktadir. Bu baglamda gruba bagllik, bellegin bir grubun degerlerini,
normlarini, geleneklerini ve kimligini korumasi ve kusaktan kusaga aktarmasi anlamina gelmektedir.
SozIi kiiltiirde anlatilar, hikayeler, destanlar ve masallar yalnizca ait olduklari topluluk tarafindan tam
olarak anlasilmakta ve yasatilmaktadir. Bu {iriinler toplulugu egitmek, birlestirmek ve ortak kiiltiirel
hafizay1 giiclendirmek i¢in islev gormektedir (Assmann, 2015, s. 46-49). Buna karsilik tarihin yeniden
kurulmasi, toplumsal bellegin gecmisi oldugu gibi degil, hatirlanan bigimiyle aktarmasim ifade
etmektedir. Gegmisin yeniden ingasi sirasinda abartilar, benzetmeler ve anlatisal kurgular devreye
girmektedir. Bu siireg, yalmizca gegmisi korumak amaciyla degil, ayn1 zamanda buginii
anlamlandirmak, topluma rehberlik etmek ve ortak kimligi giiclendirmek i¢in yapilmaktadir. S6zlii
kiiltiirde destanlar, mitler ve efsaneler hem toplumsal degerleri aktarmak hem de gegmisi bugiine

uyarlamak amaciyla bu islevi yerine getirmektedir.

Bu ii¢ baglikta Assmann’in hatirlama figiirleri, Ong, Goody ve Okusluk Senesen gibi
arastirmacilarin gozlemleriyle iliskilendirildiginde daha da anlam kazanmaktadir. Elde ettigimiz

bulgular Assmann’in iglevleriyle iliskilendirilerek maddelestirilecektir.

1. Zamana ve mekana baghhk: Ammsanabilir seyler diisiinmek, digiinceyi giinliik hayata
senkronize etmeyi gerektirmektedir. Diislinceyi ya da olusturulan metni ¢esitli ritiiellerde—diiello,
yemek masasi, cenaze gibi torenlerde—tekrarlamak; toplumu bilgilendirmek amaciyla iginde
bulunulan kitleye anlatmak veya konuyu daha genis bir 6gretme zincirine dahil edip okullarda
Ogretmeye baslamak bu yontemin uygulanisina 6rnek olusturmaktadir. Bu yaklasim edebiyat
alaninda, halk arasinda ortak temalarm islenmesi yoluyla kendisini gostermektedir. Ask, doga,
kahramanlik, gelenek ve gorenek, meslek, 6giit verme, gurbet, 6zlem, savas, go¢ ve felaketler gibi
halkmn biiyiik ¢ogunlugunu ilgilendiren ortak konular kaleme almarak metinlerin kaliciliginin

saglanmasi i¢in ¢aba gosterilmistir (Okusluk Senesen, 2021, s. 152-153).
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Soz Sanatlarmin Kullanimi: Tiirk Halk edebiyatma ve Divan siirine bakildiginda en sik kullanilan s6z
sanatlar arasinda tenasiip, miibalaga, cinas, aliterasyon, asonans, liigaz, telmih, lebdegmez ve tezatin
oldugu goze garpmaktadir. Birbiriyle uygunluk iginde olan ve ayni temayi isleyen kelimelerin bir
arada kullanilmasiyla ortaya cikan tenaslip sanati, es ve yakin anlamlilik kullanimma o6rnek
olustururken tezat sanatiyla zit anlamli kelimelerin ayn1 dize iginde verilmesi 6rnek gosterilmektedir.
Halk edebiyatinda da Divan siirinde de ezberin énemli bir yer tuttugu ve matbaanin sosyal hayata
girmedigi gbz Oniine alindiginda es, yakin ve zit anlam kullaniminin bir teknik olarak kullanildigt
anlagilmaktadir. Unlii ve {insiiz seslerin uyumu da hem Halk hem Divan edebiyatinda kullanilan
aliterasyon ve asonansi olusturmaktadir. Isitme duyusunun &n planda oldugu sozlii kiiltiirde seslerin
tekrar (tekrir) ve uyumuyla siirsellik elde edilmeye ¢alisilmustir. Bu kullanim ayni zamanda ritmin
kendisini olusturdugu icin ezberlemeyi, dolayisiyla da hatirlamay1 kolaylastirmaktadir. Cinas bir s6z
sanat1 olmanin yaninda bir kafiye seklidir. “Cinas, yaziliglar1 ve okunuslar1 ayni, anlamlar1 ayri
kelimelerin bir arada kullanilmasidir.” (Bayram, 2021, s. 379). Liigaz ise sozlii kiiltiirde sik¢a
karsilagtigimiz  bilmecelerin siir igine yerlestirilmesidir. Bahsettigimiz ve kapsam dolayisiyla
bahsedemedigimiz s6z sanatlarmin kullanimi toplumsal agidan bilginin aktarilmasida ve hafizada

tutulmasinda 6nemli rol oynamaktadir.

Kafiye, Redif ve Ritim: Ritmin saglanmasi agisindan kafiye ve redif biiylik 6nem tasimaktadir.
Halk siirinde zengin, yarim ve tung kafiye gibi ¢esitlerin bulunmasi, Divan edebiyatinda ise
siirlerin isimlerini kullanilan rediflerden almasi, ritme verilen 6nemi agik¢a gostermektedir.
Kafiye ve redif, yalnizca estetik bir unsur olmanin Gtesinde, hatirlamay1 kolaylastirict bir teknik
olarak islev gormektedir. Ritmik tekrarlar, sozIi kiiltirde bireylerin metni zihninde
canlandirmasimi ve akici bir sekilde ezberlemesini saglamaktadir. Ozellikle ezberlemeye dayali
sozli kiltiirde kafiyeli ve redifli dizeler, dinleyicinin veya anlaticinin metni tekrar ederken
hatirlama yiikiinii hafifletmektedir ¢linkii benzer seslerin ve tekrar eden kelime dizilerinin varligi,
zihinde kalic1 izler olugturmakta ve metnin biitiiniine dair yonlendirici bir yap1 sunmaktadir. Bu

nedenle kafiye ve redif, s6zlii kiiltiiriin hatirlama teknikleri arasinda merkezi bir rol oynamaktadir.

2. Gruba baghhk: “Toplumsal bellek, onu tasiyanlarla birlikte vardir ve gelisigiizel
devredilemez.” (Assmann, 2015, s. 48). Toplumsal bellek ancak yasayan topluluklarla
iligkilendirilebilmektedir. Bu nedenle s6zlii kiiltiir {iriinleri, topluma ait bireyler tarafindan
hem 6grenilmekte hem de grubun degerleriyle i¢sellestirilmektedir; boylece dgreticilik odakl
bir islev kazanmaktadir. Bu egitim siireci, ge¢gmiste yasananlarin giincele uyarlanmasiyla
yiiriitiilmekte ve gelenekler ihtiyaglara gore sekillenmektedir. Ayrica her topluma ait dil
kullanimi, bu {iriinlerin yalnizca ait olduklart grup tarafindan anlagilmasim saglamaktadir.
Destan, masal, mit ve efsane gibi tiirler, bagka milletlerce tam olarak ¢oziilememektedir ¢linkii

her biri belirli bir grubun kiiltiirel degerlerini ve toplumsal hafizasini tagimaktadir.
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Baska biriyle iletisime ge¢mek, hatirlama i¢in oldukea etkili bir yontemdir; ancak diisiincenin her
bir pargasinin korunmasi beklenemez. Yine de bu ydntem, diisiincenin devamini ve
stirdiiriilebilirligini saglamaktadir. Ciinkii birey, kendi kendine konusarak ancak belli bir noktaya
kadar diistincesini gelistirebilmektedir. Soru soran bir bireyin varligi, diisiincenin geniglemesinde
ve dallanip budaklanmasinda etkili olmaktadir. Ayrica yazinin, dolayisiyla kaydetmenin olmadigi
bir dénemde bilginin kaliciligini artirmanin en kolay yolu, bilgiyi baska bireyler ile paylagmaktir.
Sozlii kiiltiir ddneminde anlatilarin toplu ortamlarda yapilmasinin bir sebebi de metnin baska
insanlar araciligiyla hatirlanmasinin saglanmasidir; bagka bir bireyle paylagilmayan eserler

cogunlukla unutulup gitmektedir (Goody, 1992, s. 132).

Kalip Ifadeler ve Ezber: Halk siirinde ve masallarda kalip ifadelerin kullanini, matbaa bulunana kadar
yaygmhgimni koruyan bir teknik olmustur. Ozellikle masal tiiriinde ve Divan siirinde drneklerine
siklikla rastlanmaktadir. S6zl1ii edebiyat temelli olan ve yazili kiiltiirde de varligini siirdiiren masallarda
prensesler hep giizel, prensler hep yakisiklidir. Divan siirinde sevgilinin beli hep incedir, saglar
kivirciktir ve siimbiile benzemektedir. Boyu servi agaci gibi uzundur, kirpikleri ok gibidir ve asigin
kalbini delip gegmektedir. Asigin rakibi her zaman kétiidiir ve sevgili her zaman asik yerine rakibe
umut vermektedir. Tiirk edebiyatindan da verdigimiz ornekler iizerine goriilmektedir ki destan

doéneminden Divan siirine kalip ifade kullanim vazgegilemez bir unsur olarak siiregelmistir.

Mimesis: Sozlii kiiltiirde okur (veya dinleyici), bilgiyi anlamak ve hatirlamak amaciyla duyularini yogun
bir sekilde kullanmaktadir. Ornegin Homeros destanlarim ezberlerken dinleyici kendisini adeta bir
tiyatro sahnesinin ortasinda bulmaktadir. Bu siiregte birey, ezberini giliglendirebilmek i¢in hem kulagin
hem de gbzlem yetisini kullanmakta ve kendisini alintisini ezberledigi karakterin yerine koyarak bir tiir
tiyatro gosterisi sergilemektedir (Havelock, 2015, s. 60—61). Sozli kiiltiir anlaticilarmin, sik sik
anlattiklari kahramanin ses tonunu ve hareketlerini taklit etme egilimi gdstermeleri, 6grenme ve
hatirlama yonteminin bir sonucu olarak agiklanabilir. Platon da bu nedenle sozlii kiiltiir anlatilarini

mimesis olarak adlandirmig ve bu anlatilar1 taklit odakli bir yontem olarak degerlendirmistir.

Gorsellestirme: SOylenen siir ve sarkilarda belli ortamlar, olaylar ve sahneler, kaliplar yoluyla
betimlenerek zihinde canlandirilmaktadir. Bu yontem, dinleyicinin anlatiy1 sadece duymakla
kalmayip ayn1 zamanda zihninde mekéansal olarak konumlandirmasini saglamaktadir. {lhan’in
(2018, s. 115) ifadesiyle: “Bu retorigin mekansal sanatidir; keza daglar, ovalar, turnalar da
Oyledir.” Gorsellestirme, sozlii kiiltiir iiriinlerinde hem hatirlamayi kolaylastirict bir ara¢ hem de
anlatinin dramatik etkisini artiran bir teknik olarak islev gormektedir. Ozellikle destan, halk
hikayesi ve siirlerde mekanlarin belirgin bigimde aktarilmasi, dinleyicinin zihninde sahneleri
canlandirmasin1 ve olay Orgiisiinii sirali bir sekilde hatirlamasini saglamaktadir. Bu yontem,

yalnizca bireysel hafizay1 gili¢lendirmekle kalmamakta, ayni zamanda toplumsal bellegin
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stirekliligini  desteklemektedir ¢linkii topluluklar, mekéanlarla iligkilendirilmis hikayeleri

hatirlamakta daha basarilidir.

3. Tarihin yeniden kurulmasi: Toplumlar, sahip olduklar tarihleri korumak istemektedirler ve bu
koruma biiyiik 6l¢lide edebiyat araciligiyla gergeklestirilmektedir. Tarihi olaylarin nesilden nesle
aktarimi sirasinda olaylarn birebir hatirlanmasi miimkiin degildir. Bu nedenle abarti, tekrar, ritim
gibi edebi teknik ve dzelliklerden yararlanilmaktadir. Assmann bu baglamda 6zellikle abartma ve
benzetmeye dikkat cekmektedir. Olay kahramanlarinin, zamanin, mekanin ve olaylarin kendisinin

abartilmasi ve olaganiistii nitelikler kazanmasi, hafizada kalmayi kolaylastirmaktadir.

Tez ve antitez yoluyla hatirlama: Tez ve antitez yontemi, sozli kiiltiirde ve yazili metinlerde bilgiyi
hatirlamanin énemli bir aracidir. Kelimelerin es ve zit anlamlari tizerinden yapilan bu siniflandirma,
yalnizca kiiciik bir kelime pargasinin degil, paragraflardan olusan daha biiyiik metinlerin de zihinde
yapilandirilmasini ve hatirlanmasimi kolaylastirmaktadir. Bu ydntem, bireyin ge¢misteki bilgiyi
yalnmizca ezberlemesini degil, onu anlamlandirarak yeniden kurmasini saglamaktadir. Ornegin bir akim
veya goriis anlatilirken karsit fikirlerin bilinmesi ve karsilastirilmasi, gegmisteki bilgilerin zihinde
organize edilmesine ve daha kalici bir bigimde hatirlanmasina katkida bulunmaktadir. Bu agidan, tez
ve antitez yOntemi, toplumsal bellegin isleyisinde Assmann’m “Tarihin yeniden kurulmasi”
kavramiyla dogrudan iligkilidir; birey gecmisi zihninde yeniden inga ederek anlamlandirmaktadir ve

bu siireg, bilgilerin kugaklar boyunca aktarilmasini kolaylastirmaktadir.

Tekrar: Sozli kiltirde birey, hafizaya ve dolayisiyla ezbere bagimli yasamaktadir. Bilinmek
istenen her bilgi hafizada saklanmak zorundadir. Bu nedenle 6grenme yontemleri genellikle
taklide ve ezbere dayalidir. Siir ve destanlarin yeniden iiretilmesi siirecinde, eski eserlerin
unutulmamasi 6nemli bir amag olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Yeni eserler yaratilirken, gegmisteki
siir ve destanlar da tekrar edilerek hatirlanmaya c¢alisilmaktadir (Havelock, 2015, s. 134). Bu
yontem, bilginin ve edebi gelenegin siirekliligini saglamanin yani sira, toplumsal bellegin
korunmasina da hizmet etmektedir. Boylece sozlii kiiltiirde yaratict siireg, sadece yeni
anlatimlarin iretilmesiyle sinirlt kalmayip ge¢misin hatirlanmasi ve yeniden canlandirilmasiyla

biitiinleserek kolektif bir aktarim mekanizmasi olusturmaktadir.

Sozlii kiiltiirde kuru ve az séze yer yoktur. Disilinceleri bol sozle ve tekrarlarla anlatmak sozli
anlatimin temelini olusturmaktadir. Az s6zle ifade etmek, bir diislinceyi ¢oziimlemek demektir ve
sozlii kiiltiirde ¢oztimlemenin de incelemenin de olmadigi goriilmektedir ¢ilinkii arastirma,
inceleme ve ¢oziimleme yazi teknolojisi ile var olmustur (Sanders, 2017, s. 30). Ayrica sozlii
kiiltiirin olustugu ortam, bireyi fazla s6z sOylemeye itmektedir. Dinleyici kitlesinin ¢oklugu,
konusmaciy1 ciimleleri tekrar etmeye zorlamaktadir. Kiiciik gruplarda daha rahat bir soru sorma

ortami ve duyma imkani oldugu i¢in fazla tekrara gerek kalmazken, biiytlik topluluklarda olusan



23

giiriiltli, konusma alanimin boyutu ve bireyin odaklanma siiresi dikkate alindiginda tekrarin
gerekliligi daha net anlagilmaktadir. Sozlii kiiltiire ait bu tekrara dayali yontem, el yazmasi
doneminde de varligim siirdiirmiis ve anlatilarin hatirlanabilirligini artirarak toplumsal bellegin
korunmasina hizmet etmistir. Tekrar, gecmisin toplumsal bellekte yeniden kurulmasi ve nesiller

arasi aktarimin giivence altina alinmasi i¢in temel bir ara¢ olmustur.

Ezberleme ve varyasyon: Sozli kiiltiiriin hakim oldugu toplumlarda ezber 6nemli bir yer
tutmaktadir ancak her bilgiyi, eseri ve metni kelimesi kelimesine ezberlemek miimkiin degildir.
Bu nedenle sozlii kiiltiir insanlari, 6zellikle ozanlar, benzer anlama gelen kelimeleri 6l¢iilerine
gore ezberlemekte ve anlatim sirasinda dagarciklarindan uygun olani ¢ikarip kullanmaktadirlar.
Boylece metinleri birebir ezberlemeden, bir¢ok farkli versiyonda sdylemek miimkiin hale
gelmektedir. SozIi kiiltiire dair yapilan bazi ¢alismalarda, kisinin kendi olusturdugu eserleri dahi
farkli zamanlarda farkli sozciiklerle dinleyiciye ilettigi gdzlemlenmistir (Dagtasoglu, 2015, s.

176). Bu durum, destandan Halk siirine kadar biitiin s6zlIii kiiltiir iirlinlerinde goriilmektedir.

Abarti ve tiplestirme: SoOzli gelenekte metinler cogunlukla 6nemli olaylar1 ve kisileri konu
almaktadir. Bu durum, sozlii kiiltiir insanlarmin yasadiklar1 6nemli olaylar1 hatirlama ve nesilden
nesle aktarma cabasindan kaynaklanmaktadir. Anlatinin uzun zaman akilda kalabilmesi ve
nesilden nesle aktarilabilmesi i¢in olaylara ve kahramanlara abartili 6zellikler yiiklenmektedir.
Yazinin olmadig1 bir kiiltiirde siradan insanlarin 6zelliklerini ve hayatlarini hatirlamak, abartili
karakterlere gore cok daha zor oldugundan kahramanlar tiplestirilerek anlatiya dahil edilmektedir.

Ayrica “kirk giin kirk gece”, “ii¢ vakte kadar”, “kirk bir kere magallah” gibi kaliplasmig sayisal

ifadelerin kullanilmasi, hatirlamayi kolaylastirici bir unsur olarak yer almaktadir

Yukarida bahsedilen yontemler, bir diisiincenin olabildigince kalici olmasini saglamaktadir. Burada
olabildigince denilmektedir ¢iinkii yaziya gecirilmeyen her bilgi, kullanilmadigi takdirde yok
olmaktadir. Sozlii kiiltiirde de yazili kiiltiirde oldugu gibi cetrefilli konulart diisiinmek ve karmagik
sonuclara varmak miimkiindiir ancak kaliplasmus ifadelerin ve ritmin kullanilmayis1 ya da bilgilerin
iletisim yoluyla tekrar edilmeyisi, ulasilan sonuglari unutulmaya mahkim edecektir. Yani ulasilan

biitiin sonuglar ve yapilan derin diistinmeler gegici bir caba olmaktan dteye gitmeyecektir.

1.2. YAZILI KULTUR - YAZILI EDEBIiYAT

Gecmisten gilinlimiize insanin {irettigi isaretler, resimden fonetik alfabeye kadar cok cesitlilik
gostermistir. Bu baglamda, “tasa bir ¢entik atmak™ veya “tasa bir yarik ¢cizmek” gibi eylemler de

yazi sayilabilmektedir. Ancak giliniimiiz anlamiyla yazi, okurun metinden yazarin istedigi
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kelimeleri eksiksiz ¢ikarabilmesini saglayan sistem olarak tanimlanmaktadir (Ong, 2014, s. 104).

Bu tanim, yazinin tarihsel gelisimini anlamak i¢in temel bir 6lgiit olusturmaktadir.

Yazinin tarihgesi incelendiginde, Mezopotamya’da bilinen ilk el yazisi olan givi yazist M.O. 3500
yillarinda Siimerler tarafindan gelistirilmistir (Ozkaral, 2015, s. 373). Civi yazisindan etkilenmis

olabilecek diger yazi sistemleri sunlardir:

e M.O. 3000: Misir hiyeroglifleri

e M.O. 1200: Minos veya Mikenai B ¢izgi yazisi
o M.O. 3000-2400: Hint yazis1

e M.O. 1500: Cin yazisi

e M.S. 50: Maya yazisi

e M.S. 1400: Aztek yazisi

Tiirkler ise tarih boyunca Goktiirk, Uygur, Arap, Kiril ve Latin alfabelerini kullanmis, 6zellikle
Arap alfabesini estetik bir bicimde isleyerek yeni bir sanat dal yaratmislardir. Bu baglamda kufi,
stiliis, talik, divani, rika gibi yaz tiirleri ve “gifte yazilar, turalar, yapi, esya, bitki ve hayvan

bi¢iminde yazilar, resimli yazilar” gibi dzgiin bicimler gelistirilmistir (Ozdemir, 2012, s. 24).

Yazinin kullanim amaci da tarihsel olarak cesitlilik gdstermistir. ik ¢ivi yazisi, dncelikle ticari
kayitlar ve devlet yonetimi amaciyla gelistirilmis; edebiyatin yaziya aktarilmasi ise, hayal giiciine
dayali kavramlarin somut metin haline gelmesi, uzun zaman almistir (Ong, 2014, s. 105-106). Bu
durum, yazinin Oncelikli olarak gereksinimlere hizmet ettigini ve edebiyatin yazili héle
gelmesinin ancak sonrasinda miimkiin oldugunu gostermektedir. Ayrica yazi, ara¢ ve gereg
gerektirmesi nedeniyle bir teknoloji olarak da degerlendirilmektedir. Kalem, fir¢a, 6zenle
islenmis kagit, hayvan derisi, tahta yilizeyler, boya ve miirekkep gibi malzemeler, yazinin
iiretimini miimkiin kilan temel unsurlardir (Ong, 2014, s. 101). Yaz1 teknolojisi, matbaa ve
bilgisayar gibi sonraki teknolojilerin temelini olusturmus, bu nedenle bu alanlarda gelisme daha
kolay gerceklesmistir. Ote yandan yazi, sesin dogalligina karsin 6grenim ve uygulama

gerektirdigi icin yapay bir iletisim bi¢imi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Okuma yazma eyleminin yayginlasmasinda yazinin ve matbaanin icadi kadar dogru ve kullanigh kagit
tiirliniin bulunmasi da 6nemli rol oynamistir. Kullanilan kagidin islenmeye, 1s1ya ve yirtilmaya karsi
dayanikli olmasi, yazilarin {izerinden kolayca silinmemesi gerekmektedir. McLuhan’mn aktardigina
gore (1995, s. 89) Eski Yunan’da kagit bilinmemektedir, kullandiklar1 malzeme papiriistiir ve yalnizca
belge tutmak icin kullanilmaktadir. Balmumu tabletler ise 1s1ya karsi dayaniksiz olduklarindan kalici
degildir. Resim i¢in ise duvar ve vazo disinda bir esya kullanilamamaktadir. Ciinkii papiriis ve
balmumu tabletler resim yapmaya elverisli degildir. Eski Yunan disindaki bolgelerde ise islak

topraktan tuglalar, hayvan derisi, agag kabugu, tahta ve tas yiizeyler kullanilmustir. Kagit Cin’de M.O
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2. ylizyilldan Once iretilmeye baslanmisti. M.S. 8. yiizyilda Araplar Ortadogu’ya getirmistir.
Avrupa’da ilk kez 12. ylizyilda iiretilmeye baslanmustir. Gliniimiizde kullanilan ké&git ve dolayisiyla
kitaplar ¢ok uzun siireler dogrudan giinese maruz kalmadikga, sel veya yangin gibi afetler gormedikge
varliklarini uzun yillar korumaktadirlar. Kalem yerine ise tahta uglar kullanilmakta ve ¢aki benzeri
aletlerle uglan sivriltilmektedir. Miirekkep veya boyay1 yaymak igin gesitli firgalar gerekmektedir.
Miirekkepler sigir boynuzlarinda veya aside dayanikli kaplarda hazirlanmakta, fir¢alar kullanilirken
once suya sonra kuru miirekkebe batirilmaktadir. Goriildiigli gibi yazi aletlerinin kullanimi 6zel
beceriler gerektirmektedir (Ong, 2014, s. 114). Giiniimiiz teknolojisinde kalem ve kagit kullanimi 6zel
beceriler gerektirmemektedir. Okuma yazma bilmek, yazi yazmak icin yeterli olmaktadir. Ancak
okuma yazmanin yayginlik kazanmasi i¢in Gutenberg’in icat ettigi matbaanin hayatimiza girmesi

gerekmistir. Tlirkiye’de bu gelismenin yaganmast 19. ylizyili bulmustur.

Dil bilgisi kurallarinm hem sozlii hem yazih kiiltiirde varligm siirdiirmesi dikkat cekmektedir. Iki
kiiltiir aras1 geciste degisen, dil bilgisi ve noktalama isaretlerinin kullaniminin ve kurallarmin
boyutlaridir. Yazili kiiltiirde ¢ok daha ayrintili dil bilgisi kurallar1 bulunmaktadir. Bu durumun sebebi,
sozlii kiiltliriin canl bir ortam iginde, belli bir baglamda, kisinin jest ve mimikleriyle gerceklesiyor
olmasidir. iginde bulunulan ortam, dil bilgisi kurallarmin gerekliligini azaltmaktadir. Ciinkii yapilan
vurgular, jest ve mimikler, ses tonunun algalip yiikselmesi, konusmacinin yiiz ifadeleri gibi unsurlar
noktalama igaretlerine ve dil bilgisi kurallarina ihtiya¢ birakmamaktadir. Ancak hitabet sanatinin sozlii
kiiltiirde 6nemli bir yer tuttugu ve konusmacin telaffuzuna son derece dikkat ettigi hesaba
katildiginda sozIii kiiltirde biling altinda da olsa bir noktalama igareti fikrinin oldugu
savunulabilmektedir. Dogru telaffuz noktalama isaretlerinin varligina isaret etmektedir. Yazili kiiltiirde
kurallar ¢cok daha fazla ve keskindir. Yazili kiiltiirdeki kurallar, sdzlii kiiltiirdekinin aksine bilingli
olarak uygulanmaya konulmustur. Diisiindiigli zaman so6zlii kiiltiiriin fonetik 6zelliklerden yoksun
oldugu ve ses gibi dogal bir ¢gevrede aktarilmadig: fark edilecektir. Yazili bir metinde yazarin yiiz
ifadelerini gérmek, ses tonunu igitmek gibi s6zlii anlatiya ait unsurlari tespit etmek miimkiin degildir.
Aradaki sozlii kiiltiire ait anlatim farklar1 noktalama isaretleri ve dil bilgisi kurallar ile kapatiimaya
calisilmigtir. Noktalama isaretleri bir noktada sozlii aktarimdaki vurgunun yerini tutmaktadir. Dil
bilgisi kurallari ile de telaffuzun ve climlelerin dogrulugu giivence altina alinmaktadir. SozIii kiiltiir
unsurlarinin yazih kiiltiirde aranmasi, matbaa kiiltiiriiniin baglarinda dahi varligin1 devam ettirmistir.
Ornegin “1836-1920 yillarinda ABD’de basilan yaklasik 120 milyon tirajl, iinlii McGuffey’s Readers
bugiin {ilkiilestirdigimiz “anlamak iizere okumay1 degil, yiiksek sesle, “hitabet tarzi okuma’y1
gelistirmek icin basilan” (Ong, 2014, s. 138) metinlerden olusmaktadir. Igeriginin telaffuz, duraklama
ve nefes alma ¢aligmalartyla dolu oldugu bilinmektedir. 19. yiizyila kadar birgok sanatc1 da eserlerini

sesli okunma kaygisi ile kaleme almistir (Ong, 2014, s. 138).
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Bilindigi iizere Sokrates’in diisiincelerini Platon yaziya aktarmistir. Bu aktarimlardan anlasilmaktadir
ki Sokrates yazinimn insani olmadigini diisiinmektedir. Yazi, yalmzca zihinde var olan diislinceyi disa
aktarmaya yaramaktadir ve bellegi ciiriitmektedir. Yaziya alisan bir birey zamanla unutkan hale
gelmektedir. Sozlii kiiltiir, bir itiraz durumunda o anda yanit vermeye izin verirken yazil kiiltiirde
bdyle bir sans yoktur ¢linkii metne soru sormak miimkiin degildir, yaz1 kendini savunamaz. Dogal
konusma bi¢imini hayata geciremez ve insanlar arasi iletisim saglayamaz. Yazi yapaydir (Ong, 2014,
s. 98). Platon da yazili kiiltiiriin insanlar1 unutkan yapacagini diisiinerek yaziya karst ¢ikmustir.
Platon’a gore yazinin ortaya ¢ikisi ile birlikte insanlar belleklerini kullanamayacaklardir ciinkii
hatirlamak i¢in yazili harflere giliveneceklerdir. Kendi baslarina bir seyleri hatirlamalart miimkiin
olmayacaktir. Yazili kiiltiir stiphesiz ge¢misin hatirlanmasi icin iyi bir yoldur ancak hafiza igin kotii
bir ilagtir. insanlar bir seyleri dinleyecekler ama higbir sey dgrenemeyeceklerdir. Platon, yazih kiiltiirii
gercekten uzaklagmak olarak goérmektedir (McLuhan, 1995, s. 38-39). Ancak yaziya ve matbaaya
gelen elestirilerde, Platon da dahil olmak {izere, zayif bir nokta bulunmaktadir. Yaziy1 ve matbaay1
elestiren kisiler, diisiincelerini daha genis topluluklara yaymak icin yine yaziyr ve matbaay1
kullanmuslardir. Bu durum farkli bir mekanizmada da olsa giliniimiizde de varligim siirdiirmektedir.
Giinlimiizde bilgisayara ve internet teknolojisine elestiriler gelmektedir ancak bu elestirilerin de
bilgisayarda yaziya gegirildigi ve internet {izerinden okurlara iletildigi goriilmektedir. Aristotales ise
Sokrates ve Platon’dan farkli diisiinmiis ve yazinin gerekliligini savunmustur. Aristotales edebiyat
hakkindaki diistincelerini, varligim gerekli gordiigii yazi yoluyla kalic1 hale getirmis ve elestiri tiirii ile

edebiyat tarihine dair ilk 6rnekleri vermistir.

Kullanilan yiizlerce yazi gesidi arasindan yalmizca fonetik alfabe, kabilesel yasami ortadan
kaldirabilmis ve bireyselligi bir yasam tarzi haline getirmistir. Ancak bireyselligin tam anlamiyla
saglanmasi i¢in matbaanin ortaya ¢ikisi beklenmistir. El yazmasi kiiltiiriinde de devam eden sesli
okuma gelenegi, okuru/dinleyiciyi, yazara/anlaticiya bagimli kilmaktadir. Okur, bir climleyi
kacgirdig1 noktada metinde geri donemez ya da metni ileri sarmas1 miimkiin degildir. Bu sebeple
dinleyici, anlatictya bagimli konumdadir. Matbaa ise kisisel kitaplara sahip olma imkan1 vererek

bireyin bir kdseye ¢ekilerek kitabi kendi bagina okumasina olanak saglamaistir.

Yazili kiiltiirle ve 6zellikle matbaa ile birlikte kulak, islevselligini yitirmeye baglams, g6z ve gorsel vurgu
on plana ¢cikmistir. Gorsel okuryazarlik kavrammin da matbaa ile ortaya ¢iktigi sdylenebilmektedir.
Okuryazar toplumlardaki bireyler, gorsel vurgunun 6n plana ¢ikist sayesinde biitiine odaklanmada daha
iyilerdir. Bu durum, kitaplardaki bilgilere géz gezdiritken de kendini gostermektedir. Hafizasina
giivenmeyen yazili kiiltiir insani, bilgilere daha c¢abuk erisebilmek igin goze dair becerilerini
gelistirmistir. Hafizanin zayiflamasi da bilgileri ezberleme ihtiyacinin kaybolmasi ile dogrudan iliskilidir.
Tiim bilgilerin kaydedilebildigi ve halka ulagtirabildigi bir toplumda birey, yalnizca ihtiyac1 kadarmi
ezberleme geregi duymustur. Ezber yapma gerekliliginin ortadan kalkmasi, yazih kiiltiirde edebi
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anlamda yaraticih@in 6niinii agmustir. S6zIi kiiltiirde yer alan taklide ve tekrara bagh anlatim bigimi

ortadan kalmus, diiz yaz1 ve kafiyesiz metinler agirlik kazanmistir.

Ezber yapma gerekliliginin ortadan kalkmasi edebiyatta da kendini gostermeye baslamistir.
Klasik ¢ag sonrasinda, matbaanin icadinin ardindan Latince siir yazmak igin deyis kitapgiklart
basilmistir. Kisinin siir yazarken kullanabilecegi kelimeler, yakin ve zit anlamlilar1 ve 6lgiileri ile
birlikte kitap¢iklarda yer almaktadir. Bu durum, s6zlii gelenekteki dogaglama yapma yeteneginin
karsisinda yer almaktadir. Kisi, onceki sairleri ve kaliplar1 taklit ederek dogaclama yapma
yetenegini koreltmektedir. Bu kitapciklar 19. yiizyila dek varligini siirdiirmiistiir. Kitapgiklardaki
Ogeler onceki sairlerden alinmistir. Bu tiir kitapgiklarin kullanimina ancak géz yumulmustur.
Unutulmamalidir ki dénem anlayist i¢inde iyi bir sair sayilmak i¢in hem ezber hem dogaclama
yeteneginin yiiksek olmasi, sairin yeni deyisler ve metinler iiretebilme yetenegine sahip olmasi
ve bunun i¢in yardim almamasi beklenmektedir. Yazili bir metinden yardim alarak siir yazmak,
acemilere 0zgii gorlilmektedir. Bu goriislin ortaya ¢ikmasinda sairligin, Tanriin bahsettigi bir
yetenek olduguna yonelik inancin varligi da etkili olmustur. 19. yiizyilda romantizm akimu ile
birlikte yaraticilik ve 6zgiinliik kavramlar1 edebiyat diinyasina girerek, taklide dayali edebiyata

bir darbe indirmistir. Bu tarihten sonra taklit etme geleneginin yerine 6zgilin olma endisesi almustir.

El yazmas1 doneminde yazi, bir zanaat olarak kabul goérmektedir ve bu isi yapan belli kisiler
vardir. Ozellikle mektup ve dilekge yazdirmak igin yazici tutulmaktadir. Yazi, bir meslek halini
aldig1 icin yalnizca bu isten para kazananlar okuma yazma 6grenme gereksinimi duymuslardir.
Yazinin zanaat olmasi, okuma yazmanin ge¢ yayilmasinda 6nemli bir unsur olmustur. Yazinin
zanaat olmaktan c¢ikigt Platon devrine rastlamaktadir. Bu devirden sonra toplum yaziyi
i¢sellestirebilmistir. Tiirkiye’de ise yazi matbaa ile birlikte zanaat olmaktan ¢ikmustir. Yazinin geg
yayilmasindaki bir diger sebep de bir teknoloji olan yaziya ait arag ve gereglerin zor elde edilmesi
ve kullaniminin belli bir ustalik gerektirmesidir. Giiniimiizde kagit ve kalemler makine yapimi
oldugundan kullanici, herhangi bir zorlukla karsilasmamaktadir ancak matbaa kiiltiiriine kadar

yazi yazmak belli bir ustalik gerektirmektedir.

El yazmasi donemi, sozlIii kiiltiire ait birgok unsurun varligin siirdiirdiigii ve yaziya uyum saglanmaya
calisildigr bir donemdir. Yazili kiiltiiriin iyiden iyiye yerlestigi Ortagag doneminde, Yunan ve Roma
kiiltiirlerine kiyasla ¢ok daha fazla kitap bulunmaktadir ancak okullarda bilginin sinaniginin hala sozlii
yollar ile yapilmasi dikkat cekmektedir. Bat1 diinyasinin klasik déoneminde de yazilan eserler, halka
hitap etmeye devam etmistir. Bu aliskanligin altinda iyi metinlerin okunmay1 hak ettigi inaniginin
yaninda sozlii kiiltiirdeki halka icra gelenegi yatmaktadir. Bahsedilen aligkanliklar 19. yiizyila dek
stirmiistiir. Yine 19. yiizyilda belagat yarismalarinin diizenlenmeye devam edildigi bilinmektedir

(Ong, 2014, s. 137-138). Ronesans devrinde hitabet sanat1 da yaygmligini korumustur. Dénem iginde
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yazilan eserler kulaga hitap edecek sekilde kaleme almmustir. Ozellikle Charles Dickens sesli okuma
geleneginin Onciisii konumundadir. Dénem yazarlar, kaleme aldiklart eserlerini topluluk oniinde
bizzat kendileri seslendirmislerdir. Metin tartismalar1 yiiksek sesle yapilmis, okurlar ve yazarlar
kitaplan yiiksek sesle okumuslardir. El yazmasi déneminde “yazi, biiyiik olgiide, bilginin elden
gecirilip yeniden sozlii ortama devredilmesine” yaramaktadir (Ong, 2014, s. 142). 12. yiizyila dek
muhasebe defterleri dahi sozlii olarak denetlemistir El yazmasi kiiltiirtinde ses ve dolayistyla kulak,
gbzden istiin konumdadir. Ancak matbaanin ortaya cikistyla birlikte kulaktan ziyade gbz One
cikmaya; bireyler yazilari sessiz bir sekilde okumaya ve goziiyle takip etmeye baglamistir. Bu
degisiklik hem bireysellesmenin oniinii agmistir hem de yazarin hitap ettigi kesimi ve hitap bi¢imini
degisime ugratmistir. Matbaa Oncesi ilk yazili yapitlarda yazar, okuru belli bir noktaya
konumlandirmaktadir. Ornegin felsefi yazilar karsihkli konusmalar seklinde kaleme alinmustir.
Ortacag donemi igerikleri ise bir tartigma havasi seklinde yaziya gecirilmistir. 19. yiizy1l yazarlart
metin i¢inde sik sik “sevgili okur” hitabin1 kullanmislardir. Bu dénemde yazar ve okur kendilerini

konumlandirmakta zorlanmaktadirlar (Ong, 2014, s. 124).

Ong, kisinin yaz1 yazarken konusmay1 taklit ettigini ileri siirmektedir. Ong, giinlilkk 6megi ile bu
durumu agiklamistir. Yazarmn kendisi gilinliik tutarken kendine hitap eden kendini hayal etmektedir.
Ancak yazidaki hitap sekli ve tislup, sozlii anlatidaki gibi dogal degildir. Kimse yazili metindeki
ciimlelerle sozlii kiiltiirde konugmamaktadir. Yazi ve matbaa ile birlikte bireyin tislubu ve hitap sekli
degisiklik gostermis ve sozlii kiiltiirdeki dogalligin1 kaybetmistir. Kisisel giinliiklerin ortaya ¢ikisi 17.
yiizyila rastlamaktadir. Kisisel giinliik, ge¢ gelismis bir yazi bigimidir ¢linkii giinliik tutmak, kisinin
yalniz basina gecirecegi belli bir zaman araligim gerektirmektedir. Bu bireyselligin ortaya ¢ikist ise
matbaa sayesinde olmustur. Ong hitabet kaygisini su sozlerle dile getirmistir: “Kendime yazdigima
gore hangi benligime sesleniyorum? Simdiki benligime mi, on yil sonra gergeklesecegine inandigim
benligime mi, var olmasmi diledigim benligime mi, yoksa oldugunu sandigim ve bagkalarinin
sanmasini umdugum benligime mi? Bu tiir sorunlar, giinliik tutan1 yeterince kuruntulandirdig i¢in
baslanan pek ¢ok giinliik yarim kalir. Giinliik tutan artik kurguladig1 hayaliyle bas edememektedir.”
(Ong, 2014, s. 123). Goriildiigii iizere 20. yiizyila gelindiginde dahi iislup kaygist devam etmektedir.
Anlaticinin yazara, dinleyicinin okura evrildigi yiizy1l i¢inde yazar kime hitaben yazacagini, okur
metnin neresinde duracagini bilememektedir. Sozlii kiiltiirde anlatici, belli bir dinleyici kitlesine hitap
etmektedir ve bu kitle somut olarak anlaticinin karsisinda yer almaktadir. Anlatici, anlati esnasinda
kimlere hitap edeceginin net ve somut olarak farkindadir. Yazil kiiltiirde ise yazar kendisine hayali bir
okur kitlesi yaratmaktadir. Bu sayede yazili kiiltiiriin yazar1 hem yazar hem okur roliinii yazim

esnasinda ustlenmek durumunda kalmaktadir.

Okuryazarligin heniiz yayilmadig: el yazmasi doneminde yazih kiiltiire ait kavramlar olan okur ve

yazardan ¢ok, sozIii kiiltiire ait olan anlatic1 ve dinleyici kavramlar1 bulunmaktadir. Bu dénem iginde
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okumalar sesli olarak yapilmakta ve halk bu okumalar1 dinlemektedir. Okumalarin sesli yapilmasi
¢ogu bireyin okuma yazma bilmemesinden kaynaklanmaktadir ancak bir noktada bu durum halk igin
bir kontrol mekanizmasi niteligindedir. Okumalarin sesli yapilmasi, okunacak metinleri belli bir
kitlenin se¢mesi anlamma gelmektedir. Okumalar belli kisilerin tekelinde oldugunda okurun
ogrenecekleri/dinleyecekleri kontrol edilmis olacaktir. Bu durum bazen iyi niyetle yapilsa ve halki
zararli igeriklerden korumak amaglansa da kotiiye kullanim da mevcuttur ve burada halkin kilise gibi
belli kurumlarin otoritelerini sarsmamalari, belli bir bilgi birikimiyle yagamalart hedeflenmektedir.
Okuryazarlik, yine el yazmasi doneminde, toplumsal siniflarin da belirleyicisi konumundadir.

Toplumun {ist kesimleri ve din adamlar1 okuma yazma bilirken siradan halk bilmemektedir.

Yazi ortaya ¢iktigindan beri kisa metinler ve gesitli ihtiyaclar yaziya gecirilmistir ancak bir edebiyat
dilinin ve edebi metinlerin olusmasi i¢in farkl kiiltiirlerde farkli zamanlar gegmesi gerekmistir. Edebi
metinler ortaya ¢ikmaya basladiginda da biiyiik oranda sozlii kiiltiiriin diistince yapisi yazilara hakim
olmustur (Gokalp Alpaslan, 1999, s. 7). Batili anlamda bir edebiyatin ortaya ¢ikmasi i¢in yazili
kiiltiiriin topluma iyice sirayet etmesi, okuma yazma oranlarinin artmasi gerekmistir. Yazil kiiltiir
yerlestikce, sozlii kiiltiir yok olmasa da etkisi azalmus, birey ve toplumlarin diisiince yapis1 degismistir.
Yani denilebilir ki sozlii kiiltiirden yazilhi kiiltiire gegiste ve edebiyat dilinin olusumunda psikolojik ve
sosyal bir hazirhk evresi gecirilmistir. Tiirk edebiyatinda bu devreye Tanzimat donemi adi
verilmektedir. Yeni bir edebiyat dilinin olusmasi, roman gibi yeni edebi tiirlerin sosyal hayata dahil
olmasi, kurgulama seklinin degismesi, dilde degisiklik yapilmasi ve daha bircok unsur Tanzimat
doneminde gazetecilik araciligi ile hayata gegirilmistir. Bu donem iginde sozlii kiiltiir ve yazil kiiltiir

irlinlerinin harmanlanarak okura sunuldugu goriilmektedir.

Yunan tiyatrosunun yaziya gecirilen ilk tiir oldugu bilinmektedir. Ayrica tiyatro Freytag piramidi yapisina
sahip ilk tiir olma oOzelligi gostermektedir. Tiyatro eserlerinde kahraman diginda bir anlatict
bulunmamaktadir. Yazar kendini adeta karakterlerin igine yerlestirmistir. Kahramanlarin konugmalarinin
diginda bir anlatict gériilmemektedir. Cok boyutlu karakter 6rekleri ilk olarak Yunan tragedyasinda
ortaya c¢ikmustir. Yunan tragedyasinda ilk ornekleri goriilen ¢ok boyutlu karakterler Shakespeare
devrinde olgunluga erigmistir ancak tamamen igsellestirilmesi i¢in Romantizm akimmin gelmesi
beklenmistir (Ong, 2014, s. 179-180). Tiirk edebiyatinda ¢ok boyutlu karakterlere ilk olarak Servet-i
Fiinun doneminde rastlanmaktadir. Tanzimat devri yazarlarinin kahramanlart tiplestirdigi; Mehmet Rauf,
Halit Ziya Usakligil, Hiiseyin Cahit Yalgin gibi Servet-i Fiinun sanatcilarinin ise karakter yarattig
gorlilmektedir. Tipten karaktere doniis, realizm akimiyla birlikte, kahramanlarm psikolojik tahlilleri
yapilarak, kahraman yasadig1 sosyal ¢evre iginde verilerek ve goriisleri aktarilarak saglanmistir. Tip ve
karakter, yuvarlak ve diiz karakter olarak adlandirilmaktadir. Yuvarlak karakter, olaylar karsisinda
degisim gosterebilen, degisiklikleri biinyesinde yansitabilen kisidir. Cok boyutludur. Diiz karakterler ise
giinliimiizde “tip” adim verdigimiz karakterleri karsilamaktadir. Bu karakterler okuru sasirtmaktan
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oldukca uzaktir. Hatta asil 6zelliklerinin sasirticiliktan ve degisimden uzak olmalari oldugunu séylemek
miimkiindiir. Sozli kiiltiirden yazili kiiltiire gegisle birlikte diiz karakterlerin yuvarlak karakterlere
evrildigi goriilmiistiir (Giilerytiz, 2021, s. 317). Ancak, giinlimiiz de dahil olmak iizere, yuvarlak
karakterleri parlatmak, belli olaylarin absiirtliigiinii géstermek, komedi unsuru olarak kullanmak gibi
sebeplerle tip dedigimiz diiz karakterler belli oranda bilingli olarak kullanilmaya devam edilmistir. Diga
doniik bir yapiya sahip olan sozlii kiiltiirde anlati kahramanlar1 da disa doniik yapidadir. Dig yapilari ile
yani yaptiklari ile anlattya dahil olmaktadirlar. Oysa ige doniik bir donem olusturan yazili kiiltiir donemi
anlatilarmda kahramanlarin i¢ diinyalarma siklikla yer verilmistir Matbaa kiiltiiri sayesinde

kahramanlarin igsel bilincine erismek miimkiin olmustur (Ong, 2014, s. 176).

Diistinme oldukga hizli gergeklesen bir eylemken yazinin tam tersi bir 6zellik gosterdigi, cok daha
yavas ilerledigi goriilmektedir. Ustelik sozlii kiiltiirde birey, yaninda bir dinleyiciye ihtiyag
duyarken yazili kiiltiirde yazar, yalniz kalmay1 tercih etmektedir. Yalniz kalmak ve yazmak
eylemleri bireyi diisiinmeye ve hayal kurmaya itmektedir. Yazar, yalniz kalabilme ve diisiinme
imkéni1 buldugunda bireyin i¢ diinyasini daha iyi gézlemlemekte ve psikolojik anlamda daha derin
karakterler yaratabilmektedir. Bireysellesme sayesinde biling diizeyi artmis ve ortaya ¢ok daha
karmagik metinlerin ¢gikmasi saglanmistir. Yazi ve matbaa, insanlar1 zorunlu olarak degil, bilingli
olarak bir araya getirmektedir. Yazi sonrasinda olusan topluluklar belli amaglar ve goriisler
cergevesinde bilingli bir tercihle bir arada olmay1 se¢mektedirler. Yalnizlik ya da topluluk héalinde
olma durumu, sozli kiltirden yazili kiiltiire geciste bir tercih halini almigtir. Sozlii kiiltiir
sonrasinda insanlar, topluma duyarli olmalart gerektigi diisiincesiyle, bilingli bir hareketle bir
araya gelmislerdir (Ong, 2014, s. 161). Bu durum sanatin estetik algisinin yaninda sosyal fayda

anlayisint da devam ettirdiginin bir gostergesi olabilmektedir.

Yazili kiiltiir ile birlikte yazarin, olay orgiisiinii kurgulayis sekli degisiklige ugramistir. S6zIi kiiltiirde
hatirlamay1 kolaylastirmak amaciyla ozan anlatrya olay orgiisiiniin ortasindan baglamaktadir. Olaylarin
heyecan seviyesi ylikselip alcalmamakta ve olay orgiisti genellikle iki kisi cercevesinde sekillenmektedir.
Yan karakterlere ait kiiciik diyaloglardan fazlasina anlatida yer verilmemektedir. El yazmasi kiiltiiriinde
de bahsedilen oOzellikler devam etmistir. Matbaa sonrast anlatilarda Freytag piramidi teknigi
kullanilmaya baslanmustir. Bu teknikte olaylarin yiikselisi, inisi ve bir gerilim noktasi bulunmaktadir.
Once olaylar yokusa siiriilmekte, gerilim noktasina ulasildiginda inise gegilmekte ve en sonunda diigiim
coziilmektedir (Altun, 2022, s. 66). Freytag piramidi anlatim yonteminin zirvesine dedektif dykiileriyle
erisilmistir. Edgar Allen Poe’nin 1841 yilinda kaleme aldigt Morgue Sokagi Cinayetleri ile bagladig
diisiintilmektedir. Freytag piramidi teknigi uzun yillar kullanilan bir teknik olarak siiregelmistir. Ancak
modernizm ve postmodernizm ile birlikte okurlar, klasik olay 6rgiisii anlayisindan sikilmaya baslamiglar
ve daha duragan anlatilan tercih etmislerdir Bu anlatilarda bir olay Orgiisiinden ziyade,

bireyin/kahramanm igsel yolculugu, diisiinceleri, kendini arayist ve bu arayis boyunca yasadigi
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degisimler duragan bir sekilde kaleme alinmaktadir. Yazarlar eserlerdeki kahramanlarin psikolojisini gok
daha derin vermeye, miimkiinse kahramamn ¢ocukluguna, aile hayatina, arkadaslarina, yasadigi dnemli
olaylara deginmeye galismaktadir. Freytag piramidi Tiirk edebiyatinda Tanzimat, Servet-i Fiinun ve Milli
edebiyat donemlerinde altin ¢agim yagarken modernizm sonrasi edebiyat algis1 degismeye baglamustir.
Yine de Mehmet Eroglu gibi onemli isimler bu teknigi hald yasatan ve ustalikla kullanan
sanatcilardandir. Freytag piramidinin geri plana itilmesinde Oguz Atay, Ahmet Hamdi Tanpiar, Yusuf
Atilgan, Thsan Oktay Anar gibi sanatcilar 5Snemli rol oynanustir. Cagdas edebiyatta ise Ayfer Tung, Aylin
Balboa, Latife Tekin, Mine Sogiit, Akin Aksu ve daha birgok yazar duragan ancak insan gercegini ele
alan derinlikli anlatilartyla 6n plana ¢ikmaktadir.

Yazili kiiltiirle birlikte anlatinin yapisi ve teknikleri de degismistir. S6zlii kiiltiirde anlatiy1 hafizada
tutabilmek i¢in kaliplagma, zitlik kullanimu, tekrarlara bagvurma gibi yontemlere siklikla bagvurulmus,
bu da hikdye kurgusunu ve karakterlerin psikolojik derinligini ikinci plana atmustir. Yazili kiiltiirle
birlikte bahsedilen yontemler kullanilmamaya baslanmis, daha fazla betimleme, daha saglam temelde

olay orgiileri, farkli karakterlere ait bakis agilar1 eserde yer almaya baslamustir.

El yazmasi kiiltiiriinde yazar ve yazman kavramlarinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Yazar, eserin gergek
sahibiyken yazman, mevcut eseri el emegi ile gogaltan kisidir. “IO besinci yiizyildan IS on besinci
yiizyila degin, kitap, yazicimm bir irlinilydii.” (McLuhan, 1995, s. 107). Yazici bir anlamda metni
yeniden olusturmaktadir. Oncelikle her yazic1 yazacagi metni farkli duymus ya da metin {izerinde
degisiklikler yapmak istemis olabilmektedir. Hangi kelimelerin vurgulu olacagi, nereye noktalama
isareti gelecegi ya da bir diistincenin hangi kelime ya da tamlama ile ifade edilecegi tamamen yaziciya

kalmustir. Bu sebeple aymi kitap farkli yazicilarin elinde farkli sekiller almaktadir.

Matbaanin heniiz ortaya ¢ikmayisi sebebiyle el yazmasi doneminde okullarda dersler dikte yontemi
ile anlatilmigtir ve 6grenciler yazman roliinii {istlenmislerdir. Seri tretim kitaplarin olmayisi, her
ogrencinin 6gretmenlerin anlattiklar1 yoluyla kendi kitaplarini olusturmasini zorunlu kilmistir. Hatta
Ogrencinin kendine ait bir kitabinin olmasi mezuniyet sart1 olarak sunulmustur. Bu metinleri ticari
amagla yazan 6grenciler de bulunmaktadir. Dikte teknigi, bilginin kalic1 hale gelmesinde oldukca
faydali olsa da derslerin uzamasina sebep olmasi ve fazla vakit almasi yonleriyle olumsuz etkilere de
sahiptir. Derslerin uzamasinin ve fazla vakit almasinin sebebi, harflerin dogru anlasilabilmesi i¢in
ogretmenin kelimeleri bircok kez ve dogru bir telaffuzla tekrar etmesinin gerekmesidir. Ders
materyallerinin ders esnasinda yaziya gecirilmesi, 0grencinin 6gretmenden bagimsiz 6grenme
imkanmi da elinden almaktadir. Ogrenci her an bir dgretmene muhtag konumdadir. Derse 6nceden
hazirlanip gelme gibi bir durum séz konusu degildir. Ogrencinin tek basina calisacagi tek sey giizel

yaz1 ve onceki derslerde aldig1 notlardir (McLuhan, 1995, s. 137-139).
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Eisenstein Erken Modern Avrupa’da Matbaa Devrimi (2025) isimli eserinde matbaa sayesinde
[talyan Rénesansi’nin yayilip siirekli bir Avrupa Ronesansi’na doniistiigiinii, Protestanlarm
reform hareketinin basladigin1 ve bu nedenle Katolik kilisesinin kendine yeni bir yon verdigini,
modern kapitalizmin gelistigini, Bat1 Avrupa’da kesifler devrinin agildigini, aile yagami ve devlet
politikasinin degistigini, o ana dek miimkiin olmayan hizli bir bilgi yayilimiyla evrensel
okuryazarligin hedef alindigini, modern bilimlerin 6niiniin agildigin1 ve toplumsal ve zihinsel

yasamda bagka bir¢ok degisiklikler oldugunu ayrintilariyla agiklamstir.

Diinyada matbaanin ilk kez Cinliler tarafindan kullanildig1 bilinmektedir. Kopyalama teknigi olarak
matbaacilik ya da basimciligin ilk uygulamasi aga¢ oyma baski teknigidir. Bu uygulama 8. ve 9.
yiizyillda Cin'de ortaya ¢ikmistir. Bu teknigin ardindan 14. ylizyilda Avrupa'da iskambil kagitlari
basilmustir. Cinliler, Ortagag boyunca hareketli harflerin kullanildig1 daha esnek ve hizli bir bask1
teknigini gelistirmeyi bagarmislardir. Buna karsilik hareketli basimcilikta harf kullanma diisiincesinin,
dolayisiyla da tipografi tekniginin kime ait oldugu belirsizligini korumaktadir. Avrupa'da hareketli
metal harflerden ve baski makinesinden yararlanilarak ilk tipo bask1y1, 1436 yilinda Gutenberg’in icat
ettigi kabul edilmektedir. Bu ilk baskida kullanilan matbaa makinesi iiziim sikma presinden
esinlenilerek yaratilmistir. Baskisi yapilan ilk kitap incil olmustur. Matbaacilik alaninda insan giiciiniin

yerini zamanla buhar giicii, daha sonra da elektrik enerjisi almigtir (Ozdemir, 2012, s. 21).

Basili ilk kitaplarin kapaklarinda bir¢ok orantisizligin oldugu goriilmektedir, “kitap yazarinin adi
bile tirelerle” boliinebilmektedir (Ong, 2014, s. 144). Kiigiik ve biiyiik harfler orantisiz olarak
yerlestirilmistir. Onemsiz baz1 kelimelerin biiyiik puntolarla kapakta yer aldig1 gériilmektedir. Bu
tiir hatalar ve tutarsizliklar 16. yilizyila dek devam etmistir. Matbaanin heniiz ortaya ¢ikmadigi el
yazmasi kiiltiiriinde ise kelimeler aras1 mesafeler ayarlanamamaktadir. Kelimeler ya fazla bitigik
yazilmakta ya da birbirinden fazla ayrilmaktadir. Matbaa ile birlikte “satirlar sagmaz, hepsi sagda
hizalanir, kelimeler birbirinden esit araliklarla b6liinmiis ve géze uyumludur; el yazmalarindaki
gibi sayfanin saginda solunda kilavuz ¢izgiler ya da cetvelle ¢izilmis sinirlar yoktur.” (Ong, 2014,
s. 145). Yapilan ¢izimleri el yazmasinda aynen tekrar etmek ve varliklarini korumak da oldukca
zordur. Matbaa kiiltiirii bu sorunun da 6niine ge¢cmistir. El yazmasinda metin, iireticiye yonelikken
matbaa devrinde tiiketiciye yoneliktir. Satis kaygisinin da olaya dahil olmas1 bu degisimde etkili
olmustur ¢linkii matbaa sayesinde daha az maliyet ile daha fazla kitap basilabilmekte ve yapilan

en kiiciik degisiklik baskinin degerini artirmaktadir (Ong, 2014, s. 146).

Baskmin kolay okunabilirligi sayesinde metinleri sessiz ve daha hizli okumak miimkiin héile
gelmistir. Kolay okunabilirlik, yazarin iislubunu da derinden etkilemistir. Ayrica matbaa ile
birlikte kitabin {iretim agsamasina daha fazla insan ve kurum dahil olmaya baslamistir. “yayinci,

telif ajansi, yayin yonetmeni, redaktor” bunlar arasinda sayilabilir. Bu mevkilerin yaninda editor
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de yayim asamasinda vazgecilemeyecek bir unsurdur. Kitap, matbaa ile birlikte yazarin yazmasi
ile bitmemeye baglamistir. Bahsedilen mevkilerdeki insanlar tarafindan bir denetlenme agsamasi

bulunmaktadir (Eisenstein, 2025, s. 39).

Matbaa, 6zel hayat anlayisini gelistirmistir. El yazmasina oranla ¢ok daha kiiciik ve taginabilir
kitaplar basilmasin1 saglamistir. Bireyin yaninda kitap tasiyabilmesi, bir kenara ¢ekilip
okuyabilmesine Onciiliik etmistir. Sessiz okuma aliskanligini da ortaya ¢ikardig1 bilinen matbaa,
bu yolla bireysellesme yolunda adimlarin atilmasini saglamistir. Matbaa ile yayginlasan kitap,
miilkiyet anlayisinin bir pargast haline gelmistir. Okur, karsiligin1 vererek kitaba sahip
olabilmektedir. Yazar da so6zlii kiiltiirdekinin aksine yazdigi metin {lizerinde hak iddia

edebilmektedir (Ong, 2014, s. 155).

Matbaa bireyde bir tiir kapaniklik duygusu olusturmaktadir. Bunun sebebi, yaziya gecirilen ve
basilan metnin son seklini aldigi yoniinde bir diisiince olusmasidir. Yazi Oncelikle sozii
anlaticidan, sonra da yazardan koparmustir. “Basilt metnin, bir yazarin kelimelerini kesin veya
“son” bi¢imiyle temsil ettigi varsayilir. Clinkii matbaa “isi” bitmistir.” (Ong, 2014, s. 157).
Basilan bir kitap iizerinde degisiklik yapmak oldukca zordur. Dagitimi ¢oktan ger¢eklesmis bir
kitabin toplatilmasi bir sorun olarak karsimizda durmaktadir. Toplatma yapilmasa da metindeki

yeni degisiklikler i¢in kitabin sonraki baskisini beklemek gerekmektedir.

Matbaa, s6z sanatlarim ve anlati tiiriiniin gelisimini miimkiin kilmistir. Matbaaya kadarki dykiilerde olay
orgiileri diiz bir ¢izgi halinde ilerlemektedir. Matbaa ile birlikte cok daha karmagik ve siki sikiya islenmig
olay orgiileri edebi tiirlere dahil olmustur. “Jane Austen donemi romanlarindan baslayip dedektif
oykiilerinde doruga ulagmistir.” (Ong, 2014, s. 157). Sozlii kiiltiirde yasantidan iiretilen anlatilar da yerini
biiylik oranda kurmacaya birakmustir. Yazar, deneyimlerini bir metin olarak diizenleme becerisi
kazanmgstir. Matbaa ortaya ¢ikinca ve sozIii gelenek etkisini yitirmeye baslayinca betimlemelerin arttig
ve detaylandirildigi gozlemlenmistir. Romantizme gelene kadar bu denli canli ve detayli ¢evre
betimlemelerine rastlanmamustir (Ong, 2014, s. 151-152). Romanin giiniimiizdeki seklini almasinda
kadin yazarlarin pay1 biiyiik olmustur. Kadinlarin kiirsiiye ¢ikamayisi, onlart hitabet yerine giinliik
konusma diline yonlendirmistir. Bu sebeple kadin yazarlarin eserleri dogalliga ¢ok daha yakindir ve
hitabetten uzaktir (Ong, 2014, s. 187). Hitabetten uzaklagma durumu, yazili kiiltiirde yazarin
dinleyici/okur kitlesinden uzakta bulunmasi ve eserini tek basma kaleme almasi sebepleriyle
gerceklesmistir. SozI kiiltiirde anlatici/yazar her zaman bir dinleyici kitlesinin 6niinde bulunmakta ve
karsisindakinin tepkilerine gore hareket etmektedir. Oysa yazili kiiltiirde bir yazinin okunup
okunmayacagi bile belli degildir. Yazar, hayali bir okur kitlesi yaratmakta ve okunmay1 umut etmektedir.

Yaz1 sayesinde diisiinceler belli bir diizene girmistir. Sozlii kiiltiirde sdyleneni degistirme imkaninin

bulunmayisi ve diigiinme eyleminin oldukga hizli gelismesi, gliniimiiz anlaminda bir kompozisyonu
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gereksiz kilmaktadir (Sanders, 2017, s. 78-79). Oysa yazi, diisiincelerin belli bir diizen i¢inde, giris-
gelisme ve sonug boliimleriyle yazilmasini gerektirmektedir. Yazi yazmak, konugmaktan ¢ok daha
uzun sirdiigli ig¢in yazar, yazma asamasinda disiincesini gelistirebilmektedir. Yazi {izerinde
diizenleme yapma olanaginin bulunmasi ve bilgileri ezber yapma zorunlulugunun bulunmamasi,
anlati tliriiniin gelismesinde ve degismesinde kilit bir rol oynamistir. Ancak diisiince yapisinin tam
anlamiyla degismesi ve kurgunun sozlii kiiltiirdekinden ayrilmasi i¢in matbaanin ortaya cikisi
beklenmistir. 19. yiizyilda romantizm akimmin ortaya ¢ikisi ile birlikte karakter derinlikleri
olusturulmaya baglanmis, anlatic1 yazara evrilmis, sesli okumalar yerini sessiz okumaya birakmistir.
Yazarlarin yaraticilik seviyesi baska bir boyuta gegmistir. “Konu, kurgu, olay, kisi, zaman, mekan,
bakis acisi, diinya goriisii, amag” gibi kavramlar yazil kiiltiirle birlikte edebi tiirlerde farkli bir bakis
acistyla sekillenmeye baglamigtir (Gokalp Alpaslan, 1999, s.11).

Gorsel ve somut siir gibi tiirlerin olusumu da matbaa sayesinde ortaya ¢ikmistir. Yazinin olmadigi
bir donemde gorsel siirin ortaya c¢ikmasi miimkiin goriilmemektedir. “Tipografik mekani
kullanarak siir s6zlerinin anlamin1 pekistiren George Herbert, dizelerin uzunluklarini ayarlayarak
“Ester Wings” (‘“Paskalya Kanatlar1”) siirine kanat, “The Altar” (“Mihrap”) siirine mihrap
bi¢imini vermistir.” (Ong, 2014, 152-153). Gorsel, somut ya da deneysel siir yazabilmek i¢in giiri
mekana yaymak ve sayfa diizenine asina olmak gerekmektedir. Gorsel, somut ve deneysel siir

gibi tiirleri seslendirmek de miimkiin degildir ¢linkii tamamen goze hitap etmektedir

Matbaa ile birlikte alinti yapma kavramm degisiklige ugramis ve etkilenme endisesi ortaya ¢ikmugtir.
Sozli kiiltiirde sanatgilar ortak temalar ve kaliplar kullandiklar i¢in alnti yapmak veya baska bir
metnin iizerinden metin iiretmek normal sayilmaktaydi. Ancak matbaa, edebi metni biricik ve kapali bir
yapit olarak kabul etmektedir. Ozgiinliik ve yaraticihk kavramlarmin ortaya ¢ikist romantizm donemine
rastlamaktadir. Modern diinyada, baska yazarlardan etkilenme ve bu etkilenmenin esere yansimasi fikri
yazar1 huzursuz etmektedir. Bu duruma “etkilenme endigesi” adi verilmistir. SozIii kiiltiirde ve el yazmasi
kiiltiirinde bu tlirden bir endiseye rastlanmamaktadir. (Ong, 2014, s. 164). Modernizm ve
postmodernizm ile birlikte metinlerarasilik eserlerde bir teknik olarak kullanilmaya baslanmustir. Yazar,

diger yazarlara bile isteye gonderme yapmakta ve onlara ait alintilar kullanmaktadir.

Tiirk edebiyatina matbaanin girig siirecine ve tarihine de biraz deginmek gerekmektedir. Osmanl
matbaaciligi ve kagit sanayisinin temelleri Lale Devri doneminde atilmigti. Osmanli'ya matbaay1
Yahudilerin getirdikleri bilinmektedir. Yahudiler Istanbul disinda Selanik, izmir ve Halep’te de matbaalar
kurmuslardir. Istanbul ve Selanik'te toplam 50 kitabin basildig1 ve eserlerin ilk sayfalarinda “Sultan II.
Bayezid'in saltanatinin golgesi altinda” anlamina gelen ciimlelerin bulundugu belirtilmistir. 1728 yilina
kadar gecerli olan Arapca ve Tiirkce kitap basma yasag1 nedeniyle Yahudiler Ibranice, Ispanyolca,
Yunanca ve Latince kitaplar basmuslardir. O eserlerin biiyiik bir bolimii dini olmakla birlikte tarih,
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sosyoloji ve gramer konularinda da matbu kitaplar bulunmaktadir. Biiylik olasilikla Yahudi
matbaalarindan esinlenilerek Istanbul'da 1627 yilinda ilk Rum, 1655’te ilk Ermeni matbaasi faaliyete
geemistir (Ozdemir, 2012, s. 26-27). Ilk Tiirkce matbaay1 getiren kisi Ibrahim Miiteferrika olmustur.
Ibrahim Miiteferrika ilk Tiirkce matbaay1 1727-1728 tarihinde Basmahane adiyla istanbul'da kurmustur.
Bu matbaada 900 cilt kitap kaydi bulunmaktadir. Dogu ve Bati medeniyetlerini birlestirmeye calisan
aydn, 1726 yilinda “Matbaanin Gerekleri” isimli bir risale yayimlamustir. “Bu risalede kitap ¢ogaltmanin
halk ve ytiksek ziimre i¢in yararli olacagy, giizel, dogru ve okunakli matbu kitaplar sayesinde 6gretmen
ve 0grencilerin islerinin kolaylasacagi, basmanin karl bir sanat oldugu, az emekle ¢ok eser basilabilecegi
ve boylelikle kentlerde biiyiik kiitiiphanelerin kurulabilecegi agik bir dille ifade edilmistir.” (Ozdemir,
2012, s. 28-29). Matbaanin ortaya ¢ikisi en ¢ok yaziyla ilgilenen zanaatkarlari, yani hattatlari tedirgin
etmistir. Bu sebeple Miiteferrika baslarda dinf kitaplarin tiim sorumlulugunu hattatlara birakmuis, kendisi
de Tiirkce dil bilgisi kitaplar1 bagta olmak iizere Bat1 diinyasina yonelik eserler bastirmistir. Bu matbaada
Divan siirine ait hicbir eser basilmamustir. Bu durum, matbaanin Batililasma amacini gerceklestirmek
icin bir ara¢ kullanildiginin gostergesidir. Biitiin bu ¢abalara ragmen Tanzimat dénemine gelene kadar
matbaa igsellestirilememistir. Tanzimat déneminde yazili medyanim, yani gazetenin ortaya ¢ikisi ile
matbaa gercek islevine kavusabilmistir (Ozdemir, 2012, s. 27). Yukarida da bahsedildigi gibi bu
gecikmenin sebebi, zanaatkarlarin igsiz kalma endisesidir. Ancak el yazmasi eserlerin nadir bulunmasi
ve pahali olusu, donem insanlarmm okuma yazma dgrenmesi 6niinde biiyiik bir engel teskil etmistir. Bir
Kuran-1 Kerim’in fiyatinin 20 koyun oldugu bilgisine ulagilmistir. Kitaplarm bu derece pahali olusu
sebebiyle egitim uzun siire cami, tekke ve kahvehane gibi sozIii kiiltiir ortamlarinda gergeklesmistir
(Ozdemir, 2012, s. 39). Matbaanin 6ziimsenmesinden sonra hat sanat1 dahi tas baski teknigi ile kagida
aktarilabilmis ve matbaa baskisi kitap, halktan insanlarin evine girebilmistir. Hat sanatimin matbaaya

aktarilabilmesi en ¢ok dini kitaplarin basilabilmesine 6n ayak olmustur.

Hat sanatinin yayginligi, yazinin bir zanaat olarak goriilmesi ve el yazmasi eserlerin pahaliliginin
okuryazarligin 6niinde bir engel olusturdugu yukarida da belirtilmistir. Ancak bu noktada su da
belirtilmelidir ki okuryazar sayisinin azligi, siireli yayinlara talebin az olmasina, dolayistyla
matbaada basilan eserler icin okur bulunamamasina da sebep olmustur. Nebi Ozdemir’in Orhan
Kologlu’ndan aktardig1 iizere (akt. Ozdemir, 2012, s. 50) matbaa; akilcihigin ve hiimanizmanimn
yerlesmesini, uzmanhigin pekismesini, bilgi akismin kolaylasmasimi, siireklilik ve kesinlik
kazanmasini, soylularin ve din adamlarinin egemenliginin kirilmasini, dilin sadelesmesini, dile
dayal1 ulus bilincinin gelismesini, uluslar {istii burjuva kiiltiirliniin yayginlastirtlmasini, yeni bir
kamuoyu olusturma forumunun islemesini, agik toplum sisteminin tesisini, tiiketim egiliminin
kitleye yayilmasini, yeni is alanlariin agilmasini, 6zgiirce yazma isteginin dogmasini, sansiir ve
kisitlamaya kars1 miicadele edilmesini saglamistir. Biitiin bunlar basinin, dolayisiyla matbaanin

ortaya cikardigi sonuglardir. Gazetecilik sayesinde bir okur kitlesi olusmaya baslamistir. Bu
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kitlenin olugmasinda halkin okuma yazma dgrenmesinin yaninda, gazeteler tarafindan okurun ilgi
ve duygularinin 6nemsenmeye baglanmasit da etkili olmustur. Gazeteler halkin talep ve
ihtiyaglarina gore igerik iiretmislerdir. Osmanli’da ilk edebi eserlerin basimi da gazetenin ortaya
¢ikist ile dogrudan iliskilidir ¢linkii Tanzimat doneminden itibaren eserler gazetelerde tefrika

edilerek okurun hizmetine sunulmustur.

Tanzimat doneminde gazeteler halka egitim vermek icin bir ara¢ konumundadir ve bu egitimin
verilebilmesinin en iyi yolu olarak yazi dilinin sadelestirilmesi goriilmiistiir. Gazete sayesinde artan
okuma oranlari, okur sayisinin ve ¢esidinin, dolayisiyla taleplerin artmasina da sebep olmustur. Bu da
piyasanin farklilagsmasini beraberinde getirmistir. Basili medya, hedef kitlesini genisletmek i¢in farkli
format ve konulari da dahil ederek basimlarina devam etmistir. Ornegin, mizah gazetelerinin altlar:
bilingli olarak Hacivat-Karag6z, meddah gibi geleneksel tiyatro tiirlerinden secilmistir. Bu geleneksel
tiirlerin romanlarda da kendilerini gosterdigi goriilmektedir (Ozdemir, 2012, s. 69). Matbaa ve
yayincilik denildiginde akla gelen ilk isim Ahmet Midhat’tir. Yazar, kendi matbaasini kurarak yayin
hayatmin sekillenmesinde 6nemli bir yer oynamustir. Tk donem Tiirk roman ve hikayesinin halk ve
divan edebiyatindan etkilendiginden siiphe yoktur. Batili anlamda bir roman 6rnegi sergilememiz igin
uzun yillar beklememiz gerekse de zaman, mekan, olay orgiisii, kahraman, klasik hikaye kurgusu gibi
unsurlar tastyan metinler sozlii ve yazili kiiltlirimiizde varligim siirdiiregelmistir. Matbaa yoluyla
basilan ilk kitaplar da Halk Kitabi olarak adlandirilan, adindan da anlagilacagi lizere dogrudan halkin
okuyup anlamasi i¢in basilan kitaplardir. Bu kitaplar arasinda dini kitaplar, cenk kitaplari, agk
masallari, divanlar, kahramanlik kitaplari, dini hurafeleri igeren kitaplar yer almaktadir (Giilogul,
1937, s. 3). Genel olarak temalar1 ask, kahramanlik, din ve mizah olusturmaktadir. “Bu kitaplar, s6zlii
kiiltiirden yazili kiiltiire gegisi ifade etmektedir” (Gokalp Alpaslan, 1999, s. 5). Halk hikayeleri ilk
olarak tag basmasi olarak basilmigtir. Gokalp Alpaslan (1999, s. 5-6) tas basmasi yoluyla basilan ve
yazili edebiyati sekillendiren eserleri bir liste halinde vermistir: Kéroglu Hikdyesi, Ferhat ile Sirin
Hikdyesi, Tahir ile Ziihre Hikdyesi, Arzu ile Kamber Hikdyesi, Kerem ile Asli Hikayesi, Asuman ile
Zeycan Hikdyesi, Melihsah ile Giilliihan Hikdyesi, Elif ile Mahmut Hikdyesi, Yusuf ile Ziileyha
Hikdyesi ask hikayelerinin bir boliimiinii olugturmaktadir. Meddah hikayeleri arasinda ise Hangerli
Hamm Hikdyesi en ¢ok bilinenidir. 19. yiizyilda masallarm bir boliimii de tas basmasi halinde
basilmistir: Hikdye-i Billur Kosk ve Elmas Sefine, Keloglan Masallari, Binbir Gece Masallari, Binbir
Giindiiz Masallar: ve Tutiname verilebilecek drnekler arasmdadir. Ismi verilen metinler sozlii kiiltiir
kokenli olmasi doyasiyla sozlii kiiltiir 6zellikleri tagtyarak yaziya gecirilmiglerdir. Metinlere konusma

dili hakimdir ve sesli okunmaya uygundur.

Tanzimat déneminde matbaa yoluyla basilan eserler konu olarak ortak 6zellikler gosterse de
uzunluk ve kisalik bakimindan ortak bir noktada bulusamamiglardir. Uzun hikaye, kisa hikaye,

uzun roman, kisa roman gibi tiirler bulunmaktadir. “Ciinkii ilk yazarlar, heniiz 6zgiin bireysel
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yazili anlattmina sahip degildir.” (Gokalp Alpaslan, 1999, s.10). Bu sebeple bir ortakliga

ulasamamalar1 olduk¢a normaldir.

Matbaa ile birlikte edebi tiirlerin artmasi Tiirk toplumunda, giinliikk konularin sorgulanmasini da
beraberinde getirmistir. Tanzimat donemi romanlari bu sorgulamanin en agik Orneklerini
olugturmaktadir. En sik ve en oncelikli sorgulanan konular goriicii usulii evlenme, batil inanglar,
Batililagma, dil meselesi, miras ve egitim olmustur. Yazili edebiyatin ve matbaa teknolojisinin Ttirk
toplumuna yaptig1 en biiyiik etkiler; okuma yazma oranini artirmasi ve halki sorgulamaya tesvik
etmesidir. Edebi acidan bakildiginda ise bir okur kitlesi olusturmast, siir yerine nesrin tercih edilmesi,
Divan siirindeki agk temasindan toplumsal temalara gegilmesi ve ilerleyen zamanlarda mizah, moda,
psikoloji gibi temalarin da dahil edilmesi matbaanin yaptigi O6nemli degisiklikler olarak

say1labilmektedir.

1.3. DIJITAL KULTUR-DIiJITAL EDEBIYAT

Dijital yazinin fikir kokenleri 1940°lh yillara kadar uzanmaktadir. Bush As We May Think adl
makalesinde Memex denen bir diizenekten bahsetmektedir. Bu diizenek, bugiinkii bilgisayarlarin ana
fikrini olusturmaktadir. Diizenek sayesinde bilgiler depolanacak ve depolanan bilgiler dogrusal ya da
dogrusal olmayan yollarla iglenebilecektir. Diizenek otomatik olarak islemeyecek bunun her zaman
oradaki bilgileri istenen oranda isleyebilecek; siralama, smiflandirma, birbiriyle iligkilendirme,
degistirme ve doniistiirme islemlerini gergeklestirecek bir kullanicisi olacaktir. (Bush, 1945, 101-108).
Bush’un bu diizenek i¢in Ongordiigli isleyis, gilinlimiizde bilgisayar sistemlerinin en temel
ozellikleriyle ortiismektedir. Bilgilerin depolanmasi, siniflandirilmasi, iligkiler kurularak erisilebilir
hale getirilmesi ve kullanici tarafindan yonlendirilen etkilesimli siiregler, bugiinkii bilgisayar
mimarisinin ve 6zellikle hipermetin tabanl dijital yazi teknolojilerinin 6nciil fikirlerini olusturmustur.
Dolayistyla Memex, yalnizca bir kurgu olarak kalmis olsa da modern bilgisayar sistemlerinin diisiinsel
temelini atan bir kavram olarak kabul edilmektedir. Ancak Memex, uygulamaya gecemenmis, bir fikir
olarak kalmstir. Bu tiirde bir fikrin gerceklesebilmesi i¢in 1965 yilinda Ted Nelson’un Xanadu isimli
projesini beklemek gerekmektedir. Nelson, bu proje kapsaminda hipermetin ve hipermedya
kavramlarimi ortaya koymustur (History of Information, 2015). “Memex ve Xanadu bugiinkii dijital
anlamiyla hipermetin kavraminin en temel 6zelliklerini ortaya koymaktadir. Bu 6zellikler belirli bir
‘diizenek’ iizerine kaydedilen birbiri ile ‘baglantili” hipermedyatik ‘veri iiniteleri’ ve bir ‘kullanicinin’®
bunlar arasinda ‘gezinmesi’, onlarla ‘etkilesime’ gegmesi seklinde siralanabilir” (Tiifekgi, 2017, s. 10).
[k hipermetinsel yazilim ARPANET projesi ile hayata gegmisti. ARPANET, Amerikan savunma

sisteminin bilgisayar donanimlarinin tiimiinii birbirine baglamay1 amaglayan bir ag olarak gelistirilmis
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ve paket anahtarlama teknolojisi kullanarak veri iletimini miimkiin kilmistir. Bu gelisme, glintimiizde

internet olarak adlandirilan kiiresel agin temelini olusturmustur (Levy, 2016).

Internetin gelisimi ARPANET ile baslamis ve WWW ile devam etmistir. Windows, Macintosh ve
Linux adh sistemler aym1 ag igerisinde paylasimda bulunabilmektedir. Ancak HTML nin
kullanima kazandirilmasi1 hipermetinleri bilgisayar isletim sistemli olmaktan ¢ikarmistir
(Gezginci, 2016, s. 274). Alan Turing, 1930’larin sonunda daktiloyu baz alarak kavramsal bir
makine icat etmistir. Bu makine, giiniimiiz bilgisayarlarinin temelini olusturmustur. 1940’larda
ENIAC ve EDVAC isimli bilgisayarlar iiretilmistir. Ik kisisel bilgisayarlar igin ise Apple
markasinin adim attig1 bilinmektedir (Topgu, 2022, s. 329). Kisisel bilgisayarlarin artmasi ve
internet agmin yayginlasmasi bireylerin kendi dijital edebiyatlarin1 olusturmalarina firsat
vermistir. Multimedyalar1 indirmek ve kullanmak, mevcut ses, video ve resim gibi unsurlari
diizenlemek basit bir bilgisayar kullanicisi i¢in bile miimkiin hale gelmistir. Bu tiir etkinliklerin
bu derece kolaylagsmasi ve internetin herkes tarafindan ulasilabilir olmasi bireylerin miistakil

eserler vermelerine ve bireysel olarak yaymlamalarina zemin hazirlamistir.

Internetin gelisiminin bireylerin diisiinme sistemi ve edebiyat anlayislari {izerindeki etkisini net
olarak gorebilmek i¢in dijital yerli, gdgmen ve melez kavramlarma, bunlara ek olarak da web

teknolojilerinin gelisimine detayli olarak bakmak gerekmektedir.

1.3.1. Dijital Yerliler, Dijital Go¢menler ve Dijital Melezler

1960 yilinda Tirkiye’ye gelen bilgisayar, 1970°li ve 1980’li yillarda biraz daha yaygimlik
kazanmaya baslamis ve 2000 sonrasinda ivme kazanmistir. TUIK 2024 yili verilerine gore
internet kullanan birey orani %88,8’e ulagsmistir. Bu oranin %92,2’sini erkek, %85,4’iini ise
kadm kullanicilar olusturmaktadir (TUIK, 2009; TUIK, 2011; TUIK, 2024). internetin hayatimiza
hizla yayilmasi ve elektronik araclarin kullanimimin artmasiyla birlikte dijital yerli ve dijital
goemen kavramlar1 giindeme gelmistir. Bu kavramlar genel olarak arastirmacilar tarafindan
yillara bagh olarak birbirinden ayrilmistir ancak hangi yillarin hangi kavrami karsiladigi
konusunda bir goriis birligine varilamamistir. Dijital yerlilik ve dijital gd¢menligin baslangic ve
bitis tarihleri konusunda bir uzlasma bulunmasa da bu tarihlerin birbirinden ¢ok uzak olmadigi
goriilmektedir. Asiye Yildiz gibi bazi arastirmacilar ise dijital yerli ve gogmen kavramlarinin
yaninda dijital melez kavramimin da varligini ileri stirmiistiir. Bu baglamda yalnizca tarihsel

sinirlarda degil, kavramlar arasinda da tam bir uzlagsmaya varilamadigi anlasilmaktadir.

Prensky (1946), dijital yerli ve dijital gogmen kavramlarini ortaya atan dnemli aragtirmacilardan

biridir. Prensky, dijitallesmeye olan yaklasimi yasa gore gruplandirmis ve 1980 6ncesi nesle dijital



39

gdcmen, 1980 sonrasi nesle ise dijital yerli adin1 vermistir. 1980 sonrasi nesil i¢in dijital nesneler,
ana dille esdeger bir hal almistir. Aragtirmacinin, dijital yerli ve dijital gd¢men kavramlarini
ortaya atarken kolej o0grencilerinden ve onlarin 6gretmenleri ile olan iligkisinden esinlendigi
bilinmektedir. Prensky, teknolojinin i¢ine dogan neslin diisiinme yapisinin, giyim tarzinin, iletigim
seklinin ve diger sosyal davraniglarinin derin bir degisim gecirdigi goriisiindedir. Bu sebeple yeni
nesil, eski neslin 6gretme kaliplarina uymamaktadir. Bu nesil, zamaninin biiyiik cogunlugunu
bilgisayar, telefon ve tablet gibi teknolojik araglarla gecirmektedir. Yazar, gelecekte teknolojinin
beyin yapisinda fiziki degisiklikler dahi yaratabilecegini 6ngormektedir. Prensky, bu yeni nesle
isim verirken iki se¢enek lizerinde durmustur: N-nesli, ki bu Net’in kisaltilmig halidir, ve dijital
yerli kavrami, genclerin teknolojiyi ana dili gibi kullanmasindan esinlenerek tiiretilmistir. Dijital
gdcmenler ise teknolojinin icine dogmasa da onu kullanan, hayatina adapte eden nesil anlaminda

tanimlanmigtir (Prensky, 2001a, s. 1-2).

Tiirkiye’de calisma yapan arastirmacilardan Asiye Yildiz, dijital yerli ve dijital gdgmen kavramlarinin
dogru ancak eksik oldugunu ileri stirmiistiir. Y1ldiz, Prensky nin tarihsel gruplandirmasinin ¢ok keskin
sinirlarla ayrildigimi diisiinmektedir. Ona gore bu smirlar daha yumusak sekilde belirlenmelidir. Bu
yaklagimyla literatiire dijital melez kavramimm kazandumustir. Yildiz’a gére 2000 sonras1 doganlar
“dijital yerli”, 1970 6ncesi doganlar “dijital gocmen” ve 1970-1999 aras1 doganlar ise “dijital melez”
olarak adlandirilmaktadir. Dijital melez nesli bir ge¢is donemini temsil etmektedir. Bu nesil, geleneksel
yazm ile teknolojiyi bir arada kullanmakta ve ikisinden de tamamen vazgegememektedir. Teknolojiye
2000 sonras1 kusak kadar hakim olamasalar da teknolojiden tamamen kopuk degildirler ve hayatlarim
kolaylastiracak sekilde teknolojiye entegre olmuslardi. Yeniliklere adapte olma konusunda
yeteneklidirler (Y1ldiz, 2012, s. 821).

Dijital yerli ve dijital gbgmen kavramlari, dogum yili temelinde birbirinden ayrilsa da esas olarak
internet kullanim aligkanligina atifta bulunmaktadir. Bu nedenle bu yonteme cesitli elestiriler
yoneltilmistir. Elestirilerin en 6nemlisi, teknoloji kullaniminin dogum yihiyla dogrudan iligkili
olmadig1 ve kisiden kisiye degisiklik gosterebilecegidir. Her bireyin ilgi alanlari, yetenekleri ve
yatkinliklar1 farkhidir. Ornegin 1980 6ncesinde dogmus bir birey, meraki ve yetenekleri sayesinde
interneti ¢ok iyi kullanabilirken, 1980 sonras1 dogmus bir birey teknolojiden uzak durabilmekte ve
sinirli bilgi sahibi olabilmektedir. Bu elestiriler, dijital yerli ve gogmen kavramlarmin dogru oldugunu,
ancak bu isimlerin teknoloji kullanabilme yetkinligine gore verilmesi gerektigini vurgulamaktadir
(Vanslyke, 2003). Kennedy’in ¢alismalarinda da kisinin dijital okuryazarliginin yalnizca yasa bagh
olmadig; sosyoekonomik diizey ve cinsiyet farkindan da etkilendigi ortaya konmustur. S6z konusu

aragtirma 2007 yilinda Avustralya’da gerceklestirilmistir (Kennedy vd., 2007, s. 517-525).
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Prensky, giiniimiiz ¢ocuklarinin ebeveynlerinden ¢ok farkli bir bigimde sosyallestiklerini ileri
stirmektedir. Bu gocuklar 10.000 saatin iizerinde video oyunu oynamakta, 200.000’in iizerinde e-posta
ile anlik mesaj gonderip almakta, 10.000 saatin iizerinde cep telefonuyla konugmakta, 20.000 saatin
tizerinde televizyon izlemekte ve 500.000’in lizerinde reklamla kargilasmaktadir. Aragtirmact, tiim bu
etkinliklerin ¢ocuklar tiniversiteden mezun olmadan dnce gergeklestigini belirtmektedir. Teknolojiyle
bu kadar i¢ ice bulunan dijital nesil, en fazla 5.000 saatlik kitap okuma siiresine erisebilmektedir

(Prensky, 2001b, s. 1). Prensky, dijital yerlileri bu verilerle tanimlamaktadir.

Dijital yerliler; dijital nesil, milenyum kusag1 veya “zaplayan insan” gibi isimlerle de anilmaktadir ve
dogrudan dijjital medyanin i¢ine dogmuslardir. Her tiirlii ihtiyaglarimi dijitali kullanarak giderme
egilimindedirler. Dijital nesil, sikca internette dosya paylagimi yapmakta ve interneti glinliik
yasaminda yogun bir sekilde kullanmaktadir. Blog ve sosyal medya kullanimi olduk¢a yaygindir.
Internet paylasimlari aracihigtyla sosyallesmenin de saglandig goriilmektedir (Isik, 2019, s. 18-19).

Dijital yerlilerin kendilerine ait bir sanal dili, yani internet jargonu vardir. Interneti kullanirken,
ozellikle mesajlagsmalarda, kisaltmalar tercih etmektedirler. Diisiinme kaliplari, dijital gdgmenlerden
farklidir. Cok fazla uyariciya maruz kalmalar1 sebebiyle odaklanma siireleri kisadir ve zihinleri her an
konudan konuya atlamaktadir. Hipermedyalarm yayginlik kazanmasi, dijital yerlilerin dogrusal
diistinme biciminden uzaklasmasina yol agmustir. Teknolojinin i¢ine dogan gengler, hizla yasanan

yeniliklere cabuk adapte olmakta ve kendilerini siirekli yenilemektedirler (Isik, 2019, s. 24-25).

Dijital yerliler, internet iizerinden bilgiye erigme konusunda herhangi bir zorluk
yasamamaktadirlar. Anlik mesajlasma daima hayatlarinin i¢indedir; bu durum, bilgiye hizli
erisme ve her an irtibatta olma isteklerinin bir gostergesidir. Bilgiye hizli ulagma istekleri
sayesinde metinleri dogrusal olmayan bigimlerde okumaktadirlar ve hipermetinleri tercih
etmektedirler. Kapsiil bilgiler ve grafikler, bilgiye ulasmada makale okumaktan ¢ok daha az vakit
almaktadir. Oyun oynayarak 6grenmek, ciddi bir ¢alismaya kiyasla ¢ok daha olas1 goriinmektedir.
Bircok isi ayn1 anda yapabilmek, dijital yerlilerin en dnemli 6zelliklerinden biridir (Yildiz, 2012,
s. 823). Ayrica olaylar1 tecriibbe ederek 6grenmeyi tercih etmektedirler ve bilgileri kavrama

konusunda olduke¢a hizli olduklar1 goriilmektedir.

Cok calismak yerine deneyimlemeyi tercih etmek, dijital yerliler tarafindan sik¢a benimsenen bir
yaklagimdir. Dijital yerliler en verimli olduklar1 ortamin internet oldugunu gostermektedirler.
Miizik dinlerken ya da televizyon izlerken ders c¢alisarak O6grenme siirecini eglenceli hale
getirebilmektedirler. Dijital gd¢menler ise ders calisirken eglenmenin miimkiin olmadigini
disiinmektedir (Prensky, 2001a, s. 2-3). Bilgi edinme siireglerinde basili kaynaklardan 6nce

interneti tercih etmektedirler. Internette erisimi olmayan kaynaklar1 yok saymakta ve ek ¢aba
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gerektiren kiitliphane gezileri gibi uygulamalara yonelmemektedirler. Bu baglamda, dijital

yerliler i¢in internette bulunan bilgiler dncelikli tercih sebebidir.

Dijital araclar ve dijital ortamlar, dijital yerlilerin giinlilk yasaminin ayrilmaz bir pargasidir. Business
Wire (2012) verilerine gore dijital yerliler, evde oda degistirirken dahi telefonlarini yanlarindan
ayirmamaktadir ve onlar1 uzuvlarinin bir pargasi gibi gérmektedirler. Teknolojiyi bir ihtiyac olarak
algilamamaktadirlar; dijitallesme, bu nesil i¢in su igmek veya yemek kadar dogal bir durumdur. Ayrica
dijital diinyada kendilerine 6zgii bir dilleri vardir (Karabulut, 2015, s. 16). Mevcut isleri internet
araciligryla halledilebiliyorsa baska bir secenek aramaya ihtiyag duymamaktadirlar.

Dijital yerliler, sanal ortamlarda tanimadiklari kisilerle iletisim kurma konusunda da
beceriklidirler. Mesaj yoluyla anlasmayi, yiiz yiize iletisime gore daha kolay bulmaktadirlar.
Sosyal medya platformlar lizerinden insanlarla bilgi paylasmak veya iletisim kurmak, yiiz ylize

iletisimden daha fazla tercih edilmektedir (Karabulut, 2015, s. 17).

Bilgi¢, Duman ve Seferoglu (2011, s. 4) dijital yerlilerin teknolojiyi ve internet ortamin1 bes farkli

amagla kullandiklarini belirtmislerdir:

o Kisisel ilgi veya eglence,

e Sosyal iletigim,

¢ Giinliik kullanim (bilgi depolama veya bilgiye erisim, tren biletlerine bakma gibi),
e Profesyonel ¢alisma,

o Universite/ders calismast.

Pedro (2006, s. 2-14) yaptig1 ¢calismada dijital yerlilerin genel 6zelliklerini listelemistir. Bu listeye
gore dijital yerlilerin 6zellikleri agsagidaki gibidir:

1. Dikkat siireleri oldukga kisadir.

2. Zihinleri siirekli olarak konudan konuya atlamaktadir.

3. Birgok isi ayn1 anda yapabilme becerisine sahiptirler.

4. Ezber yapmak veya calismak yerine bilgiyi kesfetme ve yasama yoluyla 6grenmeyi tercih
etmektedirler.

5. Sanal ortamda iletisim becerileri yliksek olmasina ragmen, somut diinyada daha yalniz
kaldiklar1 goriilmektedir.

6. Dijital gogmenler kadar sabirli degillerdir ve acele etme egilimi géstermektedirler.

7. Hayal diinyalar1 oldukca geligsmistir.

8. Oyun merkezli yasamakta ve oyun merkezli 6grenmektedirler.

9. Grafik okumay1, uzun yazilar okumaya tercih etmektedirler.

10.Basili materyaller yerine teknolojik araglar1 kullanmayi tercih etmektedirler.
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Prensky’nin dijital gd¢menler olarak adlandirdigi 1980 oOncesi kusak, teknolojik araglart
kullanmada zorluk ¢ekmekte ve rehber veya kullanim kilavuzuna ihtiyag duymaktadir. Ihtiyag
duyduklar bir belgeyi ekrandan okumaktansa cikti almay1 tercih etmektedirler. Bir bilgiye
ulasmak istediklerinde dncelikle basili kaynaklara, daha sonra internete bagvurmaktadirlar. Dijital
yerlilerin aksine paralellik icermeyen hipermetinleri okumak ve grafikleri anlamak, dijital

goemenler i¢in olduke¢a zordur (Karabulut, 2015, s. 19).

Dijital go¢cmenler, teknolojiye daha c¢ok faydaci bir amagla yaklagmaktadir. Teknolojiyi
kullanmalar1 genellikle bilgi edinme amaci tasimaktadir oysa dijital yerliler i¢in teknoloji,
uzuvlarinin bir pargasi halindedir. Dijital yerliler teknolojiyi yalnizca bilgiye erismek i¢in degil,
eglenmek, sohbet etmek veya oyun oynamak i¢in de kullanmaktadirlar (Isik, 2019, s. 23). Dijital
gdcmenler ise Ozel bir ihtiya¢ olmadik¢a teknolojiyi kullanmamayi tercih etmektedir. Bilgiye
erismek icin interneti kullanmak, onlar i¢cin en son tercihtir; ilk tercihleri ¢ogunlukla basili
kaynaklara bagvurmaktir. Belgeleri dijital ortamda okumaktansa ¢ikt1 almay tercih ederler ve
kagidi daha samimi ve sicak bir ortam olarak gérmektedirler. Insanlarla yiiz yiize goriismeyi tercih
etmek de dijital gogmenlerin karakteristik 6zellikleri arasindadir. Internet iizerinden haberlesmeyi

ise miimkiin oldugunca sinirlamaktadirlar.

Dijital gocmenler, dijital yerlilerin aksine deneyimlemek yerine dgrenmeyi ve Ogretmeyi tercih
etmektedirler. Ogrenme siireclerini yavas yavas ve adim adim gerceklestirmek onlar icin daha kabul

edilebilirdir. Bir anda yalnizca tek bir seye odaklanabilmekte ve bireyselligi tercih etmektedirler.

Kullanilan dil, teknolojinin gelisimiyle birlikte degisime ugramistir. Bu nedenle dijital yerliler ile
dijital go¢cmenler arasinda iletisim kopukluklari yasanmaktadir. Bu kopukluk, en ¢ok egitim
alaninda kendini hissettirmektedir. Prensky, dijital gd¢menlerin eski aligkanliklarindan
kaynaklanan davranig farkliliklarina “aksan” adin1 vermektedir (Prensky, 2001a, s. 2). Dijital yerli

ve dijital gogmenler arasindaki ugurumun olusmasinda aksanlar 6nemli bir rol oynamaktadir.

1970-1999 yillar arasinda dogan nesle dijital melez ad1 verilmektedir; bu nesil, dijital gégmenler
ile dijital yerliler arasinda bir gecis siirecinin yansimasidir ve degisimin zaman aldigini
gostermektedir. Dijital melezler, dijital yerliler ile dijital gd¢menlerin ortasinda yer almakta ve
her iki nesilden 6zellikler tasimaktadir. Dijital gdgmenler gibi teknolojiye direng gdstermemekle
birlikte dijital yerliler kadar olmasa da teknolojiye hakimdirler. Ayni anda birden fazla isi
gerceklestirebilmektedirler. “Ayn1 anda hem miizik dinleyip hem bir seyler okuduklari, hem de
cep telefonuyla mesaj yazabildikleri bilinmektedir” (Yildiz, 2012, s. 821). Basili malzemelerle

elektronik kaynaklarn esit derecede kullanmaktadirlar.

Dijital melezler teknolojiye yatkinlik gostermekte ve teknolojiyi belli  olgiide

kullanabilmektedirler; ancak dijital gogmenler gibi klasik okuryazarlik bicimlerini de tercih
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etmektedirler. Kagit kullanmak, bu gruba daha sicak ve samimi gelmektedir; bununla birlikte
tablet, bilgisayar ve telefon kullanma aligkanligina da sahiptirler. Genellikle 45 yas listiinde olan

dijital melezler, bilgi edinmek i¢in kitaplara ve internete benzer oranlarda bagvurmaktadirlar.

Pedro’nun ortaya koydugu dijital yerlilere ait 6zellikler, ayn1 zamanda djjital edebiyatta ve dijital
kiiltiirde okur-yazar rollerinin nasil sekillendigine dair ipuglart vermektedir. Bu maddeleri edebiyat
acisindan yorumlamak gerekirse; dijital yerlilerin dikkat siirelerinin oldukc¢a kisa olmasi, okur-yazar
iligkisi lizerinde dogrudan bir etki yaratmaktadir. Okurun dikkat stiresi kisaldig1 i¢in yazarlar, dijital
ortamda kaleme aldiklar1 metinlerin uzunluklarini kisaltmistir. Bu durum, dijital metinlerin genellikle
tek oturusta okunabilecek uzunlukta tasarlanmastyla kendini gostermektedir. Ornegin, interaktif
hikayeler yaklasik 10-15 dakika siirecek sekilde yapilandiriimaktadir ve bu durum, kisa dikkat

siirelerinin metin tiretimine etkisini kanitlar niteliktedir.

Dijital yerlilerin zihinlerinin siirekli olarak konudan konuya atlamasi, hipermetinsel okuma bigiminin bir
sonucudur. Internet, her an tiklanabilir hiperlinklerle doludur; kisa dikkat siireli okur, linkler araciligiyla
sayfadan sayfaya atlamakta ve dogrusal olmayan bir okuma sekli gelistirmektedir. Ayrica dijital yerlilerin
birgok isi ayni anda yapabilme becerisine sahip olmasi, dijital ortamda {iretilen eserlerin ¢oklu medya
unsurlarmi icermesiyle dogrudan iliskilidir. Okur, bir metni hem okuma hem izleme hem de dinleme
biciminde deneyimlemektedir. Buna karsilik, dijital gé¢menler veya yazih kiiltiire hakim geleneksel
okurlar, metinleri dogrusal bir sira izleyerek okumaktadir. Bu okuma bigiminde metinler bastan sona tek
yonlii ve adim adim takip edilmekte, bilgi akigi belirli bir mantiksal siraya gore ilerlemektedir.
Geleneksel okur, metni okurken igerigin biitiiniinii anlamak ve yorumlamak i¢in daha fazla dikkat ve
sabir gerektiren bir siirecten gegmekte, linkler veya multimedya unsurlari ile sayfalar arasinda atlama
olanagi bulunmadigindan, bilgiyi tek bir diizlemde ve dogrusal bir yapida edinmektedir. Ezber yapmak
veya caligmak yerine bilgiyi kesfetme ve yasama yoluyla 6grenmeyi tercih etmeleri, dijital oyunlar ve
interaktif platformlarda agik¢a goriilmektedir. Bu baglamda, okur bir oyuncu ve kullanici konumuna
gecmekte, oyun diinyasini kesfederek 6grenmekte ve internet sitelerinde gezinerek bilgiye ulasmay1
kesif merkezli bir 6grenme bigimi haline getirmektedir. Yazili kiiltiirde ise 6grenme ve bilgi edinme

genellikle ezber ve okuma temelli olup, okuyucu daha pasif bir konumdadir.

Sanal ortamda iletisim becerilerinin yiiksek olmasina ragmen somut diinyada daha yalniz kalmalari,
dijital okur ve yazar arasindaki etkilesimin sanal platformlarda yogunlastigin1 géstermektedir. Okur
ve yazar, dijital ortam aracilifiyla dogrudan iletisime gecmekte ve farkli kiiltiirlerden okur veya
oyuncularla arkadaslik ve bilgi paylasimi gerceklestirmektedir. Bu durum, dijital ortamin okur-yazar
iliskilerini yeniden sekillendirdigini ve geleneksel iletisim bigimlerinden farkli bir etkilesim ag1
yarattigini ortaya koymaktadir. Yazili kiiltiirde ise iletisim daha sinirl ve genellikle metin araciligiyla

dolaylidir; okur ile yazar arasindaki etkilesim ¢ogu zaman tek yonliidiir. Dolayisiyla dijital yerli okur
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ve yazar, yazili kiiltiirdeki klasik okur-yazar iligkilerinden farkli olarak, ¢coklu ortam ve etkilesim agi

tizerinden siirekli yeniden sekillenen bir deneyim yasamaktadir

1.3.2. Dijital Edebiyat

1980’11 yillar dijital yazinin baslangici olarak kabul edilmektedir. Elektronik edebiyat; ergodik
edebiyat, dijital edebiyat ya da siber edebiyat gibi kavramlarla karsilanmaktadir. Asutay, internet
ortaminda {i¢ tarz metin oldugunu ileri siirmektedir. Birincisi geleneksel (basili) metinlerin
internet ortamma aktarilmasidir. Internete aktarilan metinler artik hipermetin 6zelligi
gostermektedir. Tkincisi dogrudan internet ortaminda yazilan metinlerdir. Ugiinciisii ise internet
ortaminda yazilan metinlere okurlarin yorum eklemesi ile ortaya ¢ikan ¢ok yazarli metinlerdir

(Asutay, 2009, s. 66). Yazin artik yazili, sozIi ve dijital olarak hayatina devam etmektedir.

Calismanin adin1 olusturan “dijjital” kavramimi irdelemek gerekmektedir. Dijital edebiyat
kavraminin kokenleri “elektronik edebiyat”a dayanmaktadir. Hayles ve Rettberg, Electronic
Literature Organization (ELO) biinyesinde yer alan Onemli arastirmacilardir ve elektronik
edebiyat kavramimin ortaya ¢ikisinda dncii rol oynamislardir. Rettberg (2019, s. 15) elektronik
edebiyati “bagimsiz veya ag baglantili bilgisayarin sundugu olanaklar ve baglamlardan

yararlanan, onemli edebi 6zelliklere sahip eserler” olarak tanimlamaktadir.

Hayles (2007) ve Rettberg’in (2019, s. 13) belirttigi iizere, “elektronik” terimi yalnizca elektrikle
caligan cihazlar1 kapsamaktadir; dolayisiyla basili edebiyatin dijitale aktarilmig halleri, e-kitaplar
veya sesli kitaplar, elektronik edebiyat kapsamina dahil edilmemektedir. Terimin ortaya ¢ikiginda
tiiriin yeniligi ve donemin kosullari nemli bir rol oynamustir. Electronic Literature Organization
(ELO), geleneksel edebiyattan gelen potansiyel okur ve yazarlari uzaklastirmayacak, jargon
agirlikli olmayan bir terim se¢meyi amacglamistir. Bu baglamda, “dijital” terimi daha akademik
bir ton tagirken, “elektronik” terimi toplumun daha asina oldugu bir kavram olarak
benimsenmistir. Tiirlin ve internetin toplum ic¢indeki yeniligi gbz oniinde bulunduruldugunda,

elektronik teriminin tercih edilmesi anlasilir hale gelmektedir (Rettberg, 2019, s. 13-14).

Elektronik ve dijital terimlerinin tarihgesi de bu yaklasimi desteklemektedir; “elektronik™ ilk
olarak 1910°da kullanilmaya baslanirken, “dijital” terimi bilgisayarin ortaya c¢ikisiyla birlikte
1945°ten itibaren yaygimlagmistir (Etymology Online, t.y.). Dijitalin kelime anlami Tiirkge
Sozliik’te “sayisal” ve “sanal” olarak yer almakta olup, bilgisayarin 1 ve 0 kodlarindan olugsmasi
g6z Oniinde bulunduruldugunda, dijital terimi bilgisayar odakli metinleri tanimlamak i¢in uygun

bir kavramdir. Buradan hareketle, elektronik edebiyat radyo ve televizyon gibi elektronik
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cihazlar1 da kapsarken, dijital edebiyat yalnizca sanal ortamda olusturulmus, bilgisayar ve internet

merkezli edebi tirtinleri igermektedir.

Gelenekselden dijitale aktarilan tiriinlerin statiisii ise ayri bir tartisma konusudur. Clement (2007; akt.
Tiifekei, 2017, s. 20), dijital ile dijitalize edilmis anlati arasindaki farki vurgulamaktadir. PDF veya
EPUB gibi geleneksel eserlerin dijitale aktarilmasi “dijitalize edilmis anlat” olarak adlandirilirken,
dogrudan dijjital ortamda iiretilen eserler “dijital anlat’” olarak siniflandirilmaktadir. Bouchardon
(2014, s. 45) dijital edebiyat tirtinlerinin hipermedya 6zellikleri—video, hareketli gorsel ve ses gibi—
barindirmasi durumunda, bu eserlerin basili héle getirildiklerinde islevselliklerini yitireceklerini
belirtmektedir. Bu cercevede, Hayles, Rettberg ve Bouchardon’un goriisleri, gliniimiizde dijital
edebiyatin tanimiyla dogrudan ortiismekte ve elektronik edebiyat ile dijital edebiyat arasindaki farklari
acikliga kavusturmaktadir. Giincel, yaygin ve toplum tarafindan kabullenilmig bir kavram olmas,
tezimizin konusu olan edebi tiirlerin tamamini biinyesinde barindirmasi dolayisiyla ¢alismamizda

“dijital edebiyat” teriminin kullanilmasina karar verilmistir.

Gelenekselden dijitale gecis siirecinde okurun metinle kurdugu iliski, metin igerikleri, metnin bulundugu
ortam ve metnin yaratilis stireci ¢esitli degisimlere ugramistir. Bu siire¢ yalnizca bigimsel bir doniisiimii
degil, ayn1 zamanda okuma deneyiminin ve metnin anlam iiretim bi¢imlerinin de degisimini beraberinde
getirmistir. Solak (2022, s. 359), postmodern diinyada hakimin bilgisayar oldugunu ve bu nedenle sanatin
da bu sanal diinyada kendisine bir yer bulmasi gerektigini vurgulamaktadir; bu baglamda dijital edebiyat,
geleneksel sanat ve edebiyat anlayisimi yeniden diistinmemizi gerektirmektedir. Dijital ortam, okura daha
aktif bir rol vermekte; metin artik pasif olarak okunacak bir nesne olmaktan ¢ikmakta, okur ve kullanict

ile etkilesim iginde yeni anlam katmanlari iiretmektedir.

Dijital edebiyat, metnin sadece kelime ve harflerden ibaret olmadigini gostererek ¢cok katmanli ve
¢ok boyutlu bir deneyim sunmaktadir. Dijital metinlerde farklt medya unsurlari—gorseller,
animasyonlar, sesler, video ve etkilesimli 6geler—bir arada kullanilmakta ve bdylece metinler
yalnizca dilsel degil, gorsel, isitsel ve etkilesimsel boyutlartyla da anlam kazanmaktadir. Bu
durum, okurun metni farkli agilardan deneyimlemesine, anlami kesfetmesine ve metinle kisisel
bir iliski kurmasina olanak saglamaktadir. Ayrica dijital edebiyat, metin iiretiminde de yeni
olanaklar sunmaktadir. Geleneksel metinlerde yazarin kontrolii ve tek yonlii iletisim 6ne ¢ikarken
dijital ortamda yazar, okur ve bilgisayar arasinda karmasik bir etkilesim ag1 olusmaktadir.
Hipermetin yapilari, dallanan anlatilar ve programlanabilir metinler sayesinde okur, metnin farkli
yollarmi takip ederek kendi deneyimini yaratabilmektedir. Béylece metin, her okur i¢in benzersiz
bir hal almaktadir. Sonug olarak, dijital edebiyat hem igerik hem bi¢im hem de okur-metin iligkisi
acisindan geleneksel edebiyattan belirgin bir sekilde ayrilmakta ve postmodern sanal ortamin yeni

estetik ve deneyimsel gereksinimlerine yanit vermektedir.
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Elektronik edebiyat c¢aligmalarinda Electronic Literature Organization (ELO) onemli bir rol
oynamaktadir ve yalnizca sanal ortamda iiretilen eserleri biinyesine dahil etmektedir. Organizasyon,
sanal ortamda yaratilan eserlerin onemine dikkat ¢ekmek ve okunup yazilmasimi tesvik etmek

amaciyla 1999’da kurulmustur. Blinyesine dahil ettigi eserlerin 6zelliklerini de su sekilde listelemistir:

1.Web iizerinde ve digindaki hipermetinsel kurgu ve siirler

2.Flash veya diger platformlar1 kullanan kinetik siirler

3.1zleyicilerden onlar1 okumalarini isteyen veya edebi yonleri olan bilgisayar sanati enstalasyonlari

4.Sohbet robotlar (chatterbot) olarak da bilinen konusma karakterleri

5.Etkilesimli kurgu

6.E-posta, SMS mesaj1 veya blog bigimindeki romanlar

7.Bilgisayarlar tarafindan etkilesimli olarak veya baslangicta verilen parametrelere dayali olarak
tiretilen siirler ve hikayeler

8.0kuyucularin bir eserin metnine katkida bulunmasini saglayan ortak yazma projeleri

9.Yeni yazma yontemleri gelistiren ¢evrimi¢i edebi performanslar (Electronic Literature Organization,
2025).

Electronic Literature Organization (2025) tarafindan belirlenen elektronik edebiyat tiirleri,
giinimiiz dijital edebiyatinin temel bilesenlerini hdld yansitmaktadir ve Rettberg (2019) de
Electronic Literature adli eserinde bu listeyi paylasmistir. Liste; web ve dijital platformlarda
sunulan hipermetinsel kurgu ve siirler, kinetik siirler, bilgisayar sanati enstalasyonlari, sohbet
robotlar, etkilesimli kurgu, e-posta, SMS veya blog bigiminde romanlar, bilgisayar tarafindan
iiretilen siir ve hikayeler, ortak yazma projeleri ve ¢cevrimici edebi performanslar1 kapsamaktadir.
Giliniimiizde bu tiirler, teknolojinin gelisimiyle daha da ¢esitlenmistir: hipermetinler artik mobil
uygulamalar ve platformlardan bagimsiz dijital anlatilar olarak sunulmakta; kinetik siirler
HTMLS5, JavaScript ve Unity gibi modern teknolojilerle olusturulmakta; bilgisayar sanati
enstalasyonlart VR, AR ve hibrit medya projelerini igerecek sekilde genislemektedir. Al ve NLP
tabanli sohbet robotlari, interaktif oyun romanlari, gorsel romanlar, sosyal medya romanlari,
mikro-bloglar ve Discord/WhatsApp tizerinden yiiriitiilen interaktif hikayeler, dijital edebiyatin
etkilesimli ve kullanici merkezli boyutlarimi giiglendirmektedir. Ayrica, Al destekli generatif siir
ve hikayeler, wiki ve acik kaynakli kolektif yazma projeleri ile canli yaym ve VR/AR
performanslari, tiirlerin hem teknolojik hem yaratici olarak siirekli evrim gecirdigini

gostermektedir (Electronic Literature Organization, 2025; Rettberg, 2019).

Geleneksel edebiyata bakildiginda da benzer bir siire¢ gézlemlenebilir: Platon doneminde siir ve
tiyatro temel tiirler olarak 6n plana g¢ikarken, zamanla roman, hikdye, deneme ve gazete yazisi
gibi yeni tiirler ortaya ¢ikmigtir. Teknolojinin hizli gelisimi ve yasam {izerindeki doniistiiriicii
etkisi, yeni dijital tiirlerin ortaya ¢ikmasinda da belirleyici bir rol oynamaktadir. Daha 6nce adini
bilmedigimiz hipermetinler, interaktif metinler ve siber metinler, dijital oyunlar, Wattpad
icerikleri ve iletisim araci olarak kullanilan dijital hikayeler, dijital edebiyatin kapsamini

genisletmektedir. Rettberg’in (2019) goriislerinden ¢ikarilacak sonug, dijital edebiyatin dinamik
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bir alan oldugudur, teknolojik gelismeler ve yaratici iiretim siiregleri dogrultusunda tiirler siirekli

evrim gecirecek ve kapsam siirekli olarak genisleyecektir.

Dijital ortamda iiretilen ilk edebi eser Christopher Strachey'in 1952’de Manchester Mark I bilgisayar1
icin yaptig1 ask mektubu olusturucusudur (akt. Solak, 2022, s. 375; Wardrip-Fruin, 2013). Ilk dijital
interaktif eser ise Michael Joyceun Afternoon, a story (1987), isimli eseridir. Ardindan Stuart
Moulthrop'un Victory Garden’t ve Shelley Jackson’in Patchwork Girl eserleri dijital edebiyatin
kurulusunda 6ncii gorevi gérmiiglerdir. Michale Joyce’un 1987 yilinda yazdig1 Afiernoon, a story adli
eser Storyspace adli bir yazilim ile {iretilmistir. Storyspace’ten sonra Electronic Literature Organization
(ELO) adli kurulus hipermetin ve interaktif metin alaninda ilerleme saglanmasina onciiliik etmistir.
Kurulus, daginik hilde bulunan djjital ¢alismalari tek bir ¢ati altinda toplamayr hedeflemektedir
(Tiifekei, 2017, s. 10).

ELO, elektronik edebiyat iiriinlerini dort koleksiyonda toplamustir. {lk koleksiyon 1952 ve 1995
yillar1 arasinda ortaya ¢ikmustir ve 60 eserden olusmaktadir. Editorleri arasinda Katherine N.
Hayles, Nick Montfort, Scott Rettberg ve Stephanie Strickland bulunmaktadir. Internet sitesi,
icindekiler boliimiinii anahtar kelimelere gore siniflandirmistir. Bu da okurun aradigini1 bulmasi
konusunda kolaylik saglamaktadir (Tosunay Gencelli, 2022, s. 168). Ikinci koleksiyon Subat
2011°de, Laura Borras, Talan Memmott, Rita Raley ve Brian Stefans tarafindan diizenlenmistir
ve 62 parcadan olugmaktadir (O’Sullivan, 2019: 47). Hayles, 1995 6ncesi eserlere birinci nesil
adim verirken 1995-2006 aras1 arasinda olusturulan eserlere ikinci nesil adin1 vermistir. Hayles
ilk nesli klasik, ikinci nesli ise ¢agdas elektronik edebiyat olarak adlandirmaktadir (Flores, 2021,
s. 28). Ugiincii neslin/koleksiyonun editorleri Stephanie Boluk, Leonardo Flores, Jacob Garbe ve
Anastasia Salter’dir. Koleksiyon 2016 yilinda yaymlamistir. Bu koleksiyonun ilgi ¢eken tarafi,
edebi eserlerin artik yalnizca blog ve dergilerden ibaret olmayisidir. Bu donem iginde sosyal
medya mecralar1 da edebiyatin olustugu ve yayildigi ortamlar olarak yer almaktadir. “Birinci nesli
hipermetin yazim, ikinci nesli gorsel elektronik edebiyat ve iiciincii nesli ise ¢gok modlu edebi
oyunlar seklinde Ozetlemek miimkiindiir.” (Tosunay Gencelli, 2022, s. 174). Okur-yazar
etkilesiminin arttig1 bu donem de Web 2.0’a denk gelen {igiincii koleksiyon donemidir. Son olarak
ELQO’ya katilan dordiincii koleksiyonun editorliiglinii Kathi Inman Berens, John T. Murray, Lyle
Skains, Rui Torres ve Mia Zamora yapmistir. Koleksiyon 2022 yilinda ortaya ¢ikmustir.

Lopez ve Conde (2012, s. 18) dijital edebiyati temsil eden on dzelligi siralamistir:

Diinya ¢apinda erisim

Aninda giincelleme

Icerigin aninda yeniden basimi

Kisalik

Siklikla kalite filtresinin eksikligi

Yazarlar yaymevi haline gelir

Siteler bir tiir dergi (blog) héline gelir, diizensiz bir periyodik yayinlamayla.

NogopwhE
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8. Cogu zaman Creative Commons Lisansi1 eklenir
9. Yazarlar ve okuyucular etkilesimde bulunabilir
10. Yazarlar ve okuyucular i¢in neredeyse iicretsizdir

Maddeleri biraz daha detayli aciklamak gerekirse:

1. Diinya ¢apinda erisim: Dijital edebiyat iirlinleri, aym anda biitiin diinyaya yayilabilmektedir.
Olusturulan dijital edebiyat tirlinleri, internet ve ag teknolojileri sayesinde tiim diinyaya eszamanli
olarak yayilmakta ve kiiresel erisim imkani1 sunmaktadir. Kullanilan dil farkli olsa bile, geviri
uygulamalar ve yapay zeka destekli araclar sayesinde dil engeli agilmakta ve metinler yalnizca belirli
bir cografya veya dil konusan kisilerle siirli kalmamaktadir. Boylece diinyanin herhangi bir yerinde
paylasilan bir esere, baska bir yerdeki birey istedigi anda ulasabilmekte ve metni

deneyimleyebilmektedir.

Dijital edebiyat, geleneksel basili metinlerde miimkiin olmayan bir etkilesim ve kullanici katilimi
imkan1 saglamaktadir. Okuyucular, hipermetin baglantilari, interaktif se¢imler, oyun mekanigi,
kullanic1 katkili igerik veya yapay zeka algoritmalari araciligiyla metnin sekillenmesine dogrudan
katkida bulunabilmektedir. Bu etkilesim yalnizca okur-yazar iliskisini degil, okur-okur iliskilerini
de kiiresel bir boyuta tasimaktadir. Bilgisayar oyunlar1 ve sosyal medya platformlar gibi iletigimi
tesvik eden ortamlar, okuyucularin birbirleriyle metin {izerinden etkilesimini artirmakta ve
sosyallesmenin sanal ortamda kiiresellesmesine katki saglamaktadir. Bu oOzellikler, dijital
edebiyatin smirlarini1 genigletmekte ve metin deneyimini kolektif ve dinamik bir hale
getirmektedir. Dijital ortamda eserler, klasik dagitim engellerine takilmadan aninda
paylasilmakta, okuyucular anlik olarak geri bildirim verebilmekte ve metnin sekillenmesine
katilabilmektedir. Boylece dijital edebiyat, teknolojik ve kiiltiirel baglamda geleneksel

edebiyattan ayrismakta ve kendi dinamiklerini olugturmaktadir.

2. Aninda giincelleme: Sozlii kiiltiirde icerikte yapilan degisiklikler dinleyicinin giivenini
sarsmakta ve cogunlukla eserin biitiinliigiine zarar veren yamalar olarak goriilmektedir. Yazili
kiiltiirde ise metin lizerinde diizeltme yapmak i¢in yeni bir baskinin hazirlanmasi beklenmekte,
bu da hem zaman hem de maliyet a¢isindan biiyiik sinirliliklar dogurmaktadir. Dijital edebiyat
ise bu smirlamalar1 ortadan kaldirmakta ve metnin herhangi bir zamanda, herhangi bir yerde
ve internet erigsimi sayesinde anida giincellenmesine imkan tanimaktadir. Boylece yazar,
icerikteki yanlislar hizla diizeltebilmekte, metni yeni bilgilerle zenginlestirebilmekte ve eseri

okur geri bildirimlerine gore yeniden sekillendirebilmektedir.

Aninda giincelleme yalnizca yazarim midahalesiyle siirli kalmamakta, okurlarin yorumlari,
begenileri ve etkilesimleri de dogrudan metne yansiyabilmektedir. Bu 6zellik, yazar1 ve okuru
pasif-alici iligkisinden ¢ikarip karsilikli bir etkilesim zeminine tagimakta; metnin siirekli geligen,

yasayan bir yapiya kavusmasina olanak tanimaktadir. Ayrica, dijital ortamin sundugu bu imkan,
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ortak yazarli metinlerin liretilmesine kap1 aralamaktadir. Okurlari katkilariyla yeniden sekillenen
eserler, kolektif bir yaratim siireci i¢inde ortaya c¢ikmakta; bu da hem edebiyatin iiretim

bigimlerinde hem de otorite ve yazarlik kavramlarinda koklii doniisiimler yaratmaktadir.

3. Igerigin aninda yeniden iiretilebilmesi: Dijital edebiyat, okurlarin yalnizca metni tiikketen pasif
bir konumda kalmadigi, dogrudan iiretim siirecine katildig1 bir yapiya sahiptir. Okurlarin
aninda yorum yapabilmesi, begenileriyle veya paylasimlariyla esere miidahil olabilmesi metni
stirekli yeniden tiretilebilir hale getirmektedir. Yapilan her yorum, eklenen her medya unsuru
(gorsel, video, ses veya baglanti) ve esere yonelik gergeklestirilen her paylagim, metnin yeni

baglamlarda yeniden yazilmasina ve yeniden anlamlandirilmasina zemin hazirlamaktadir.

Bu durum, eserin yalnizca yazarin iradesiyle sabitlenen bir biitiin olmaktan ¢ikip ¢ok katmanli ve
dinamik bir yapiya doniismesine yol agmaktadir. Metnin her yeni okurla birlikte farklilagmasi,
dijital edebiyati hem bireysel hem de kolektif deneyimlerin kesistigi bir alan haline getirmektedir.
Dolayisiyla igerik, tek seferlik iiretimden ziyade siirekli devingen bir dolasim i¢inde var olmakta,

bu da dijital edebiyat1 klasik yazili kiiltiirden ayiran en belirgin 6zelliklerden biri olmaktadir.

4. Kisalig: Dijital edebiyat tirlinlerinin, geleneksel metinlere kiyasla hacim bakimindan daha kisa
oldugu dikkat ¢gekmektedir. Bunun temelinde dijital ¢agda okurlarn dikkat siiresinin kisalmasi, hizl
tilketim aligkanliklarmm yayginlagsmasi ve internet ortaminda agilan bir pencerenin kaydedilmedigi
takdirde geri bulunmasmin giicligli gibi etkenler yer almaktadir. Ayrica, hiperlinklerle siirekli
genigleyebilen ve dallamip budaklanabilen metin yapilari, okurun pargali bir okuma deneyimine
yonelmesine neden olmakta, bu da uzun soluklu anlatilardan ziyade kisa ve yogun metinlere olan
ilgiyi artirmaktadir. Bu baglamda, djjital edebiyat igerisinde roman tiiriiniin olduk¢a smirh sayida
olmast, Gykii tiiriiniin ise yaygmlik kazanmasi dikkat ¢ekicidir. Kisa tiirlerin tercih edilmesi, yalnzca
okunma kolayhigindan degil, ayn1 zamanda dijital ortamda iiretim ve paylagimm hizindan da
kaynaklanmaktadir. Ozellikle siir, kisa dykii, deneme ve gezi yazisi gibi tiirler dijital edebiyatta 6ne
cikmaktadir. Wattpad gibi ¢evrimici platformlarda romanlar da yer almakla birlikte, bu eserlerin
genellikle kisa boliimler hdlinde sunulmasi, okurun par¢a parga tiiketim aliskanhigina uyum
saglamaktadir. Dolayistyla, dijital edebiyatin kisalik egilimi hem ¢agdas okuma aligkanliklarini hem
de dijital medyanin teknik olanaklarini yansitan belirgin bir 6zelliktir.

5. Derinlemesine bir filtrelemenin siklikla gerceklesmemesi: Dijital edebiyatin geleneksel
edebiyattan ayrilan en 6nemli yonlerinden biri, yaymcilik siirecinde yer alan editor, redaktor
ve yaymcil gibi kontrol mekanizmalariin ¢ogu zaman devre dis1 kalmasidir. Geleneksel
yayincilikta bir eserin okura ulagabilmesi igin titiz bir denetim, diizeltme ve onay siirecinden
geemesi gerekirken dijital ortamda yazarlar eserlerini herhangi bir filtrelemeye tabi tutmadan

dogrudan yayinlayabilmektedir. Bu durum, yazarin kendi kendini denetlemek zorunda
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kalmasina ve ayni1 zamanda okurla dogrudan bir etkilesim kurmasina yol agmaktadir. Eserlerin
bu gorece serbest dolagimi, dijital ortamda iiretim ve paylasim siirecini hizlandirmakta, ayni
zamanda daha fazla bireyi yazmaya ve paylasmaya tesvik etmektedir. Ancak bu 6zgiirliik,
kalite kontroliinlin zayiflamasi, igeriklerin tutarliliginda sorunlar yasanmasi ve nitelikli eser
ile siradan igerik arasindaki sinirlarin bulaniklagmasi gibi riskleri de beraberinde
getirmektedir. Yine de bu filtrelenmeme hali dijital edebiyatin demokratiklesmesini saglayarak
daha genis bir yazar kitlesine kendini ifade etme imkan1 tanimaktadir.

. Yazarlarin yayinci olabilmesi: Dijital edebiyatin sundugu en dikkat cekici olanaklardan biri,
yazarlarm ayn1 zamanda kendi yayincilart haline gelebilmesidir. Geleneksel edebiyatta yaynevi,
editor ve dagitimer gibi aracilara ihtiyag duyulurken dijital ortam bu aracilik iligkilerini biiyiik
oOl¢tlide ortadan kaldirmustir. Yazarlar, herhangi bir maliyet 6demeden ve zaman kayb1 yasamadan,
irettikleri metinleri dogrudan dijital platformlarda paylasabilmektedir. Bu durum, “ev yapim
edebiyat” olarak tamimlanabilecek bagimsiz bir {iretim ve paylasim siirecini beraberinde
getirmektedir. Basim ve dagitim maliyetlerinin ortadan kalkmasi, ¢evrimici ortamda kesfedilme
ihtimalinin artmasi1 ve sosyal medya gibi mecralarin genis kitlelere ulagma olanagi saglamasi,
bireylerin dijital ortamda yazilarm paylagmaya yonelmesinde temel faktorlerdir. Wattpad,
Medium ya da kisisel bloglar bu siirecin 6rneklerini olusturmaktadir. Boylelikle yazarlik yalnizca
seckin ve belirli kanallardan gecen bir ugras olmaktan ¢ikmakta, daha demokratik, daha erisilebilir
ve daha yaygin bir {iretim bigimi haline gelmektedir.

. Siteler diizensiz araliklarla giincellendiklerinden bir tiir dergi (blog) héline gelmektedir: Dijital
edebiyat iriinlerinin yayinlandigi web siteleri, diizenli araliklarla glincellenmemeleri nedeniyle
geleneksel anlamda siireli yaymn kategorisine girmemektedir. Ancak iceriklerin belli bir ritim veya
ihtiyag dogrultusunda giincellenmesi, bu platformlart bir tiir dijital dergi ya da blog formatina
yaklagtirmaktadir. Pazarlama kaygisi, tiraj baskisi veya teslim tarihi gibi zorunluluklar
bulunmadigindan, yazarlar yalmzca kendi yaraticiliklar, motivasyonlart ve zamanlamalari
dogrultusunda eserlerini yaymnlamaktadir. Bu durum, edebi iiretimin zamansal ve kurumsal
siirlardan bagimsizlagsmasimi saglamaktadir. Bloglar, kisisel web siteleri ya da ¢evrimigi kolektif
edebiyat platformlar, geleneksel dergi kiiltiiriiniin dijital karsiliklar1 olarak degerlendirilebilir.
Boylelikle, yaymecilik siireci bir takvimden ziyade bireysel tercih ve dijital ortamin akigkanligina
bagli hile gelmektedir. Bu akiskan yapi, dijital edebiyatin dinamik ve siirekli degisime acik dogasmin
da bir yansimasidir.

. Genellikle bir Creative Commons lisanst kullanilmaktadir: Dijital edebiyat eserlerinin
yaratilmasi ve paylasilmasi siirecinde, eser sahiplerinin telif haklarin1 korurken eserlerini
baskalariyla paylasabilmesi biiyiik nem tagimaktadir. Creative Commons (CC) lisanslari, bu

ihtiyact karsilamak icin gelistirilmis agik lisans sistemleridir. Bu lisanslar, eser sahiplerine
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eserlerini belirli kosullar altinda paylagma ve bagkalarinin kullanimina sunma imkani
tanimakta ve ayn1 zamanda eser sahibinin haklarini giivence altina almaktadir. Dijital edebiyat
eserleri, genellikle internet ilizerinden erisilebilen, etkilesimli ve multimedya unsurlar igeren
eserlerdir. Bu tiir eserlerin paylasimi ve yeniden kullanimi, CC lisanslari sayesinde daha esnek
ve yasal bir cercevede gerceklesmektedir. Ornegin bir dijital siir veya interaktif hikdye, CC
BY lisansi ile yayinlandiginda diger kullanicilar eseri kopyalayabilir, dagitabilir ve tiirev
eserler olusturabilir ancak eser sahibine uygun sekilde atifta bulunmak zorundadir. Bu durum,
dijital edebiyatin yayilmasini ve kolektif yaratim siireglerini tesvik etmektedir. Ayrica, CC BY-
SA lisanst ile yayimlanan bir dijital roman veya oyun, tiirev eserlerin ayni lisansla
paylasilmasini zorunlu kilmakta ve eserin 6zgilinliigiiniin korunmasina katki saglamaktadir.
CC lisanslari, dijital edebiyatin dinamik ve etkilesimli dogasiyla uyumlu bir sekilde eserlerin
yaratilmasini, paylasilmasini ve yeniden kullanilmasini desteklemektedir (Skains, 2025).

9. Yazarlar ve okuyucular birbirleriyle etkilesim kurabilmektedir: Dijital edebiyatin en belirgin
ozelliklerinden biri, yazar ve okur arasinda dogrudan ve kesintisiz bir iletisimin kurulabilmesidir.
Bu durum hem iiretim hem de tiiketim siireglerini doniistiirmektedir. Okurlarin eser hakkinda
yaptiklar1 yorumlar, begeniler ve talepler aninda yazara ulasmakta, yazarlar da bu geri bildirimleri
dikkate alarak eserlerini glincellemekte ya da yeni igerikler iiretmektedir. Bdylece metin, yalnizca
yazarin bireysel yaraticiiginin {iriinii olmaktan ¢ikarak kolektif bir iiretim siirecinin pargasi haline
gelmektedir. Okur-yazar etkilesiminin kolaylagsmasi, edebiyatin yalnizca metin odakli bir alan
olmaktan ¢ikip sosyallesmenin ve iletisimin 6n plana ¢iktig1 bir kiiltiirel deneyim haline gelmesine
de katkida bulunmaktadir. Ayrica sosyal medya, bloglar ve gevrimic¢i edebiyat platformlart
sayesinde yazarlarin kigisel yagamlari, yazi liretim siiregleri ve giindelik paylasimlar da eser kadar
goriiniir hale gelmektedir. Bu goriiniirliik, okurun yalnizca metni degil, ayn1 zamanda yazari da
takip etmesine imkan tanimakta ve edebiyat ile yasam arasindaki smirlar1 daha gecirgen
kilmaktadir. Dolayisiyla, dijital edebiyat okur i¢in yalnizca bir okuma deneyimi degil, ayni
zamanda bir katilim ve etkilesim siireci de sunmaktadir.

10. Dijital edebiyatin en énemli avantajlarindan biri, iiretim ve tiiketim maliyetlerinin geleneksel
edebiyat tirlinlerine kiyasla oldukca diisiik olmasidir. Basim, dagitim ve depolama gibi masraflarin
ortadan kalkmasi, eserlerin ¢evrimici ortamda kolaylikla ve diisiik maliyetle paylasilabilmesine
imkan tanimaktadir. Bu durum, biitcesi kisith okurlar i¢in erisilebilirligi artirmakta; ayn1 zamanda
yazarlara da herhangi bir finansal engel olmaksizin eserlerini yayimlama 6zgiirliigli sunmaktadir.
Ucretsiz ya da diisik maliyetli erisim, dijital edebiyatin kiiresel Olcekte yayilmasim
kolaylastirmakta ve farkli sosyo-ekonomik gruplardan bireylerin bu edebi {iretimlere katihmim
miimkiin kilmaktadir. Ozellikle cevrimici platformlarda eserlerin acik erisimli olarak paylasiimast

ya da Creative Commons gibi lisanslarla dolasima sokulmasi, dijital edebiyatin
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demokratiklesmesine katki saglamaktadir. Boylece dijital edebiyat, yalmzca estetik bir ifade alan

degil, ayn1 zamanda kiiltiirel erigim ve katilimin da genisledigi bir mecra haline gelmektedir.

Yukarida siralanan dijital edebiyatin 6zellikleri ve eksik boyutlari, Hayles (2007), Tiifekei (2017),
Bouchardon (2014) ve Tosunay Gencelli (2022) gibi aragtirmacilarin ¢aligmalari temel alarak tespit
edilmigtir. Bu 6zellikler, geleneksel yazili kiiltiirle karsilastirmali bir perspektifle incelendiginde dijital
edebiyatin metin {iretimi, okur-etkilesimi, anlat1 yapisi, medyasal doniistim ve siireklilik gibi alanlarda
farklilagan yonlerini ortaya koymaktadir. Bu maddeler su sekildedir: Anlamdan ¢ok gorselligin 6n
plana ¢ikmasi, Aarseth’in ergodik tanimi / okurun goriiniir emegi, Eksilti yontemi / yalnizca okurun
sectigi segeneklerin goriiniir olmasi, Okurun oyuncu ve kullanici konumuna ge¢cmesi, Metnin okur
olmadan tamamlanamamasi / okurun varliginin gerekliligi, Dijital metnin smirli 6mrii, Dogrusal

olmayan okuma yontemi, Yaymevi boyutu ve metinlerin medyasal doniigiimii.

Anlamdan c¢ok gorselligin 6n plana ¢ikmasi: Geleneksel edebiyatta metin tek boyutludur. Yazar,
kafasinda yaratt181 ima edilen okura bir mesaj iletme kaygisi icinde metni kaleme almaktadir. Bu mesaj
bazen yalnizca yazarin kendisini anlatma istegi de olabilmektedir. Bu nedenle okur, tiim dikkatini ve
algisin yazarin vermek istedigi mesaj1 almaya yoneltmekte, anlatmm asil giicii ise yazari otoritesinde
toplanmaktadir. Yazarmn giicii, okurun hayal giicli ve algisinin 6niine gegmekte; metin, belirli bir
anlamin aktarimi i¢in kullanilan arag¢ haline gelmektedir. Dijital edebiyat ise bu tek boyutlulugu
kirarak ¢ok katmanli bir yap1 sunmaktadir. Dijital yazinda metin tek basina var olamamaktadir. Dilsel
unsurlar gorsellestirilerek kullanilmakta ve anlatinin anlamm gorsel, isitsel ve etkilesimsel unsurlarla
zenginlestirilmektedir. Dijital metinlerde kullanilan medya unsurlarinin ¢esitliligi giderek artmakta;
hiperlinkler, animasyonlar, ses ve video gibi 6geler, metnin anlamindan bagimsiz olarak okurun
dikkatini ¢eken gorsel ve deneyimsel bir ortam yaratmaktadir. Dijital yazinda, klasik anlatidaki yer,
zaman ve mekan veya girig-gelisme-sonug gibi unsurlar aranmamaktadir; bazen bir kahraman aramak
dahi dogru degildir. Tiifekgi (2017, s. 19) metinde aranan unsurlarin arastirmacinin 6nceliklerine gore
degisiklik gosterebilecegini belirtmektedir; kimi arastirmacilar dili, kimileri kullanilan programa,
kimileri teknik boyutu veya iletisim olanaklarini 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu durum, dijital edebiyatin
cok boyutlu ve agik uglu dogasinin bir sonucudur. Gérselligin 6n plana ¢ikisi, anlaticinin kim
oldugunu, metnin neyi aktardigini anlamay1 zorlastirirken, okurun hayal giicii, algis1 ve deneyimi

metni tamamlayici bir rol tistlenmektedir.

Aarseth’in ergodik tanimi / okurun goriiniir emegi: Geleneksel edebiyatta okuyucunun metinle
kurdugu iliski, biiylik 6l¢iide zihinsel bir siiregle sinirlidir; metnin anlamini ¢6zmek, karakterleri
ve olay orgiislinli takip etmek okuyucunun bilissel cabasiyla gerceklesmektedir. Buna karsilik
dijital edebiyat, okura zihinsel olmayan bir diizeyde de performans sergileme imkani sunmaktadir.

Kullanici, metin boyunca secici eylemler yaparak bir gostergebilimsel diziyi hayata
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gecirmektedir. Bu eylemler, yalnizca okuma olarak adlandirilamayacak fiziksel ve etkilesimsel
bir inga ¢aligmasini icermektedir. Espen Aarseth’in tamimiyla bu tiir edebiyat “ergodik™tir; terim

Yunanca “ergon” (¢alisma) ve “hodos” (yol) kelimelerinden tiiretilmistir (Aarseth, 1997, s. 1).

Ergodik edebiyatta okurun metin boyunca ilerleyebilmesi i¢in énemsiz olmayan bir ¢aba sarf
etkilesimler metnin bi¢imini ve anlamini sekillendirmektedir. Bu durum, dijital edebiyat1 yalnizca
okunacak bir metin olmaktan ¢ikarip okurun emeginin metnin varolusuna dogrudan katkida
bulundugu bir deneyim haline getirmektedir. Ote yandan non-ergodik metinlerde, yani geleneksel
yazili eserlerde, ilerlemek i¢in gereken caba Onemsizdir ve okuyucuya zihinsel olmayan
sorumluluklar yiiklenmemektedir, metin sabit ve tamamlanmis bir biitiin olarak var olmaktadir.
Ergodik edebiyat, boylece okurun aktif katilimimi merkeze alarak metnin olusum siirecinde

okurun emegini ve roliinii goriiniir kilmaktadir (Aarseth, 1997, s. 1).

Eksilti yontemi / yalnizca okurun sectigi seceneklerin goriiniir olmasi: Dijital edebiyatta eksilti
yontemi sikca kullanilmaktadir. Eksilti, anlatinin ayni pencere iizerinde geriye gitmeden bir par¢anin
gosterilirken digerinin goriinmemesi olarak tanimlanmaktadir (Bouchardon, 2008, s. 139). Bu
yontem, okuyucunun deneyimini kisitlayarak yalmizca sectigi icerik pargalar1 {lizerinden metni
deneyimlemesini saglamakta ve metnin tamammin bir biitiin halinde goriinmesini engellemektedir.
Murat Giilsoy’un Kelebegin Bellegi adli metni, eksilti yontemine iyi bir dmek teskil etmektedir.
Metinde, ekranda ii¢ koltuk bulunmaktadir ve yazi pencereleri yalnizca okurun fareyi sandalyelerin
iizerinde gezdirmesi ile agilmaktadir. Bir yazi acildiginda digerleri gériinmemektedir (Tiifekgi, 2017,
s. 42). Bu teknik, dijital edebiyatin dogrusal olmayan yapisinin ve okurun aktif roliiniin altini gizerken

metnin anlamimin tamamlanmasi i¢in okurun etkilesimini zorunlu kilmaktadir.

Okurun Oyuncu ve Kullanic1 Konumuna Gegmesi: Dijital edebiyat, okuru yalnizca pasif bir alict
olmaktan ¢ikararak onu metnin olusum siirecinde aktif bir katilimci haline getirmektedir. Okur,
metinle etkilesime girdikge bir yandan okuyucu, diger yandan oyuncu ve kullanici konumuna
gecmektedir. Bu durum, ozellikle hiperlinkli yapilar, interaktif secimler, eksilti yontemleri ve
multimedya unsurlariin kullanildig1 metinlerde belirginlesmektedir. Okurun yaptig1 her se¢im metnin
ilerleyisini, goriiniirligiinii ve anlammi dogrudan etkilemekte; metin, okurun eylemleriyle birlikte
sekillenmekte ve tamamlanmaktadir (Aarseth, 1997; Tiifekei, 2017, s. 42-43). Bu baglamda dijital
metinler, klasik anlatilardan farkli olarak okur olmadan biitiin hiline gelemez; metin, yalnizca
potansiyel bir anlat1 olarak varligim siirdiiriir. Okur, bir yandan kullanici olarak yazilim ve arayiiz
iizerinde islem yaparken, diger yandan oyuncu konumunda metnin olasi yollarmi kesfetmekte ve

deneyimini kendi segimleri dogrultusunda olusturmaktadir. Boylece dijital edebiyat, okuru hem anlam
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iretiminin hem de metnin fiziksel ve iglevsel orgiisiiniin aktif bir parcast haline getirerek geleneksel

okur-metin iligkisini kokten doniistiirmektedir (Topgu, 2022, s. 335; Tiifekei, 2017, s. 35).

Metnin yazar olmadan tamamlanamamasi / okurun varliginin gerekliligi: Dijital anlatilarda metnin
varligi klasik metinlerden tamamen farkli bir dinamik sergilemektedir. Geleneksel edebiyatta bir
metin, yayimlandigi anda tamamlanmig bir iirlin olarak okurdan bagimsiz bigimde varligin
stirdiirmektedir, anlami okur yorumlasa da metin kendi biitiinliigiinii korumaktadir. Oysa dijital
metinlerde okur, metnin olusum siirecinin ayrilmaz bir parcasidir. “Elektronik metinlerle kars1 karstya
kalan okur i¢in metin i¢inde farkli yollar kesfetmek, se¢imler yaparak ilerlemek bir tercih degil,
zorunluluktur. Cesitli gorsel ve isitsel unsurlarla donatilan, hiperlinkler ve diger etkilesimli
baglantilarla zenginlestirilen dijital metinler, tek bir mutlak yol araciligtyla okunamaz.” (Topgu, 2022,
s. 335). Bu ozellik, dijital anlatty1 bir potansiyel halinden ger¢ek haline doniistiiren en temel unsurdur.
Okur se¢im yaptik¢a, metnin pargalari agiga c¢ikmakta ve biitiinliilk kazanmaktadir. Metin, okur
olmadan yalnizca bir anlati potansiyeli olarak varligini siirdiirmektedir. Olay Orgiisiinii ve anlati
yapisini olusturan unsur, dogrudan kullanicidir. Tiifeke¢i’nin (2017, s. 35) belirttigi gibi, “daha dosya
halindeyken okurundan kendini agmasi bekleyen metin, daha sonra bir siire¢ olarak ortaya ¢ikmak
icin her an onun miidahalesine ihtiya¢ duyar.” Bu durum, okuru yazarla es yaratic1 héle getirmekte ve

dijital edebiyatin interaktif dogasin1 vurgulamaktadir.

Anlatilama siirecinde okurun etkinligini anlamak agisindan Bouchardon’un ¢alismalarinda sikca
ornek verdigi Annie Abrahams’in Ne me touchez pas / Don’t Touch Me (Dokunma Bana) eseri
onemli bir 6rnek teskil etmektedir. Bu eserde anlatinin etkinlesebilmesi i¢in okurun her asamada
eserin gorseli iizerinde faresini hareket ettirmesi gerekmektedir. Okurun fare hareketlerine tepki
veren anlatisal program, ekrandaki yatan kadinin pozisyonunu degistirmekte ve bir ses dosyasini
calistirmaya baslamaktadir. Anlatida hareketlilik ve aktarim durdugunda, okurun fareyi gorsel
iizerinde yeniden hareket ettirmesi gerekmekte; bdylece anlat1 yeniden etkinlesmekte ve aktarim
devam etmektedir. Dolayisiyla Dokunma Bana eserinde, okur fareyi hareket ettirmedigi ve
ekrandaki beyaz alan {lizerinde kesif yapmadig: siirece anlati anlam kazanamamakta ve amaglanan

islevini gergeklestirememektedir (Tiifekei, 2017, s. 56).

Ozetle, dijital anlatilarda okur pasif bir alict degil; metni tamamlayan, sekillendiren ve
anlamlandiran aktif bir katilimcidir. Anlatinin varligi, biitiinliigli ve deneyimi, dogrudan okurun
secimlerine ve etkilesimlerine baglidir. Bu 6zellik, dijital edebiyat1 klasik metinlerden ayiran en

temel farklardan biri olarak one ¢ikmaktadir.

Dijital metnin stmirh dmrii: Geleneksel edebiyat eserleri, 6zellikle kaliteli kagitlara basildiginda ve uygun
kosullarda saklandiginda yiizyillar boyunca korunabilmekte ve gelecek kusaklara aktarilabilmektedir.

Baski teknolojisinin ve arsivleme yontemlerinin sagladigi bu kalicilik, metinlerin tarih boyunca
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ulagilabilirligini garanti altina almaktadir. Dijital edebiyat ise bu agidan smrh bir émre sahiptir;
teknolojinin hizla gelismesi ve eski yazilim ile donanim sistemlerinin kisa siire i¢inde kullanim dist
kalmasi, dijital eserlerin korunmasini zorlagtirmaktadir. Dijital edebiyat iirlinlerinin 6mrii genellikle on
yil civarindadir ve bu siire, programlarin ticari odakli olarak siirekli giincellenmesiyle daha da
kisalabilmektedir. Yeni siiriimler, mevcut dijital edebiyat iiriinleriyle uyumsuz hale geldiginde eserler
okunamamakta veya islevselligini yitirmektedir. Bu durum, dijital edebiyatin kaliciligy, arsivlenebilirligi
ve kiiltiirel mirasin gelecek kusaklara aktarilmasi agisindan 6nemli bir simirlilik olusturmaktadir (Hayles,
2007, s. 354-355). Dolayistyla dijital edebiyat, geleneksel yazili kiiltiire kiyasla daha gecici, dinamik ve
teknolojik olarak bagimli bir yapiya sahiptir. Bu durum, eserlerin korunmasi ve uzun vadeli erigimi igin

0Ozel stratejilerin gelistirilmesini gerektirmektedir.

Dogrusal olmayan okuma yontemi: Geleneksel anlatilarda okur, metni sirali sayfalar araciligryla
dogrusal bir sekilde takip etmekte ve istenildiginde sayfanin herhangi bir yerinden baglayabilmekte veya
hikayenin sonunu 6nceden okuyabilmektedir. Olay orgiisii, karakterler, zaman ve mekan unsurlar1 belirli
bir diizen iginde sunulmakta ve okur, bu siray1 takip ederek anlam iiretmektedir. Okur istedigi sayfaya
atlama imkanina sahip olsa da metnin anlam kazanabilmesi i¢in dogrusal bir sekilde okuma eylemini
gerceklestirmelidir. Ancak dijital metinlerde durum farkhidir. Dijital anlatilarda okur, her sayfayi
sekillendiren ve metnin sonucunu belirleyen aktor konumundadir; bu nedenle her asamay1 sabirla takip
etmek zorundadir (Hayles, 2014, s. 348). Metinler, gorsel, ses, tablo ve diger medya unsurlarinmn bir
arada kullanildig1 ¢ok katmanli yapilar halindedir ve sayfalardaki linklerin bagka linklerle baglanmasi,
anlatimin dogrusal sekilde okunmasmi imkansiz hale getirmektedir. Okur, metin boyunca segimler
yapmak, farkli yollart kesfetmek ve etkilesimde bulunmak durumundadir. Béylece dijital anlatida anlam
ve deneyim, yalnizca yazarin planladigi sekilde degil, okurun eylemleriyle de sekillenmektedir. Bu
durum, dijital anlatimin ¢ok boyutlu, dinamik ve interaktif bir dogaya sahip oldugunu ve geleneksel

metinlerin tek boyutlu, dogrusal deneyiminden temel bir fark olusturdugunu ortaya koymaktadir.

Yayinevi boyutu ve metinlerin medyasal doniistimii: Geleneksel edebiyatta yazar, eserini yaymevleri
araciligiyla okura ulastirmak zorundadir. Yaymevleri eserin basimini, dagittimini ve tamitimini kontrol
etmektedir. Okurun rolii ise biiyiik olciide eseri tiikketmekle sinirhidir. Dijitallesme siireci ile birlikte bu
geleneksel denge degismistir. Yazar, internet ve ¢evrimici platformlar aracilifiyla eserlerini yaymevine
ihtiyag duymadan dogrudan okur kitlesine ulastirabilmektedir. Bu sayede yazar, takipgi kitlesini
olugturmakta ve basilacak kitap i¢in dnceden bir alic1 tabani yaratabilmektedir. Bazi kitabevleri, internet
iceriklerindeki takipgi sayilarim g6z 6niinde bulundurarak basacaklari eserleri belirlemekte ve bu sayede
yaym kararlarmi okur tepkisine dayandirmaktadir. Ayrica okurlar, yalnizca metni tiiketen degil, basim ve
yaym siirecini de etkileyen bir aktér héline gelmektedir. Yaymevleri, dijital ortam ve televizyon
reklamlan ile eserin goriiniirligiinii artirarak okunma oranlarini yiikseltmekte ve okur-yazar-yaymevi
etkilesimini daha dinamik bir hale getirmektedir (Tosunay Gencelli, 2022, s. 142). Okunma oranlarm1
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artiran bir diger faktor, medyalararasiligin artmasi ve tiirlerin birbirine uyarlanabilmesidir. Geleneksel
edebiyatta metin, basili bir kitap olarak smirh bir varhk gosterirken, dijitallesme ve medya cesitliligi
sayesinde eserler farkh tiir ve mecralara aktarilabilmektedir. Ornegin Witcher serisi 6nce kitap olarak
yayimmlanmis, daha sonra bilgisayar oyunu ve dizi uyarlamalariyla genislemistir. Benzer sekilde A¢lik
Oyunlari, Alacakaranlik, Ucurtma Avcist ve Harry Potter gibi popiiler yapimlar, hem film/dizi hem de
kitap versiyonlarina sahiptir. Hikaye igerikli interaktif metinler, okuyucu/oyuncu deneyimini merkeze

alarak, kitap, film, dizi ve oyun tiirleri arasinda gegiskenlik saglamaktadir.

1.4. DEGISEN OKUR, YAZAR VE ANLATICI ROLLERI

Okur, yazar ve anlatic1 arasindaki sinirlar edebiyatin tarihsel stirecinde her zaman gegisken bir yapi
sergilemis, dijitallesme ile birlikte bu sinirlar daha da bulaniklagmistir. Bu {i¢ unsur, birbirinden
bagimsiz diisiiniilemeyecek bicimde stirekli etkilesim halindedir. Bu nedenle okur, yazar ve anlatic
rollerindeki doniisiim her ne kadar ayr bagliklar altinda incelenmeye ¢alisilsa da aralarindaki i¢ igelik
kaginilmazdir. Dolayisiyla yazar baghginda okura, anlatic1 baghiginda ise yazara ait 6zelliklerin yer
almasi dogaldir. Bu ¢aligmada yazarmn bireyselligi ve toplumsal hafiza baglaminda edebiyatin evrimi,
metnin yeniden sekillenmesi ve yazarligin kiiltiirel dontigtimii gibi basliklar ele alinirken okur
acisindan okur-anlaticidan oyuncu-kullaniciya gegis, ¢oklu duyusallik ve dikkat siiresinin doniigtimii
tartisilacaktir. Anlatici baglaminda ise metinlerarasilik, iistkurmaca, ima edilen/ortilk anlatict ile
giivenilir ve gilivenilmez anlatict kavramlan iizerinde durulacaktir. Boylece yazar, okur ve anlatict

rollerinin dijital ¢agda nasil yeniden tanimlandigi ortaya konulmaya galigilacaktir.

Yazarin Bireyselligi ve Toplumsal Hafiza Baglaminda Edebiyatin Evrimi: SozIi kiiltiirde
yazarin yerini anlatici tutmaktadir ve bu donem icinde edebiyat toplu ortamlarda icra
edilmektedir. Anlatici, toplumun ortak hafizasina dayanarak ezberlenebilir ve aktarilabilir kaliplar
ve temalar lizerinden eserleri sunmaktadir; ask, kahramanlik, savas gibi evrensel temalar 6n
plandadir. Sozlii kiiltiirde bireysel temalara veya hafiza teknikleri kullanilmayan anlatilara

nadiren yer verilmektedir ¢iinkii bilginin korunmasi ve aktarilmasi toplumsal hafizaya baghdir.

Yazili kiiltiiriin baslarinda ise yazar, adeta bir “tanri-anlatic1” konumundadir; eserleri kutsal sayilmakta
ve biiyiik bir saygi gormektedir. Ancak Rénesans ve Romantizm ile birlikte bireyselligin 6nemi ortaya
cikmustir. Yazili kiiltiirde hatirlamaya gerek kalmamasi, yazarin birey olarak 6n plana ¢ikmasini
saglamistir. Artik yazar kendi psikolojisini, duygularin1 ve diisiincelerini eserlerine aktarabilir hale
gelmis ve bireysel temalar eserlerde yer bulmaya baglamisti. Modernizm ve postmodernizm ile
birlikte ise yazarin varlig1 anlatict konumunda da sezilir hale gelmistir. Biling akis1 ve iistkurmaca gibi

teknikler, yazarin hem bireyselligini hem de metin iizerindeki etkisini gortiniir kilmistir.
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Dijital kiiltiire gelindiginde yazarlik ve bireysellik, toplumsal etkilesimle birlesmektedir. Yazar, eseri
iiretirken yalmzdir ancak internet {izerinde paylasim yaptig1 anda okur ile etkilesim baglamaktadir.
Okurlar yorum yaparak, eseri yeniden kurgulayarak, metin hakkinda yazilar yazarak ve yazar ile
iletisime gecerek metni kolektif bir bicimde yeniden olugturmaktadir. Boylece metin, dijital ortamda
ilk olusturuldugu haliyle kalmamakta, okurlarin katkilariyla siirekli sekillenmektedir. Yazma eylemi,
dijital edebiyatta sonsuz bir dongiiye girmektedir. Ayrica dijital eserlerin dmrii teknolojinin gelisimiyle
smirhidir. Isletim sistemlerinin veya platformlarin degismesi, yazarm eserini siirekli giincellemesini ve
kendini gelistirmesini zorunlu kilmaktadir. Boylece dijital edebiyat hem bireyselligi hem de istege

bagli sosyallesmeyi bir arada sunan dinamik bir alan haline gelmektedir.

Anlatimin Duyusal Ozellikleri ve Okur-Yazar Mesafesi: Sozlii kiiltirde anlatinin 6zii; tonlama,
vurgu ve ses ile belirlenmektedir. Anlatici, her detay1 dinleyiciye aktarabilmek i¢in sesini, vurgusunu
ve ritmini titizlikle kullanmakta, bdylece anlattya hakim olmakta ve okurun algisini
yonlendirmektedir. Bu baglamda yazarm rolii, toplumun ortak hafizasina dayali kaliplar1 korumak ve

aktarmakla sinirlidir. Bireysel yaraticilik toplumsal hafizanin gereklilikleriyle sinirlandirtilmustir.

Yazili kiiltiire gecisle birlikte yazarin rolii koklii bir degisim gecirmistir. Artik ses, ton ve vurgu fiziksel
olarak iletilemedigi i¢in yazar, metin araciligtyla kendini ifade etme yollar gelistirmek zorunda kalmustir.
Noktalama isaretleri ve sozciik se¢imi yazarin vurgusunu aktarmada temel arag¢ haline gelmistir. Ancak
bu sinirh araglar, okur ile yazar arasindaki mesafenin agilmasia sebep olmus; metin, yazarm niyetinden
bagimsiz olarak farkli okuma deneyimlerine agik hale gelmistir. Bu noktada ima edilen yazar kavrami
onem kazanmaktadir. ima edilen yazar, gecmisten giiniimiize yazar roliinii anlamada 6nemli bir
kavramdir ve Wayne C. Booth tarafindan Kurmacamin Retorigi (1961) adli eserinde ortaya atilmugtir.
Booth’un kavrami agiklamadan 6nce, birgok aragtirmacinin “yazar nesnel olmalidir” goriisiine 6rnekler
vermesi dikkat cekmektedir. Bu Omeklerin, tez-antitez iligkisi kurmak amaciyla verildigi
diistiniilmektedir. Ciinkii Booth, bir yazarin gergek kisiligini ve goriislerini eserine yansitmamasi
gerektigi goriisiinii anlattiktan sonra, bdyle bir seyin pratikte miimkiin olmadigini ifade etmektedir. Bir
yazar, yarattigl her kahramanda kendi karakterinden, duygularindan ve diinya goriisiinden parcalar
birakmakta ve bu parcalar okur tarafindan hissedilmektedir. Dolayisiyla Booth (2010, s. 80-81),
okuyucunun metinle kurdugu iliskinin yalmzca anlatici iizerinden sekillenmedigini belirtmekte ve
yazarin eserdeki izlenimlerinin okur tarafindan algilandigini vurgulamaktadir. Booth’un eseri Tiirkceye
cevrilirken “ima edilen yazar” kavranm “zimni yazar” olarak ¢evrilmistir. Ima edilen ya da eserdeki
sekliyle zimni yazar, anlaticidan farkh bir konumdadir ve okuyucunun algistyla dogrudan iliskilidir. ima

edilen yazarm gergek kimligi ile ilgisi olmayabilir. Onemli olan, yazarm eserde nasil algilandigidir.

Yazarin eser i¢inde takindigi tutum, donemsel ihtiyaclara ve yazarlarin kisisel goriislerine gore

degisiklik gosterebilmektedir ve bu degisimler, okurun metni algilamasinda ortaya ¢ikan zimni yazar
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portresini sekillendirmede belirleyici bir rol oynamaktadir. Booth’a gore okuyucu metni yalnizca
anlatic1 lizerinden degil, ayn1 zamanda yazarin eserde biraktigi izler araciliiyla da algilamaktadir.
Boylece metinde bir zimni yazar portresi ortaya ¢ikmaktadir. Tiirk edebiyatindan &mek vermek
gerekirse, Tanzimat donemi yazarlari sik sik nesnellikten uzak tavirlar sergilemis ve bir 6gretmen
edasiyla okuru yonlendirmislerdir. Bu durumun en belirgin 6rmegi Ahmet Midhat Efendi’dir.
Eserlerinde okura ogiitler vererek ve davranislarini yonlendirerek okuyucunun algisinda dgretici,
koruyucu ve geleneklerine bagl bir zzimni yazar portresi olusturmustur. Koy edebiyatinda da yazarlar,
savunduklar1 goriisleri okura iletmek ve kabul ettirmek amaciyla nesnellikten uzak bir tutum
sergilemislerdir. Bu eserler aracilifiyla okur, yazarin giiclii ideallere sahip ve yonlendirici bir zimni
portresini algilamaktadir. Ote yandan modernist ve postmodernist donemlerde yazarlar, kendi
benliklerini, hassasiyetlerini ve ice kapanikliklarini yarattiklart karakterler araciligryla okura
yansitmaktadir. Boylece okur, yazarin daha kisisel ve duyarli bir zzimni portresini algilayabilmektedir.
Bu ornekler, yazarin dénemsel kosullar1 ve bireysel 6zellikleri ile eserlerdeki tutumlarinin, okur

tarafindan olusturulan zimni yazar portresini nasil sekillendirdigini gostermektedir.

Ima edilen yazar kavramini tartisirken Roland Barthes’in (1967) yazarin metin iizerindeki roliine
iliskin goriisleri de bu tartismayr derinlestirmektedir. Barthes, geleneksel edebiyati “siradan
kiiltiir” olarak adlandirmakta ve bu kiiltiiriin yazarinin zevk ve tutkularini 6n plana ¢ikardigini
belirtmektedir. Geleneksel kiiltiirde bir eseri agiklarken kullanilan ydntem, yazarm hayatindan,
kisiliginden ve yazim tarzindan yola ¢ikmaktir. Bu noktada Barthes, Mallarmé’den 6rnek vererek
yazar ile yapitin1 birbirinden ayirmaktadir. Mallarmé, yazar kisiligini ikinci plana atarak eserdeki
dilin énemini 6n plana ¢ikaran yenilik¢i bir yazardir. Barthes, Mallarmé’nin yazar konumunu

Ortbas ettigini ve olmasi gerekenin de bu oldugunu diisiinmektedir (Barthes, 1967, s. 56).

Dilbilimsel galismalar da yazarin varliginin geri plana atilmasina sebep olmustur. Bu baglamda yazar,
yalnizca metni yazan kisidir; metni var eden ise dilin kendisidir. Barthes’e gore geleneksel edebiyatta
yazar bir baba konumundadir. Yazar, metni bir babanin ¢ocugunu 6nceden kendinde tasimasina
benzetmektedir (Barthes, 1967, s. 58). Bu durum, destandan romana uzanan siirecte yazarin ilahi
varlig1 ve kabulii ile ilgilidir. Yazar, Tanr’nin bir temsili kabul edilmekte ve halk tarafindan kutsal
sayllmaktadir. Bu nedenle yazarm ortaya koydugu {iiriinden ziyade kisiligi ve varligi 6n plana
cikmaktadir, yazar metnin 6niinde ve iistiinde yer almaktadir. Oysa Barthes, ¢agcil yapitlarda yazarin
oldiigiinii vurgulamaktadir. Yazarm metinlerarasiliga yaptigi gondermeler dikkat c¢ekmektedir.
Barthes’e gore bir metin, kendinden dnce yazilmig birgok metinden ve kiiltiirden etkilenerek ortaya
cikmaktadir. Bu durumda yazar, yalmizca daha onceden yazilmis bu bilgileri kendi goriisleri
dogrultusunda ortak bir noktada birlestirmektedir. Metnin anlamim yazara indirgemek, metnin
anlamim ve okunabilirligini smirlamak anlamina gelmektedir (Barthes, 1967, s. 59). Anlam

cesitliligini saglayacak olan okurdur. Her okur, kendi bilgi ve kiiltiir diizeyine gére metni yeniden
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algilamakta ve yeniden yaratmaktadir. Metnin her okunusta yeni bir anlam kazanmasi, onu sonsuz
anlamli bir yapiya dahil etmekte ve metin, okur yoluyla siirekli yeniden yaratilmaktadir. Barthes’in bu
kurami, ge¢cmisten gilinliimiize siiregelen yazarmn kutsalligini yikmakta ve daha 6nce gérmezden
gelinen okurun varligim 6n plana gikarmaktadir. Nitekim Barthes’in ifadesiyle: “Okurun dogumu

ancak Yazar’in oliimii karsiliginda olacaktir” (Barthes, 1967, s. 60).

Dijital kiiltiirde yazarin rolii, sozlii kiiltirdeki yiiz yiize iletisimin yoklugundan dogan
avantajlarini kaybetmeye baslamistir. Yazili kiiltiirde, ses ve vurgu eksikligini noktalama isaretleri
ve sOzciik secimi ile telafi eden yazar, metni biiyiik dl¢iide kendi kontroliinde tutabilmekteydi.
Dijital edebiyatta gif, video, ses kaydi, fotograf gibi ¢oklu medya unsurlari, yazarin belirledigi
vurgunun yerini tutmakta ve duygularin daha iyi aktarilmasini saglamaktadir ancak bu
multimedya kullanimi, yazarin eserdeki kontroliinii kismen simirlandirirken, okura metni kendi

algis1 ve deneyimi dogrultusunda yeniden yaratma imkani sunmaktadir.

Bu noktada Barthes’in “yazarin 6liimii” ve ima edilen yazar kavramlar agiklayicidir. Dijital
ortamda yazar fiziksel olarak var olsa da metnin anlami artik yalnizca yazarin niyetine
indirgenemez. Okur, metinle etkilesime girerek anlamin olusumunda etkin bir rol iistlenmektedir.
Boylece yazar, dijital kiiltiirde dogrudan kontroliinii kaybederken okurun yaraticilig1 ve katkist
ile ima edilen yazar portresi siirekli yeniden sekillenmektedir. Yazarin biraktig1 bosluklar, okurun
metni yeniden yorumlamasina olanak vermekte ve metin, dijital ortamda her okunusta farkli

anlamlar kazanabilmektedir.

Metnin Yeniden Sekillenmesi: Soz1ii edebiyatta anlatici ile dinleyicinin yiiz ylize olusu, dinleyiciye
anlaticiyla birlikte metni yeniden yaratma imkam tanimaktadir. Varyasyonlarin olusmasina sebep olan
bu yeniden yaratimlar, dinleyici kitlesinin tavri, beklentileri ve ilgisi ile dogrudan iligkilidir. Her
anlatinin degisen ve degismeyen unsurlari vardir. Basgoz (1986, s. 50), anlaticinin degisen unsurlarini
su sekilde siralamaktadir: “kisisel veya geleneksel bi¢imler i¢inde hikayeye katilan fikralar, atasozleri,
giincel olaylar ve anlatict agigin kendi duygularini, fikirlerini, diinya goriisiinii ve topluma bakisini
belirten katmalar.” Folklor Yazilar: adli eserinde Basgdz (1986, s. 49-60), bir asik tarafindan farkli
kiiltiir seviyelerindeki dinleyicilere icra edilen anlatilari incelemis, degisen ve degismeyen unsurlar ile

degisim kriterlerini ortaya koymustur. Bu bulgular asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

1. Anlaticinin samimiyeti ve dinleyiciye yonelik yaklasimi: Anlatici, samimiyetle dinleyici
kitlesinin Oniine ¢ikar ve bir istekte bulunur. Bu istegin karsilik bulup bulmamasi, anlatinin
bigimini etkiler. Tlgi gérmediginde asik, hikayeyi kisaltir ve siissiiz bir anlatim tercih eder.

Sayg1 gordiigii ortamda ise anlatisini zenginlestirir ve kendi diinya goriisiinii katar.
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2. Hikayenin temel yapisi: Anlatici, hikayenin konusu ve olaylarn siralanisginda degisiklik
yapmaz, motifleri ve kahraman sayisim1 korur. Ancak dinleyici kitlesine gore, kisisel
katkilarii azaltabilir, gogaltabilir veya atlayabilir.

3. Dinleyicinin egitsel katkisi: Dinleyici, anlatiya ¢cogu zaman egitsel unsurlar ekler, dogru ve
yanlig davraniglar konusunda bilgilendirir, adeta edebiyat ve din dersleri verir.

4. Yapi dis1 katkilar: Asigin hikayeye kattig1 yapt dist unsurlar arasinda atasozleri, fikralar, hadisler,
tammnmusg bilginlerin eserlerinden alintilar ve dnceki asiklarin siirlerinden segmeler yer almaktadir.

5. Dogrudan hitap: Anlatici, icra sirasinda dinleyiciye dogrudan hitap eder ve onlarin varligimin farkinda
oldugunu gosterir. Bu sahneler, asigin kendi goriislerini ortaya koydugu ve anlatinin degistigi
boliimlerdir. Dinleyici, bu sayede kurmaca diinyadan ¢ikarak gercek diinya ile yiiz yiize gelir.

6. Kiiltiirel ve sosyoekonomik etkiler: Anlaticinin kullandig1 kelime hazinesi ve ifade bigimleri,
kitlenin kiiltiirel, egitimsel, sosyal ve ekonomik seviyesine gore degisir.

7. Rol yapma durumu: Yiiz yiize anlatim, bir tiyatro sahnesi havasi yaratir. Anlatici, kendisini
anlattig1 karakterin yerine koyarak sesini ve hareketlerini bu role gore sekillendirir. Bu rol
yapma, dinleyici kitlesine gore cesitlilik gosterir.

8. Tiirkii ve giris boliimlerindeki ¢esitlenme: Anlatimin baslangicinda yer alan tiirkiiler, dinleyici
kitlesinin tutum ve beklentilerine gore cesitlendirilir. Ornegin, yashlarin agirlikta oldugu
topluluklarda dini tiirkiilere, genglerin oldugu anlatilarda ise ask ve sevgi temal tiirkii ve

siirlere Oncelik verilir,

Gorildigi iizere sozli kiiltiirde ve sozlii edebiyatta anlatinin sekillenip gesitlenmesinde anlaticinin
dinleyici ile iligkisi kilit bir rol oynamaktadir. Yazili kiiltiirde ise anlatiyr yeniden sekillendirme
anlayig1 yoktur. Eser, yaziya gecirilip basima gonderildiginde {iretimi tamamlanmig sayilmaktadir.
Yazar, hitap ettigi okur kitlesini somut olarak géremedigi i¢in kafasinda hayali bir okur yaratmakta ve
metni bu imge iizerinden sekillendirmektedir. Bu hayali okur, ima edilen okur olarak diisiiniilebilir.
Anlatici, bir metni olugturan temel unsurlardan biridir. Ancak metin i¢inde anlaticinin kime hitap ettigi
sorusu da dnem kazanmaktadir. Gerald Prince (1971) tarafindan ortaya atilan “muhatap” kavrami,
Chatman tarafindan gelistirilmis ve kuramsal literatiirde “ima edilen okur” kavramu ile birlikte yerini
almistir. “Muhatap”, anlaticinin hikayeyi kim icin veya kime anlattigini agiklamaktadir. Muhatap,
gercek bir okur olabilecegi gibi eserdeki bir kahraman da olabilmektedir; Chatman’e gore varligi
zorunlu degildir. Muhatap kullanimi 6zellikle iyi ve kotii ayrimmin yapilmasinin gili¢ oldugu
hikayelerde, gercek okuru yonlendirmek amaciyla tercih edilmektedir (Chatman, 2009, s. 140-141).

Ima edilen okur ise yazarin ideal okur olarak tasvir ettigi kisidir ve belli bir diinya goriisii ile bilgi
birikimine sahip oldugu varsayilmaktadir. Kisaca, anlatici tarafindan varsayilan alicidir. Yazar, ideal
okurunun hangi karakter ile ortak goriislere sahip oldugunu varsaymakta ve anlaticisiny, hitap bigimini

buna gore belirlemektedir. Ornegin Karamozov Kardesler’de yonlendirme, Alyosa’nin dogru yolda,
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inancina bagl olarak hareket ettigi varsayimma dayanmaktadir, okurun da aym goriiste oldugu kabul
edilmektedir. Ger¢ek okur ise yazarm ima edilen okuruyla aym goriiste olmayabilir; metni algilamasi,
kendi tecriibelerine ve diisiiniis bigimine gore degisiklik gosterecektir. Boyle bir durumda yazarin

varsaymmi ile gercek okurun algisi arasinda bir ¢atigma ortaya ¢ikacaktir.

Tablo 2. Muhatap ve ima Edilen Okur

Ozellik Muhatap (Narratee) ima Edilen Okur (Implied Reader)
Anlaticinin hikayeyi anlattigi | Metnin, okuyucudan bekledigi bilgi, algi ve
Tamm e . .
varsayimsal kisi/figiir. tepkiler seti.
Anlatict merkezli. “Ben bu hikdyeyi | Metin merkezli. “Okur metni nasil anlamali,
Odak noktasi . .. - . ro
anlatirken kim dinliyor/okuyor? nasil tepki vermeli?
Goriiniirliik Acik veya goriinmez olabilir. Genellikle gdriinmez, metin i¢inden ¢ikarilir.

. . .. Okurun metni nasil algilamas1 ve yorumlamasi
Anlaticinin hitabini yénlendirir; okurun Y & vey

Islevi bakis agrsim kurgusal olarak varsayar. gzzfr:ktlgml belirler; metnin beklentisini temsil
Kuramsal kaynak Prince, Genette Iser, Booth

Bu iki kavram giintimiizde biiyiik tartismalara konu olmamakla birlikte, yazarin giicliniin sarsilmasi
ve okurun metin iizerindeki etkisinin &n plana ¢ikmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Onceden giicii ve
yetkisi sorgulanmayan yazarin 6niine artik okur gegmeye baslamis ve okur odakli kuramlar 6n plana

cikmustir. Okur ve yazar arasindaki bu iliski anlatinin sekillenmesinde de 6nem tasimaktadir.

Dijital kiiltiirde, okurlarin goriislerini ve esere verdikleri tepkileri aninda gérmek her zaman
miimkiin olmasa da kisa siire i¢inde takip edilebilmektedir. Okurlar yorum yapma, begenme ve
cesitli forumlarda yazar ile diger okurlarla etkilesime gegme yoluyla tepkilerini, fikirlerini ve
duygularini iletmektedir. Bu verilere kolaylikla erisebilen yazar, sanal ortamda yayimladig eser
tizerinde istedigi an ve sekilde degisiklik yapabilme olanagina sahiptir. Wattpad, bu agidan iyi bir
ornek teskil etmektedir. Platformda yazarlar, yazih kiiltiirdeki tefrika usulii yayimi sanal ortamda
stirdiirmektedir. Okurlar, yayimlanan her boliimiin ardindan dogrudan metin i¢cindeki paragraflara
veya metin sonuna yorum yapabilmekte, bu yorumlar yazarin sonraki boliimleri
sekillendirmesinde etkili olabilmektedir. Ayrica yazarlar, sosyal medya ve canli yayinlar
aracilifiyla okurlariyla dogrudan iletisim kurarak fikirlerini anlik olarak alabilmektedir. Bazi
metinlerde ise yazim asamasina okurlar da dahil olmakta ve bu siire¢ sonunda ¢ok yazarli eserler
ortaya cikabilmektedir. Dijital edebiyatin bu 6zelligi, sdzel kiiltiiriin yiliz ylize anlati kavraminin

yerini tam olarak tutmasa da okur-yazar etkilesiminde benzer bir yakinlik ve etki yaratmaktadir.

Metin ve Kompozisyon: Sozlii kiiltiirde yazar, diisiincelerini belli bir kompozisyon i¢inde sunmamakta,
eserler genellikle dogaclama yoluyla ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle sozlii anlatilarda girig-gelisme-
sonug gibi yapilandirilmig bir plan bulunmamaktadir. Anlatimin akisi, anlaticinin o anki tercihlerine,
dinleyici kitlesinin tepkilerine ve toplumsal hafizaya baglh olarak sekillenmektedir. Gelisigiizel ifade,
kompozisyon bilgisinin geri planda kalmasina ve anlatinin esnek, degisken bir yapida olmasina yol

acmaktadr.
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Yazili kiiltiirle birlikte metin, tek bir noktada, biitlin haliyle goriilebilir hale gelmistir. Bu durum,
yazarin metin iizerinde diisiinebilmesini, pargalari yeniden diizenlemesini ve metni girig-gelisme-
sonug boliimleri ile yapilandirmasinit miimkiin kilmigtir. Yazil kiiltiir, yazarin bireysel yaratimim
ve estetik tercihlerini 6n plana ¢ikarmasina olanak saglamistir. Ayrica metnin kalici olmasi,
yazarin diisiincelerinin nesnel bir bigimde korunmasini ve sonraki okurlar tarafindan yeniden

deneyimlenmesini miimkiin kilmaktadir.

Dijital kiiltiirde ise yazil kiiltiirdeki dogrusal okuma anlayis1 hipermetinler, linkler, multimedya
unsurlari ve etkilesimli i¢erikler sayesinde biiyiik 6l¢iide donilismiistiir. Yazar, metni girig-gelisme-
sonu¢ mantigiyla olustursa bile, okurun metni yazildigi sirayla okumasini garanti edememektedir.
Web sayfalarindaki linkler, gdmiilii videolar, etkilesimli gorseller ve metin i¢i yorumlar, okurun
metni kendi se¢imine gore atlamasina veya baska bir metne gegmesine imkan tanimaktadir. Bu
durum metnin dogrusal biitiinliigiinii kirmakta ve sonsuz bir okuma dongiisii yaratmaktadir. Bu
stireg, dijital ortamda yazarin metni kontrol etme giiciinii kismen azaltirken, ayn1 zamanda okura

da metni aktif bir sekilde yeniden sekillendirme firsati sunmaktadir.

Buna ek olarak, dijital edebiyatin sundugu ¢oklu okuma yollar1 ve medya ¢esitliligi, yazarin metni
yalmzca kelimelerle degil, gorseller, sesler ve interaktif unsurlarla anlatmasina olanak
saglamaktadir. Ancak bu Ozglirlik, metnin okunma bicimini Ongérillemeyen bir hale
getirmektedir; bu sebeple yazarin planladigi biitlinliik her zaman korunamayabilir. Boylece dijital
edebiyat, yazili kiiltiiriin dogrusal kompozisyon anlayigint doniistiiriirken sozIii kiiltiiriin esnek,

degisken anlatim G6zelligiyle bazi paralellikler gostermektedir.

Eserin Yapisi: Sozlii kiiltiirde anlaticilar, giiniimiizdeki gibi genis bir diisiinsel yelpazeye sahip olsalar
da bunlant yaziya geciremedikleri igin diisiincelerinin yalnizca bir kismini eserlerine
aktarabilmislerdir. Eserler yalnizca hafiza yoluyla yasamakta ve diger nesillere aktarilabilmektedir. Bu
nedenle animsamay1 kolaylastirmak icin tekrarlara ve soz sanatlarina bagvurulmakta, konu olarak ise
giinliik yasamla uyumlu ve siirlestirilmeye uygun konular secilmektedir. Sozlii kiiltiir eserlerinde
kelimeler birebir ezberlenmemekte, ozanlar kelimeleri yakin, es ve zit anlamlariyla 6grenmekte ve
anlat1 sirasinda hatirladiklarint kullanmaktadir. Bu yontem sayesinde sozlii donem ozanlari genis bir
kelime hazinesine sahip olmus ancak diigiindiiklerinin tamamimi esere doniistiirmeleri miimkiin
olamamustir. Yazili kiiltiirde ise eserler kalic1 bir bicimde kayda alindig1 i¢in yazarlar ve okurlar, ezbere
bel baglamamislardir. Bu durum yazarin hafizasina olan bagimlilig1 azaltmis ve anlatabilecekleri
konularin genislemesine yol agmustir. Yazar toplumsal, bireysel, ekonomik ve siyasi her konuyu ele
alabilir hale gelmistir ve hatirlamak i¢in tekrarlama, uyak ve kafiye gibi tekniklere ihtiya¢ kalmamustir.

Bu 6zgiirlesme, yeni edebi tiirlerin ortaya ¢ikisini da miimkiin kilmistir. Roman, deneme, makale gibi
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tirler yazili kiiltiirtin {irlinii olarak gelismistir. Yazarlar artik detayli betimlemeler yapabilmis ve

Freytag piramidi gibi teknikleri eserlerinde kullanmaya baglamiglardir.

Dijital kiiltiir bu siiregte yazarin ve metnin algilanisin1 daha da doniistiirmiistiir. Dijital edebiyatin
hipermetin yapisi, multimedya unsurlar ve interaktivitesi sayesinde yazar, yalnizca kelimelerle degil,
ses, video, gif, fotograf, animasyon ve oyun mekanigi gibi araglarla da anlatim yapabilmektedir.
Boylece, yazili kiiltiirdeki dogrusal okuma ve betimleme anlayist yikilmakta, okur metni kendi
hizinda, kendi tercihlerine gore kesfetmektedir. Bu durum yazarin metin iizerindeki kontroliinii
smirlasa da ayni zamanda anlatim olanaklarini genisletmektedir. Ornegin afternoon, a story ilk
interaktif metin olarak dikkat ¢ekmis, icerik ve okur etkilesimi arasinda yeni bir denge kurmustur.
Daha sonraki donem eserlerinde, Google Body gibi dijital projeler icerikten ¢ok gorsellige odaklanarak
okurun deneyimini 6n plana ¢ikarmustir. Giiniimiizde ise dijital hikayeler ve video oyunlari, videolarin
altyazilarla desteklenmesi, oyun i¢i secenekler ve etkilesimli ara yiizlerle metni ve gorselligi birlikte

sunmakta, yazarin ve okurun etkilesimini yeniden tanimlamaktadir.

Dijital edebiyatin sundugu bu olanaklar, sozli kiiltiirdeki yiiz yilize anlatimin yerini dogrudan
tutmasa da benzer bir etki yaratmaktadir. Okur metni yalnizca tiikketen degil, ayn1 zamanda metnin
gelisiminde aktif rol oynayan bir konuma gelmekte, yazar ile okur arasinda dinamik bir geri
bildirim dongiisii olugmaktadir. Bu agidan dijital edebiyat hem yazarin ifade 6zgiirliigiinii hem de

okurun metin iizerindeki katilimim artirarak edebiyat deneyimini yeniden sekillendirmektedir.

Interaktif metinler, yazarmn okura yaklasimini koklii bir bicimde degistirmistir. Yazar, okuru kimi
zaman sagirtmay1, kimi zaman giildiirmeyi, kimi zaman duygulandirmay1 veya meraklandirmay1
amaglamaktadir ancak bu amaglar hi¢bir zaman zorunluluk héline gelmemistir. Dijital ortam,
yazarin metin uzunlugunu ve yapisini ozgiirce belirlemesine imkan tanirken, postmodernizmin

etkisiyle metinler, duragan ve hareketten uzak bir anlat1 bigimine kayabilmektedir.

Dijital interaktif metinlerde yazinin hacmi genellikle kiiciilmiistiir. Okur, tek bir internet sayfasinda uzun
stire kalmamakta ve hizlica diger sayfalara gegmektedir. Bunu bilen yazar, metinleri kisa boliimler
halinde yazmakta, okurun tek oturusta okuyup bitirebilecegi eserler ortaya koymayi amaglamaktadir.

Ayrica metinlerin baglangici, okurun ilgisini gekerek ekran baginda kalmasini saglamalidir.

Interaktif metinlerde segimler okura birakildigindan yazarin okurun bakis acisin1 da goz dniinde
bulundurmasi gerekmektedir. Okur, yaptig1 secimlerle hikdyeyi sekillendirecegi i¢in yazarin
sorular1 sunlari icermelidir: Se¢imler okuru heyecanlandiracak mi1? Sonraki bolimii okumaya
yonlendirecek mi? Okur, yonettigi karakterin yerine kendini koyabilecek mi? Kahramanlar
yeterince gercekgi cizilmis mi? Bu dinamik, yazarin hayal giiciinii ve yaratici kapasitesini de
zorlamaktadir. Interaktif hikayeler, yapilan her segimle farklilagir; dolayistyla bir hikdyenin en az

iki farkli sonu bulunur ve yazar, ayni olaylar1 farkli olasiliklarla yeniden yazmak zorundadir.



64

S6zli ve yazili kiiltiirde yazarin diislinmesi gereken tek bir olasilik varken, interaktif metinlerde

alternatif senaryolar siirekli olarak iiretilmektedir.

Ayrica dijital yazarin edinmesi gereken beceriler, sozlii ve yazili kiiltiirde gerekli olan hafiza veya
okuma-yazma becerisinin 6tesindedir. Temel bilgisayar bilgisi, medya okuryazarligi ve yapay
zeka kullanimi, interaktif metin liretiminde Onemli hale gelmistir. Metinlerin gorsellerle
desteklenmesi ise yazarin kolaj, video diizenleme ve tasarim becerilerini gelistirmesini
gerektirmektedir. Internet ortaminda yaratilan eserler, hald kesfedilmeyi bekleyen ve

bilinmezlikle dolu bir alan olarak yazarlar1 yeni deneyimlere davet etmektedir.

Yazarhgin Kiiltiirel Doniisiimii: Sozli kiiltirde yazarlik, Tanr1 tarafindan insana verilen bir
yetenek olarak kabul edilmistir. Halk edebiyatinda bu anlayis, bade igme veya riiya gérme gibi
motiflerle somutlastirilmistir. Yazar, ilahi bir ilham kaynagi ile eseri olusturmus ve eser, yazarin
kutsalliginin bir yansimasi olarak goriilmiistiir. Bu donemde yazarlik hem toplumsal hem de

kiiltiirel bir otorite kazandiran kutsal bir statiiye sahiptir.

Yazili kiiltiirde yazarlik hala bir yetenek ve bireysel bir beceri olarak kabul edilmekle birlikte, sozlii
kiiltiirdeki kutsallik algist biiyiik dlgiide ortadan kalkmistir. Bu degisimin nedenlerinden biri kitap
bastirma imkanimin az sayida insanla smirli olmasidir, yani yazarlik bir ayricalik ve prestij meselesine
doniismiistiir. Yazar, eserini basil halde sunabildiginde toplum goziinde “gergek yazar” olarak kabul

goriirken bireysel yetenek ve bilgi birikimi 6n planda kalmaya devam etmektedir.

Dijital kiiltiirde yazarlik anlayisi dnemli bir doniisiim yasamustir. Artik internet erisimi ve temel
teknik bilgiye sahip olan herkes, eserini okurlarla paylagabilmekte ve dijital ortamda yazar olarak
varlik gosterebilmektedir. Bu durum, yazarligin eskisi kadar kutsal sayilmamasina yol agmis,
yetenek ve prestij kadar erisilebilirlik de 6nem kazanmigtir. Ancak toplum hald basili eser
sahiplerini gercek yazar olarak gérme egilimindedir. Sanal ortamdaki dijital edebiyat tiriinleri,
cogu zaman eksik veya tam yazar statiisiine ulasmamus olarak algilanmaktadir. Ote yandan dijital
edebiyatin hizl artis1, maliyetsizligi ve herkes tarafindan {iretilebilmesi, edebiyatin cogunlugunun
dijital platformlara tasinmasina imkén saglayabilir. Bu durum, yazarligin demokratiklesmesi ve
farkli seslerin goriiniir hale gelmesi acisindan biiyiik bir potansiyel sunmaktadir. Dijital ortam,
sadece profesyonel yazarlarin degil, bilgi birikimi ve teknik beceriye sahip herkesin yaraticiligini
sergileyebilecegi bir alan haline gelmistir. Boylece yazarlik hem geleneksel statii ve prestij

unsurlarini korurken hem de erisilebilirlik ve katilimcilik baglaminda yeniden tanimlanmaktadir.

Yazarm Miilkiyeti ve Etkilenme Endisesi: Sozlii kiiltiirde kullanilan temalar, kelime kaliplar1
ve olay orgiileri tiim yazarlar i¢in genellikle aynidir. Ozanlar ayni kaynaktan beslenmekte ve
benzer teknikleri kullanmaktadir. Bu nedenle sozlii kiiltiirde miilkiyet anlayis1 bulunmamakta,

eserler toplumun ortak {irlinii olarak goriilmektedir. El yazmas kiiltiiriinde de miilkiyet anlayisi
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olugmamugtir ¢ilinkii yazmanlarin varligi metinlerin ¢esitlenmesine neden olmustur. Her yazman
metni farkli hatirlayabilir veya metinde degisiklik yapmak isteyebilir. Bu baglamda yazmanlar,

yazarlar kadar dnemli bir konuma sahiptir.

Matbaanin ve yazili kiiltiiriin yayginlagsmasiyla birlikte yasalarla desteklenen bir miilkiyet anlayist
ortaya ¢ikmustir. Eser artik yalnizca yazara aittir ve izinsiz ¢ogaltilmasi, degistirilmesi veya
kaynak gostermeden kullanilmasi intihal olarak degerlendirilmektedir. Dijital edebiyat
doneminde de miilkiyet anlayis1 varligini korumaktadir. Sanal ortamlarda fikir hirsizliginin daha
kolay yapilabilmesi bir sorun teskil etse de cesitli onlemler ve lisans uygulamalariyla eserler ve

miilkiyet hakki korunmaya ¢aligilmaktadir.

Sozlii kiiltirde ortak kullanim yaygmn oldugundan yazarlar, diger yazarlarin eserlerinden
etkilenmeyi bir problem olarak gérmemistir. Yazili kiiltiirde ise etkilenme, yazarlar i¢in bir endise
kaynag1 haline gelmistir. Eserlerinin tamamen kendi fikirleriyle mi olustugu, baskalarindan
etkilenip etkilenmedigi konusu Onem kazanmistir. Bu durum, zamanla metinlerarasilik
kavraminin dogmasma zemin hazirlamistir. Metinlerarasilik sayesinde her metnin baska

metinlerden izler tasidig1 kabul edilmis ve etkilenme endisesi yavas yavas azalmistir.

Dijital kiiltiirde etkilenme anlayis1 tamamen doniismiistiir. Yazarlar, eserlerine bagka metinlerden
izleri bilerek yerlestirmekte ve okurun bu izleri bulup takip etmesini beklemektedir. Etkilenme
artik kagmilmaz ve kabul edilen bir yontem olarak goriilmektedir, metinlerarasilik dijital ortamda
bir sanat haline gelmistir. Boylece yazar hem ge¢misten gelen etkileri eserine tagimakta hem de

okurun bu izleri fark etmesini saglayacak bir etkilesim alani yaratmaktadir.

Hitabet ve Iletisim: Sozlii kiiltiir doneminde iyi bir anlaticinin hitabeti, basarismin en dnemli
gostergelerinden biri kabul edilmektedir. Anlatici, yalnizca hikayeyi aktarmakla kalmamakta,
ayn1 zamanda ses tonu, vurgu, beden dili ve mimiklerle dinleyiciyi etkileyerek metni birlikte
yaratmaktadir. Okura hitap edemeyen bir anlatici, yeteneksiz sayilmakta ve anlatisinin kabul
gormesi zorlagmaktadir. Yazil kiiltiire gegisle birlikte hitabet 6nemini bir siire korumustur. 17. ve
19. yiizyillara dek yazarlar, eserlerini sadece yazmakla kalmayip topluluk 6niinde okumayi,
diksiyonlarini gelistirmeyi ve halkla dogrudan iletisim kurmay1 bir gelenek haline getirmislerdir.
Ornegin Charles Dickens, eserlerini halka sunarak okurun tepkilerini gézlemlemis ve metinlerini
buna gore sekillendirmistir. Bu siire¢, yazarin hem toplumsal etkilesimden gii¢ almasini hem de

okurun ilgisini siirekli canli tutmasini saglamistir.

Giinlimiizde hitabet, yazin diinyasinda biiyiik 6lciide geri planda kalmustir. Artik yazarlar topluluk
Oniinde eserlerini okumak veya konusma yapmak zorunda degildir. Hitabet yetenegi daha cok
siyasetgiler, egitimciler ve medya profesyonelleri igin 6n plana ¢ikmaktadir. Dijital edebiyat ile birlikte

ise hitabetin geleneksel anlami neredeyse tamamen degismistir. Dijital platformlarda yazarlarin ¢ogu,
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metinlerini anonim olarak paylagmayi tercih etmekte, kimligini gizlemekte ve okurla dogrudan yiiz ylize
iletisime girmemektedir. Burada metin, yazarin sesinden ¢ok, gorsel ve etkilesimli unsurlar araciligiyla
kendini ifade etmektedir. Okurun dikkatini gekmek ve etkilesim saglamak artik anlaticinin ses tonu ya
da vurgusundan ¢ok, metnin gorselligi, boliimlere ayrimi, interaktif segimler ve multimedya unsurlart ile
miimkiindiir. Dijital ortamda hitabet, birebir konusmadan ziyade, metnin, gorsellerin ve interaktif
yapilarin okurla kurdugu biitiinsel iletisimle saglanmaktadir. Bu durum, yazarin geleneksel hitabeti

birakip dijital ortamin sundugu yeni iletisim bigcimlerine adapte oldugunu gostermektedir.

Anonimlik: Sozli kiiltirden gilinlimiize anonimlik ve mahlas kullanimi1 varligini korumustur
ancak bu kullanimlarin nedenleri her donemde farklilik gostermistir. Sozlii kiiltiirde ortak kalip
ve temalarin kullanimi, eserlerin halkin ortak {iriinii olarak goériilmesine yol agmistir. Bu nedenle
yazar ya da anlatici ikinci planda kalmais, eser 6n plana ¢ikmistir. Miilkiyet anlayisinin olmayisi,

anlaticty1 anonim kalmaya adeta zorunlu kilmustir.

Yazili kiiltiir doneminde ise mahlas kullanimi farkli bir anlam kazanmigtir. Divan edebiyatinda
her sairin bir mahlasinin bulunmasi, gelenegin bir parcasidir. Bu zorunluluk, sairi anonim
kilmamis, aksine mahlas zaman zaman sairin daha ¢ok taninmasina vesile olmustur. Ancak
Tanzimat doneminden itibaren mahlas kullanimi1 ¢ogu zaman kimligi gizleme amaciyla tercih
edilmistir. Donemin yogun siyasi atmosferi, yazarlari politik baskilarla kars1 karsiya birakmais, bu
nedenle birgok yazar eserlerini imzasiz yayimlamis ya da farkli mahlaslarla kaleme almistir.
Ozellikle kadmn yazarlarin mahlas kullanimi, dénemin toplumsal yapisindan kaynaklanmuistir.
Kadinlarin sosyal hayata sinirli katilimi, kadin yazarlara yonelik dnyargilar ve toplumsal baskilar,
onlarin erkek isimleri ya da mahlaslarla eserlerini gazetelere gondermelerine sebep olmustur.
Bunun yami sira bazi yazarlar siyasi ya da toplumsal nedenlerden bagimsiz olarak, yalnizca

kimliklerini gizlemek istemis ve bu tercihlerinde kisisel gerekgeler 6ne ¢ikmustir.

Dijital kiiltiir ve dijital edebiyat doneminde anonimlik bambaska bir boyuta taginmistir. Yazarlar
halen politik, toplumsal ya da kisisel nedenlerle kimliklerini gizlemeyi tercih edebilmektedir.
Ancak buna ek olarak sahte kimlik yaratma olgusu dijital ortamda giderek yayginlagmistir. Sosyal
medya, bireylere olduklarindan ziyade olmak istedikleri kisi gibi goriinme imkani tanimaktadir.
Yazarlar, farkli bir fotograf paylasarak veya biyografilerinde gercekte kendilerine ait olmayan
bilgiler vererek alternatif kimlikler insa edebilmektedir. Bu durum, yazarlarin metinlerini daha
Ozgilirce yazabilmelerine imkan tanimakta, kimligin gizlendigi bir ortamda kendini ifade etmek

yazara giiclii bir 6zgiirliik hissi saglamaktadir.

Ote yandan dijital edebiyat, anonimlik egiliminin tam tersi bir durumu da beraberinde getirmistir. Baz1
yazarlar, eserlerini ve kisisel kimliklerini siirekli goriiniir kilmay: tercih etmektedir. Bu baglamda

yazarlarin diizenli olarak kendi fotograflarini paylasmalari, heniiz yayimlanmamis boliimler hakkinda
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ipuglar vermeleri, hatta belli araliklarla canli yayimnlar acarak okurlartyla dogrudan iletisime gegmeleri
dikkat cekicidir. Sosyal medya araciligiyla kurulan bu yakm iliski, cogu zaman gercek hayata da

taginmakta, bdylece yazar ile okur arasindaki mesafe en aza indirgenmektedir.

Okur-Anlaticidan  Kullamiciya: SozIii  kiiltirde okur, anlatic; dijital kiiltiirde ise
oyuncw/kullanict konumuna gelmistir. S6zIi kiiltiirde edebiyat, dinleyiciler i¢in bir sosyallesme
ortami iglevi gérmiistiir. Eserler, toplu ortamlarda bir anlatici tarafindan icra edildigi icin iletisim
kacinilmaz hale gelmistir. Dinleyici, anlatiya dogrudan katkida bulunabilmis, icra sonrasi
anlatictya sorularin1 yonelterek aninda cevap alabilmistir. Bu dénemde anlatic1 ve dinleyici
arasinda dogrudan bir iletisim vardir. Ayni zamanda dinleyiciler de ortak edebi zevkleri
araciligtyla birbirleriyle bag kurmus, edebiyat toplumsal bir paylasim alanina doéniismiistiir.

Burada etkilesimin ve iletisimin zorunlu olarak ortaya ¢iktigin1 vurgulamak gerekmektedir.

Yazili kiiltiire gecildiginde okur ve yazar arasindaki mesafenin arttig1 goriilmektedir. Yazar eserini
yalniz yazarken okur da onu yalniz basina okumaktadir. Okurun yazara anlik olarak ulagsmasi ya
da esere dogrudan katkida bulunmasi miimkiin degildir. Bu bireysellesme, okurlar arasi iletisimi
de en alt seviyeye indirmis, okuma ve yazma eylemlerini mistakillestirmistir. Yine de yazili
kiiltiir doneminde okuma topluluklari 6nemli bir istisna olusturmustur. Okurlar sectikleri
ortamlarda bir araya gelerek ayni eserleri tartismis, boylece edebiyatin sosyallestirici islevi sinirl

da olsa devam etmistir. Ancak bu etkinliklerin oldukg¢a sinirlt oldugu da goz ardi edilmemelidir.

Dijital edebiyat ile birlikte bireysellik ve sosyallesme, okurun tercihine bagl olarak yeniden
sekillenmigtir. Birey istedigi metni istedigi anda okuyabilmekte, bu deneyimi ister tek basina
isterse bir grupla paylagabilmektedir. Okur-yazar arasindaki iletisim bu donemde ciddi 6lgiide
artmistir. Yazarlar sosyal medya aracilifiyla okurlariyla dogrudan etkilesim kurabilmekte;
fotograf, video ya da metin yoluyla paylasimlarda bulunmaktadir. Ote yandan okurlarin internet
iizerindeki eserlere yorum yapabilmesi, okur-yazar etkilesimini yeni bir boyuta tagimistir. Yazar,
yorumlardan beslenerek metnini sekillendirebilmekte, bdylece okur da eserin dolayli yazari
haline gelmektedir. Ayrica yorumlar, hayran sayfalar1 ve forumlar aracilifiyla okurlar arasi
iletisim yeniden giiglenmis, bu iletisim siklikla gercek hayata da tasinmistir. Ozellikle Wattpad
gibi platformlarda okurlar ve yazarlar, eserlerdeki karakterlere gercek bedenler segcmekte, video
ve fotograflar araciligiyla hayran kurgulari (fan fiction) olusturmaktadir. Bu durum, okurun

yalnizca alici degil, ayn1 zamanda iiretici konumuna da gectiginin en belirgin gostergesidir.

Interaktif metinler, okurun oyuncu ve kullanici roliine biiriindiigii énemli alanlardir. Bu tiir
metinlerde okur, yazarin belirledigi bir karakteri yonetmekte ve olay orgiisiiniin ilerleyisinde s6z

sahibi olmaktadir. Okurun verdigi kararlarin dogrudan metnin akisin1 ve sonucunu etkilemesi,



68

okurun yalnizca pasif bir alict degil, ayn1 zamanda eserin dolayli yazar1 konumuna gelmesini

saglamaktadir. Boylece okur, anlatiya dahil olarak eserin yaratim siirecinde aktif bir rol iistlenir.

Bu siireg, okurun kahramanla biitiinlesmesini kolaylastirmakta ve empati diizeyini artirmaktadir.
Geleneksel okuma bicimlerinde okur, karakterin yasadiklarim1 disaridan gozlemleyen bir
konumdayken, interaktif metinlerde karakterin kararlarini bizzat vermekte ve sonuglarini
deneyimlemektedir. Boylece okur, hikayeye yalnizca taniklik eden degil, ayn1 zamanda hikayeyi

kuran aktor haline gelmektedir.

Okurun kendini hikdyeye daha fazla kaptirmasinda, kullanilan medyalar da 6nemli bir rol
oynamaktadir. Gorseller, videolar, ses kayitlar1 ve interaktif baglantilar metnin ¢oklu duyulara
hitap etmesini saglamaktadir. Bu ¢oklu ortam kullanimi, okurun yalnizca zihinsel degil, duygusal
ve duyusal olarak da eserin diinyasina adapte olmasina imkan tanimaktadir. Ozellikle dijital oyun
tiirlinde yer alan interaktif anlatilar, bu doniisiimiin en g¢arpici 6rneklerini sunmaktadir. Life is
Strange serisi, okura karakterlerin kaderini belirleme imkani sunarak anlatinin gidisatini
farklilastirmaktadir. Alinan her karar hem hikayenin akisini hem de karakterler arasi iliskileri
degistirmektedir. Benzer sekilde Detroit: Become Human gibi oyunlarda da ¢oklu sonlar, okurun
verdigi kararlarla sekillenmekte ve okurun sorumluluk duygusu 6n plana ¢ikmaktadir. Bu tiir
eserlerde okur, bir yandan metni okuyan kisi, diger yandan karakterlerin yasamima dogrudan
miidahale eden bir oyuncu konumundadir. Dolayisiyla interaktif metinler, yalnizca okuma
deneyimini doniistirmekle kalmamig, ayn1 zamanda edebiyat ile oyun arasindaki sinirlar1 da
belirsizlestirmistir. Okur artik yalnizca bir alict degil, metnin yazari, oyuncusu ve hatta yeniden

kurgulayicisi haline gelmistir.

S6z, Gorsellik ve Dijital Kiiltiirde Coklu Duyusallik: Sozlii kiiltiirde ses, bireyler igin son
derece Onemli bir konuma sahiptir ve ¢ogu zaman giiciin ve otoritenin sembolii olarak
goriilmektedir. Dinleyici, anlaticinin sesine odaklanmakta, isittiklerini anlik olarak algilamakta
ve ezber yoluyla belleginde tutmaktadir. Bu donemde bireylerin algis1 kulak merkezlidir. Gorsel
unsurlar biitiiniiyle kavranamaz, yalmizca parcalar iizerinden anlamlandirma yapilabilir.

Dolayisiyla sozlii kiiltiir, bellegin giicii ve sesin otoritesi lizerine kuruludur.

Yazili kiiltiire gegisle birlikte sesin hakimiyeti ikinci plana itilmis, géz ve gorsellik 6n plana
cikmistir. Kelimelerin somut bir varlik kazanmasi, bireylerin duyduklarindan ¢ok goérdiiklerini
anlamaya yoOnelmelerine neden olmustur. Bu donemde okur, edebi eserleri dinlemek yerine
bireysel olarak okumays1 tercih etmeye baslamis, gorsel algi yetenegi giderek gelismistir. Okurlar,
metne goz gezdirerek Onemli noktalar1 segebilmekte ve parcalari bir biitiin halinde zihinde
birlestirebilmektedir. Bu siirecte “gorsel okuryazarlik” ve “gdz gezdirme” gibi kavramlar ortaya

¢ikmis; yazili kiiltiir, bireyi kolektif dinleme deneyiminden bireysel gorsel deneyime tagimistir.
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Dijital kiiltiir ise sozlii ve yazili kiiltiirii ayn1 blinyede birlestirmis, ¢oklu duyulara hitap eden bir
yapiy1 beraberinde getirmistir. Miizik, video, fotograf, tablo ve grafik gibi unsurlar bir araya
getirilerek hem gorsel hem isitsel boyut eszamanli olarak kullanilmaya baglanmistir. Bu sebeple
birey, artik yalnizca gorsellige degil sese de en az ayni 6l¢iide ihtiyag duymaktadir. Dijital
edebiyat, hipermetin yapist sayesinde farkli duyu organlarmma hitap eden igerikleri
biitiinlestirmektedir. Metnin yanina eklenen gorseller, ses kayitlar1 veya videolar, okurun yalnizca
metni okumakla kalmayip ayn1 zamanda isitsel ve gorsel olarak da metinle etkilesime girmesini
saglamaktadir. Boylece dijital edebiyat, sozIii kiiltiiriin kulak odaklilig1 ile yazili kiiltliriin g6z

merkezliligini bir araya getirerek okura ¢ok boyutlu bir alg1 deneyimi sunmaktadir.

Dikkat Siiresinin Doniisiimii: Sozlii kiiltiirde hayatin ritmi gorece daha yavas ve monoton bir
yapiya sahiptir. Anlatilar, uzun siireli dinlemeler iizerine kurulmus, bireyler sozlii icranin dogal
akisina uyum saglamiglardir. Dinleyiciler bir masalin, destanin veya hikdyenin saatlerce siiren
icrasina sabir gosterebilmis, anlatinin detaylarina yogunlasabilmistir. Bu siirecte zaman algist

daha genis, dikkat siiresi ise daha uzun soluklu bir bi¢imde islemektedir.

Yazili kiiltiire gegisle birlikte bireyler giindelik yasamda daha hareketli bir ritim kazanmislardir.
Ozellikle modernlesme ve sanayilesmenin etkisiyle giindelik yasamin temposu artmuis, bireyler
uzun siireli metinlerle daha ¢ok bireysel bir okuma pratigi icinde karsilasmaya baslamislardir. Bu
donemde roman gibi hacimli edebi tiirler yayginlasmis olsa da okurun dikkati artik sosyal ve
ekonomik hayatin hizina paralel olarak boliinmeye baglamistir. 19. yiizyilin sonlarindan itibaren
gazeteciligin gelismesi, tefrika romanlarin popiilerlesmesi ve kisa tiirlerin (hikaye, fikra vb.)

yayginlagmasi da dikkat siiresindeki bu doniisiimiin edebiyata yansiyan gostergeleridir.

Dijital kiiltiirde ise hiz, giindelik hayatin ve okuma deneyiminin temel belirleyicisi haline
gelmistir. Modern birey, yogun is temposu ve siirekli akis halindeki bilgi bombardimani sebebiyle
uzun siireli okumalara sabir gostermekte zorlanmaktadir. Arastirmalar, dijital ortamlarda okurun
dikkat siiresinin geleneksel basili edebiyata gore olduk¢a kisaldigini ortaya koymaktadir. Bu
nedenle dijital edebiyat iirlinleri, genellikle kisa boliimler halinde yapilandirilmakta; okurun bir
boliimii 10-15 dakika i¢inde tamamlayabilmesi hedeflenmektedir. Web romanlari, blog yazilari,

Wattpad metinleri veya ¢evrim i¢i hikaye platformlari bu duruma 6rnek teskil etmektedir.

Ayrica dijital metinlerde dikkat siiresini canli tutmak i¢in gorseller, videolar, baglantilar ve
etkilesimli unsurlar siklikla kullanilmaktadir. Okurun yalnizca metinle degil, ayn1 zamanda ¢oklu
ortam Ogeleriyle de mesgul olmasi, dikkat daginikligin1 engellemeye yonelik bir strateji olarak
degerlendirilebilir. Ancak bu durum, edebiyatin tiikketim hizim1 artirmakta ve metinlerin
derinlemesine okunmasindan c¢ok yiizeysel taramalara dayali bir okuma prati§ini One

¢ikarmaktadir.
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Sonug olarak, sozlii kiiltiirdeki uzun soluklu dikkat, yazili kiiltiirde bireysel yogunlagsmaya, dijital
kiiltiirde ise hiz ve ¢oklu uyarana bagl kisa siireli odaklanmaya evrilmistir. Bu doniisiim, yalnizca
bireyin dikkat siiresini degil, ayn1 zamanda edebiyatin iiretim bi¢imlerini ve tiirsel gelisimini de

dogrudan etkilemektedir.

Okurun Varhgi ve Metnin Ontolojisi: So6zlii kiiltiirde ses, eserin temel yapi tasidir. Bir anlatt
ancak icra edildigi anda var olabilmektedir. Sesin dogasi geregi sdylenir sdylenmez kaybolmasi,
eserin dinleyicinin belleginde yeniden iiretilmesine baglidir. Bu nedenle sozlii kiiltiir iiriinleri,

varligini siirdiirebilmek i¢in mutlaka dinleyicinin mevcudiyetine ihtiya¢ duymaktadir.

Yazili kiiltiirde ise durum farklidir. Metin, okurdan bagimsiz olarak somut bir varlik
kazanmaktadir. Okur onu okusun ya da okumasin, yazili metin varligini fiziksel bigcimde
stirdiirmektedir. Boylece edebf iiriin, kaliciligini sesin gegiciliginden ziyade yazinin siirekliligine

bor¢ludur.

Dijital edebiyatta metnin varligi, tipk: sozlii kiiltiirde oldugu gibi, okurun etkin katilimina baglhdir.
Dijital metinler, okurun bir baglantiya tiklamasi, bir gorseli agmasi, bir linki se¢mesi veya
ekrandaki cesitli unsurlarla etkilesime girmesi sayesinde ortaya ¢ikmaktadir. Okur bu eylemi
gerceklestirmedigi slirece metin goriinmez durumda kalmaktadir; dolayisiyla potansiyel halde var
olsa da fiili olarak yoktur. Bu gereklilik o6zellikle interaktif metinlerde daha belirgin héle
gelmektedir. Okur se¢cim yapmadiginda metin ilerleyemez; olay orgiistiniin nasil gelisecegi,
karakterlerin hangi yollardan gegecegi belirlenemez. Dolayisiyla metnin varligi, dogrudan okurun
katilimiyla miimkiindiir. Bu doniisimde Web’in gelisimi ve okurlarin kesfederek 6grenme
egilimleri 6nemli rol oynamustir. Dijital teknolojiler, edebi deneyimi yalnizca pasif bir okuma
etkinligi olmaktan ¢ikararak bir tiir oyuna doniistiirmistiir. Boylece okur, yalnizca “okur” degil,

ayni zamanda bir “kullanic1” ve “oyuncu” konumuna da gegmistir.

Anlaticinin Degisim ve Doniisiimii: Anlatict kavrami, Antik Yunan’dan bu yana edebiyat
kuraminin temel meselelerinden biri olmustur. Platon ve Aristoteles’in Poetika’da ortaya
koyduklar yaklasimlar, 6zellikle donemin tiyatro gelenegi baglaminda “anlatma” ve “gdsterme”
ayrimina dayanmaktadir. Gostermeye dayali metinlerde anlati, eylem ve diyaloglar araciligiyla
izleyiciye aktarildigindan anlaticinin rolii geri plana ¢ekilirken anlatmaya dayali metinlerde okur
dogrudan anlaticiyla karsi karsiya gelmektedir. Bu nedenle, anlatma ve gosterme arasindaki
ayrim, okur-anlatic1 iligkisinin temel belirleyicisi héline gelmektedir. Ancak anlaticinin
goriliniirliiglinlin azalmasi, onun ortadan kalktigin1 gdstermez; tahkiye gelenegine dayali her

metinde mutlaka bir anlatict bulunmaktadir (Topgu, 2015, s. 21).

Mimesis-Diegesis kavramlar giiniimiizde “gosterme” ve “anlatma” olarak kullanilmaktadir.

Mimesis terimi Platon ile ortaya ¢ikmis, Aristoteles ile gelismistir. Platon, mimesis ile taklit
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yoluyla anlatilan hikayeleri kastederken, diegesis ile hikdyenin s6z araciligiyla aktarimini ifade
etmektedir. Kisa bir tarihge vermek gerekirse; Platon, mimesisi dogru bulmamakta, diegesisi
tercih etmekte ve taklit yoluyla anlatimi benimseyenleri Devlet’inden kovmaktadir. Ona gore diinya,
Tanr’nin gergekten esinlenerek yarattigi bir kopyadir. Edebi bir anlati ise diinyay taklit ettiginden,
kopyanin kopyasi, yansimanin yansimasi konumuna gelmektedir. Bu sebeple Platon, mimesisin
bireyi gercekten iki kat daha fazla uzaklastirdigint savunarak diegesisi 6n plana ¢ikarmaktadir.
Aristoteles ise Platon’un tam tersi bir bakis agis1 benimsemistir. Ona gore her cocuk dogustan
itibaren taklit etme egilimi gostermekte ve bu dogal bir siire¢ olarak goriilmektedir. Ayrica
Aristoteles, mimesisi bilgiye ulagsma yolu olarak degil, bir zevk kaynagi olarak
degerlendirmektedir. Bu nedenle Aristoteles s6z konusu oldugunda mimesis kavrami 6n plana

cikmaktadir (Derviscemaloglu, 2014, s. 67).

Gilinlimiizde bir anlati teknigi sorunsali olarak ele alinan mimesis ve diegesis, sozlerin ya da
konusmalarin hangi sekilde ortaya konulacagi ile ilgilidir. Bu tartismanin modern onciilerinden
biri Henry James, digeri ise Percy Lubbock’tur. Roman ve hikdyenin modern anlamda
degerlendirilmesinde mimesis, kahraman ile okur arasma girilmemesi agisindan Onem
kazanmaktadir. Nitekim “gdstermede sézilin anlatimi esas alinirken, anlatmada olaym anlatimi
esastir” (Derviscemaloglu, 2014, s. 69). Teknik agidan bakildiginda, konusmalarin karsilikli
ilerledigi ve anlaticinin araya girmedigi anlatim bigimi mimesisi temsil etmektedir. Anlatmaya
dayali her anlatida anlatict agik bir sekilde varligini siirdiiriicken, gostermeye dayali anlatilarda
anlaticinin varligi en diisiik seviyeye inmektedir. Genette’ye kadar gdstermeye dayali sanatlarda
anlaticinin tamamen yok oldugu fikri savunulmaya devam etmistir. Genette ise en mimetik metnin
bile bir anlatict igerdigini One slirmektedir. Bu noktada benim yorumum su yondedir: sozlii
kiiltiirin sona ermesiyle birlikte her yazar metnini yaziya aktarmig, boylece sahneleyen ve s6zii
sOyleyen kisi bir iletici konumuna gelmistir. Dolayisiyla anlatict hem gostermeye hem de
anlatmaya bagli metinlerde mutlak olarak varligini siirdiirmektedir. Genette’nin goriisii de bu
bakimdan 6nemlidir; onun yaklagimriyla birlikte yalnizca diegesisin oldugu, farkin ise yalnizca

derecelerle ilgili oldugu fikri yayginlasmistir (Derviscemaloglu, 2014, s. 70).

Nurullah Cetin Roman Coziimleme Yontemi’nde (2015, s. 116-119) anlatmaya ve gdstermeye
dayal1 anlatim bi¢imlerinin farklarini detayli olarak agiklamistir. Bu agiklamalardan yararlanarak

olusturdugumuz tablo asagida yer almaktadir:
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Ozellik / Kriter | Diegesis (Anlatim) Mimesis (Taklit)

Gegerlilik .

dénemi Daha ¢ok klasik romanlarda Daha ¢ok modern romanlarda

Anlatic1 A:rljrtrll(l:;-rya:azr d:i:lrrlgeﬁl:ljifr;ne viri};:ihatilzflré Anlatict olabildigince gériinmez; arka planda
goriiniirliigii Y yapar, ceg kalir, metnin kendisi 6n plandadir.

bulunur, roman kisilerini yargilar.

Yazarin tavri

Taraflidir; olaylari birisinin goziinden aktarir.

Tarafsizdir; roman kisileri kendi halleriyle
sunulur.

OKkuyucunun
dikkati

Anlatict tizerinde yogunlasir; metin ile okur
arasinda anlatici bir arac1 konumundadir.

Metin iizerinde yogunlasir; okuyucu olaylara
aracisiz olarak tanik olur.

Olay sunumu

Olaylar anlatici araciligryla aktarilir; genellikle
geemis zaman duygusu uyandirir.

Olaylar oldugu gibi sunulur; ayrmtilar ve
yasantilar dogrudan  gosterilir;  “simdi”
zamaninda cereyan ettigi hissi verilir.

Karakterlerin
sunumu

Karakterler anlaticinin bakis agistyla aktarilir;
ne biliyorsa, ne goriiyorsa anlatilir.

Karakterlerin konugma ve eylemleri kendi
halleriyle sergilenir; dogrudan bagimsiz
konugma kullanilir.

Bakas acisi

Tanrisal bakig veya genis perspektif sik
kullanilir; anlatict  her  seyi  bilen
konumundadir.

Tanrisal bakis sinirlidir; yazar her seyi bilmez;
olaylar ve kisiler kendi perspektiflerinde
sunulur.

Metin tiiri /
teknik ornek

Klasik roman, anlatict merkezli 6ykii

Modern roman, tiyatro teknigi, dramatik
anlatim

OKkuyucu
deneyimi

Anlaticinin  aktardiklar1  {izerinden metni

algilar.

Olay ve karakterleri dogrudan gozlemler;
metinle yiizlesir.

Diegesis ve mimesis ayrimi, anlatici bakis acisin1 dogrudan etkilemektedir. Diegesis yontemi,
anlaticinin metin igindeki varligini belirginlestirir, anlatici olaylar1 kendi perspektifinden aktarir,
yorumlar yapar ve karakterleri degerlendirir. Bu nedenle okuyucunun deneyimi biiyiik ol¢iide
anlaticinin bakis acisina baglhidir. Olaylar, anlaticinin gordiigii, bildigi ve sectigi kadariyla
sunulmaktadir. Yani diegesis, anlatici merkezli bir bakis a¢is1 olusturmakta ve okuru anlatict
araciligryla yonlendirmektedir. Buna karsilik mimesis yoOntemi, anlaticinin goriiniirliigiinii
minimize etmekte ve olaylarin dogrudan sunulmasini saglamaktadir. Karakterlerin konusma ve
eylemleri kendi halleriyle aktarilmakta, anlatici miidahalesi en aza inmektedir. Bu yaklasim,
okurun metni kendi gbzlem ve yorumuyla deneyimlemesini saglayan bir bakis acisi
yaratmaktadir. Anlatic1 burada bir araci degil, daha ¢ok bir sahne diizenleyici konumundadir,
olaylar ve karakterler dogrudan “gosterilir”. Ozetle, diegesis anlatict merkezli, mimesis ise
karakter ve olay merkezli bir bakis agis1 yaratmaktadir. Anlatici bakis agisi, yontemin segimiyle

dogrudan iligkilidir ve okuyucunun metni algilama bi¢imini sekillendirmektedir.

Anlaticiya yaklagim, tarihsel ve kuramsal baglamda 6nemli degisimler gostermistir. Yapisalcilik 6ncesi
donemde klasik anlati kuramlart dogrultusunda anlatict genellikle goriinmez konumda olmustur,
dolayisiyla metin ve hikdye kurgusuna odaklanilmistir. Aristoteles gibi kuramcilar bu yaklagimimn
temelini olusturmaktadir (Moran, 1998, s. 17-33). 1960-1970 yillar1 arasinda yapisalci bakis acisiyla

anlatic1, metin ici islevi ve yapisal rolii agisindan incelenmistir. Vladimir Propp? ve Claude Lévi-Strauss®

2 Propp, V. (1968). Morphology of the folktale (L. Scott, Trans.). Austin: University of Texas Press.
3 Lévi-Strauss, C. (1958). Structural anthropology (C. Jacobson & B. G. Schoepf, Trans.). New York: Basic Books.
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gibi kuramcilar anlaticinin siniflandiriimasi ve olay orgiisii ile iliskisini 6n plana ¢ikarmustir. 1970-1990
doneminde anlatibilim ve alimlama estetigi ¢ercevesinde anlaticinin tiirleri, bakis agilari ve 6znelligi ele
almirken, okur ile etkilesim ve metnin anlam kazanmasi iizerinde durulmustur; Gérard Genette* ve
Wolfgang Iser” bu dénemin éne ¢ikan kuramcilaridir. 1990-2000 yillar1 arasmnda post-yapisalcilik ve
metinlerarasilik etkisiyle anlatici sabit bir 6znellikten yoksun, ¢ok katmanli ve oyunlu héle gelmis,
oznellik goreceli bir konuma tasmnustir; Roland Barthes® ve Julia Kristeva’ bu yaklasimlarin temelini
olusturmaktadir. 2000 sonrasi dijital edebiyat ve elektronik metin kuramlarinda ise anlatici, okur veya
oyuncu etkilesimi ile sekillenen etkilesimli ve multimedya tabanli bir rol kazannustir, Espen Aarseth® ve

Marie-Laure Ryan® gibi kuramecilar bu doniisiimii vurgulamaktadir.

Bu noktada yukarida bahsedilen kuramlardan hareketle metinlerarasilik, iistkurmaca, ima edilen/ortiik
anlatict ve giivenilmez anlatic1 gibi kavramlar incelenecek; ardindan giiniimiizde gecerli anlatici

tiirleri, Mehmet Tekin, Nurullah Cetin ve Serif Aktas’in katkilar1 1s1¢inda tartigilacaktir.

=99

Metinlerarasilik: Metinlerarasilik kuramlari, “metni kimin yarattig1” sorusunu merkeze almaktadir.
Geleneksel anlayista yazar, Tanr1 veya doga figiirii olarak goriilmiistiir ve mutlak dogruyu dile getiren
otorite konumundadir. Metinlerarasilik bu mutlak otoriteyi sorgulamakta, yazarin kim oldugu ve
okurun metin {iretimindeki roliinii tartigmaya agmaktadir (Yilmaz, 2011, s. 7). Bu baglamda anlatict
da degisim gostermektedir. Anlatic1 artik tek bilgi kaynagi degil, dnceki metinlerden ve okurun
katkilarindan etkilenerek sekillenen bir aktordiir. Metinler hem kendinden 6nceki hem de sonraki

metinlerle etkilesim halindedir. Okurun deneyimi metni siirekli yeniden yaratmaktadir.

Cokseslilik ve sdylesimcilik, metinlerarasiligin temel kavramlaridir. Bakhtin’e gére roman tiirii, gok
katmanli yapisiyla yeniden okumaya elveriglidir. Anlatici, farkli seslerin bir araya gelmesini

yonlendirmekte, merkeziyetini yitirerek okurun algisina alan birakmaktadir (Yilmaz, 2011, s. 12-13).

Kristeva, metni, yazar ve okur iliskisini siire¢ i¢inde ele almaktadir. Metin artik dogrudan
yazardan okura gitmemekte, diger metinlerin ve okurun etkisiyle anlam bulmaktadir (Yilmaz,
2011, s. 14-15). Anlatici, toplumsal ve kiiltiirel baglamlarla sekillenen, metni yonlendiren ama tek
basina belirleyici olmayan bir aktor haline gelmektedir. Metin toplumsal bir eylem olarak ele

alimmakta, okurun bireyselligi geri planda birakilmaktadir.

4 Genette, G. (1980). Narrative discourse: An essay in method (J. E. Lewin, Trans.). Ithaca: Cornell University Press.
S Iser, W. (1978). The act of reading: A theory of aesthetic response. Baltimore: Johns Hopkins University Press.

® Barthes, R. (1977). fmage, music, text (S. Heath, Trans.). London: Fontana Press.

7 Kristeva, J. (1980). Desire in language: A semiotic approach to literature and art (T. Gora, A. Jardine, & L. S.
Roudiez, Trans.). New York: Columbia University Press.

8 Aarseth, E. (1997). Cybertext: Perspectives on ergodic literature. Baltimore: Johns Hopkins University Press.

® Ryan, M.-L. (2001). Narrative as virtual reality: Immersion and interactivity in literature and electronic media.
Baltimore: Johns Hopkins University Press.
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Tiim eserler, kendinden onceki metinlerden etkilenmistir, bazi1 sozler kesisirken, bazilar
birbirinin gegerliligini ortadan kaldirmaktadir (Yilmaz, 2011, s. 16). Tarihsel olarak da yazar
Tanrisal bir otorite olarak goriilmiistiir ancak metinlerarasilik yazarin toplumsal ve psikolojik
etkilerden bagimsiz olmadigini gostermistir (Yilmaz, 2011, s. 20). Sonug¢ olarak anlatici,
metinlerarasilik siirecinde hem yonlendirici hem de etkilenebilir bir figiirdiir. Metnin

olusumunda, okurun deneyiminde ve metinlerarasilik iligkilerinde merkezi bir rol oynamaktadir.

Ustkurmaca: Yazar, iistkurmaca ile yazma siirecini esere dahil etmektedir. Burada yazar-anlatici
kavramindan s6z edilmektedir. “Anlatic1 kendisinin kurgulanmis bir unsur oldugunu vurgulamak
i¢in varligini agik¢a ortaya koyar” (Topcu, 2015, s. 59). Bu metinlerde iki tiir anlatict oldugunu
soylemek dogru olacaktir. Ik anlatici, biitiin metinlerdeki ile ortaktir; hikdyeyi okura aktaran
kisidir, aracidir. Ikinci olarak ise yazar, kendi kimligini eserde dogrudan agik etmektedir.
Anlaticinin kurgu, yazarin gercek oldugu mesaji sik sik verilmektedir. Bu yaklasim, yazari yazar-
anlatict konumuna tasirken metni aynt zamanda oyunsulastirmaktadir. Yani okur, sadece bir
hikaye dinleyicisi degildir, metnin yapist ve anlatim bi¢imi ile dogrudan etkilesime girmektedir.
Ustkurmacanin varligi, metni sabit bir anlatidan ¢ikararak okurun farkindaligini artirmakta ve
anlaticinin kurgusal dogasini goriiniir kilmaktadir. Béylece yazar, metni hem bir anlat1 hem de bir
oyun alani olarak sunmakta; okur, anlaticinin roliinli ve yazarin miidahalesini fark ederek metni
yeniden yorumlama sanst bulmaktadir. Bu durum, metnin katmanli yapisim giiclendirmekte ve

anlatici ile yazar arasindaki sinirlar1 esnetmekte, okuru metinle daha aktif bir iligkiye sokmaktadir.

Ima Edilen/Ortiik Anlatici: Ortiik anlatici kavrami ¢ogu zaman anlaticinin, hikdye kahramanimm
kendisi oldugu yanilgisina yol agmaktadir. Oysa ortiik anlatici ne kahramanin dogrudan kendisidir ne de
olaylarin disinda duran bir gézlemcidir. Kahramanin i¢ sesi, diisiince ve duygulart onun tarafindan
yorumlanarak okura aktarilmakta ya da kahramanin yaninda goriinmez bir varlik varmisgasina
hissettirilmektedir. Ancak eger anlatic1 gergekten kahramanin kendisi olsaydi, diistincelerini dogrudan
dile getirir, yorumlama ya da okuru yonlendirme ihtiyaci duymazdi. Benzer sekilde, kahramanin yaninda
bulunan bir gézlemci olsaydi, anlatic1 “ben” dilini kullanarak yalnizca gozlemci konumunda kalirdi.
Oysa ortiik anlatict “ben” dememekte ve herhangi bir anlaticinin varligini dogrudan vurgulamamaktadir,
yalnizca yaptig1 yorumlarla kendini sezdirmektedir. Anlatici ile kahramanin kelime dagarcigi ve sdyleyis
bigimi arasindaki farkliliklar da gergek anlaticinin kahraman olmadigini agiga ¢ikarmaktadir (Chatman,
2009, s. 184-185). Anlatici “o diislindii” dememekte; bunun yerine kahramanm diisiincelerini
yorumlayarak aktarmaktadir. Boylelikle ortaya ¢ikan anlatici tipi ne gbzlemci ne de kahraman olan
“ortiik anlaticrdir. Ortiik anlatici, 6zellikle okuru yonlendirme isleviyle belirginlik kazanmaktadir.
Ornegin; kahraman “Cok yorgunum.” derken anlatici, “Hayat onu geng yasta ihtiyarlatmus gibiydi.”
ifadesini kullanir; 6rtiik anlatici ise “Bu yorgunluk, sanki biitiin bir dmriin yiikii omuzlarina ¢okmiistii.”

diyerek araya girer. Bu 6rnek, ortiik anlaticinin konumunu daha net bicimde gostermektedir.
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Giivenilir ve Giivenilmez Anlatici: Her metinde bir anlatici bulunduguna goére, her metinde
anlaticinin  giivenilirligi ve gilivenilmezligi meselesini tartismak miimkiindiir. “Giivenilir” ve
“glivenilmez” anlatict kavramlari, dogrudan ima edilen yazar ile iligkilidir. “Giivenilmez Anlatici
kavramin ilk olarak Wayne Clayson Booth, 1961 yilinda yayinlanan The Rhetoric of Fiction isimli
eserde kullanmustir.” (Siislii, 2024, s. 44). Booth, anlatici ile diger unsurlar arasindaki mesafeyi
tanimlayacak bir terminolojinin eksikligini 6ne siirerek zimni (ima edilen) yazarin normlarina uygun
olarak konusan anlaticiya gilivenilir, uygun olmayana ise glivenilmez anlatic1 adin1 vermistir (Booth,
2010, s. 170). Buna o6rnek olarak, dogustan kotii oldugu iddia edilen bir yazarin arkasindan okurun
yazarm erdemlerini saytyor olusu verilebilir. Goriildiigii tizere Booth’un giivenilir ve giivenilmez

anlatici tanimlari, ima edilen yazar ile anlatici arasindaki iligkiye dayanmaktadir.

Giivenilmez anlatic1 s6z konusu oldugunda, ironi kavrami da tartismaya dahil olmaktadir. Kimi
zaman ima edilen yazar, anlatida ironi kullanarak ima edilen okur ile bir bag kurmaktadir.
Dervigcemaloglu (2014, s. 121) bu bagi, “yazar ile okurun anlaticinin arkasindan is ¢evirmesi”
olarak tanimlamaktadir. Boylece gilivenilmez anlatici, ima edilen yazar ile ima edilen okurun

iligkisi ¢er¢evesinde ortaya ¢ikmaktadir.

Booth’tan sonra bu konuya dair Booth’a en yakin gériisii savunan kisi Chatman olmustur. Ima
edilen yazardan “ben anlatici” olarak s6z eden Chatman, anlatici ile ben-anlaticinin
aktardiklarinin birbirine aykirt olusunu giivenilmez anlaticinin ortaya ¢ikis noktas1 olarak
degerlendirmistir. Ancak Chatman, Booth’tan ahlakilik oOlgiitii agisindan ayrilmaktadir. Booth,
anlatici ile ima edilen yazar arasindaki uyusmazligi ahlaki normlar {izerinden degerlendirirken
Chatman, eserin normunu okurun yasadigi toplumun kiiltiiriine ve okurun bireysel diizeydeki
birikimine gore ele almaktadir. Ona gdre normlari yalnizca ahlakilik iizerinden 6lgmek anlamli

degildir (Samat ve Topgu, 2022, s. 447-448).

Sonug olarak, giivenilmez anlatict kavrami giiniimiize kadar varligimi stirdiirmiis ve o6zellikle
anlatibilimde 6nemli bir yere sahip olmustur. Bu kavram, yalnizca yazarin degil, anlatic1 ve

okurun da 6n plana ¢ikmasini saglamasi agisindan dikkat ¢ekicidir.

Yukarida kuramsal agidan 6ne ¢ikan anlatici tiirleri agiklanmaya caligilmistir ancak bu anlatici
tirlerinin disinda roman c¢oziimleme yontemlerinde kullanilan “Ben” ve “O” anlaticidan

bahsetmemek ¢alisma agisindan biiyiik bir eksiklik olacaktir.

Roman ve diger anlat1 tiirleri, temelde iki unsur {izerine insa edilmektedir: anlatilacak bir hikaye
ve bu hikayeyi aktaran anlatici. Olay orgiisli, mekan, zaman ve karakter gibi diger unsurlar ise
istege bagl olarak eserde yer almakta fakat anlatict olmadan hikdyenin aktarimi, olaylarin nakli
ve olaylarda rol alan figiirlerin tanitimi1 miimkiin olmamaktadir (Tekin, 2016, s. 22). Anlaticinin

insan olmasi zorunlu degildir; canli ya da cansiz her varlik, anlatici roliinii {istlenebilir.
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Gilinlimiizde bir roman kaleme alinmadan 6nce verilmesi gereken ilk kararlardan biri, anlaticinin
hangi sahis zamiri tizerinden temsil edilecegidir. Anlatiya dair diger biitiin dgeler, anlaticinin
konumuna bagl olarak sekillenmektedir. Roman sanatinda ii¢ temel anlatici tipi bulunmaktadir:

1. tekil kisi (Ben), 3. tekil kisi (O) ve 2. ¢cogul kisi (Siz).

Bu anlatic1 tipleri igerisinde en yaygin kullanilan, sliphesiz 3. tekil kisi olan “O” anlaticidir. “O”
anlatici, destan doneminden giiniimiize kadar varligin1 korumus, sahip oldugu otorite ve bakis
acistyla anlatinin merkezine yerlesmistir. Bu bakis agis1 sayesinde yazar, olaylara hem igten hem

distan bakabilmekte, derinlikli ya da yiizeysel ¢6ziimlemeler yapabilmektedir.
“0O” sahis kipinde anlatici ti¢ farkli diizeyde karsimiza ¢ikmaktadir (Tekin, 2016 s. 28-29):

o 1lahi anlatici: Tiim olay orgiisiinii ve karakterlerin i¢ diinyalarim bilen anlaticidir. Ornek
olarak Victor Hugo’nun Sefiller eserinde anlatici, karakterlerin i¢ diinyalarini ve toplumsal
baglamlarini detayli bicimde aktarmaktadir.

e Yansiz/Gozlemci anlatici: Olaylan tarafsiz bir gozlemci gibi aktaran anlaticidir. Okur
yalmzca gozlemlenenleri goriir, karakterlerin i¢ diinyasmna dogrudan erisemez. Ornegin,
Erest Hemingway’in kisa hikdyelerinde bu yaklasim sikca goriilmektedir.

o Kisisel/Oznel anlatici: Olaylar1 kendi bakis agis1 ve duygular ile aktaran, subjektif bir
anlaticidir. Ornek olarak, Oguz Atay’in Tutunamayanlar romanindaki anlatici, kendi

yorumlarini ve gozlemlerini metne dahil etmektedir.

Bir eserde yalnizca tek bir anlatici tipinin kullanilmasi zorunlu degildir. Anlatici, esnek yapist
sayesinde farkli kiplerle bir arada yer alabilmekte ve ¢ok katmanli bir anlatim olusturmaktadir.
Bu ¢oklu anlatic1 kullanimi, okurun eseri farkli perspektiflerden deneyimlemesine imkan

tanimakta ve anlatinin dinamizmini artirmaktadir.

[lahi anlatic1, metnin biitiiniinii bilen, olaylarin tiim ydnlerini gdren ve karakterlerin i¢ diinyalarma
eksiksiz hakim olan anlatici tipidir. Kendini agikca belli eden bu anlatici, sahip oldugu bilgi ve
bakis agisiyla okuyucu iizerinde giiglii bir otorite kurmakta, olaylarin gidisatin1 ve karakterlerin
davramiglarini  adeta yonlendirmektedir. Ilahi anlatici, yalmzca olaylar1 aktarmakla
kalmamaktadir, ayn1 zamanda karakterlerin diisiince ve duygularin1 yorumlayarak okuyucuya
rehberlik etmektedir. Bu yoniiyle yazarin okuru yonlendirme stratejisinin bir aracidir ve metin ile

okur arasinda bilingli bir mesafe olusturmaktadir (Tekin, 2016, s. 31-33).

flahi anlatic1, 6zellikle 19. yiizy1l Tiirk romaninda sik¢a goriilmektedir. Nanuk Kemal’in ve
Ahmet Midhat Efendi’nin eserlerinde bu anlatici tipi, toplumsal ve ahlaki mesajlar1 aktarmak,
olaylarin anlamini pekistirmek ve okuru belirli bir bakis agisina yonlendirmek amaciyla

kullanilmistir. Bu anlatici, karakterlerin se¢imlerini ve davranislarini degerlendirerek okuyucuya
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dogrular1 ve yanliglart gostermeye caligmakta; bazen uyarici, bazen de &gretici bir rol
tistlenmektedir (Tekin, 2016, s. 31-33). Ilahi anlatic1, yalmzca 19. yiizyil eserlerinde degil, klasik
destan ve halk hikayelerinde de benzer islevi gdrmiistiir. Destanlarda anlatici, kahramanin
cesaretini, fedakarligim1 ve kahramanlik dykiisiinii her yoniiyle aktarmakta, karakterlerin i¢sel
catigmalarini ve gelecekte alacaklari kararlart 6nceden bilirmis gibi sunmaktadir. Bu baglamda
ilahi anlatici, hem sozlii kiiltiiriin stirekliligini saglayan bir figiir hem de yazili kiiltiirde yazarin

mesajini giiglendiren bir aractr.

Tekrar vurgulanmasi gereken bir nokta da ilahi anlaticinin mutlak ve tarafsiz olmadigidir. Yazar,
ilahi anlatic1 araciligiyla okura kendi ideallerini, deger yargilarin1 ve toplumsal perspektifini
aktarmaktadir. Boylece anlatici, metnin hem bilgi kaynagi hem de yorumlayicisi olmaktadir. Bu
ozellikleriyle ilahi anlatici, yazili kiiltiirde okur ile yazar arasindaki etkilesimi sekillendiren en

giiclii anlatici tiplerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Yansiz Tutumlu Go6zlemci Anlatici, olaylara ve karakterlere disaridan, tarafsiz bir bakis agistyla
yaklasan anlatic1 tipidir. Bu anlatici, “olimpik bakis” olarak da adlandirilan konumda
bulunmaktadir, yani olaylarin i¢inde aktif olarak yer almamakta, yalnizca gézlem yapmaktadir.
Karakterlerin davraniglarini, konusmalarini ve olaylarin akisin1 aktarmakta, fakat onlarin ig
diinyalarina dair bilgi vermemektedir. Okurla karakterler arasinda bir araci rolii bulunmaktadir;
olaylar1 degerlendirir ve tasvir eder, fakat onlar yonlendirme veya degistirme giiciine sahip
degildir. Romanin i¢inde fakat kenarda duran bir gozlemci gibidir. Olaylar1 oldugu gibi aktarir,
kigilerin diisiince ve duygularina miidahale etmez. Bu anlatici tipi, ger¢ek hayatta bir olaya
disaridan bakan ve yalnizca gozlemlediklerini aktaran bir kisi ile benzer bir islev gérmektedir

(Cetin, 2015, s. 106-107).

Oznel/Kisisel Tutumlu Gozlemci Anlatici, olaylart bir gozlemci anlatict aracilifryla
aktarmaktadir fakat bu gozlemci roman kisisinin bakis acisin1 ve degerlendirmelerini esas
almaktadir. Yani olaylar, kisiler, durumlar ve gevre, secilen bir karakterin 6znel algisi ve yorumlari
iizerinden aktarilmakta ancak bu, aktarim goézlemci anlaticinin diliyle yapilmaktadir. Bu

yontemde, roman kigisinin algilar1 ve yorumlari, gézlemci anlaticinin agzindan sunulmaktadir.

Gozlemci anlatici, secilen karakterle adeta biitiinlesmekte, onun bedenine girmekte ve olaylar
karakterin diliyle ve onun perspektifinden anlatmaktadir. Bu yaklagimda, goézlemci anlatici ve
“yansitict biling” olarak secilen roman karakteri, birlikte anlatici konumunu iistlenmektedir. Anlatim
dogal bir akis iginde ilerlemektedir: bir bolim gozlemci anlaticidan gelmekte, ardindan roman
karakteri devreye girmekte ve olaylar onun bakis acisiyla aktarilmaktadir. Bu teknik, 6zellikle

Amerikali romanci Henry James (1843-1916) tarafindan belirgin bir sekilde kullamlmistir. James,
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karakterlerin i¢sel deneyimlerini ve 6znel algilarmi gézlemci anlaticimin agzindan sunarak romanin

¢ok katmanli ve derinlikli bir anlati kazanmasini saglamistir (Cetin, 2015, s. 108).

1.Tekil kisi (Ben) anlatici: Anlatma esasina dayanan metinlerde olaylar, mekan ve sahis kadrosuna
dair bilgiler, cogunlukla kahramanlardan biri tarafindan aktarilmaktadir. Bu durumda anlaticinin
goriis alani, bilgi seviyesi ve tecriibesi yalnizca s6z konusu kahramanin sinirlariyla
belirlenmektedir. Yani anlatici, kahraman ile biitiinlesmektedir. Metnin yapisi, iislubu ve dili,
kahraman-anlaticinin kiiltiirel seviyesi, mizaci, dikkati ve icinde bulundugu sosyolojik ve

psikolojik sartlar tarafindan sekillenmektedir.

Kahraman-anlatici, olaylar1 kendi duyu organlariyla gozlemlemekte, degerlendirmekte ve
aktarmaktadir. Yazar, hayal giiclinde tasarladig1 olay diinyasini, kahraman-anlaticinin algisi ve
kiiltiirii araciligiyla okuyucuya sunmaktadir. Bu nedenle dile dair secimler ve anlatim bi¢imi de
kahraman-anlaticinin kisisel 6zelliklerine ve kiiltiiriine baglhidir. Kahraman-anlatici, beseri bir
varlik olarak yazardan farklidir fakat yazar ile arasinda temel bir iliski mevcuttur. Yazar, bu
anlaticiy1 yaratirken eserin yapisini ve gayesini diisiinerek sekillendirmektedir. Bu anlatici tipinde
“ben” her zaman merkezdedir. Kahraman-anlatici hem olay zamanindaki hem de anlatma
zamanidaki gozlemlerini ve degerlendirmelerini aktarabilmektedir. Boylece gegmis
deneyimleri, sosyal c¢evresi ve kisisel aliskanliklariyla olaylarn degerlendirmektedir.
Otobiyografik nitelikteki bu anlatimda, kahraman-anlatici ¢ocukluk ve genglik dénemini,
hatalarini, safliklarini ve pismanliklarini sevgi ve istihza ile okuyucuya aktarabilmektedir (Aktas,
1991, 100-102). Kahraman-anlatici, olaylarin yasandig1 anda neler hissettigini ve diislindiigiinii
dogrudan aktarabilir. Ayn1 zamanda aradan gecen zamanla kazandig1 deneyim ve bilgilerle, ayni
vakay1 daha derinlemesine degerlendirir. Bu ¢ift zamanli bakis agis1, metne giiglii bir gerceklik ve
giivenilirlik hissi kazandirmaktadir. Kahraman-anlatici hem yagayan hem de olay1 degerlendiren
bir figiir olarak okuyucuya sunulmaktadir; béylece metin, zaman ve olaylar agisindan zengin bir

perspektif kazanmaktadir (Aktas, 1991, 100-102).

Cogul 2. kisi (Siz) anlatici, roman veya diger anlatilarda olduk¢a nadir kullanilan, marjinal bir
anlatict tipidir. Bu anlatic1 tiirii hem anlatict hem de yazar agisindan ciddi kisitlamalar
getirmektedir. Okura hitap eden “siz” zamiri, olaylar1 dogrudan okurun veya bir grup okuyucunun
yerine aktarmaktadir. Bu nedenle anlatici, bireysel bakis agisin1 kullanamamakta ve belirli bir
grup perspektifiyle sinirlanmaktadir. Anlaticinin olaylara miidahale etme veya karakterlerin i¢
diinyasina tamamen hakim olma imkan1 oldukga sinirlidir (Tekin, 2016, s. 29). Bu anlatici tipinin
kullanilmasinin zorlugu, yazarin eserin akigini ve anlati stratejilerini olaganiistii dikkatle
planlamasimi gerektirmesinden kaynaklanmaktadir. Ciinkii okuru dogrudan metnin igine dahil

eden bu anlatim bi¢imi, okuyucu ile yazar arasinda siirekli bir etkilesim ve dikkat dengesi kurmay1
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zorunlu hale getirmektedir. Anlatici, olay orgiisiinii ve karakterlerin deneyimlerini aktarirken hem
cogul 6zneye hitap etmek hem de anlatinin akisini siirdiirmek durumundadir. Bu nedenle ¢cogul 2.
kisi anlatici, yazar igin yaratici bir meydan okuma olarak goriilmekte ve yalnizca deneysel veya
marjinal edebiyat eserlerinde tercih edilmektedir. Okur agisindan ise bu anlatici tiirii, aligilmig
bireysel bakis acisimin disginda bir okuma deneyimi sunmaktadir. Okur kendini bir grup
igerisindeymis gibi hissetmekte ve anlatinin bir parcasi olarak metnin gelisimine dahil olmaktadir.
Ancak bu katilim, anlaticinin sinirlamalar1 sebebiyle yonlendirilmis ve kisithdir, okurun igsel
deneyimi dogrudan yansitilamaz. Sonu¢ olarak, ¢ogul 2. kisi anlatict hem teknik hem de
deneyimsel agidan sinirlayici bir anlatici tiiriidiir. Bu nedenle kullanim alani olduk¢a nadirdir,

fakat kullanildig1 eserlerde metin deneyimini radikal bi¢imde doniistiirebilmektedir.

Dijital edebiyatta anlatici, klasik yazili eserlerden farkli olarak ¢ok katmanli ve esnek bir yapiya
sahiptir. Anlatici; okur, yazar ya da medya unsurlari araciligiyla islev kazanabilmektedir ve bu

durum ozellikle video oyunlar1 ve interaktif hikayelerde belirginlesmektedir.

[T ]

Interaktif hikayelerde olay 6rgiisiinii basta yazar-anlatici aktarmaktadir. Yazar-anlatici, “ben” veya “o
diliyle karakterlerin yasadiklarim ve olaylar1 okuyucuya sunmaktadir. Ancak okur secim yapma
asamasina geldiginde okur-anlatic1 kavrami devreye girmektedir. Secenekler genellikle emir kipinde
sunulmaktadir: “Kapiy1 a¢” veya “Kapiyr agma” gibi dogrudan yonlendirmeler okurun karakter
tizerindeki kontroliinii somutlagtirmaktadir. Bu noktada okur, bir anlamda kahraman anlatici haline
gelmekte, karakterin eylemlerini yonlendirmekte ve dolayisiyla metni yeniden sekillendirmektedir.
Okur, se¢im anlarinda aktif bir anlaticiyken, se¢im digindaki zamanlarda gézlemci konumuna
gecmekte, olaylar izlemekte ve deneyimlerini meta diizeyde algilamaktadir. Bu durum, dijital

metinlerde anlatici konumunun sabit olmayip dinamik bir sekilde degistigini gostermektedir.

Bilgisayar oyunlarinda anlatici rolii daha da ¢esitlenmektedir. Oyunlarda olay orgiisii cogunlukla
karakterlerin diyaloglari1 araciligiyla okura aktarilmaktadir. Dolayisiyla her karakter, konustugu
anlarda kendi perspektifinden bir kahraman anlatici islevi gérmektedir. Bunun yaninda oyun
evreni, gorsel ve igitsel unsurlarin bir araya gelmesiyle bir film deneyimi sunmakta ve bu yoniiyle
ilahi anlatic1 6zellikleri sergilemektedir. Okur/oyuncu, se¢im yaptigr anda kahraman anlatici,
yalnizca izledigi veya oynadigi sirada ise gozlemci anlaticidir. Oyuncu, tiim evreni gorebilse de
oyunun ilerleyisini ve sonunu 6nceden bilmedigi i¢in ilahi anlatic1 gibi her seye hakim olamaz,

dolayisiyla bu 6zellik sinirlt kalmaktadir.

Yazar ise dijital ortamda oyun evrenini yaratan kisi olarak héalen ilahi anlatici konumundadir.
Yazar, olaylarin akisini, karakterlerin davranislarint ve metnin farkli dallaniglarini 6nceden
tasarlamaktadir. Oyun motoru veya yazilim araciligtyla bu evreni okura sunmakta ve bdylece

okur, yazarm kurguladig1 diinyada kendi segimleriyle etkilesime girmektedir. Dijital edebiyatta
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anlaticinin bu ¢ok katmanli konumu, klasik edebiyatin sabit anlatic tiplerinden farkli olarak okur
ile yazar arasindaki sinirlart bulaniklagtirmakta ve okurun metin liretiminde aktif rol almasini
saglamaktadir. Ozetle, dijital edebiyatta anlatici, metnin tiiriine ve kullanic1 etkilesimine bagli
olarak siirekli degiskenlik gostermektedir. Bu ¢ok katmanli yapi, dijital edebiyatin en belirgin

0zelliklerinden biridir ve klasik anlatici tipolojilerinin sinirlarini genisletmektedir.

Sonug olarak, edebiyat tarihinde yazar, okur ve anlatici rolleri sabit ve degismez unsurlar olarak
kalmamus; kiiltiirel, teknolojik ve toplumsal doniisiimlerle birlikte siirekli yeniden sekillenmistir.
Sozlii kiiltiirden yazili kiiltiire, oradan da dijital kiiltiire uzanan siiregte yazarin otoritesi, okurun
konumu ve anlaticinin islevi farkli katmanlar kazanmistir. Modern donemde bireyselligi ve
toplumsal bellegi temsil eden yazar, dijital cagda kolektif {iretim ve anonimlesme egilimleriyle
karsi1 karsiya kalirken okur, edilgen bir alic1 olmaktan ¢ikip aktif hale gelmis, hatta metnin yaratim
siirecine katilan bir 6zneye doniismiistiir. Anlatic1 ise yalnizca olaylar1 aktaran bir ses olmaktan
Oteye gecerek kimi zaman metinlerarasilikla ¢ogullasmis, kimi zaman da okurla etkilesime
girerek giivenilirlik sorunsalim1 glindeme getirmistir. Bu baglamda, yazar, okur ve anlatict
arasindaki smirlarin giderek bulaniklastigi, rollerin birbirine eklemlendigi ve metnin anlam

diinyasinin ortak bir iiretim alanina doniistiigli goriilmektedir.
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2. BOLUM
DIJITAL KULTURUN YARATIM ORTAMLARI VE TUR
CALISMALARI

Dijital edebiyat, Web teknolojilerinin ortaya ¢ikmasi ile varlik kazanmistir. Web 1.0 ile belli sayida
birey sanal ortamda yazar roliinii iistlenebilmistir. Ancak Web 2.0, 3.0 ve 4.0 ile dijital edebiyatin
smirlar1 yeniden ¢izilmistir. Bu gelisim hipermetin ve etkilesim kavramimin da dogmasina sebep
olmustur. Dijital kiiltiiriin tam olarak anlasilabilmesi igin Web teknolojilerinin gelisim asamalari,

medya, hipermetin, ve etkilesim kavramlar1 ayri basliklar altinda agiklanmalidir.

2.1. DIJITAL KULTURUN YARATIM ORTAMLARI

2.1.1. Web Teknolojileri

“Web, internet iizerinden erisilen, birbirine bagli, hipermetin belgeleri sistemidir.” (Shivalingaiah
ve Naik, 2008, s. 499). Web lizerinde multimedyalar1 kullanarak igerik olusturmak, okumak ve
paylagmak miimkiindiir. Sanattan sagliga kadar hayatin her alaninda kullanilmaktadir. Bilginin hizli
yayilmasimi saglamasi ve maliyetinin az olmasi sebepleriyle bircok kisi tarafindan tercih

edilmektedir.

Web teknolojileri dort doneme ayrilmaktadir: Web 1.0 teknolojisi 1900/1995-2000, Web 2.0
teknolojisi 2000-2010, Web 3.0 teknolojisi 2010-2020. Web 4.0 ise 2020-2030 yillarim
kapsamaktadir (Canatak ve Bulduk, 2019, s. 63).

Web 1.0 sadece okumaya izin veren bir yapiya sahiptir. Tek tarafli bir iletisim s6z konusudur.
Etkilesime kapali olmasiyla ve duraganlik gosteren yapisiyla dikkat ¢ekmektedir. Web 1.0°1n
kullanilma amact c¢ogunlukla bilgiye kisa yoldan erismektir. Kullanicilar internet sitesine
girmekte, aradiklar bilgiye ulastiklarinda ise siteyi terk etmektedir. Bilgileri okuduktan sonra
yorum yapma, bilgi ekleme, yazarla iletisime gecme gibi secenekler bulunmamaktadir. Bu sekilde
bir etkilesim imkani olmayisinin sebebi, Web 1.0 teknolojisinin smirli bant araliina sahip
olmasidir. Web 1.0 siralanan sebeplerle biiyiik dl¢iide bir okuma ve arastirma mecrasi olarak

anilmaktadir (Canatak ve Bulduk, 2019, s. 63-64).

Web 1.0 teknolojisinde az say1da yazar, ¢ok sayida okur oldugu goriilmektedir. igerik iireticileri web
sitelerinin sahiplerinden ibarettir (Arvas, 2022, s. 57-58). Bu durumun sebebi bahsedilen teknolojide
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icerik olusturup paylasabilmek i¢in iyi bir kodlama ve programlama bilgisine sahip olunmasinin

gerekmesidir.

Web 1.0 yalnizca okunabilirken Web 2.0 okunabilir ve yazilabilir web olarak anilmaktadir. Parsa

(2009, s. 1) Web 2.0’1 su sekilde tanimlamigtir:

Kullanicilarinin bilgi rettikleri ve paylastiklar: (wikipedia), birbirleriyle iliski ve arkadaslik kurduklar
(Facebook, Twitter gb.), interaktif oyunlar oynadiklari, fotograflarini paylastiklari (Flickr), kendi filmlerini
¢ekip yayinladiklari (YouTube), aligveris yaptiklari (eBay, Amazon gb), web giinliikleri yazdiklar
(blogger), ortak ilgi alanlar1 dogrultusunda birleserek gruplar kurduklar: (groups) ve istedikleri sayfalara
aninda yorumlar yapip, etiket yapistirabildikleri ¢ok boyutlu, mega yapili, canli ve dinamik bir organizma.
Milyonlarca insanin ortak paydada bulustugu, beraber paylasimda bulundugu ¢ok yenilikgi, cok bagimsiz
gibi goriinen, ancak bir o kadar da bireyleri yalnizliga ve tekillige iten ironik bir yap: web 2.0.

Parsa’nin tanimindan yola ¢ikarak Web 2.0 ile insanlarin diger insanlara kolaylikla ulasabildigi,
etkilesimin ortaya ¢iktigi, sehirler ve iilkeler aras1 mesafenin biiyiik oranda 6nemsiz hale geldigi
yorumlar1 yapilabilmektedir. Web 2.0 “kiiresel diinyay1 daha da kiiciik bir yer haline getirerek,
kiiltiirleri de birbirine iyice yaklagtirmistir.” (Kogyigit ve Kogyigit, 2018, s. 19-20). Bunun sebebi
web sayesinde insanlar arasindaki iletigimin artmasi, zaman ve mekanin 6neminin azalmasidir.
Insanlar internet sayesinde istedikleri kisi ile aninda iletisime gecebilir duruma gelmislerdir. Sosyal
mecralarda bir kisinin o an ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdisi oldugunu gérmek de iletisimi daha kolay bir

hale getirmistir.

Web 2.0’1n 6nemli 6zelliklerinden biri bilgisayar tabanli alt yapinin mobil cihazlarla birlesmis
olmasidir. Zaman ve mekan sinirlarinin asilmasi mobil-bilgisayar ve interneti birbirine saglayan
es glidiimlii yapi ile miimkiin olmustur. Web 1.0 teknolojisinde yalnizca masaiistii bilgisayar ile
kullanilabilen internet, bireyi belli mekanlara mecbur birakmaktadir. Bu durum zamanin ve
mekanin kisitlanmasi anlamina gelmektedir. Web 2.0 kiiresel sinirlarin ortadan kalkmasini
saglanugtir. Insanlarin ceplerinde tastyabildikleri telefonlari internet ile birlestirilmesi sayesinde

birey, istedigi anda ve istedigi mekanda etkilesime gegebilir hale gelmistir.

Web 2.0, sinirlant saydamlastirmasinin ve bilgiyi hizli ulagtirmasinin yaninda bireye paylasim
yapma imkanim da vermektedir. Aragtirma yapmak, sosyal medya kullanmak, hobi odakli diger
insanlarla bir araya gelmek, sanal arkadagsliklar kurmak, miizik dinlemek, blog okumak ve yazmak
gibi amaglarla internet kullanimi yayginlagsmistir. Web 2.0 teknolojileri kullanicilarn goriis, begeni,
yorum, igerik gibi paylagimlarini ¢evrimici olarak aktarmasina olanak saglamaktadir (Kogyigit ve

Kogyigit, 2018, s. 21).

Web 2.0; igerik liretebilmeye, geri bildirimde bulunabilmeye, ¢evrimici arkadagliklar ve topluluklar
olusturabilmeye; sosyolojik, psikolojik ve duygusal doyum yasatmaya, kullanicty1 merkeze alarak
istenilen her tiirlii igerigin iiretilebilmesine firsat vermeye; metin, video, fotograf, miizik, slayt gibi
her tiirlii hipermetinsel icerigin paylasilmasini saglamaya, yorum ve etiketleme yapabilmeye firsat

vermektedir (Kogyigit ve Kogyigit, 2018, s. 22). Web 2.0 ile ¢evrimi¢i ¢oklu oyunlar ortaya
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cikmisti. Bu oyunlarda diger oyuncular ile iletisim kurabilmek ve oyundaki karakterlerin
goriiniislerini oyuncunun istedigi gibi ayarlamak miimkiindiir. Oyuncularin {ist diizey 6zellikler
eklemek icin gercek hayattaki paralarmi kullanmalar ise interaktifligin bir kolu olarak
sayilabilmektedir. Ancak web 2.0 teknolojisinde oyun i¢inde para ya da iiriin takas1 yapilamadigi ve
oyun i¢indeki para akisinin gercek hayata taginamadigi goriillmektedir. Bu sorun web 3.0 ile ortadan
kalkmustir. Kimi oyunlar bir gelir kaynagi olarak dahi kullanilmaktadir. Oyuncular arasinda tiriin
takasina izin verilmesi de interaktiviteyi ve oyuncular arasi etkilesimi artirmigtir (Arvas, 2022, s.

66).

Web 2.0’in dinamik yapist sayesinde kullanicinin kisisel tercihleri 6n plana ¢ikmustir. Kisinin
okudugu konuya miidahale etmesi ve geri bildirimde bulunmasi miimkiindiir. Web 2.0 yalnizca
okuma degil, ayn1 zamanda katilimda bulunma platformudur. Olusturulan igerige kullanicilarin
ekleme yapabilmesi ve bunlar1 ¢ok hizli bir sekilde paylasabilmesi, sosyal paylasim aglarini
icermesi ve diger iletisim araglar1 gibi ¢evrimigi araglarin tamami Web 2.0 uygulamalar1 arasinda
yer almaktadir (Canatak ve Bulduk, 2019, s. 66). Canatak ve Bulduk Web 2.0 teknolojisine
Facebook, Myspace, Linkedin, Youtube, Twitter, Bebo gibi sosyal medya uygulamalarini, sanal
kiitiphaneleri, bloglar, vikileri, web tabanli Ozgilir ansiklopedileri, e-maili, mesajlagma
uygulamalarini, telefon uygulamalarini ve hashtag adi verilen etiket bulutunu dahil etmektedir. Web
2.0 ile bilgi ile gorselleri birlestirmek kolaylagmis, bu da etkin bir sekilde icerigin iiretilmesine,
diizenlenmesine ve paylasilmasina olanak saglamistir. Web 2.0 ile her kullanici esit diizeyde 6neme
sahip olmustur. Kontroliin tek bir merkezde oldugu sistem geride kalmistir. Bu da Web. 2.0’1n

merkezsiz bir sisteme sahip oldugunun gostergesidir (Kogyigit ve Kogyigit, 2018, s. 27-28).

2000’1i yillarin baginda ortaya ¢ikan Web 2.0 interaktif iletisimin ortaya ¢ikmasi demektir.
Edebiyat baglaminda diisiiniildiigiinde bahsedilen teknoloji ile ortaya ¢ikan sosyal medya
mecralar1 ve kisisel bloglar, sanal bir edebiyat ortaminin olusumuna zemin hazirlamistir.
Bireylerin kendi igeriklerini bu kadar kolay olusturabilmesinin sebebi, Web 2.0’1n hazir sablonlar1
kullaniciya sunmasi ve yalnizca temel seviyede internet ve bilgisayar kullanim bilgisi
beklemesidir. Sosyal medya mecralari ve bloglar iletinin zaman ve mekan siniri olmadan
yayilmasina, Kkitlelerin eszamanli olarak bilgi paylasimi yapabilmesine, oOrgiitlenmesine,
haberlesmesine, sosyallesmesine, kamuoyu insa etmesine ve eglence gibi ihtiyaclarini

karsilamasina olanak saglamistir (Giingor 2021, s. 7).

Sosyal paylasim aglari, siradan kullanicilarin herhangi bir 6zel yazilima ihtiyag duymadan igerik
yazma, gonderme, yaymlama ve okuma gibi etkinliklerine izin vermektedir. Kullanicilarin kendi
profillerini olusturabilmesi, Web 2.0’1n ortaya ¢ikardigi en 6nemli yeniliklerden biridir (Canatak ve

Bulduk, 2019, s. 61-62). Bireyler bu 6zellik sayesinde olduklari kisinin yaninda olmak istedikleri
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kisi olarak da kendilerini sunmaya baglamiglardir. Profil fotografindan kullanici adina, okunan
iceriklerden yazilan yorumlara ve yapilan paylagimlara kadar her seyin bir kurmaca olma ihtimali

ortaya ¢ikmustir. Bir kullanic1 gergek kimligini kullanmayarak sahte bir benlik iiretmekte 6zgiirdiir.

2000’li yillarin bagindan itibaren sanal ve gercek diinyalar birbirlerine eklemlenmeye baglamistir.
(Coleman, 2012, s. 8.) Parsa, bu gruplar i¢in dijital aglarin giderek artan bicimde gergek yasamin
alternatifi degil de onun tamamlayicisi haline geldiginin de altin1 ¢izmektedir. Bireyin sanal ve
gercek hayatinin birlesimi, kiginin benligini yansitir hale gelmistir. Bir kisi gerektiginde telefonun
fotograf ve video ¢cekme Ozelliklerini kullanarak habercilik dahi yapabilmektedir. Bu da okur

yazar kavramlarinin sinirlarinin ortadan kalktiginin gostergesidir (Parsa, 2009, s. 2).

Verilen bilgileri yorumlamak gerekirse; bir yazarin olusturdugu icerik, zaman ve mekan sinir
olmadan okurlarla bulusmaya baslamistir. Okurlarin yorum yapma, mail atma gibi 6zellikleri
kullanarak yazara ulasmasi kolaylasmistir. Yazar da okur da “internet kullanicis1” olmustur. Bu
durumda yazar, yazar/kullanici, okur ise okur/kullanici olarak adlandirilabilmektedir. Web 2.0 ile
icerik iiretiminin ve paylasiminin kolaylagmasi yayinevlerine olan bagimlilig1 azaltmis ve isteyen
herkesin yazar ve okur olabilmesine zemin hazirlamistir. Web 2.0 dénemi iginde bloglarda hizli

bir yiikselisin olmast, kullanicilarin yazar roliine soyunduklarmin bir gostergesidir.

Web 3.0, okunabilir, yazilabilir ve derlenebilir olarak adlandirilmaktadir. Diger adi Semantik
Web’dir.  Anlamsal ag, diinya {izerindeki tiim verileri web veri tabaninda toplamayi ve
birlestirmeyi amaglamaktadir. Bunun i¢in de meta data adi verilen anahtar kelimeler

kullanilmaktadir (Emiroglu, 2009, s. 151).

Semantik Web kavramini internetin mucidi olan Tim Berners-Lee ortaya atmistir. Lee’nin
interneti kurdugu yillarda Semantik Web’i 6ngoérdiigii diisiiniilmektedir. “Semantik Web; mevcut
Web'i bir dizi birbirine bagli, anlamsal olarak izole edilmis veri adalarindan ¢ikartip, devasa
kisisel bilgi depolarina, isleme ve erisim veri tabanina doniistiirmektir.” (Arvas, 2022, s. 59).
Semantik web ya da web 3.0, i¢inde yapay zekayir barindirmaktadir. Daha Onceki web
teknolojilerinde komutlarin tamamini insan vermektedir. Ciinkii yazilim insanin bilgiyi okumast
ve yoOnlendirmesi {lizerine kuruludur. Ancak web 3.0 teknolojisinde bilgiyi makinenin okuyup
yonlendirmesi esas alinmistir. Bu da bilgilerin kisinin arama ge¢misi gibi geride biraktig1 izler
baz alinarak kisisellestirilecegi anlamina gelmektedir. Semantik web, verilen komutlar1 tiim
dillerde algilayabilmekte, yorumlayip kullanabilmektedir. Bu da yazilimin istenen veriyi kolayca
bulup paylasmasina olanak saglamaktadir (Arvas, 2022, s. 60). Web 3.0 teknolojisini diger
teknolojilerden ayiran 6zelligi, insan davraniglarindan 6grendiklerini isledikten ve yorumladiktan
sonra daha iyi sonuglara varmak i¢in yontemler gelistirmesidir. Web 3.0 ile tiim diinyanin bir

dijital veri tabanina baglanmasi tasarlanmaktadir. Yani arama motorlari bilgi cagirmakla kalmayip
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ortak veri tabanindaki veriyi anlamlandirip yayimladiktan sonra katilimer kitleye sunacaktir.
Ornegin, arama motorlari, ayn1 konu {izerine arastirma yapan farkli bireylere tek tip sonuglar
sunmak yerine, kullanicilarin bireysel 6zelliklerini dikkate alarak kisisellestirilmis veriler sunacak
sekilde yapilandirilacaktir. Bunu da kisinin daha 6nce girdigi web sitelerinin analizini yaparak,
daha 6nce biraktig1 izler yardimiyla gergeklestirecektir. Facebook’un, yiiklenen fotograflardaki
ylzleri taniyip etiketlemesi ya da “video zekasi uygulama programlama arayiizii” araciligiyla
kullanicilarin videolarda belirli nesneleri arayabilmesi gibi 6rnekler, Web 3.0 teknolojisine 6rnek

olarak gosterilebilir (Canatak ve Bulduk, 2019, s. 67-68).

Web 3.0’da tasmabilir kisisel web teknolojileri 6n plandadir. Web tabanli canli yaym yapma
imkan1 kullanicilara sunulmustur. Web 3.0°da insan merkezli kontrolden makine merkezli
kontrole gecilmistir. Bilgisayarlar kendi aralarinda bilgi paylasimi yapmaya baglamislardir. Veri

tabanlar1 entegre bir sekilde ¢aligmaktadir (Kogyigit ve Kogyigit, 2018, s. 43-44).

Web 3.0 ile sanal bir diinya kurulmaktadir. Ug boyutluluk kavrami ve buna iliskin ekipmanlar
hayatimiza girmistir. Sosyal hayat1 sanala tasiyan platformlar kurulmustur. Dijital ortamda konser,
sinema, tiyatro, toplanti, oyun oynama gibi etkinlikler kurgulanmistir. Bu da kisiler arasmdaki
etkilesimi artirmakta ve kisinin disartya ¢ikmadan sosyallesebilmesine imkan tanimaktadir. Buna
meta evren adi verilmektedir. Kripto paranin ve ger¢ek paranin sanal ortamda kullanima agilmasi
kisinin trettigi tirtinlerini, dzellikle de sanatsal degeri olanlari, dijital ortamlara yiliklemesine ve
kazang elde etmesine sebep olmustur. Bu sayede oyun igi satin almalar, e-kitaplar, sesli kitaplar,
kiiltiirel aktivitelerin bilet alimlar1 gibi birgok uygulama internet iizerine tasmmustir. Ozellikle
kitaplarmn bu sekilde sanal ortama taginmaya baglanmasi basili kitap piyasasini etkilemistir (Arvas,

2022, s. 66).

Verilen bilgiler yorumlandiginda edebiyatin g¢esitli dallarinin  sanal ortama tagindigi
goriilmektedir. Tiyatro, sinema ve kitap okuma eylemlerinin sanal ortama taginmasi, bireylerin
kendini yalitarak bilgiye ve sanata ulasmasini saglamistir. Onceden toplum icinde yapilmasi
gereken aktiviteler, bireysel olarak da yapilmaya baglanmistir. Web 2.0 teknolojisinde kar amaci
gilitmeyen sanal ortamdaki edebi paylasimlar, belli miktarda gelir getirmeye baslamistir. Bu da
daha fazla kisinin yazarliga yonelmesi anlamina gelmektedir. Yayinevlerine mecburiyetin
olmayisi, isteyen herkesin paylagsimda bulunabilmesine imkan vermistir. Bu agiklamadan dijital
edebiyatin yayinevleri i¢in tamamen olumsuz oldugu sonucu ¢ikarilmamalidir. Satip satmayacagi
diisiiniilen eserlerin belli bir kismin1 sosyal medyada yayinlamak, gelen tepkileri gérmede ve
kitap basimini elde edilen verilere gore yapmada etkili olacaktir. Sosyal medyada iyi bir okur
kitlesi bulunan yazarm, sagladig1 popiilerlik ile kitabin1 bastirmas1 ve daha fazla kazang elde

etmesi de miimkiindiir. Bunlara ek olarak, televizyon ve internet izerinden yapilan reklamlar satis
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oranlarini artirmakta ve daha fazla okuru kendine ¢ekmektedir. Web 3.0 teknolojisi i¢inde ortaya

¢ikmis olan Wattpad, bahsedilen 6zelliklerin birgogunu bilinyesinde barindirmaktadir.

Web 4.0, yapay zekanin giinliik yasama girmesiyle birlikte sorunlarin tespit edilip kolayca
¢oziilebildigi ve gergek yasamin sanal ortama taginmasina olanak tantyan bir teknolojidir. Cok
hizli baglanti1 imkani1 ve ¢ok genis bant araligiyla her seyin online networkler iizerinden
kurabilmesini saglamaktadir. Bireyin zaman ve mek&ndan azade, bilgisayarina program
kurmadan web {izerinden c¢alisan ofis uygulamalariyla HTML diizenleyici, icerik yOnetim
araclari, not defteri, dosya yiikleyici, takvim, hesap makinesi, adres defteri, sohbet, belge yaratma,
resim goriintiileme gibi uygulamalar sayesinde dijital olan1 yasama entegre etmesi miimkiin
olmaktadir. Baska bir deyigsle Web 4.0, bilgisayarda yapilabilen her seyin internet ortaminda
yapilmasina olanak saglayarak hayati daha da kolaylastirirken, dijital kiiltiirlin ileri sathasina

gecmeye de kapi aralamaktadir (Canatak ve Bulduk, 2019, s. 70).

Web 3.0 ile mekana bagimlilik ortandan kalkmigti, Web 4.0 ile de cihazlara olan bagimliligin
ortadan kalktigin1 sdylemek miimkiindiir. Bulut teknolojisi sayesinde internete yiiklenen her bilgi,
her cihazdan ulasilabilir hale gelmistir. Verilere ulasimin kolaylagmasi, bireyin istedigi yerde

istedigi anda calisabilmesine zemin hazirlamistir.

Web 4.0 ile insan ve makine arasindaki sinirlar bulaniklasmaya baslamistir. Android cihazlarda
Cortana, Iphone’da Siri, Windows’ta Cortana, YouOS, DestktopTwo gibi yapay zeka destekli
yazilimlarin kullanilmasi, bireylerin bilgi edinmek ya da fikir danigmak igin sik sik makinelere
bagvurmasina sebep olmustur. Elbette bu etkilesim ¢ift taraflidir ¢iinkii yapay zeka da insanlardan
aldiklart cevaplar dogrultusunda yazilimlarini ve cevap verme yetilerini genisletebilmektedir

(Ersoz, 2020, s. 62).

Web 4.0 ile edebiyat alaninda da 6nemli degisiklikler olmustur. Yazar olan bireyler yazinsal
denetim amaciyla yapay zekaya basvurmaya baslamislardir. Boylece editore olan ihtiyag
azalmaya baslamistir. Buna ek olarak {izerinde ¢alismak ic¢in konu fikri almak, 6rnek eserler
gormek, alana dair aragtirma yapmak ya da yazilan metnin iyilestirilebilecegi gibi cevaplara
ulasmak i¢in de yapay zeka tercih edilmeye baslanmistir. Yazarlar, yazarlik kariyeri i¢in destek
almaya baslamistir. Yapay zekanin da ulastig1 evrede, yazarlik yaptig1 ve edebi eserler iiretebildigi
goriilmektedir. Yakin ge¢miste ortaya ¢ikan Yapay sair Deniz, bu durumun en belirgin 6rnegidir.
Gortildiigi tizere Web 4.0 teknolojisi ile okur ve yazar arasindaki sinirlarin silinmesinin yaninda
yazar, okur ve makine arasindaki sinirlar da silinmeye baglamistir. Yazarin 6zgiinliigii tehlikeye
girmistir ¢linkii tek basmalik isteyen yazma eylemi igin yapay zekddan yardim alinmaya
baslanmistir. Okurun da kendi bilgi birikimi, duygulan ve fikirleri ile algilamasi gereken metinler

yapay zeka ile agiklanmaya calisilmistir. Bu durumda okur, metnin ne kadarmi kendisi
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algilamaktadir, ne kadar1 i¢in makineden destek almaktadir sorusu ortaya ¢ikmaktadir. Web
teknolojilerinin geldigi son durum, yazar ve okur agisinda farkli imkéanlar dogurmus, farkl fikir
ve bilgilere ulagimi kolaylagtirmistir ancak bu noktada 6zgiinliigiin, yaraticiligin ve alimlamanin

ne kadar1 bireye aittir sorusunun da iizerinde diisiiniilmesi gerekmektedir.

2.1.2. Medya

“Medya terimi, Latince “medius” sozciiglinden gelen ve ortada, arada olan anlamlarinin yani sira,
alisildik, tarafsiz, ulastirici, bildiren gibi anlamlar1 da igeren sdzciik, “medium” ad bi¢imini alarak,
orta, orta nokta, kamuya agik, toplumsal, giindelik yasam gibi anlamlar1 da ifade etmektedir.”
(akt. Asutay, 2009, s. 66; Hicketier 2003). Medium kavramu, 18. ve 19. yiizyillarda ruhlar diinyas1
ile gercek diinyadakiler arasinda araci olan, dlenlerin ruhlariyla iletisime gectigine inanilan ve
gaipten haber veren kigilere verilen ad olarak kullanilmistir. Genel medya bilimi anlaminda bir
tanimlama, ilk kez Friedrich Knilli tarafindan yapilmistir (akt. Asutay, 2009, s.67; Hicketier
2003). F. Knilli, doga bilimleri mantigindan hareketle “fizik biliminde kullanilan “medium”
(gazlarin yayilimi) terimini iletisim alanina uyarlayarak, iletigimin gesitli araglara gereksinim
duydugu, bunlarin da ses dalgalarindan, duyu organlarina kadar pek ¢ok unsuru gerektirdigini”
ortaya koymustur (akt. Asutay, 2009, s. 66; Knilli 1979, Hicketier 2003). Giiniimiizde medya,
kendimizi ifade etmek i¢in kullandigimiz tiim arag¢ gereclere verdigimiz addir. Multimedya ise
birden fazla medyanin bir arada kullanilmasidir (Asutay, 2009, s. 67). Bugiin bilgisayar kullanan
ve TV izleyen herkes medya okuryazaridir. Yine giinimiizde medya kavrami “yeni medya”

kavramina, “yayincilik” ise “dijital yayincilik” kavramina evrilmistir (Gezginci, 2016, s. 272).

Medya, dijital edebiyatin yap1 taglarindan birisidir. Hemen her dijital edebiyat {iriiniinde resim,
fotograf, ses, link, video vb. medya unsurlari bulunmaktadir. Birden fazla medya unsurunun bir
araya gelmesine medyalararasilik adi1 verilmektedir. Basili edebiyatta da yazinin ve resmin bir arada
kullanilmasi bir medyalararasilik 6rmegidir ancak bu kullanim dijital edebiyattaki kadar yogun
degildir (Tifekei 2017, s. 27). Geleneksel anlatidaki tek medya kullaniminin kisiye ait tek bir
duyuya hitap etmeyi miimkiin kilarken dijital anlatidaki hipermedyalar farkli duyulara ayn1 anda
seslenebilmektedir. “Medyalararasiligin ilk 6rnekleri, ¢izim ve yazinin tarihi kadar eskidir. Resimli
kitaplar, siislemeler hat sanat1 vs. gibi yazi ve ¢izimin ya da resmin bir arada kullanilmasi pek ¢cok
kiiltiirde de orneklerini ¢ok fazla bulabilecegimiz bir bicimdir. Yeni olan sey, bu etkinlige ses,
goriintii ve grafik ogelerinin de eklenmesidir.” (Asutay, 2009, s. 69). Teknolojinin gelisimiyle
okuma kiiltiirii de degismektedir. Kitle iletisim araglarmin yayginlasmas1 medya okuryazarligi
kavramimi hayatimiza sokmugtur. “Okuma kavrami, artik yalnizca kagit tizerindeki bir metni

okumak degil, gorsel-isitsel olarak da ekran okurlugunu giindeme getirmistir.” (Asutay, 2009, s.65)



88

Milli Egitim Bakanligi’nin 6gretim programlarma koydugu Medya Okumalar1 dersi bu durumun en

belirgin 6rnegidir.

2.1.3. Hipermetin ve Etkilesim

Kisaca ifade etmek gerekirse medyalararasiik, temelde hipermetin kavramiyla iligkilidir.
Hipermetinler; ses, goriintii ve yazinin bir arada bulundugu ¢ok katmanli yapilardir. Farkli medya
tiirlerinin ayn1 diizlemde bulusmasi ve internet sayfalarina, tiklandiginda etkinlesen baglantilarin
(linklerin) eklenmesiyle birlikte hipermetin anlayist ortaya c¢cikmustir. “Hiper” sozciigii, Eski
Yunancada “6tesinde” anlamina gelir; bu da hipermetinlerin, geleneksel metin anlayiginin
sinirlarni  asan, onu doniistiiren bir yapt olarak degerlendirilebilecegini gostermektedir.
Hipermetinler; video, baglanti, fotograf, ses kaydi gibi ¢oklu ortam unsurlarmi biinyesinde
barindiran zengin igerikli yapilardir. Dogrusal bir anlatim diizenine sahip degildirler; dolayisiyla
belirli bir okuma sirasina da dayanmamaktadirlar. Cok katmanl, pargali ve ¢ogu zaman ¢ok
yazarli bir kimlik sergilemektedirler. Metnin baslangi¢ ve bitis noktalarinin belirsizligi, bu

yapilarin merkezsiz dogasini ortaya koymaktadir (Yal¢in Celik, 2016, s. 463).

Hipermetin kavram ilk kez 1945 yilinda Vannevar Bush tarafindan ortaya atilmistir. Bu kavram,
metinler arasindaki iliskileri dijital ortamda yeniden tanimlayan bir yapiyi ifade etmektedir.
Gilinlimiizde hipermetinler genellikle Windows isletim sistemiyle uyumlu bigimde ¢aligmakta, farkli
medya tiirlerini bir araya getiren dijital platformlarda varlik gostermektedir. Metin, gorsel ya da ses
dosyasi gibi 6gelere sabitlenen baglantilar “koprii” olarak adlandirilmaktadir. Bu kopriiler, icerikler
arasinda geciskenlik saglayan yapisal unsurlardir ve bu sayede “sonsuz sayida metin kiimeleri
siralanabilir” (Asutay, 2009, s. 70). Internet sitelerinde kurulan bu baglantilar hiperlink olarak
adlandirilirken, hiperlinklerin ve farkli medya 6gelerinin bir araya gelmesiyle olusan ¢ok katmanli
yapilar hipermetin olarak tanimlanmaktadir. Ses, goriintli ve metin gibi ¢oklu ortam unsurlariyla
zenginlestirilen bu metin tiirli, kimi arasgtirmacilar tarafindan hipermedya kavrami ¢ergevesinde de
ele alimmaktadir. Okurun hiperlinkleri fark edebilmesi i¢in, baglant1 verilen s6zciik ya da gorsel
unsurlar metin i¢inde genellikle farkli renklerde, italik bicimde veya alti ¢izili olarak
gosterilmektedir. Boylece kopriilerin varligr gorsel olarak da belirginlesir ve okur, metinlerarasi

dolagimin aktif bir parcasi haline gelir (Asutay, 2009, s. 70).

Nelson, hipermetinlerin dogrusal olmayan bir yapiya sahip oldugunu ve bu yapinin okura farkl
okuma yollar1 sundugunu, dolayisiyla metnin dallanarak c¢ogalmasimi sagladigimi belirtmistir
(Gezginci, 2016, s. 274). Hipermetinlerde, geleneksel metin anlayisindan farkli olarak, okuma sirasi

yazar tarafindan degil okur tarafindan belirlenmektedir. Bunun temel nedeni, internet sayfalarinin
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koprii (/ink) ad1 verilen baglantilarla 6riilii bir yapiya sahip olmasidir. Dikkat siiresi giderek azalan
cagdas okur, okuma sirasinda ilgisini ¢geken herhangi bir baglantiya tiklayarak yeni bir metin alanina
geemektedir. Bu durumda 6nceki metin gériinmez hale gelmekte ve okuma, yeni bir katmanda
devam etmektedir. Internet sayfasi acik kaldig: siirece bu zincir, teorik olarak sonsuza dek siirebilir.

9

Bu durum, dijital ortamda bir metni “tamamiyla okumak” eyleminin anlamini sorgulanir hale
getirmektedir. Artik okuma siireci, baslangici ve bitisi belirli olmayan, siirekli genisleyen bir agin
icinde gerceklesmektedir. Dolayisiyla hipermetinlerde okur, sabit bir metni degil, dinamik bir
metinsel evreni deneyimlemektedir. Insan yasammin smirlarin1 asan sayida internet sitesi, baglanti
ve medya igerigi bulundugundan, dijital ¢agda okumanin da potansiyel olarak sonsuz bir eyleme

doniistiigii soylenebilir.

Hipermetinlerin varligi yalnizca dijital ortamlarla sinirli degildir; ancak kavramin goriiniirlitk
kazanmasi ve yayginlasmasi, dijital edebiyatin ortaya ¢ikisiyla dogrudan iliskilidir. Geleneksel
edebiyatin sinirlarin1 agma ¢abalari, dijital teknolojilerin gelisiminden 6nce de mevcuttur. Basilt
ortamda iiretilen interaktif metinler ve farklit medya bigimlerinin basili eserlerde bir arada
kullanimi, bu arayisin erken orneklerini olusturur. Dolayisiyla dijital edebiyatin belirgin
oOzellikleri, ilk kez basil1 edebiyat icerisinde filizlenmis; dijitallesmeyle birlikte yalnizca bigimsel

degil, ayn1 zamanda kavramsal bir doniisiim geg¢irmistir.

Dijital edebiyatin ortaya ¢ikisiyla birlikte interaktifligin sinirlar genislemis, multimedya kullanim
¢esitlenmis ve okurun metinle kurdugu etkilesim ¢ok daha belirgin hale gelmistir. Geleneksel basili
kitaplarda —ozellikle ansiklopedilerde— kullanilan dipnot, son not, kaynakca ve agiklama gibi
boliimler, yapisal olarak birer hipermetin 6rnegi sayilabilmektedir, zira bu bolimler okura dogrusal
olmayan, ¢oktan segmeli bir okuma bigimi sunmaktadir. Bu baglamda ilk hiperroman 6rneklerini
su sekilde siralamak miimkiindiir: James Joyce’un Ulysses’i (1922), Enrique J. Poncelanin La
Tournée de Dios’u (1932), Vladimir Nabokov’un Solgun Ates’i (1962) ve Julio Cortazar’in
Rayuela’s1 (1963) (Solak, 2022, s. 377). Bu eserler, dijital teknolojiler 6ncesinde de metnin gok
katmanli, dallanabilir ve okur merkezli bir yapiya evrilebilecegini gosteren 6ncii 6rnekler olarak

degerlendirilebilir.

Okurun hipermetinleri yeterli diizeyde deneyimleyebilmesi i¢in belirli bir bilgisayar ve internet
kullanim becerisine, dolayisiyla medya okuryazarligina sahip olmasi gerekmektedir. Ciinkii dijital
ortamda metnin olusumu, okurun etkin katilimina baglidir. Metnin goriiniir hile gelmesi okurun
eylemini gerektirdiginden, okur bu baglamda “ikinci yazar” konumuna yerlesmektedir. Okurun
herhangi bir etkilesimi olmadan dijital metin ne varligimi siirdiirebilmekte ne de ortaya
cikabilmektedir. Hipermetinlerin parcali ve dogrusal olmayan yapisi, bu durumu daha da

belirginlestirmektedir. Metnin her bir pargasi, ancak okurun gergeklestirdigi eylemler sonucunda
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goriiniir hale gelmektedir. Bu eylemler, bir baglantiya tiklamak, bir gorsele odaklanmak, bir se¢im
yapmak veya bir igerik alanin1 agmak gibi cesitli dijital etkilesimleri kapsamaktadir. Dolayisiyla
metin, kendi bagina statik bir biitiin degil, okurun aktif katilimiyla sekillenen ve siirekli degisebilen
bir yapidir. Okur, bu etkilesimler araciligryla metnin farkli boliimlerini kesfeder, dallanan anlati
yollarini takip eder ve metnin yapisini kismen yeniden tiretir. Boylece hipermetin, tekil bir yazarin
iradesinden bagimsiz olarak, okur ile birlikte ortak bir yaratim siireci igerisinde varlik

kazanmaktadir.

Hipermetinler stirekli bir degisim halindedir ve sabit kalmalar1 miimkiin degildir. Bu 6zellik, okurun
bir biitiin olarak hipermetine erismesini de engellemektedir. Okur, sayfalar arasinda belirli bilgi
parcalarina ulasarak ¢ikarimlar yapabilse de hipermetinlerin boyutlar1 ve sinirsizligi géz oniine
alindiginda, internet {izerindeki herhangi bir hipermetni tamamen okumak veya tiiketmek miimkiin
degildir. Hicbir zaman verilerin tiimiine erisilemez; bu durum, hipermetinleri geleneksel
metinlerden ayiran temel bir 6zelliktir. Geleneksel metinlerde karmasiklik okurun tiim parcalara
erisimini engellemez, pargalar her zaman erisime agiktir. Oysa dijital hipermetinlerde pargalar,
okurun eylemiyle ortaya cikmakta ve erisilebilirlik yalnmizca okurun izledigi yol boyunca
gerceklesmektedir. Bu nedenle, bir okurun izledigi okuma yolunun aynisina bagka bir okur
ulagsamaz; ciinkii hipermetin, ¢ok sayida olasilik ve kombinasyon sunan dinamik bir yapiya sahiptir

(Tifekei, 2017, s. 13).

Dijital edebiyatin yap: taslarindan biri, interaktivite kavramidir; bu kavram Ingilizce olarak
interactivity adiyla ortaya ¢iknus ve Tiirkceye etkilesim olarak cevrilmistir. Interaktivite, “arasinda”
anlamina gelen infer ile “hareket halinde olmak™ anlamina gelen active kelimelerinin birlesiminden
tiiretilmis olup, kelime anlamu itibariyle ¢ift yonlii bir etkilesimin varligini vurgulamaktadir (Ugar
Kartoglu, Guliyev ve Ozerden, 2022, s. 1011). Etkilesimli metinler, okurun kendisine sunulan
secenekler arasindan seg¢im yaptigi ve bu secimler araciligiyla anlatinin seklini ve sonuglarimni
degistirdigi metinlerdir. Bu 6zellik, dijital anlatinin temel dinamiklerinden biridir ve okuru metnin
aktif bir parcasi haline getirir. Geleneksel anlatidan dijital anlatiya gecis siirecinde, anlatinin giderek
“etkilesimli dijital anlatr” formunu aldig1 goriilmektedir. Bu tiir etkilesimli kurgular, tipki dijital
oyunlarda oldugu gibi grafik, animasyon, gorsel ve ses gibi ¢oklu ortam unsurlarini kullanmaktadir
(Tiifekei, 2017, s. 55). Tim interaktif metinlerde, metnin giris bdliimiinde sabit bir baslangig
paragrafi bulunmaktadir, okur bu bdlimii tamamladiktan sonra kendisine sunulan segenekler
belirmekte ve anlatinin dallanmasi baglamaktadir. Bu yapi, yazarin metindeki varligini goriiniir
kilarken, okurun etkilesim yoluyla metnin farkli yollarin1 kesfetmesine olanak tanimaktadir. Bu
durum, okurun metin {izerindeki yonlendirici roliinii ve anlatinin dallanabilirligini agik¢a ortaya
koymaktadir. Erken 6rnekler arasinda Edward Packard’in Kendi Maceranizi Segin adli kitap serisi

basili ortamda, Hayles’in belirttigi Afternoon, a story ise dijital ortamda 6ne cikan etkilesimli
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metinler olarak degerlendirilmektedir (Hayles, 2007, s. 330). Bu eserler, okurun secimleri
dogrultusunda metnin farkli bigimlerde sekillenebilecegini ve sonuglarin degisebilecegini

gostermesi agisindan énemli 6rneklerdir.

Genellikle interaktivite ve etkilesim kavramlar es anlaml olarak kullanilmakla birlikte, literatiirde
bu iki kavram arasinda anlam ve kapsam farkliliklar1 bulundugu tespit edilmistir. Ergodik edebiyat
kavramini ortaya atan Aarseth ve dijital yazinda énemli ¢alismalar yapan Bouchardon, interaktif
anlatiy1, okurun se¢imleri dogrultusunda dallanan ve sekillenen bir anlat1 olarak tanimlamiglardir.
Bu baglamda, okurun se¢imleriyle degisen olay 6rgiisii ve coklu olasiliklar, interaktivite kavraminin
temel unsurlari olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dolayisiyla interaktivite, yalnizca metinle pasif bir etkilesim

degil, okurun metin yapisina etkin bicimde miidahale ettigi dinamik bir siire¢ olarak anlasilmalidir.

Dijital edebiyatin etkilesime dayandig1 herkes tarafindan kabul edilse de, etkilesimin tam olarak
hangi anlami igerdigi konusunda ortak bir goriis bulunmamaktadir. Bazi yaklagimlar, basili
edebiyatta da etkilesimin var oldugunu savunur; 6rnegin ii¢ boyutlu kitaplar birer etkilesim 6rnegi
olarak kabul edilmektedir. Bu bakis agisina gore, internet iizerinde tiklama yapmak veya fare ve
klavye kullanmak da etkilesim kapsaminda degerlendirilebilir. Ancak Bouchardon ve Aarseth
gibi arastirmacilar, etkilesimin okura farkli yollar sunmasi ve anlatinin ¢atallanmasi yoluyla
genislemesini temel kriter olarak goriir; okura farkli segenekler sunmayan ve anlatinin gidisatini
degistirmeyen metinleri etkilesimli olarak kabul etmezler. Bouchardon ayrica etkilesimli anlatinin
yalnizca dijital ortamlarda ve bilgisayar araciligiyla olusturulabilecegini savunmakta, basili

edebiyatta etkilesimli anlatinin varligini kabul etmemektedir (Bouchardon, 2009, s. 31).

Bizim goriigiimiize gore, verilen drneklerin tiimii bir bigimde etkilesim barindirsa da etkilesimin
boyutlar1 eserden esere degisiklik gostermektedir. Bir sayfaya dokunmak, ii¢ boyutlu kitaplar,
fare ve klavye kullanimi gibi unsurlar okur-arag etkilesimi olarak adlandirilabilir ancak bunlar
etkilesimli anlat1 olarak degerlendirilemez. Etkilesimli metin, metnin dallanip budaklanmasi ve
okura farkli secenekler sunmasiyla tanimlanmaktadir, bu siirece okur-metin etkilesimi adi
verilmekte ve bu tiirdeki eserler “etkilesimli kurgu” ya da “etkilesimli metin” olarak
adlandirilmaktadir. Bunun disinda, yazar ile okurun dogrudan iletisime gegmesini saglayan siire¢
ise ayr1 bir etkilesim bigimi olarak ele alinmakta ve bu ¢alismada okur-yazar etkilegimi olarak
adlandirilmaktadir. Sonug olarak, etkilesimin ¢ok daha kapsamli bir anlam aralif1 igerdigi,
interaktivitenin ise daha dar bir kavramsal ¢ergeveye sahip oldugu tespit edilmistir. Bu galigma
kapsaminda ise interaktif ve etkilesimli kurgu kavramlari, ayni1 anlama gelecek bigimde, okurun

secimleriyle dallanan ve sekillenen anlati yapisini ifade etmek i¢in kullanilmistir.
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2.1.4. Ludoloji ve Naratoloji

Ludoloji ve naratoloji tartismasi, dijital oyunlarin bir edebi tiir olarak kabul edilip edilmemesi
konusunda 6nem tagimaktadir. Bu tartisma 90’li yillarin sonu, 2000’li yillarin basinda
gerceklesmistir. Naratoloji, oyunlar1 anlati olarak degerlendirmekte ve bir hikdye i¢inde ele
almaktadir. Ludoloji ise oyunlar1 bigimsel olarak inceleme taraftaridir, anlatisal igerikten
bagimsizlig1 savunmaktadir (Sener ve Keles, 2020, s. 36). Henry Jenkins, Breande Laurel ve Janet
H. Murray naratoloji; Espen Aarseth, Jesper Juul ve Gonzalo Frasca ise ludoloji tarafinda yer

almaktadir.

Naratolojistler “oyunlarin drama, film, roman gibi anlati temelli medya ile aymi ekolojiye ait
oldugunu iddia” etmektedirler (Karadeniz, 2017, s. 59). Dijital oyunlarin da anlati, zaman, mekan
ve karakter unsurlarini igermesi naratolojistlerin oyunlar1 hikayeye daha yakin gérmesine sebep
olmustur. Ludolojistler ise oyunun anlatisal ogeler barmdirdigim kabul etmekle birlikte
incelemelerin anlatisal degil, teknik agidan yapilmasi gerektigini savunmuslardir. Juul, anlatilarin
her seyde kullanildigini ileri stirmekte ve oyunlarin, dykiileri arka plan olarak kullandiklarini kabul
etmektedir. Juul’a gore oyunlarla anlatilar baz1 6zellikleri paylagsmaktadirlar (akt. Karadeniz, 2017,
s. 64). Juul oyunlarm anlatisal 6zellikler barindirdiginmi kabul ederken oyunlarin birer anlati oldugu
fikrine kars1 ¢ikmaktadir. Ona gore hayatin her alaminda anlati zaten vardir. Okurun romanla
kurdugu bag ile oyunla kurdugu bag farklidir. Ciinkii birey birinde izleyici, birinde oyuncu
konumundadir. Ayrica Juul’a gore siirekli bir etkilesim ile hikayenin birlesiminden s6z edilemez.
Siirekli bir etkilesim varsa hikaye yoktur. Ayrica romanlardaki zaman dilimini oyuna yansitmak da
miimkiin degildir (akt. Karadeniz, 2017, s. 64-65). Ludoloji taraftarlar1 oyunlarda hikaye
kullanildigin1 kabul etmekte ancak hikdyeyi basat nesne olarak gérmemektedirler. Onlara gore
hikdye oyuna uyarlanmaktadir. Hikayenin varlig1 icin oyun degistirilmez ya da sekillendirilmez.
Ludolojistler oyunlarin bir hikayeye gerek duymadigini savunmakta, oyundaki asil olaym yapilan
hamleler oldugunu diisiinmektedirler. Hikaye ancak bir boya olabilir ve oyunu siislemek i¢in vardir
(Juul, 2005, s. 33). Juul 6ykiiselligin oyunu bozdugunu diistinmektedir. Ona gore oyun saftir ancak
dilin varlig1 ile bozulmaktadir. Oyun ve anlatiya bir arada sahip olmak miimkiin degildir. Dama ve

Tetris gibi oyunlar 6rnek gosterilerek oyunlarin dykiisellikten uzaklig1 kanitlanmaya ¢alisilmustir.

Juul’'un goriislerine bakildiginda okurun pasif, oyuncunun aktif olusu oyun-anlati iligkisinde
zithiklara neden olmaktadir. Bir diger fark olarak anlatilarda bitmis bir metin varhigi
gosterilmektedir. Oyunlar ise acgik ugludur ve sonu oyuncuya gore degisiklik gostermektedir.
Oyunlarin ucu agik anlatilar olmasi ile anlatinin bitmis bir metni temsil etmesi uyarlama konusunda
sorunlara neden olmaktadir. Juul, interaktif bir etkinlik ile dogrusal bir anlatinin birbirine

uyarlanamayacag1 goriisiindedir. Oyunlar bir olasiliklar zinciridir oysa anlatilarda degismez bir
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olaylar biitiinii s6z konusudur. Bazi oyunlarda kazanip kaybetme argiimani bile s6z konusu degildir.
Juul’a gore anlatilar farkli medyalara uyarlamak miimkiindiir ancak oyunlar bu medyalardan biri
degildir. Oyunlar ile anlatilar arasinda bariz bir zaman farki mevcuttur. Anlatilar dogrusal olmasi
dolayistyla olup bitmis bir olay 6rgiisiine sahiptirler oysa oyunlar simdiki zamanda oynanmaktadir.
Juul, gegmis zamanl bir anlatinin su anda oynanan bir oyuna uyarlanamayacagini soylemektedir

(Altug Isigan, 2012, s. 28-29).

Ludoloji tartigmasi i¢in “Espen Aarseth'in 1997 tarihli Cybertext adli calismasi” temel
alinmaktadir (Altug Isigan, 2012, s. 10). Aarseth oyunlar dil ile agiklamaya ¢alismanin yetersiz
kalacag1 goriisiindedir. Oyun dilden farkl: bir seydir. Oyunlar 6zleri geregi dile direnmektedirler.
Bu sebeple dil arastirmalar1 yetersiz kalmaktadir. Espen Aarseth (1997, s. 94) etkilesimli anlati
kavramina c¢ok yaklasmis ancak bunu adlandiramamuistir. Afternoon, a story adli etkilesimli
anlatiyt ilk ¢iktig1 zamanlarda tam bir anlati olarak kabul etmemistir. Dogrusal olmayan anlati

olarak adlandirarak bir hipermetin oldugu yoniinde imada bulunmustur.

Altug Isigan’a gore ludolog ve naratologlarin diistiigii iki 6nemli hata vardir. Bu hatalardan ilki
etkilesimin tek boyutlu ve tek tarafli diistiniilmesidir. Yalnizca oyuncunun oyun iizerinde etkisi
oldugu varsayilmaktadir oysa etkilesim cift tarafli bir olgudur. Oyuncunun oyuna etkisi oldugu
kadar oyunun da oyuncu tizerinde etkisi bulunmaktadir. Bu da anlatinin da oyun ve oyuncu iizerinde
etkisi olabileceginin gostergesidir. Ikinci hata ise anlatmin yalnizca roman gibi tiirlere ait sayilmasi
ve yazili olarak ele alinmasidir. Oysa her anlati yazili olmak zorunda degildir. Hayatimizin birgok
alani, baktigimiz birgok sey bir anlati barindirmaktadir. Anlatinin yazidan bagimsiz bir alan olarak

degerlendirilmemesi bir eksiklik olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Altug Isigan, 2012, s. 15).

Bu ¢aligmada savunulan goriis ise, oyunlarin tiirlerine gore kullanilacak metodu se¢mektir.
Tartigmanin ortaya ¢iktigi donem igerisinde birkag eksiklik tespit edilmistir: 1. Etkilesim
kavraminin sinirlarinin belirlenmemesi, 2. Interaktif roman ve hikayelerin varliginin az olmast,
3. Oyunlarin tiirlerine gore siiflandirilmamis olmasi. Oncelikle etkilesimin sinirlari
belirlenmelidir. Ornegin yalnizca fare kullanmak ya da kitabin sayfasii ¢evirmek dahi etkilesim
sayilabilmektedir ya da okurun yazar ile kurdugu iletisim bi¢imi birer etkilesim Ornegidir.
Goriildiigi iizere etkilesimin gesitleri bulunmaktadir ancak Aarseth’in ¢alismalarina bakildiginda
tartisma icindeki etkilesim anlayisinin, okura secenekler sunulmasi ve se¢im sonucu olay
orgiisiiniin degismesi oldugu goriilmektedir. Interaktif roman 6rnegi olarak Afiernoon, a story
karsimiza ¢ikmaktadir ancak tiirliniin nadir 6rneklerinden olmasi sebebiyle arastirmacilar eseri
hangi alanda konumlandiracaklarini bilememislerdir. Bize gore en 6nemli sorun ise oyunlarin
siiflandirilmamasidir. Giinliimiizde aksiyon, macera, doviis, rol yapma, simiilasyon, spor, strateji,

MMORPG gibi birgok oyun ¢esidi bulunmaktadir. Bu tiirlerden bazilar1 anlatiy1 yalnizca arka
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plan olarak kullanirken bazilar1 biitiin yapiy1 anlat1 izerine kurmaktadir. Tetris ve doviis oyunlar
gibi oyunlarda ise hemen hemen hi¢ anlati unsuru bulunmamaktadir. Bu sebeple yaptigimiz
caligmada Rol yapma (RPG) ve onun alt tiirlerinden olan MMORPG tiirleri hikaye tabanli oyunlar
olarak edebiyat alanina ve dolayisiyla ¢aligmaya dahil edilmistir. Bu tiiriin edebiyatla olan derin
bag: dikkat ¢cekmektedir. RPG oyunlarinin bir¢ogu romandan uyarlanmistir ya da oyun evreni
romandan esinlenerek olusturulmustur. Witcher ve Hogwarts Legacy oyunlari romandan

uyarlama ve romandaki evreni uyarlama olarak 6nemli 6rnekleri olusturmaktadirlar.

2.2. DIJITAL EDEBIYAT TUR CALISMALARI

Bu boliimde dijital edebiyatin kapsaminda degerlendirilen Wattpad, edebiyat bloglari, dijital
hikaye ve dijital oyunlar detayl1 olarak agiklanacaktir.

2.2.1. Wattpad

2006 yilinda Toronto’da Allen Lau ve Ivan Yuen elektrigi sembolize eden “Watt” ve kitabi igaret
eden “pad” kelimelerinin birlesiminden “Wattpad” adin1 ve markasin1 yaratarak bir sirket
kurmuglardir. Wattpad, baslangig i¢in deneysel bir platformdur; insanlara ¢aligmalarini yayinlamasi,
diger yazar ve okurlarla iletisim kurmasi ve doniit alabilmesi i¢in olanak saglamaktadir. Kurulan
sirkete ait bir aplikasyon gelistirilmis ve bu uygulamaya cep telefonu ve bilgisayar gibi cihazlardan
ticretsiz erigim izni verilmistir. Wattpad’in basar1 kaynaklarindan biri, hikayeleri cep telefonlarindan
yazma imkanidir. Okurlarin da %85°1 hikayeleri cep telefonlarindan okumay1 tercih etmektedirler
(Ramdarshan Bold, 2018, s. 123). Wattpad’in cep telefonlarindan dahi okunabilen bir yapiya sahip
olmasi, okurun istedigi kitab1 istedigi yere, hicbir zahmete girmeden gotiirmesi anlamina
gelmektedir. Yani Wattpad, bir e-okuyucu rolii iistelenmektedir. Fiyatlandirma olarak bakildiginda
ise giiniimiizde uygulamaya yari iicretsiz demek daha dogru olacaktir ¢linkii Wattpad 2019 yilinda
“Ucretli Hikayeler” uygulamasini baslatnustir. Platformun y&nlendirmesi ile birlikte bazi1 hikayeler
licretli hale gelmis ve “coin” satin alarak ddeme yapma dénemi baglamistir. Ucretsiz versiyonunda
reklam izleme siiresi bulunan uygulamanin reklamsiz versiyonu olan “Wattpad Premium” da satisa

cikmistir (Senel Alpugan, 2022, s. 81).

Kullanicilar genel olarak 13-17 yas araligindadir ve 13 yasin altindaki kullanicilara oturum agma
izni verilmemektedir. Kullanicilarin platformu daha ¢ok arkadas ortamlarindan ve sosyal medya

platformlarindan 6grendikleri bilinmektedir (Yigitbasi, 2018, s. 31). Wattpad’in kolay erisilebilir
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ve icretsiz olusu, hikayelerin kafa yormayi gerektirmemesi, akici ve dinlendirici kitaplar

icermesi, platformun tercih edilme nedenleri arasinda 6n siralarda bulunmaktadir.

Bugiin bulundugumuz zaman dilimi i¢inde bireyin iizerine ¢ok fazla sorumluluk yiiklendigi ve bu
sebeple bireyin siirekli kendisini kamtlamaya ¢alistigi goriilmektedir. Insanlar gercek ya da kurgu
kendi hikayelerini anlatmak istemektedir. Reklam filmi ¢ekilen tiim iiriinlerin, yedigimiz yemekten
giydigimiz kiyafete kadar her seyin bir hikdye ile sunulmasi, hikdyenin giiniimiizdeki giiciini
gosterir niteliktedir. Wattpad de bu noktada devreye girerek kullanicilari kendi hikayelerini
anlatmaya tesvik etmektedir. Platform, herkesin hikéyesinin anlatmaya deger oldugu mesaji ile yola
cikmistir. Bu noktada sorumluluklar ve yalnizliklar altinda ezilen bireyin kagis ve nefes alma noktasi
ise hikdye ve dolayistyla Wattpad olmustur (Senel Alpugan, 2022, s. 96-97). Wattpad’e aylik 70
milyondan fazla kullanici giris yapmaktadir ve bu kullanicilarin %90°1 okur konumundayken
(okuyan, yorum yapan, paylasan ve oylayan) %10’u yazar konumundadir. Platform igcinde 100
milyon hikdye yiiklenmis durumdadir ve her giin 250 bin bolim paylasilmaktadir. Ayrica
350.000°den fazla hikaye de aktif olarak devam etmektedir (Ozkan, 2020, s. 36; Ramdrashan Bold,
2018, s. 121).

Geleneksel yaymcilikta kadin yazarlarm ve edebi tiirlerin az oldugu tartismasi uzun zamandir
devam etmektedir. Bu tartismaya kiyasla Wattpad’de kullanicilarin ¢ogunun kadin olmasi ve hikaye
tiirlerinin yeni ¢esitlerinin ortaya ¢ikmasi dikkat cekmektedir. Bunun sebebi, geleneksel yaymeilik
ve dijitallesme ile genisleyen ozgiirliik imkani ile agiklanabilir. Geleneksel yayincilikta yazarin
mutlaka dikkat etmesi gereken detaylar ve iglemesine izin verilmeyen konular vardir. Ancak konu
dijital edebiyata, 6zellikle de Wattpad’e geldiginde herhangi bir kisitlamadan s6z etmek miimkiin
degildir. Bu da tiir ve konu ¢esitliligini beraberinde getirmektedir (Ramdarshan Bold, 2018, s. 124).
Platform i¢inde herhangi bir denetimin bulunmamasi dikkat ¢ekmektedir. 13 yas ve tlizeri herkes
platformu kullanmakta o6zgiirdiir. Platform sartlar1 arasinda pornografik ogelerin, riza dist
sahnelerin, ayrimciliklarin bulunmamasi gibi maddeler yer almaktadir ancak bahsedilen sartlar var
olmasina ragmen platform icinde denetleyici bir mekanizma bulunmamaktadir. Wattpad’in sart
ihlalini fark edip metin icerigini silmesi, tamamiyla okur sikayetlerine baghdir (Senel Alpugan,
2022, s. 87). Wattpad’de herhangi bir denetim olmadigi i¢in intihal oranlarinin yiiksek oldugu da
goriilmektedir. Geng okurlar diinyaca {inlii kitap, film, dizi gibi yapimlardan etkilenerek ayni
kurguyu Tiirk¢e yazmaya ya da ufak degisiklikle yeniden kaleme almaya ¢alismaktadirlar (Senel
Alpugan, 2022, s. 105). Bu durum Wattpad’in “Hayran Kurgu” bashgi altinda yapildiginda
herhangi bir sorun teskil etmemekte ve ana yazar agisindan degerlendirildiginde intihal olarak
sayilmamaktadir. Ancak aksi her durumda intihal ortaya ¢ikmaktadir. Benzer eserlerin ve temalarin
yeniden yazilmaya ¢alisiliyor olmasi da okurlarm ve yazarlarin ortak zevklere sahip olduguna isaret

etmektedir.
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Tiirkiye’de Wattpad giincelligini hala korumaktadir. 2017 yilindan bu yana Wattpad hakkinda
toplam on alt1 tez kaleme alinmistir: Cihan Cayhan Ortaokul ogrencilerinin Wattpad uygulamasi
kullamimu ile okuma ve yazma oz yeterlikleri arasidaki iliskinin incelenmesi (2017), Glilgin Akar
Bir genglik alt kiiltiirii olarak wattpad'de toplumsal cinsiyet soylemi (2019), Duygu Neseli
Tiirkiye 'de kitap yaymciligi ve Wattpad yayinlari (2019), Giilgin Akar Bir genglik alt kiiltiirii olarak
wattpad'de toplumsal cinsiyet soylemi (2019), Pinar Karaosmanoglu Wattpad kitaplart iizerine bir
icerik coziimlemesi (2019), Ahmet Ozkan Geleneksel anlati tiplerinin popiiler romanlardaki
doniisiimii: Wattpad ornegi (2020), Sevdenur Giileg Saglam Kitap olarak basilan wattpad
hikayelerindeki dini ve ahldki unsurlara yonelik icerik analizi (2020), Tugba Sivri Yeni muhafazakar
poptiler Tiirk edebiyatinda toplumsal cinsiyet kurgulari: Wattpad roman(s)larina feminist elestirel
bir bakis (2021), Burcu Senel Alpugan Bir popiiler kiiltiir mecrasi olarak Wattpad (2022), Hediye
Karaarslan Bir transmedya ornegi olan Wattpad uygulamasinda toplumsal cinsiyet rollerinin sunus
bicimlerine gore incelenmesi (2022), Elif Nur Kuralay Kitabin dijitallesme siirecinde yeni pratikler:
Wattpad kullanicilart iizerine bir arastirma (2023), Emrah Eserler Ortaokul ogrencilerinin wattpad
kullanim motivasyonlarinin beklenti-deger teorisi ¢ercevesinde incelenmesi (2023), Hakan Ergilin
Wattpad oykiilerinde okul, yonetici ve 6gretmen imgesi (2023), Feride Demirtas Genglik edebiyati
ve din egitimi baglaminda dgrencilerin Wattpad uygulamasi ve kitaplarina yonelik algilart (Baglum
ornegi) (2024), Sibel Koscu Sap Genglik edebiyatinda siddet olgusu: Wattpad kitaplari iizerine bir
inceleme (2024), Berivan Kavas Wattpad kitaplart iizerinden Z kusagi gengligini anlamak (2025),
Zehranur Yazicioglu Wattpad kitaplarimin icerik bakimindan incelenmesi ve genclik iizerindeki
etkisi (2025). Yazilan tezlerin bagliklarinin Wattpad’in olumsuz etkileri lizerinde sekillenmesi dikkat
¢ekmektedir. Wattpad imkan itibariyle bir olumlu 6zellikler tagisa da yapilan g¢aligmalardan

anlagildig iizere igerik konusunda fikir birligine varilamamaktadir.

Wattpad’in logosu parlak bir turuncu rengindedir; “enerjik, giiclii ve modern” olmay:1 ifade
etmektedir. W harfinin fir¢a darbesini andiran goriintiisii ise hareket halinde olusu ve dinamikligi
gostermektedir. “t” harflerinin birlesimi, platform igindeki etkilesimin bir gostergesidir (Wattpad,
2024). Etkilesimin 6nemli bir yer tuttugu platformda, popiilerlik de oldukc¢a nemli say1llmaktadir.
Bircok yazar, takipgi sayisina gore sayginlik kazanirken bircok hikdyenin de mevcut okunma
sayisina gore yeni okurlar kazandig1 goriilmektedir. Her kullanicinin profilinde “Hakkinda” bolimii
bulunmaktadir. Platform i¢inde samimiyet saglamak ve etkilesim kurmak agisindan bu bolim
oldukc¢a 6nemlidir ¢iinkii okurlar, hakkinda bilgi sahibi olduklar1 ve kendilerini yakin hissettikleri
yazarlarin yazilarii okumay1 tercih etmektedir. Bu bolimde samimi bir dil kullanilmasi ve
dogrudan okura hitap edilmesi dikkat g¢ekmektedir. Kullanicilar “Hakkinda” bdliimiinde;
bulunduklar1 sehirleri, yaslarmi, egitim durumlarmi ve motivasyon sebeplerini yazmaktadir.

Yazarlar da birer kullanic1 olarak konumlanmaktadir, diger kullanicilar tarafindan daha kolay
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ulagilabilmek i¢in sosyal medya hesaplarin1 da bu boliimde paylagmaktadirlar (Senel Alpugan,
2022, s. 83). Bunoktada, okur ve yazar etkilesiminin hentiiz kullanic1 profilini olustururken bagladigi
yorumunu yapmak miimkiindiir. Kullanici sayfalarinda ayrica “Mesa;j” ve “Konusmalar” boliimleri
yer almaktadir. Konusmalar boliimii tiim kullanicilara agiktir ve herkes tarafindan goriiniip
okunabilmektedir. Bu boliimde yazar ile okur etkilesime gecmektedir. Yazarlar, hikayelerine dair
bilgi vermekte ve yeni boliim tarihlerini paylagmaktadirlar. Bu boliimler etkilesimin en yiiksek

oldugu yerlerdir.

Wattpad uygulamasina girildiginde okuru 24 kategori karsilamaktadir: The Wattys, aksiyon, bilim
kurgu, fantastik, genel kurgu, geng kurgu, geng kiz edebiyati, gerilim, gizem, hayran kurgu, klasikler,
korku, kurgu olmayan, kurt adam, kisa hikaye, macera, mizah, paranormal, rastgele, romantizm,
spiritiiel, tarihi kurgu, vampir, siir (Wattpad, 2024). “Her boliimde kitaplar kendi icinde “Popiiler”,
“One Cikanlar”, “Yiikselenler” ve “Yeni” olmak iizere dort baslik icinde siniflandirilmistir.”
(Karaosmanoglu, 2019, s. 30). Listelere bakildiginda en ¢ok okunan tiiriin romans oldugu, ondan
sonraki siray1 da hayran kurgunun izledigi goriilmektedir. Wattpad’de ayrilmis olan metin tiirleri
oldukca geciskendir. Bir metin, birden cok kategoriye dahil olabilmektedir. Yazarlar potansiyel
okurlar ¢ekmek i¢in birden fazla tiir ismini hikayelerine etiketlemektedirler. Bu sebeple, yazilan bir
eserin net olarak hangi tiire ait oldugunu sdylemek olduk¢a zordur. Ramdarshan Boyd, tiirlerin net
olarak ayrilmamis olmasmi ve ¢esitli alt tiirlerin dogmasimi geleneksel yaymecilarin eksikligine
baglamaktadir. Ona gore yazarlarin eserlerinin tiirlerini kendilerinin etiketlemesi, tiir ayriminda
belirsizlikler yaratmaktadir (Ramdarshan Bold, 2018, s. 123). Tiirleri belirleyecek bir karar
merciinin  bulunmamasi, geleneksel edebiyattaki eksikligi dijital edebiyata da tasimisg

goriinmektedir.

Wattys ddiilleri yazar ve okurlar agisindan 6nemli bir yere sahiptir. Wattpad 2010 y1l1 itibariyle “The
Wattys” yarismasini baslatmistir. Cesitli kategorilerde birden fazla birinci se¢ilmektedir. Secilen
eserler hem popiiler olmakta hem de kitap olarak basilmaya hak kazanmaktadir. Boyle bir
yarigmanin varhiginin yazarlarin daha iyi metinler iiretebilmek ve daha cok etkilesime sahip
olabilmek igin birbiriyle yarigmasina sebep olmasi miimkiindiir. Odiiller, belli baglklar altinda
verilmektedir: 1. Orijinaller, 2. Hayran Birakan Okumalar, 3. Biiyiik Bulugmalar, 4. Yeni Gelenler,
5. Hikaye Ustalar1, 6. Tap Odiilleri. Odiiller verilirken hikayelerdeki 6zgiinliik, yenilik, popiilerlik,
akicilik, siiriikleyicilik gibi unsurlara dikkat edilmektedir ancak en belirleyici olan okurlarin begeni
ve yorumlaridir. Bu durum, platform icinde etkilesimin Onemini gozler oniine sermektedir

(Karaosmanoglu, 2019, s. 31).

Uygulamada hikaye yaymlamanin belli bir usuliiniin oldugu goriilmektedir ve bu yayinlama sekli,

popiiler edebiyatin “Arkas1 Yarin” adl1 yazilariyla benzerlik gostermektedir. Boliimler genellikle
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yazarlar tarafindan haftada bir defa yiiklenmektedir. Wattpad, yiiklenen bdliimlerin okurlarin tek
seferde bitirebilecegi kisalikta yazilmasini tegvik etmektedir (Senel Alpugan, 2022, s. 85-86).
Boliimlerin kisa ve aralikli olarak yiikleniyor olmasi, okurlarin platforma giris ve orada vakit
geciris slrelerini 6lgmede ise yaramaktadir. Ayrica bir okurun yeni boliim geldik¢e okuma
yapmasi, hikdyeyi begendigi anlamina gelmektedir. Boliimler tek bir metin olarak yiiklenirse

hikayenin takip edilebilirligini 6l¢mek miimkiin olmayacaktir.

Yiiklenen hikayelerin ilk boliimlerinde yazarlar, eseri yazmadaki ilham kaynaklarini ve yola ¢ikis
seriivenlerini okur ile paylagsmaktadir. Giris yazilarinda esas dikkat ¢eken nokta, yazarlarin eserdeki
kahramanlar1 gercek bir insan gibi okurlar ile tanistirmasidir. Bu durum, platform kullanicilarmnin
hikayeleri fazlasiyla igsellestirdigini gostermektedir. Yazarlar, okurlara hitap etmeyi, paylastiklar
her boliimiin basinda ve sonunda siirdiirmektedirler. B6liim sonunda yazar, okura neleri begenip
begenmedigini, favori karakterinin kim oldugunu ve elestirilerinin neler oldugunu sormakta ve
okurlan kendisiyle iletisime gegmeleri i¢in tesvik etmedir. Okurlarin yaptiklar1 yorumlar, yazar
tarafindan dikkate alinmakta ve hikdyenin ilerleyisinde yol gdosterici olmaktadir. Okurlar
yorumlarini sadece boliim sonunda belirtmek zorunda degildir, boliim i¢inde de istedikleri
paragraflara yorum yapmakta ve goriislerini belirtmekte 6zgiirlerdir (Senel Alpugan, 2022, s. 87).
Paragraf paragraf yorum yapabilme imkéan1 hem okurlarin hem de yazarlarm yorumlar1 daha dikkatli

incelemesine ve elestirinin tam olarak hangi boliime geldigini anlamasina yardimci olmaktadir.

Wattpad platformu iginde en begenilen yazarlar Beyza Alkog, Binnur Safak Nigiz, Biisra Kiigiik,
Biisra Y1lmaz, Emine Tovuz, Emre Giil, Koray Yersiiren, Mihri Mavi, Mira¢ Cagr1 Aktas, Oznur
Yildinm ve Zeynep Sey’dir. (Yigitbasi, 2018, s. 31). Okurlar tarafindan en ¢ok sevilen ve
yaymnevleri tarafindan basilan kitaplar ise Biisra Yilmaz-4NI1K (2015), Alya Oztanyel-Karanlik
Lise (2015), Biisra Kiiciik-Kotii Cocuk (2015), Mihri Mavi-Psikopat (2015), Biisra Yilmaz-Oliime
Fisildayan Adam (2016), Beyza Alkog-Karantina (2016), Oznur Yildirim-Yabanc: (2016), Koray
Yersiiren-Gozliik (2016), Emine Tavuz-Yere Yakin Yildizlara Uzak (2019), Ash Arslan-Sokak
Nobetgileri (2021), Ash Arslan-Emare (2022), Sule Avlamaz-Karanhgin Sehri (2022), Beyza
Aksoy-Siyam (2022), Maral Atmaca-Otenazi Okulu (2022), Fatma Samata-17 Numara (2023),
Emre Giil-Oyuncak Miizesi (2023), Ash Arslan-Beyaz Leke (2024) olarak listelemek miimkiindiir™
(Neseli, 2019, s. 227-237).

Kitaplarin isimleri temalarin1 da biiyilik oranda yansitmaktadir. Genel olarak gen¢ kurgu etrafinda
sekillenen eserler kotii cocuk ve iyi kiz zithig etrafinda sekillenmektedir. Eserlere karanlik bir tema

hakimdir.

102019 yih sonras1 yaymmlanan Wattpad kitaplari, gesitli kitapgilarin ¢ok satanlar boliimleri ve okuma listeleri takip
edilerek tespit edilmis ve listeye eklenmistir.
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Wattpad’in 13-20 yas geneli arasinda kullanildig1 hesaba katildiginda bu yas grubundaki okurlarin
hayatlarmin aile ve okul arasinda sikistigi goriinmektedir. Kendilerini bu araliga sikismis ve
bunalmis hisseden genglerin, 6zellikle de kadinlarin, biiyiik bir boliimii Wattpad’e yonelmektedir.
Wattpad’de kullanicilarin yasadigi yer, egitim durumlari, yaslari, ekonomik diizeyleri ve bunun gibi
birgok kisisel unsur goz ardi edilmektedir. Birgok insanin okuma ve yazma ortak noktasinda
bulusarak iletisime gegmesi ve farkliliklarinin g6z ardi edilmesi, kullanicilar igin platformu
kullanmak igin itici bir gii¢ olusturmaktadir (Senel Alpugan, 2022, s. 94). Bu mecrada okuyan
kiiltiirli bir ¢evre ile bulusmak, ortak begenilere sahip insanlarla tanismak, tanistigi insanlarla
dertlerini ve mutluluklarini paylasmak Wattpad’in tercih edilmesinin 6nemli nedenlerindendir. Bu
nedenlerin yaninda yayinlanma agamasindaki ya da bitmis bir kitap i¢in yorumlar yapmak, ismini
duyurmaya calismak, yazarla iletisime ge¢cmek ve nihayetinde yaratilan etkilesimle kitabin
basilmasin1 saglamak okurlar i¢in bir basar1 olarak gdriilmektedir. Okurlar bir araya gelerek
yarattiklar1 etki ile kendilerini faydali hissetmektedir ¢linkii kitap, etkilesimin boyutu dolayisiyla
yazar ile okurun ortak bir iiriinii haline gelmektedir (Senel Alpugan, 2022, s. 216). Bu tiir bireysel
sebeplerin yaninda platformdaki hikayelerin igerik ve iislup ozellikleri de Wattpad’in okurlar
tarafindan tercih edilme nedenleri arasinda yer almaktadir. Metin ve yazilim dilinin sade olmasi,
hikayelerde giinliik hayata yakin konularm heyecanli ve romantik temalarla islenmesi, mizahi bir
dil kullanilmasi, bireyi stresten uzaklastirmasi gibi unsurlar Wattpad’i okurlar arasinda tercih
edilebilir kilmaktadir. Eser i¢indeki karakterlere ve yazarin kendisine duyulan bireysel sevgi de

Wattpad’in tercih edilme nedenleri arasinda yer almaktadir (Yigitbasi, 2018, s. 30).

Wattpad’in yazar boyutuna gelindiginde; geleneksel edebiyatta bir eser kaleme almak, 6zellikle de
geng yazarlar s6z konusu oldugunda, cogu zaman kitlelere ulasmayan bir eylemdir. Ancak dijital
edebiyatta siirlar ¢ok daha genistir ¢iinkii arada yayimci ve matbaa faktorii bulunmamaktadir. Bir
yazarin eserlerinin okunup okunmayacagia karar veren tek kitle okurun kendisidir. Dijital
edebiyatta yazmak i¢in yalnizca bilgisayar, tablet ya da telefona ihtiyag duyulmasi ve isteyen
herkesin yazilarimi yaymlayabiliyor olmasi dijital edebiyata, gengler arasinda da Wattpad’e olan
ilgiyi ve katilimi artirmistir. Wattpad yazarlari belli bir yas araligindadir ve ¢ogunun yaslari birbirine
yakindir. Bu da kullanicilarin benzer duygulara, yasamlara, hayallere ve umutlara sahip oldugu
anlamma gelmektedir. Bu yas grubunun yazdigi hikdyelerin bu derece sevilmesinin sebebi,
okurlarm yaglar1 dolayisiyla birbirinin duygularini anliyor olusudur. Ortak bir paydada bulusuyor
ve yargilanmiyor olmak hem okurlara hem de yazarlara yalniz olmadiklarmi ve anlagildiklarimi
hissettirmektedir. Bu derecede bir ortaklig1 yetiskinlerde yakalamak zordur ¢iinkii evlilik, is hayati,
cocuk sahibi olmak, gecim derdi gibi birgok ek faktor isin i¢ine girmektedir. Ancak 13-20 yas araligi

ortak dertlerin ve bunalimlarin yasandigi bir donemdir.
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Wattpad’in okur ve yazarlar arasinda yarattigi iletisim ve sosyallesme dikkat cekmektedir ve bu
iletigim Wattpad ile siirli kalmamakta, Facebook, X ve dzellikle Instagram gibi sosyal mecralar
sayesinde genislemektedir. Geng okurlar Wattpad’i ve bu ortamda kurulan sosyalligi giivenli
alanlar1 olarak gormektedir. Ortak keder ve mutluluklara sahip bir yas araliginda olmalari bu
insanlar bir araya getirmekte, birbirlerini anlamalarina ve yaralarini sarmalarina firsat vermektedir.
Wattpad, okurlar i¢in ayn1 zamanda duygusal ihtiyaclarini karsilayabilecekleri bir alandir. Yazarlar
“okurlarin yasamindaki belirsizlik i¢inde onlar1 anladigini, onlara kilavuzluk ettigini, alan a¢tigini
hissedecekleri bir figiiriin eksikligine isaret” etmektedir (Senel Alpugan, 2022, s. 211). Okurlarin
yazarlara ¢cogunlukla anne, abla, kiz kardes gibi kavramlarla hitap etmesi de onlar1 aileleri gibi
gordiiklerinin ve onlarda sevgiyi bulduklarinin kanitidir. “Dolayisiyla okurlarin géziinde yazarlar,
kisitlandiklart ve kotii hissettikleri seylerden onlar1 azat edebilecek, siyrilmalari igin alan agabilecek,
pratikte ise bu alanin acgildigi hissini uyandiracak boyle bir figiirle” iliskilenmektedir (Senel
Alpugan, 2022, s. 211). Wattpad, okurlarin yalnizca metinle ve yazarla degil, birbirleriyle de bir
araya gelmelerine vesile olmaktadir. Hikdye yorumlarinda okurlar birbirine de cevap vermekte ve
bir sonraki adim olarak Instagram’a ge¢cmektedirler. Sosyal medya tanismalarini ise yiiz yiize
bulugmalar izlemektedir. Yazarm Instagram’da agtigi canli yayinlar ve paylastigi icerikler de
okurlarin bir araya gelmesi ve tanigmasi i¢in uygun bir ortam saglamaktadir. Bu noktada Wattpad
karsimiza bir sosyallesme platformu olarak da ¢ikmaktadir. Okurlarin gerceklestirdigi dikkat ¢ekici
bir eylem, tnliilerin fotograflariyla temsil ettikleri kitap karakterleri adina Instagram hesaplar
acmalaridir. Bu hesaplarda karakterin sevdigi yemekler, kitaplar ya da nesneler ve bunun yaninda
dis goriiniisiine ait unsurlar bazen alintilarla bazen de alinti olmadan paylasilmaktadir. Agilan bu
hesaplar ve yapilan gorsel ve videolar bir noktada yazarin dikkatini ¢cekmek ve onayini almak
icindir. Bir sekilde hedefine ulagan okur, bu durumun tatminini yagamaktadir. Okurlar bir araya
gelerek hayran sayfalar1 da agmaktadirlar (Senel Alpugan, 2022, s. 203). Bu sayfalarda yazarlarin
karakter olarak sectikleri iinliilerin fotograflari ve videolar1 hazirlanip kitap alintilarryla birlikte
paylasilmaktadir. Bu ¢esit fan sayfalarinin eserin genis kitlelere tanitiminda 6nemli bir yere sahip

oldugu goriilmektedir.

Wattpad yazarlarina soruldugunda yazmayi; kendilerini tanima ve ifade etme, zorluklarla basa
cikma, vizyonunu ve hayata bakis agisini genigletme, yeni arkadasliklar kurma ve terapi araci olarak
gordiikleri ortaya ¢cikmistir (Senel Alpugan, 2022, s. 102). Wattpad yazarlari i¢in énemli bir diger
nokta da yazdiklariyla bagkalarinin hayatlarina dokunabilme ihtimalidir. Bir insanin duygularim
harekete gecirmek, umut vermek, dnyargilar1 yikmak ve farkindalik saglamak gibi amagclara sahip
olmak, yazarlara kendilerini faydali hissettirmektedir (Senel Alpugan, 2022, s. 104). Bu bilgilerden
hareketle yazarlarin, okurlar ile samimi bir iletisim kurmak ve belli bir duygu bagi olusturmak

amacinda olduklar1 yorumu yapilabilmektedir. Ayrica okur ve yazarlarin amaglarina bakildiginda
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iki kesim de faydali olma ortak paydasinda bulusmaktadir. Belirtilen samimiyeti yakalamaya ¢alisan
yazarlarm ayni platform igindeki hikayeleri okumamaya gayret gosterdikleri goriilmektedir. Bunun
sebebi, Usluplarinin ve yarattiklart karakterlerin halihazirda var olan eserler ile benzerlik
gostermesini istememeleridir. Zira okurlar tarafindan karakterlerin ve kurgunun ¢alint1 olduguna
dair oldukga fazla yorum gelmektedir. Yazarlar bu yorumlarn oniine gegmek ve 6zgiinliiklerini
korumak i¢in Wattpad i¢indeki diger hikayeleri okumamay1 tercih etmektedir. Buradan; platform
icindeki eserlerin benzer igerik ve tisluplara sahip oldugu yorumunu yapmak miimkiindiir.
Okurlarin, yazarlara ¢alint1 icerik ile ilgili suglamalarla gelmesi de bu durumu kanitlar niteliktedir.
Wattpad yazarlari, mevcut igerikleri okumamayi tercih etmeleri yoniiyle geleneksel edebiyattan
ayrilmaktadir. Geleneksel edebiyatta yazarlar cogunlukla belli bir gelenekle yetismekte ve belli bir
ekolden gelmektedirler. Kendisinden onceki ya da ¢agdasi yazar ve sairlerin eserlerini okuyarak
kendi yolunu ¢izmek, geleneksel edebiyatin 6nemli bir 6zelligi ve kendi tislubunu olusturmanin ilk
adimidir. Geleneksel edebiyatta bagka yazarlar taklit etme yoluyla kendi tislubunu bulma gelenegi
Wattpad i¢in intihal anlamia gelmektedir. Bunun énemli nedenlerinden biri Wattpad’de okunma
kaygisinin bulunmasidir. Wattpad yazarlari, diger yazarlann taklit ederken kendi iislubunu
olusturmay1 degil, okunma sayilarin1 artirmay1 hedeflemektedir. Ayrica geleneksel edebiyatta,
yazarlarm belli goriisler etrafinda birleserek olusturduklar1 akimlar mevcuttur. Dijital edebiyata,
Wattpad’e, gelindiginde akimlardan s6z etmek miimkiin degildir. Wattpad ile farkli edebi tiirler
olugsa da akimlar olusmamakta, onun yerine kahraman tiplemeleri ortaya ¢ikmaktadir. Edebi
akimlar Wattpad s6z konusu oldugunda yerini karakter tiplemelerine birakmugtir. Okurlar tarafindan
sevilen ve begenilen roman kahramanlari, baska yazarlar tarafindan da kullanilmaya baslanmig ve

bir moda olusturmustur.

Wattpad’de yazarlarin haftalik olarak boliim yaymladiklar1 goriilmektedir ancak yazarlar ile yapilan
roportajlara bakildiginda bu durum, yazarlar iizerinde bir baski kurmakta ve kendi hayatlarin
yasamalarina engel olmaktadir. Wattpad’in belli araliklar ile bolim yayinlama gibi bir sarti
bulunmamaktadir, eserlerin yorumlarina bakildiginda da yazar {izerinde baskiy1 kuranin okurlar
oldugu anlagilmaktadir. Gelen mesajlar1 ve yorumlari okuyup cevaplama durumu, yazarlarda bir
sorumluluk halini almistir. Dolayistyla dijital ortam yazarlarmin énemli bir boliimi, takipgileri ile
etkilesimde kalirken kendi hayatlarimi ihmal etmektedir (Senel Alpugan, 2022, s. 148). Yazarlarin
sosyal mecralarda yarattiklar1 persona, bir siire sonra kisiyi tiikenmislige siiriikleyebilmektedir.
Sosyal medya, insani siirekli giiler yiizli, samimi, eglenceli ve sabirli olmaya itmektedir.
Personasini korumak isteyen yazarin bir siire sonra kendisinin gergekte kim oldugunu sorgulamast

ve tiikenmislige siiriiklenmesi olasidir (Senel Alpugan, 2022, s. 150).

Wattpad’in popiiler kiiltiir ile de ayrilmaz bir iligkisi bulunmaktadir. Konu se¢imi, haberlesme igin

kullanilan platformlar, yaymeilik ve daha bir¢ok unsur popiiler kiiltiir ile dogrudan iligkilidir.
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Oncelikle Wattpad yazarlar1 popiiler temalar1 hikayelerine dahil etmektedir. “Neyin ¢ok sevildigi ve
yazilirsa satacagi gibi ticari kaygilar benzer igeriklerin {iretilmesinde dnemli rol” oynamaktadir
(Senel Alpugan, 2022, s. 163). Yazar, okur tarafindan begenilecegini diisiindiigii temalar igleyerek
okunma sayisini artirmayi hedeflemektedir ¢linkii yazarlar, Wattpad’i belli bir okur kitlesi
olusturmak i¢in uygun bir ortam olarak gérmektedir. Wattpad hikayelerinin kaleme alinisinda okur
ve yazar arasinda bir tiir arz-talep iliskisi oldugunu s6ylemek yanlis olmayacaktir. Hikayelerin her
hafta yeni boliim gelecek sekilde yazilmasi ve yaymlanmasi da popiiler kiiltiir ile iligkilidir. Wattpad
bu yonden tefrika donemindeki “Arkasi Yarin” yazilar1 ile benzerlik gostermektedir. Wattpad
kitaplarmin tefrika usulii yaziltyor olmasi, her boliimiin heyecanli bir sonla bitmesi gereksinim ve
istegini dogurmaktadir ¢ilinkii heyecanli bir son, okurlar1 diger boliimii beklemeye, yorum yapmaya
ve etkilesime ge¢meye itmektedir (Senel Alpugan, 2022, s. 152). Geleneksel metinlerde eser
boyunca devam eden olayh ve heyecanl olay &rgiilerine az rastlanmaktadir. Ozellikle postmodern
romanlarda islenen siradan insanlar ve siradan insanlarin giindelik hayatlari, bir dijital roman tiirii
olan Wattpad’in dogasina son derece aykiridir. Bu noktadan bakildiginda 6ykii i¢indeki akisin
Wattpad’de ¢ok daha hizli oldugu ¢ikarimi yapilabilmektedir.

Wattpad’in popiiler kiiltiir ile iliskisi yukaridaki paragrafta sayilanlar ile sinirli kalmamaktadir.
Yazar, dogrudan kendi popiilerligini de hedeflemektedir. Yapilan incelemelere gore Wattpad
yazarlarmin énemli bir kisminin popiiler olma ¢abast i¢cinde oldugu ve yazdiklari hikayeler ile genis
kitlelere ulasmay1 amagladig1 goriilmektedir. Platform, belli bir iine kavusan yazarlart “Wattpad
Star1” olarak adlandirmaktadir (Senel Alpugan, 2022, s. 94). Wattpad yazarlan 6zellikle ilk kitaplar
ile popiilerligi yakalamay: diislemektedirler. Zira bir yazarin popiiler olduktan ve sevildikten sonra
yazdig1 eserlerin niteliginin okurlar agisindan ilk kitaba gore énemi oldukca azalmaktadur. Ilk eser,
okur tarafindan sevildikten sonra okurlar, yazara biilyiik bir baglilik gelistirmektedir. Bu baglilik,
okurun daha sonra ayni yazar tarafindan kaleme alinan eserleri sorgulamadan okumasini
saglamaktadir. Geleneksel edebiyatta yazar, eserinin gerisinde kalan bir konumdadir. Yarigma,
televizyon programi vb. bir etkinlik olmadig siirece yazar kendini gostermemekte, boylece eserin
niteligi 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak Wattpad’de bu goriisiin tamamen yikildigr goriillmektedir.
Yazar, tiim varlig1 ile okurlarin karsisina ¢ikmakta ve ¢cogu zaman eserinin 6niine gegmektedir.
Yazarlar, ilk kitaplar1 begenildikten sonra yarattiklar1 personalar ile iinlii olmaktadir (Senel Alpugan,
2022, s. 116). Yazarlarin {inliniin artmasi, sosyal medya kullanimi ile dogru orantilidir. Yazarin
kendisi ve eseri hakkindaki paylasimlari, okunma ve takipg¢i sayisinin artmasinda oldukca etkili
olmaktadir. Paylagimlarin yapilmasinda ise istikrar olduk¢a 6nemlidir (Senel Alpugan, 2022, s.
135). Yazarlar, sosyal medya hesaplar sayesinde okurlar ile yakin bir iligki kurmaktadir. Paylagilan
gonderiler ile okurlara seslenilmekte, kisisel hayatlarina dair bilgiler paylagiimakta, roman

kahramanlar1 igin videolar ve gorseller hazirlanmakta ve bu video ve fotograflar roman alintilari ile
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birlikte paylasilmakta, okur ve yazar gonderi yorumlan ve direkt mesajlar ile iletisim
kurmaktadirlar. Geleneksel edebiyatta en fazla imza giinleri ile glindeme gelebilen etkilesim, dijital
edebiyatta Wattpad platformunun disindaki sosyal medya platformlarinda da her an varligim
stirdiirmektedir. Yazarla dogrudan iletisime ge¢me imkaninin okurun roman kahramanlan ile
kurdugu bag1 derinlestirmesi dikkat ¢ekmektedir. Zira okurlarin iletisim kuramadiklar1 geleneksel
edebiyat yazarlarinin eserleri i¢in hayran sayfalar olusturduklari, topluluklar kurduklar1 ve roman
kahramanlarma dair gorseller hazirladiklart goériilmemektedir. Bu tiir fan sayfalar1 ve roman

karakteri hayranliklar1 yalnizca dijital edebiyatta kendini gostermektedir.

Sosyal medya paylasimlarinin yaninda, yazarlara giincel markalara ait reklam teklifleri de
gelmektedir. Ornegin Wattpad, Cornetto ve Mybelline gibi iinlii firmalarla anlasma yaparak
kullanicilar1 bu temalar etrafinda hikayeler yazmaya tesvik etmistir. Kullanic1 yorumlarmin da bu
hikayeleri sekillendirdigi ve begenilen bir hikdyeye dair bir kisa film c¢ekildigi bilinmektedir.
Wattpad, yapilan bu anlasmalar ile birlikte, diizenlenen etkinliklerde tiim kullanicilar1 bir olmaya
davet etmekte ve bir aile ortam1 olusturmaya calismaktadir. Bu gibi etkinlikler sayesinde Wattpad,
yalnizca bir okur-yazar platformu olmaktan ¢ikmis, bir sosyallesme platformu héline de gelmistir.
Hikayelerin satis {iriinii olarak kullanilmasina gelindiginde ise hikayeler ile iiriine begeni gelmesinin
yaninda izleyici/okurlarin kendilerini hikdyenin bir pargasi gibi hissetmesi de amaclanmaktadir
(Senel Alpugan, 2022, s. 98). Bu paragrafa bakildiginda Wattpad igeriklerinin, hatta okur ve
yazarlarmin popiiler kiiltiiriin ve tiiketim kiiltiiriiniin birer {irinii haline geldigi goriilmektedir.
Yazarlar satis oranlarini artiran kullanicilar olarak konumlanirken okurlar, tiiketicinin kendisi
konumdadir. Dijital edebiyat ile birlikte edebiyat eserleri, edebi zevk amacinin yaninda tiiketim
araci olarak da kullanilmaya baglanmistir. Ramdarshan Bold, dijital ortam okur ve yazarlar icin
Tiirkgeye gevrilmemis olan “prosumer” yani “liretici-tiiketici” terimini kullanmaktadir. Bu terim,
dijital ortam okurlarinin bir metni yaratirken dahi tiiketmesine ve tiiketirken yaratmasina isaret
etmektedir. Ayrica Ramdarshan Bold, mikro-iinlii olarak tabir ettigi yazarlarin belli trendleri dogru

zamanda kullanarak popiilerlik kazandigini séylemektedir (Ramdarshan Bold, 2018, s. 118).

Hem yazarlar hem de okurlar Wattpad kullanimi sirasinda teknoloji ile oldukga i¢ igedir.
Multimedya unsurlar1 ve sosyal medya platformlar1 sik¢a kullanilmaktadir. Yazarlar Wattpad
hikayelerini paylasirken multimedya unsurlarindan sik¢a faydalanmaktadir. Bu noktada iyi bir
medya okuryazarliginin gerektigi goriilmektedir. Yazarlar boliim baslarinda, 6zellikle hikayeye yeni
bir karakter dahil edildiginde, o karakter i¢in zihinlerinde canlandirdiklar1 karakterin fotografini
paylasmaktadir. Wattpad yazarlarinin karakterleri kurgularken etkilendikleri ve begendikleri
uinliilerin dig goriiniislerinden ilham almasi dikkat ¢ekmektedir. Fotografi paylagilan kisi dizi/film
yildizi, model veya sarkicidir. Okurun hikayeye kendini daha fazla kaptirmasi ve duyguyu daha

yogun hissetmesi i¢in bdliimlere miizik de eklenmektedir. Yazarlarin hikéayelerde paylastiklart
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miizikleri Spotfy listesi olarak paylastiklari goriilmektedir. Isin en gok emek isteyen kismu ise
tanitim videolaridir. Yazar, fotograflarim1 paylastig1 karakterlerin videolarindan ve gorsellerinden
kesitlerle gercekgei goriinen videolar hazirlamaktadir. Bu sayede hayal edilen iki ayr1 karakter, bir
arada ayni olay1 yastyormus gibi goriinmektedir. Karakterlerin fotografini paylasma segenegi iki
goriisii ortaya ¢ikarmaktadir. Yazarlarin bir kismu karakterlere ait 6n goriilen fotograflarin
paylasiminin okurun hayal giiciine ket vurdugunu diisiinmektedir. Bazi yazarlar ise bu kullanimin
hayal giiciinii canlandirdigini1 savunmaktadir. Bir noktadan bakildiginda fotograf paylasimi karakter
betimlemelerini en aza indirmektedir ¢iinkii okurun zaten gordiigii bir karakteri uzun uzun
betimlemeye gerek kalmamaktadir (Senel Alpugan, 2022, s. 157-159). Wattpad, betimlemelerde
kisitlamaya giderek geleneksel edebiyattan ayrilmaktadir. Herhangi bir gorsel unsuru oldukg¢a nadir
kullanan geleneksel edebiyat, roman kahramanlarinin ve anlatilan meké&nin okurun zihninde

yeterince canlanmasi i¢in betimlemeleri sik¢a kullanmak durumundadir.

Sosyal medya kullanimi, Wattpad okur ve yazarlar i¢in 6nemli bir yerde durmaktadir ve yine
popiiler kiiltiirtin bir gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Wattpad yazarlar1 sosyal medya
araciligi ile stirekli goriiniir olma ¢abasi ve zorunlulugu igerisindedir. Oysa geleneksel yazarlarin
cok az bir kismi sosyal medya kullanmay1 ve okurlartyla dogrudan iletisime ge¢meyi tercih
etmektedir. Ornegin Ayfer Tung igin okurlarm taleplerini duymak ve onlara uymak tehlike arz
etmektedir ¢iinkii bu durumu benligini ve tslubunu kaybetme riski olarak gormektedir. Dijital
edebiyat yazarlari ise okuru metnin bir nevi yazart yapmaktadirlar. Her noktada okura danismak ve
taleplerini dinlemek yeni nesil yazarlar i¢in bir gereklilik halini almistir (Senel Alpugan, 2022,
s.139). Yazarlarin eserlerini paylagmak i¢in Wattpad’i tercih etmelerinin en biiyiik sebebinin okur
yorumlari oldugu goriilmektedir. Yazdiklar1 boliime aninda bildirim gelmesi yazarlari hem motive
etmekte hem de okurlarin diisiincelerini 6grenmelerine firsat vermektedir. Geri doniisleri gérmek,
hikayenin gidisatin1 belirlerken yazara fikir vermekte ve kendini gelistirmesine firsat saglamaktadir
(Senel Alpugan, 2022, s. 153). Yazarlarin okurlar1 hikayeye dahil etmek i¢in karakter adlarini ya da
hikdyenin adin1 oylamaya sundugu goriilmektedir. Her paragrafa ve boliim sonlarina gelen okur
yorumlar1 da hikayenin gelecek boliimlerinin sekillenmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Yazar,
okurlarm diistincelerini dikkate almakta ve gelecek boliimleri bu diisiinceler dogrultusunda
sekillendirmektedir. Bunun disinda, biten bir eserde okurlarin istedigi {lizerine sinema, piknik,

konser gibi sahnelerle 6zel bir boliim yazilmasi da sik goriilen bir durumdur.

Wattpad online bir platform olmasina ragmen platformun énemli bir boyutunu da yayincilik sektorii
olusturmaktadir ve bu boyut da popiiler kiiltiir ile dogrudan iliskilidir. Bu noktada Wattpad
hikayelerinden platform i¢inde hikdye olarak, basildiktan sonra ise roman olarak bahsedildigi
gercegini  belirtmek gerekmektedir. Edebi tiirler arasindaki ayrimin dijital edebiyat ile
bulaniklagmaya basladig1 ve tiir ayrimi yapmanin zorlastig1 ortaya ¢ikmaktadir.
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Yazarlik kavrammin tek bir bireye ait oldugu, topluma atfedilemeyecegi romantizm akimi ile
anlagilmistir. Foucault ve daha birgok yazar da yaklagik 30 yil 6nce yazarligin modern bir kavram
oldugu savini ileri siirmiistiir. Yazarlik kavrami 19. yiizy1l ile birlikte 6n plana ¢ikimis ve yazarlara
{inlii goziiyle bakilmaya baslanmustir. Unlii olmak, gelir elde etmeyi de beraberinde getirmistir.
Yazarlik aym1 zamanda yiiksek bir zeka {iriinii olarak goriilmeye baslanmisg, bu durum da okur ile
yazar arasinda bir ucurum yaratmugtir. Dijital edebiyatin yayginlagmasina kadar bu goriisiin devam
ettigi ve yazarin kutsallastirildigi goriilmektedir ancak dijitallesme ile herkesin yazar olabileceginin
goriilmesi ve okur ile yazar arasindaki sinirlarin bulaniklagsmas: yazarin kutsalligindan feragat
etmesine sebep olmustur. Yazar ve okur rollerinin degisimi, yaymevlerinin degisimini de
beraberinde getirmistir. Geleneksel edebiyatta taninmak ve okunmak i¢in yayinevlerinin pesinden
kosan ve kitaplarin1 bastirmayr uman yazarlar, artik yaymevleri tarafindan kendileri aranmaya
baslamistir. Dijitalde ¢ok okunan yazarlar, yaymevleri tarafindan mutlak kar imkani olarak
goriilmekte, dolayisiyla birer av konumuna gelmektedir (Ramdarshan Bold, 2018, s. 119). Dijital
yaymciligin okurlar ile dogrudan etkilesimi, satislarin dogrudan artisina yol a¢cmaktadir. Bu
durumun farkina varan yaymevleri, okurlarin istek ve ihtiyaglarma dair verileri elde etmek ve
satiglar1 garanti altina almak i¢in okunma sayis1 yiiksek yazarlarin pesinden kogsmaya baglamislardir.
Wattpad’in kendisi de kendi yaymevini kurmus ve diger yaymevleri ile rekabete girerek
biinyesindeki yazarlarin kitaplarini yayimlamaya baglamistir. Yayimncilik sektoriinde eserlere
sevgiyle baglanan okurlarin rolii de gz ard1 edilemeyecek bir noktadadir. Yazara ve esere siki sikiya
baglanan ve hayranlik duyan okurlarin yayinevleri ile dogrudan iletisime gegtikleri, baz1 durumlarda

1srarli mailleri ile yaymevlerini basima ikna ettikleri goriilmektedir.

Dijital edebiyatin geleneksel yaymcilik ile bir araya geldigi noktada bir soru isareti ortaya
cikmaktadir. Yazarlar, belli bir okur kitlesine sahipken eserlerini neden basili gérmek istemektedir?
Dijital edebiyat, geleneksel edebiyat kadar 6nemli gériinmemekte midir? Bu durumun iki sebebi
vardir. IIki maddi kazang elde etme kaygisidir. Yazar zaten dijital alanda belli bir okur kitlesi
kazanmistir ve eserinin kar getirecegi kesindir. Elde edecekleri gelirden emin olan yaymevleri,
Wattpad yazarlarina 6nemli meblaglarda tekliflerde bulunmaktadir. Bu durum hem yazar hem de
yaymevi acgisindan rekabeti artirmaktadir. Yazar, daha fazla etkilesim alarak fark edilmeye ve
okunma sayisini artirmaya ¢alismaktadir. Yaymevleri ise daha fazla kér elde etmek amaciyla hem
yazarlar1 kovalamakta hem de diger yaymevleri ile yarismaktadir. ikinci olarak; geleneksel
edebiyata agina olan okurlar, bir kitap basili hile gelmedik¢e esere 6nem addetmemektedir. Bu
sebeple metin iireten insanlar, kendilerine tam anlamiyla yazar diyebilmek i¢in eserlerinin basili
héle gelmesini istemektedir (Senel Alpugan, 2022, s. 216). Giiniimiizde dijital edebiyat 6nemli bir

yere sahip olsa da yazarlik 6nemini geleneksel edebiyatta siirdiirmektedir.
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2.2.2. Edebiyat Bloglar

Blog, baslangicta Ingilizce “web” ve “log” kelimelerinin birlesiminden olusan “weblog” seklinde
kullanilmaktadir ancak zamanla bastaki “we” hecesi diigmiis, kavram “blog” héaline gelmistir.
Bloglar1 kisisel giinliikk olarak tanimlamak miimkiindiir, olusturulmast teknik bilgi
gerektirmemektedir ve tamamen kisisel isteklerle agilmaktadir. Blogda paylasim yapan kisilere
“blogcu” ya da “blogger” ad1 verilmektedir. Post paylasimina ise “blogglama” ve “blogging” ad1
verilmistir. Bloglar giinliik hayatta olanlar ile internette konusulanlar1 bir araya getirerek

paylagimlarini ortaya ¢ikarmaktadir (Tiirkoglu, 2016, s. 10).

Internetin dogusu ile birlikte chat odalarmdan toplu dosya paylasim sitelerine kadar pek ¢ok
olanak saglanmistir. Bloglar da internetteki bu gelismenin bir sonraki boyutunu olusturmustur.
Savas bloglarindan kutlama bloglarina, egitimsel bloglara ve is bloglarma dek bir¢ok tiirii
bulunmaktadir. Tiirkoglu bloglar yedi tiir olarak siralamistir: “1. Kisisel Bloglar, 2. Temasal
Bloglar, 3. Topluluk Bloglari, 4. Gazete Bloglari, 5. Isletme Bloglari, 6. Calisan Bloglar1, 7. Fake
(Sahte) Bloglar (Flog)” (Tiirkoglu, 2016, s. 10). Edebiyat bloglari, cogunlukla temasal bloglar
kategorisinde yer almaktadir (Himmer, 2004, s. 1). Her blog iislubu ve yapisi itibariyle edebi

olabilir ancak edebiyat blogu olmasi igin yazilarin temasinin edebi olmasi gerekmektedir.

Bloglarin daha ¢ok birer giinliik gibi kullanildig1 goriilmektedir. Insanlar bu sitelerde iicretsiz bir
sekilde yazilarmi ve diger medya unsurlarini paylasma imkani bulmaktadir. Postlar giinliik,
haftalik, aylik ya da yillik olarak paylasilabilmektedir (Hookway, 2008, s. 93). Dave Winer’in
“Demokrasinin 24 Saati” isimli projesi bugiinkii blog anlayisinin baglangict olmustur ve varligt
1997 tarihine rastlamaktadir. Bloglarin sayisinda ise 2000’li yillarda bir patlama yasandigi
goriilmektedir (Bayraktutan Siitcii, 2010, s. 98).

Bloglar, sanal giinliikler olarak adlandirilmaktadir. insanlar kendi 6zellerini bloglar aracilig: ile
insanlara sunmaktadir. Geleneksel edebiyatta sir gibi saklanan giinliiklerin dijital edebiyat ve blog
baglaminda okurlara sunulmasi dikkat cekmektedir. Bloglarda da giinliik tiirtindeki gibi dogal bir
dil kullanimi tercih edilmektedir (Bozkanat ve S6nmez, 2018, s. 175).

Bloglar genelde tek bir yazar tarafindan yonetilmektedir ancak birden fazla yazarin oldugu bloglar
da bulunmaktadir. Diizenli bir sekilde ilerleyen yaymn araligi vardir. Paylasilan postlar ters
kronolojik sira ile listelenmekte, yazilar giincelden eskiye dogru gitmektedir. Bloglar anlik olarak
yayin yapilan metinlerden olugmaktadir ve kullanilan sistem aninda geri doniit alinmasina, yani
kullanict yorumlarina izin vermektedir. Bloglar diisiik seviyede teknik bilgiye sahip insanlarin dahi
kullanabilecegi kolayliktadir. Cevrimigi giinliik olarak adlandirdigimiz bloglarda birbiriyle

baglantili ¢ok sayida link bulunmaktadir. Bu da gonderilerin bir sonunun olmadigi hissini
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uyandirmaktadir (Hookway, 2008, s. 92). Bloglar tamamen {icretsiz olmasi, teknik bilgi
gerektirmemesi, hazir sablonlarin kullanilabilmesi, 6zellestirmeye izin verilmesi, yorumlar
araciligiyla okur-yazar arasindaki iletisimi saglamasi, farkli tema ve konular igerebilmesi,
paylasiminin kolay olmasi, igten ve samimi bir dil kullanilmasi yonleriyle siklikla tercih

edilmektedir (Tiirkoglu, 2016, s. 14).

Bir blogun iginde farkli yazarlarin eserlerinin paylasilmasi farkli iisluplari bir arada gérme firsati
sunmaktadir ve bir okurun blogdan en Onemli beklentisi, gonderilerin diizenli araliklarla
giincellenmesidir. Bloglarda okurlarin da metne katkida bulunmasi sebebiyle okur ve yazar
arasindaki sinirlar bulaniklagsmaktadir. Ayrica bloglar siirekli olarak ekleme yapilan bir platform
olmas1 nedeniyle hi¢cbir zaman tamamlanmamis metin olma 6zelligi gostermektedir (Himmer,
2004, s. 2). Standart bir blog sayfasinda; hakkinda, postlar, arsiv ve arama boliimlerinin

bulundugu gbze ¢arpmaktadir (Bayraktutan Siitcii, 2010, s. 100).

Blog yazarlar1 dogal ve samimi iisluplariyla 6n plana ¢ikmaktadir. Blog yazarlariin bir boliimii
kendi kimliklerini kullanirken bir b6liimii kimliklerini gizlemeyi tercih etmektedir. Yazarin daha
cok kisiye ulasmak ve taninmak i¢in blog yazmasma karsin ayni zamanda kimligini gizlemesi
dikkat ¢cekmektedir. Sanal ortam, yiiz yiizeyken sdyleyemeyecegimiz bazi gercekleri, kusurlar
vb. sdyleme giiciinii ve cesaretini bireye vermektedir. Blog yazimi sanal ortamda gergeklestigi
icin yazarm tavirlarinda samimi olup olmadig1 ya da yansittig1 kisiligin ne kadarimin gergek
oldugu okur/kullanicida soru isaretleri olusturmaktadir. Bu noktada yazarin aldaticiligi sorulari

giindeme gelmektedir (Hookway, 2008, s. 96-97).

“Blogcu (blogger) bir blogu baslatan, gelistiren, tasarimlayan, giincelleyen ve hem kendi
blogunda hem de diger bloglarda yazarak yorumda ve paylasimda bulunan bireyi tanimlar.”
(Bayraktutan Siitcii, 2010, s. 98). Blog sahibi iiretirken tiiketen kisidir. Kendi blogunda yazarken,
baskalarinin bloglarinda okur konumundadir, yorum ve begenileriyle baska yazarlarin yazilarini
titketmekte ve igeriklere katki saglamaktadir. Birey genellikle blogunu kendisi yaratir, igeriklerini
kendisi hazirlar, paylasir, okur ve yorum yapar. Bir blog yazar1 blogunun temasindan igerigine
dek her seyden kendisi sorumludur ve tiim unsurlari dikkat c¢ekici yapmak durumundadir.
Kullanilan tema, yazi tipi, fotograflar ve daha birgok unsur okurun ilgisini ¢ekecek ve dikkat
dagitmayacak sekilde tasarlanmalidir. Yazarm belli bir yayin yapma araligi olmalidir. Blog
yazarken istikrarli olmak ve diizenli araliklarla paylasim yapmak oOnemlidir. Bloglarin
okunmasinda en 6nemli faktdrlerden biri metin bagligidir. Bagliklarin ¢ok uzun olmamasi, dikkat

cekmesi ve igerigi iyi ifade etmesi gerekmektedir (Tiirkoglu, 2016, s. 26).

Bloglar giincellikleri ile dikkat ¢eken sitelerdir. Yazarlarin diizenli olarak igerik liretip paylagsmasi

sitenin okunma oranlarinin artmasi ve takip edilmesi icin 6nemlidir. Iceriklerin dzgiin olmasi da
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okunma oranlarini artiran bir unsur olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Blog kullanirken blogun amacinin
ve iceriginin ne oldugu net bir sekilde belirtilmelidir. Hedef kitlesi belirlenmeli ve ona gore bir tislup
kullanilmalidir. Blog, sosyal medya ortamlarinda da paylasilip tanitilmalidir. Hazirlanan igerikler
dogru bilgiler igeriyor olmalidir. Kullanilan medyalarin kolay algilanabilir ve dikkat ¢ekici olmasi
onemlidir. Igeriklere sik sik giincelleme yapilmasi, paylasilan igeriklerde kullanilan kaynaklarm
isimlerinin ve varsa linklerinin verilmesi, metin icerigine uygun etiketlemeler yapilmasi okur
sayisini artiran faktorlerdir ve yazar tarafindan dikkat edilmesi gerekmektedir (Tiirkoglu, 2016, s.
15). Son olarak blog yazilarinin ¢ok uzun ya da ¢ok kisa olmamasina dikkat edilmelidir. Fazla uzun

yazilar okurun dikkatini dagitacak ve sikilmasina neden olacaktir.

Ekici (2013, s. 19), edebiyat bloglarinin ¢ok fazla elestiriye maruz kaldigini ve basili edebiyattaki
gibi bir statiiye erisemedigini sdylemektedir. Ancak edebiyat bloglari, bir konuyu baskalariyla
paylasmak isteyen herkese imkan vermesi ve bunu bir denetim mekanizmasina bagli kalmadan
yapmasi itibariyle degerlidir. Yani bloglar edebiyat kanonunun disinda kalsalar da edebiyatin bir

tiirii oldugu gercegi inkar edilememektedir.

Hangi bloglarin edebiyat blogu sayilmas1 gerektigi konusunda gesitli diisiinceler bulunmaktadir.
Edebi tiirler cogunlukla kurguya dayansa da gliniimiizde tiirler aras1 siirlar bulaniklagsmig ve
onceden dahil edilmeyen tiirler edebiyata dahil edilmeye baslanmistir. Giinliik tiirti, bloglar ile
birlikte sanal ortamda hayat bulmaya baslamistir. Edebiyat bloglarinin kokeni kisisel bloglara
dayanmaktadir ve bunlar da birer kisisel giinliik niteligi tasimaktadir. Bu tiir bloglar ¢cogunlukla
kiiltiirel bellek mekanlar olarak kullanilmaktadir. Kisi, yasadigi olaylar1 ve kazandig1 deneyimleri
sanal bir ortamda okurlar ile paylasarak bir arsiv olugturmaktadir. Bloglarda ayrica hikaye, roman,
siir, kitap elestirisi, film ve dizi elestirisi, tiyatro yorumu, mekan tanitimi, gezi yazisi,

kitap/dizi/film alintis1 gibi igerikler yer almaktadir.

Kisisel bloglarin fazlaca tercih edilmesindeki sebep, yazmaya ilgi duysa da herhangi bir deneyimi
olmayan kisilere de paylasimda bulunma firsat1 vermesidir. Kullaniminin basit olmas1 sebebiyle ¢cok
fazla teknik bilgi de gerektirmemektedir. “Bu blog yazarlari, anilarmi, diisiincelerini, duygularini ve
hayallerini paylasirken siir, hikdye ve roman gibi bircok tlirde yaptiklari denemeleri de
yaymlamaktadir. Okuduklar kitaplar ve izledikleri filmler hakkinda da gonderi yaymlayan blog
yazarlari, sanatla amatdr olarak ilgilenen kisilerdir.” (Palicko, 2023, s. 402). Palicko’nun
yazdiklarindan yola ¢ikarak blog yazarliginin deneyim gerektirmedigi, biinyesinde eskiden beri var
olan basili edebiyat {iriinlerini barindirdig1 ve harmanladigi, sadece kurmaca metinler icermedigi
yorumlar1 yapilabilmektedir. Popiiler edebiyatla son derece iliskili bir tiir olan bloglarda yazarlar
siklikla okuduklari kitaplara, izledikleri dizi ve filmlere dair yorumlarmi paylagsmakta ve elestirinin

edebi bir tiir olarak yayginlagsmasini saglamaktadir. Kurmaca tiirler edebiyatin merkezini
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olusturmaktadir ancak bloglarda kitap, dizi, film alintis1 paylagmak da yazarligin bir pargasi olarak
kabul gormektedir. Yani blog icerigi iiretirken 6zglin olmamak ve var olan igerikleri derleyerek
okura sunmak da bir tiir olarak deger kazanmaktadir. Yine de Palicko’nun Cinar’dan aktardigi {izere
iizere bloglar “fazla kigisel olmalar1”, giinliik bir dille yazilmalar1 ve gorsel dgelere ¢ok fazla yer
vermeleri nedeniyle edebi olarak kabul edilmemekte ve kanon dis1 birakilmaktadir (akt. Paligko,

2023, s. 403; Cinar, 2013).

Bloglar yapast itibariyle tiim okurlara agiktir ancak bazi bloglarin yalnizca davetli okurlar tarafindan
goriilebildigi yapilara da rastlanmaktadir. Bu duruma ek olarak bloglar ¢esitli web sitelerinde ve
sosyal medya mecralarinda varligmi siirdiirmektedir. Bloglar bahsedilen 6zellikleri itibariyle
varligini korusa da bulundugu ortam degisiklige ugramistir. Blogger alt yapisi, bloglarm ilk ortaya
ciktig1 donemlerden itibaren siklikla tercih edilmistir ancak 2003 yilinda Wordpress’in piyasaya
stiriilmesi yazar ve okurlara farkli sunuculari deneme imkani sunmustur. 2005 yili itibariyle ise
Tumblr, Squarespace, Typad ve Medium gibi uygulamalar hizmete sunulmustur (Palicko, 2023, s.
398). Glinlimiizde Tumblr ve Medium kullanima devam etmis, bu uygulamalarin yanina Youtube,
X, Instagram ve Facebook eklenmistir. Bloglar hem internet sitelerinde hem de sosyal mecralarda

varliklarin stirdiirmektedir.

Etkilesim, bloglarin tercih edilmesindeki en 6nemli etken konumundadir. Blog yazilarina ve
yazarlarma dogrudan ulasmak miimkiindiir. [letisim, yorum yapma, mail atma ve sosyal medyalarda
dogrudan mesaj yoluyla gergeklesebilmektedir. Yazarla dogrudan iletisim kurabilme imkani,
okurlarm yazilariyla ayni oranda, belki daha da fazla yazarin yagsami ve kisiligi ile ilgilenmesine
sebep olmaktadir. Bloglarin ortaya ¢ikisiyla birlikte yazar, eserinin Oniine gegmeye baslamustir.
Okurlar bloglar etkilesim agisindan tercih ederken yazarlarmn tercih sebeplerini bityiik kitlelere hizli
ulagilabilirlik, kendi kendini egitme ve gelistirme imkani, internette taninarak basili edebiyatta yer
alma olasilig1, yazarligr hobi edinme istegi gibi nitelikler olusturmaktadir. Yazarlar, yazilarinin
denetimden gegecegi herhangi bir mekanizmaya blog yaziminda sahip degillerdir. Yazma ve
yayinlama siirecine bir editor ya da redaktdr dahil olmamaktadir. Bu denetimsizligin yanina maddi
kazang endisesinin olmamasi da eklenmektedir. Bu durumun hem olumlu hem olumsuz ydnleri
bulunmaktadir. Palicko (2003, s. 305) bloglarin denetimsizlik sebebiyle otodidakt egitim verdigini
ve yazarlarin kendi kendilerini gelistirmek zorunda olduklarin1 6ne siirmiistiir. Palicko’ya gore
bloglar bir tiir yaratici yazarlik atdlyesidir. Ancak bu noktada denetimsizligin edebi degeri diisiik
edebiyati da hayatimiza tasidig1 yorumu yapilabilmektedir. Paylasim yapan herkesin yeterli imla,
dil bilgisi ve edebiyat egitimi olmayabilir. Bu durum, edebiyat adi altinda anlatim bozuklugu ve
imla hatalariyla dolu, edebi olmaktan uzak iiriinlerin de okurlarin 6niine sunulmasma sebep
olmaktadir. Bu olumsuz 6zelligin yaninda bloglar; yetenegi olan, kendini gelistirmek ve belli bir

okur kitlesi edinmek isteyen yazarlarin da Oniinii agmaktadir. Okurlardan gelen yorumlarm da
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yazarm gelisimi agindan olumlu etkileri oldugu goriilmektedir. Palicko’nun bahsettigi bloglarin
yaratici yazarlik atdlyesi olma durumu bize gore okur yorumlarinda ortaya ¢ikmaktadir. Okurun

yonlendirdigi yazar, eserlerindeki eksikleri gidermekte ve her yazisinda daha da gelismektedir.

Giincel edebiyat bloglarini ii¢ kitle olusturmaktadir: Okurlar, yaymevleri ve yazarlar. Belli bir bilgi
ve kiiltiir birikimi olan okurlar yaptiklar1 séylesileri, yazdiklar1 kurmaca ya da kurmaca olmayan
yazilart gorsellerle destekleyerek diger okurlarla paylagsmaktadir. Bu tip bloglarda yazarlar,
okuduklar: kitaplar1 yorumlamay1 ve begendikleri alintilar1 paylasmayi siklikla tercih etmektedir.
Kurmaca eserlerini yayinlayan yazarlarin da belli okur kitleleri tarafindan begenilmeleri ya da
yayinevleri tarafindan kesfedilerek basili edebiyata ayak basmalar1 olduk¢a miimkiindiir. Ahmet
Biike bu durumun canl bir &rnegidir. Yazar, ON8™ isimli blogda Bedo isimli bir karakter
kurgulayarak maceralarini yazmaya baslamistir. Bedo’nun maceralar1 ise Mevzumuz Derin ismiyle
basili edebiyatta yerini almistir. Gliniimiizde varligin siirdiiren ve okurlar tarafindan ilgi géren okur
bloglari/kisisel bloglar arasinda Ceyhun Ozdemir'?, EdebiyatBlog®, EdebiyatHaber,
Egoistokur™, Gayyor'®, Hatirlayicimin Kitaplar1*’, Her Insan Bir Hikdye Midir', insanhik Hali®®,
Ipekli Mendil®’, Meo Edebiyat?, Ogito?, Umut Calisan® yer almaktadur.

Yaymevlerinin internet sayfalar1 genel olarak kendi matbaalarmmdan ¢ikan kitaplar1 tanitmaya,
alintilar1 paylasmaya yoneliktir. Bu sayfalarda zaman zaman yazarlarla yapilan soylesiler de

yayinlanmaktadir.

Bize gore en dikkat ¢eken blog tiirii yazarlara ait olanladir. Dijitale uyum saglayip sanal mecralarda
da kendilerine yer edinen yazarlar, bloglari ¢esitli amaglar i¢in kullanmaktadirlar. Baz1 yazarlar
deneysel c¢aligmalarint kendi bloglarinda yayinlamaktadir. Kendi kitaplarmi tanitan, hakkinda
yazilmig ¢alismalara yer veren, kurmaca ya da kurmaca olmayan tiirlerde eserlerini sanal ortama
ozel paylasan yazarlar bulunmaktadir. Murat Giilsoy** siiphesiz blog yazarlari arasinda en yenilikgci

olanidir. Geleneksel metinlerden uzaklasarak yeni tiirleri deneme yoluna gitmis, sayfasinda

11 https://on8kitap.com/kategori/blog

12 Ceyhun Ozdemir | Kisisel Blog

13 https://edebiyatblog.com/

14 https://www.edebiyathaber.net/category/oyku/
15 https://egoistokur.com/

16 https://gayyor.blogspot.com/

17 https://hatirlayici.blogspot.com/

18 Her insan bir hikaye midir?

19 https://defhesumanblogs.com/category/turkce-bloglar/oyku-edebiyat-yazarlik/
20 https://ipeklimendil. wordpress.com/

21 https://meoedebiyat.com/

22 https://oggito.com/kategoriler/oyku

23 https://ucalisan.blogspot.com/

24 https://muratgulsoy.wordpress.com/
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hipermetinlere 6zel bir boliim olusturmustur. Mehmet Eroglu® kitap tanitimlarini, kendisiyle
yapilan soylesileri ve hakkindaki galismalar1 kendi blogunda toplamaktadir. Armagan Ekici®®, Ayfer
Tung®’ ve Yekta Kopan®® da blog sahibi yazarlar arasinda yer almaktadir. Bahsedilen yazarlara ek
olarak daha yeni sayilabilecek ancak koklii bir edebiyat anlayisiyla Tiirk edebiyatina yerlesmis
yazarlarm da bloglarma rastlannustir: Ercan Kesal?®, Mahir Unsal Eris®*, Ramazan Giingor’,
Siikran Yigit®?. Calismada bahsedilen tim bloglar 2025 Haziran’1 itibariyle giincelligini

korumaktadir.

2.2.3. Dijital Hikaye

Hikayenin Tiirk¢e Sozliik’te iki temel tanimi1 bulunmaktadir: “Bir olayin sozlii veya yazili olarak
anlatilmas1” ve “Gergek veya tasarlanmis olaylar1 anlatan diizyaz: tiirii; 6yki.” (TDK, 2025). Bu
tanimlardan hareketle, sozlii kiiltiirde ortaya ¢ikan hikaye tiiriiniin giiniimiizde diizyazi bi¢ciminde
varligin siirdiirdiigii soylenebilir. Giinlimiizde “hikéye” olarak adlandirilan tiir, baslangigta farkli
edebi tiirler ve anlatim teknikleriyle birlikte kullanilmistir. Sozli kiiltiirde yer alan mit, destan,
efsane, halk hikayeleri ve mesnevi gibi tiirler, modern dykiiciiliigiin kokenini olugturmaktadir.
Terimsel acidan bakildiginda, Tanzimat donemine kadarki siiregte hikayenin tahkiye olarak
adlandirilmast gerekmektedir. Tahkiye, “vak‘aya dayanan edebl metinlerin genel adi”dir (Tonga,
2008, s. 372). Hikaye olarak nitelendirilebilecek ilk drnekler ise M.O. 3. ve 2. yiizyillarda ortaya
cikmustir. Ilyada, Odysseia ve Miletos Masallar: bu dénemin ilk hikdye &rnekleri olarak kabul
edilmektedir.

Hikaye, neredeyse insanlik tarihi kadar eskiye dayanmaktadir ve yazinin heniiz bulunmadigi
donemlerde, giiniimiizdeki hikdyeye gore cok daha farkli islevler iistlenmistir. Iletisim kurmak,
bilgiyi gelecek nesillere aktarmak, diinyayr anlamlandirmak, gelenek, kiiltir ve tarih gibi
unsurlarin 6gretimini saglamak bu islevlerin baslicalaridir (Demirel, 2022, s. 13). Goriildigi
izere anlatt; toplumun egitimini, kiiltiirinii ve tarihini biinyesinde barindirmakta, bu da estetik
zevkin ikinci plana atildigim gostermektedir. Ancak yazinin bulunmayisi, bilgiyi daha kalic1 héle

getirmek amaciyla uyak, kafiye, asonans ve aliterasyon gibi estetik unsurlarin kullanilmasini

25 https://www.mehmeteroglu.net/

%6 https://ekici.blogspot.com/

27 https://ayfertunc.wordpress.com/2014/11/11/takma-goguslu-kadin-deli-borsaci-ve-digerleri/
28 https:/filucusu.yektakopan.com.tr/

29 https://www.ercankesal.com/yazilar/

30 https://mayirbey.wordpress.com/

31 https://www.ramazangungor.com/

32 https://sukranyigit.blogspot.com/
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zorunlu kilmig; bu nedenle siir, sdzli kiiltiiriin en yaygim anlatim tiirii olmustur. So6zlii kiiltlirde

hikaye, ¢ogunlukla nazim bigimiyle ortaya ¢ikmistir.

Geleneksel hikaye anlaticiliginin {i¢ temel unsuru bulunmaktadir: anlatici, dinleyici ve olay
oOrgiisii. SozIi kiiltiir hikaye geleneginin en 6nemli 6gesi ise anlaticidir. Yazili kiiltiirde yazara
dontisen anlatici, hikayeyi aktaran ve dinleyiciyi bu aktarim siirecine dahil eden kisidir. Anlaticilar

LRI

tarih boyunca farkli isimlerle anilmislardir. Tiirk kiiltiiriinde anlatici i¢in “saman”, “ozan-baksi1”,
“as1k” ve “meddah” gibi adlar kullanilmigtir (Bars, 2019, s. 6). Bu isimleri alan hikaye anlaticilari
tarih boyunca kutsal bir nitelik tagimislardir. Anlaticilarin dini ve toplumsal gorevleri bulunmakta;
“semadaki ma‘butlara kurban sunmak, 6liiniin ruhunu yerin dibine gondermek, fenaliklar,
hastaliklar ve 6liimler gibi fena cinler tarafindan gelen isleri 6nlemek, hastalar1 tedavi etmek, bazi

oOliillerin ruhlarm1 semaya yollamak ve hatiralarii yasatmak”™ gibi vazifeleri yerine getirmek

onlarin sorumlulugundadir (Koépriilii, 1999, s. 58).

Sozlii kiiltiirde hikayeciligin ve hikdye anlatiminin en belirgin 6zelligi, anlatimimn yiiz yiize
gerceklesmesidir. Bu durum, dinleyicinin hikaye anlatimina dogrudan katilimini saglayarak
anlatinin her icrasinda degigsmesine yol agmaktadir. Anlatici, dinleyicinin beklentilerine gore
anlatiy1 uzatabilir ya da kisaltabilir, giildiirii unsurlar1 ekleyebilir veya anlatry1 dramatik bir tona

doniistiirebilir.

Soézli kiiltiirde anlaticilarin “Gstiin konusma ve seslendirme yeteneklerine, performans sanatinin
gerektirdigi keskin ve pratik zekdya, yaratici beden ifadeleri tekniklerine” sahip olmalari
gerekmektedir (Demirel, 2022, s. 24). Taklit, sive ve enstriiman kullanimi bu becerilerin temelini
olusturmaktadir. Anlaticinin hikayeyi anlatma sorumlulugunu {istlenmeden 6nce onu yeterince
igsellestirmesi, altinda yatan anlamlar1 kavramasi ve hikayeyi hissedebilmesi gerekmektedir.
Anlaticinin hikdyeyi tanimasi, dinleyiciye en etkili bicimde aktarabilmesi agisindan biiyiik dnem
tasimaktadir (Demirel, 2022, s. 25). Ayrica anlatici, anlatiy1 i¢sellestirmenin yani sira giiclii bir
ezber yetisine de sahip olmalidir. Ritim, vurgu ve beden hareketleri gibi unsurlar hafizay:
tetikledigi icin anlatim siirecinde siklikla kullanilmaktadir. Bu teknikler, hem anlaticinin
hatirlama siirecini kolaylastirmakta hem de dinleyicinin anlatiyr daha iyi kavramasina katki

saglamaktadir (Aydemir, 2021, s. 376).

Demirel (2022, s. 26), anlaticinin anlatim siirecinde ti¢ farkli rol iistlendigini belirtmektedir.
Anlatici, her hikayeyi her zaman ezberden anlatmamakta; zaman zaman anlatiya kendisine ait
unsurlar eklemekte ve dinleyiciyle sohbet etmektedir. Bu durumda anlatici, yalnizca kendisi
olarak var olmaktadir. Anlatiy1 sadece aktardigi anlarda bir “iletici” konumundadir. Taklit yoluyla

hikaye kahramanlarini canlandirdigi anlarda ise “oyuncu” roliine biirlinmektedir.
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Ozetlemek gerekirse, sozlii kiiltiirde hikaye belirli bir edebi tiirii degil, olay &rgiisiine dayanan
tiim tahkiye icerikli anlatilari temsil etmektedir. Bu donemde hikaye; olay orgiisii, zaman, mekéan,
anlatici, dinleyici ve kahraman gibi temel unsurlardan olusmakta, taklit, sive, tonlama, ritim ve
miizik esliginde zenginlestirilmektedir. Hikaye sabit bir yapiya sahip degildir; dinleyicinin
tepkilerine, anlaticinin bilgi birikimine, anlatinin gergeklestigi toplumun kiiltiirel diizeyine ve
dinleyici kitlesinin yas araligina bagl olarak siirekli degisim gdstermektedir. Bu degisken yapi,
hikayenin ayni anlatict tarafindan bile farkli icralarda farkli bicimlerde aktarilmasina neden
olmaktadir. S6zlii kiiltiirde anlatici, yalnizca bir hikaye aktaricisi degil, ayni zamanda bir kiiltiir
tastyicisidir. Anlatict kutsal bir konuma sahip olup, toplum i¢cinde hem dini hem de toplumsal
sorumluluklar tistlenmektedir. Onun araciligtyla toplumun bellegi korunmakta, gecmis kusaklarin
degerleri, gelenekleri ve inanglar1 gelecek nesillere aktarilmaktadir. Hikayenin tarihsel gelisimi
acisindan bakildiginda, sozli kiiltir donemi hikayenin dogusunu ve bigimsel temelini
olustururken; yazinin bulunmasiyla birlikte bu anlat1 bi¢imi yeni bir kimlik kazanmistir. Yazili

3

kiiltiire gegisle birlikte hikaye artik bireysel bir iiretim siirecine dahil olmus, anlatict “yazar”
kimligine doniismiis ve anlati, toplumsal bellekten cok bireysel yaratimin bir {iriinii haline
gelmistir. Bu nedenle hikaye tiirliniin ge¢irdigi doniisiimii anlayabilmek i¢in yazili edebiyatin

donemlerine ve bu donemlerde ortaya ¢ikan anlati bigimlerine bakmak gerekmektedir.

Yazil kiiltiirde hikaye tiirliniin ilk Batili 6rnegi, 13. yiizyilda Giovanni Boccaccio’nun kaleme
aldig1 Decameron adli eserdir. Cagdas 0ykii anlayisi ise 17. yiizyilda Cervantes’in Don Kisot adli
eseriyle baglamistir (Amet, 2018, s. 6). Tiirk edebiyatinda ise Batili anlamda hikaye tiirii,

Tanzimat Dénemi’yle birlikte edebi gelenegimize girmeye baslamistir.

Sozli kiiltlir boliimiinde bahsedilen mit, destan, efsane gibi tiirlerin yani sira Divan edebiyatinda
yer alan gazavatnameler, battalnameler, halk hikayeleri ve mesneviler, Tiirk hikayeciligi agisindan
onemli 6rnekler olusturmakla birlikte Batili anlamda bir gelismislige sahip degildir. Bunun temel

nedeni, bu tiirlerde kullanilan anlatim yonteminin hikdyeden ¢ok tahkiye bigiminde olmasidir.

Tanzimat déneminde hikdye ve romani birbirinden ayirmak oldukca zordur. Hikaye terimi ayni
zaman roman yerine de kullanilmaktadir. Tanzimat doneminde hikaye, sozlii kiiltiirdeki
ogreticilik ve bilgi aktarimi islevini devam ettirmektedir. Estetik zevk geri planda kalmakta,
ogreticilik 6n plana ¢ikmaktadir. Olay aktarimi sirasinda yazarin anlatici olarak sik sik araya girip
ogretici bilgiler verdigi goriilmektedir. Sozli kiiltiire ait “tesadiif, hayal, riiya, orf, adet, gelenek,

halk soyleyisleri” gibi unsurlar kullanilmaya devam edilmektedir (Amet, 2018, s. 7).

Servet-i Fiinun donemi ile birlikte roman ve hikaye tiirleri birbirinden ayrilmig, smirlar
netlesmistir. Tanzimat doneminde geri planda kalan estetik zevk, 6n plana ¢ikmaya baglamustir.

Sézli kiiltiirden ve Tanzimat doneminden farkli olarak toplumsalligin yerini bireyselligin aldigi,
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yazarin anlatilarinda kendi duygu ve diisiincelerini yansittig1 goriilmektedir. Sozlii edebiyatta
hafizada tutulmasinin zorlugu nedeniyle neredeyse hi¢ kullanilmayan betimlemeler, psikolojik
tahliller ve tip yerine karakter yaratimi Servet-i Fiinun dénemi ile bir teknik olarak kullanilmaya
baslanmistir. Bireyin bunalimi, hiiznii, kagma istegi gibi devrin siyasi sartlarindan ileri gelen
karamsar duygular, donemin hikayesinin sekillenmesinde 6nemli rol oynamistir. Hatirlanma
kaygistyla olusturulan tipler, bu donemle birlikte yerini psikolojik derinligi olan karakterlere
birakmigtir. Karakterler gecmis yasantilariyla, ge¢misi giliniimiize baglayan neden-sonug

iligkileriyle verilmeye baslanmstir.

Milli edebiyat donemi, hikayeciligin yayginlastig1 ve olgunluk kazandigi bir donemdir. Bireysel
duygular halk gergekleri ile islenmeye baglanmistir. Betimlemeler, ger¢cek yasama dair unsurlar

ve ironik dil bu donemin hikayeciliginde dne ¢ikmaktadir.

1923 yili itibariyle Cumhuriyet donemi hikayeciligi baslamaktadir. 1934 itibariyle Anadolu insani
Tiirk hikayeciliginde onemli bir konuma gelmektedir. 1940’larla birlikte ayni temayr devam
ettiren Koy Edebiyati ortaya ¢ikmaktadir (Amet, 2018, 15-16). Toplumsal sorunlar, bireysel

duygular ile harmanlansa da toplumsal farkindalik yaratma amaci 6n plandadir.

Milli edebiyat donemi ile baslayan Anadolu insaninin ve toplumsal sorunlarin islenisi 1950
donemi ile bir kirilma yasamaktadir. Ikinci Diinya Savasi’nin sonuglart hemen tiim iilkelerde
derin etkiler yaratmaktadir. “Savagin biitiin degerleri yikan ve inanglar1 yok eden, Avrupa’nin
sosyo-psikolojik dengesini alt iist eden travmasi edebiyatta bir bunalim anlatisinin
yogunlagsmasina sebep olmustur.” (Amet, 2018, s. 18). Varolusguluk akimimin, Camus ve
Katka’nin ortaya ¢ikig1 Tiirk edebiyatini da derinden etkilemistir. Bdylece 20. yiizyil hikayeciligi
bunalim, karamsarlik ve bireysellik etrafinda sekillenmeye baslamigtir. Bu dénem edebiyati,
kapali bir dil ve soyut ifadeler kullanmaktadir. Bu dénem, soz1i kiiltiir anlatisinin kokli bigimde

sarsilmasi anlamina gelmektedir.

Buraya kadar Tanzimat’tan Cumbhuriyet’e hikayenin gelisimi kisaca verilmeye calisilmistir.
Verilen bilgilerden hareketle yazili kiiltiir ile hikdye ve hikdyeye dair kavramlar agiklanmaya

caligilacaktir.

Yazili kiiltiirde hikaye, s6zIi kiiltiirde oldugu gibi olay orgiisii, zaman, mekan, tema ve kahraman
gibi unsurlar iizerine kurulmakla birlikte, anlatim tarzinda ve islevinde belirgin degisimler
gozlenmektedir. Sozlii kiiltiirde hikayeler, toplumsal bellegin aktarimi, kusaktan kusaga
degerlerin ve ortak deneyimlerin paylasilmasi islevini tasirken, yazili kiiltiirde hikaye giderek
bireysel duygularin ve kisisel deneyimlerin aktarimmna odaklanmaya baslamistir. Ornegin,

Tanzimat donemi hikayelerinde Ahmet Mithat Efendi’nin eserlerinde goriildiigii gibi, toplumsal
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mesajlar ve 0gretici temalar 6n plandayken, Halit Ziya Usakligil’in “Mai ve Siyah” ya da “Ask-1
Memnu” romanlarinda bireysel psikoloji, i¢sel ¢atismalar ve bireyin sosyal ¢evre ile kurdugu
iligkiler 6n plana ¢ikmaktadir. Modernizm ile birlikte sehir hayatinin kalabaligindan kagan ve
kendi i¢ diinyasina ¢ekilen bireyler, hikayeyi hem yazarken hem de okurken bireysel bir deneyim

olarak benimsemeye baslamistir.

Metin, yazi ile birlikte kalict bir biitlinliik kazanmistir. Anlatici olmadan var olamayan hikaye,
matbaanin ortaya ¢ikmasiyla yazardan bagimsiz halde varligin siirdiirebilmektedir. Basilan bir
metin, yazar tarafindan tamamlanmig kabul edilir; sonraki basima kadar degisiklik yapilamaz.
Metnin biitiin halde goriilebiliyor olmasi, ¢6ziimleme ve degerlendirme yapabilme becerisini de
beraberinde getirmistir. Bu sayede, hikaye tiirline dair bigimsel, tematik ve kuramsal inceleme
yontemleri sistematik bir sekilde gelistirilebilmis, metnin yapis1 ve islevi iizerine daha
derinlemesine ¢aligmalar yapilabilmistir. Yazili kiiltiir, metnin kalicilig1 ve bagimsizligi sayesinde

edebiyat aragtirmalarinda saglam bir temel olusturmustur.

Anlaticilik agisindan da 6nemli degisimler meydana gelmistir. Sozlii kiiltiirde, anlatici, izleyicinin
tepkilerini gozlemleyerek hikayeyi sekillendirir ve gerekirse eklemeler ya da ¢ikarimlar yapardi.
Buna karsilik, yazili kiiltiirde yazar, hayalinde olusturdugu ideal bir okur kitlesine seslenmekte;
okur ise okuma eylemini tek basina gergeklestirmekte ve metni bireysel ¢abasiyla
anlamlandirmak durumunda kalmaktadir. Ornegin, Orhan Pamuk’un “Masumiyet Miizesi”
romaninda anlaticinin okura yonelttigi duygusal cagri, okurun metni kendi yasam deneyimiyle

yorumlamasini zorunlu kilmaktadir.

Bir diger 6nemli degisim, form ve tiir tercihleriyle ilgilidir. Sozlii kiiltirde hafizaya baglilik ve
ezber kolaylig1 nedeniyle hikayeler cogunlukla nazim bi¢iminde aktarilirken, yazili kiiltiirde bu

zorunluluk ortadan kalkmis ve hikaye, 6zellikle modern donemde, nesirle anlatilmaya baglamigtir.

Sonug olarak, yazili kiiltiir bireyselligi beraberinde getirirken, hikdye artik toplumsal bir
sosyallesme araci olmaktan c¢ikmakta; bireyler, metinler aracilifiyla kendi i¢ diinyalarini
kesfetmekte ve yorumlamaktadir. Bu siire¢ hem yazar hem de okur agisindan hikayeyi daha igsel,

psikolojik ve estetik bir deneyim haline getirmektedir.

Postmodernizm ve dijital edebiyat ile birlikte anlatinin bi¢imi kokli bir degisim gegirmeye
baslamistir. Yazi artik yalnizca anlati aract olmanin 6tesine gegerek, video, gorsel, ses, tablo ve
animasyon gibi farkli medya unsurlarini da igerisine alacak sekilde zenginlesmistir. Bu durum,
metni yalnizca sozciiklerden olusan bir yapi olmaktan ¢ikarip, coklu medya unsurlarinin
birlesiminden olusan bir anlat1 bigcimine doniistiirmiistiir. Dijital edebiyat, geleneksel edebiyattaki

klasik olay orgiisiinii ve giris-gelisme-sonug ii¢liisiinii zorunlu kilmamakta; metinler lineer bir
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siralama yerine, ¢oklu okuma yollarn ve etkilesimli yapilar sunmaktadir. Bu baglamda, olay
orgiisli, mekan ve zaman gibi geleneksel hikdyeciligin temel ogeleri artik zorunlu unsurlar

olmaktan ¢ikmuistir.

Dijital hikayecilikte tek bir gorsel, bir ses klibi ya da kisa bir animasyon bile biitiin bir hikaye
anlatabilmekte; okurun yorumlama ve baglam olusturma siireci daha etkin bir hal almaktadir.
Olay oOrgiisiiniin ve lineer anlatinin olmayisi, geleneksel neden-sonug iligkisi kurmayi da
zorlastirmakta, hikayelerin anlamini ve deneyimini okurun aktif katilimina birakmaktadir. Bunun
yani sira, dijital hikayeler internet sitelerinde ve ¢esitli platformlarda yayinlandiklari igin
hipermetin 6zellikleri gostermekte ve bdylece “bitmis” bir okuma deneyimi miimkiin
olmamaktadir. Okur, metin igerisindeki baglantilar aracilifiyla farkl yollar izleyebilmekte, metni
kendi deneyimi dogrultusunda yeniden sekillendirebilmektedir. Bu durum, anlatinin sabit ve
tamamlanmig bir yap1 olmaktan ¢ikip, siirekli evrimlesen, etkilesimli ve c¢ok katmanli bir

deneyime doniligmesini saglamaktadir.

Metin, dijitallesme ile birlikte tamamlanmis ve sabit yapisini biiyiik 6l¢iide kaybetmistir. Okurun
etkilesimi olmadan metnin ilerleyigine veya farkli boliimlerine erismek miimkiin degildir. Bu
durum, metni geleneksel anlamda yazardan bagimsiz kilarken, okuru da metnin sekillenmesinde
aktif bir katilimcr héline getirmekte ve adeta ikinci yazar konumuna yiikseltmektedir. Boylece
dijital metinler, okuyucu ile yazar arasindaki geleneksel sinirlar1 asmakta ve anlatinin iiretim

stirecini paylagmali, etkilesimli bir deneyime doniistiirmektedir.

Soézli  kiiltirde anlatici, izleyicinin tepkilerini dogrudan gdzlemleyerek anlatisini
sekillendirebilmekteydi; yazili kiiltiirde ise yazar bu ayricaligini kaybetmis, okurla etkilegim
bireysel ve dolayli bir diizeye inmisti. Dijital kiiltiir ise sozlii kiiltiire ait bu etkilesim unsurlarini
dondstiirerek geri getirmistir. Okur, yaptig1 yorumlar, paylasimlar, begeniler ve yeniden yazmalar
araciligiyla metne dogrudan miidahil olabilmekte; yazar da okurun tepkilerini anlik olarak
gozlemleyerek mevcut veya gelecekteki metinlerde degisiklik yapabilmektedir. Boylece, yazili
kiiltiirde giderek azalan okur-yazar etkilesimi, dijitallesme sayesinde yeniden yiikselise gecmistir

ve etkilesimli bir iiretim siireci ortaya ¢ikmustur.

Sozlu kiiltiirde sosyallesme araci olarak islev goren hikdye anlaticiligi, dijital kiiltiirde de bu
islevini korumaktadir. Ancak bu durum, sozlii kiiltiirdeki gibi zorunlu bir toplumsal pratikten
degil, bireysel tercihler ve ilgi alanlarindan kaynaklanmaktadir. Ortak diisiince, zevk ve duygulara
sahip olan okurlar, kendi tercihleri dogrultusunda dijital platformlarda bir araya gelmekte ve
etkilesimli bir topluluk olusturabilmektedir. Forumlar, sosyal medya gruplari, interaktif hikaye
platformlar1 ve yorum alanlari, okurlarin yalnizca metni tiiketmekle kalmayip, ayni zamanda

metni yeniden sekillendirebilecekleri ve yazarla es zamanli etkilesime gecebilecekleri bir
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sosyallesme ortami sunmaktadir. Bu durum, dijital kiiltiirde hikéyeyi yalnizca bir anlat1 deneyimi

olmaktan ¢ikarip, topluluk temelli, etkilesimli ve dinamik bir siire¢ haline getirmektedir.

Dijital hikayeler “Blog posts, wiki yorumlari, youtube videolari, twitter ve instagram paylagimlari

gibi ses ve goriintli kaynakli” ortamlarda paylasilmaktadir (Mutlugiin ve Topuz, 2020, 41).

Dijital hikaye anlatimina dair literatiir taramas1 yapildiginda bu isme dahil olan iki tiiriin varligi
tespit edilmistir. Birinci tiir dijital hikdye anlatimi tamamuiyla kurguya dayanmaktadur. Ikinci tiir
hikaye anlatimi ise nadiren kurgu olmakla birlikte bireyin ger¢cek yasamindan izler tagimaktadir.

Iki tiir de ayr1 basliklar altinda incelenecektir.

2.2.3.1. Kurmaca Olarak Dijital Hikaye Anlatimi

Dijital hikaye anlatim1, Wattpad ile benzer 6zellikler gostermektedir. Anlatida zaman, mekéan, olay
orglisli ve karakter gibi geleneksel eserlerde bulunan tiim unsurlar mevcuttur. Dijital hikayeler
dogrusal ya da interaktif olabilmektedir. Hikayeler bloglarda, cesitli internet sitelerinde ya da
cesitli uygulamalarda paylasilabilmektedir. Tiim dijital anlatilarda oldugu gibi okur ve yazar arast
iletisimin saglanmasi, geleneksel tiirlere gore cok daha kolaydir. Aslina bakildiginda dijital
hikayeler, etkilesim kavrami disinda geleneksel hikayelerle oldukg¢a benzer &zellikler

gostermektedir. Bu ¢alismada da interaktif dijital hikayeler agiklanmaya calisilacaktir.

Interaktif hikayelerin temel &zelligi, okura secim hakki sunmasi ve bu segimler dogrultusunda
anlatiin sekillenmesidir. Hikayenin ilk boliimii hicbir zaman degismemektedir ¢iinkii kurgunun
tamamu ilk béliim iizerine kurulmaktadir. Ik béliimiin ardindan okura en az iki secim hakki
sunulmaktadir. Yapilan se¢imler sonucunda da olaylarin gidisati, insanlar aras1 iligkiler ve sonug
boliimiinde degisikliklere rastlanmaktadir. Calisma sirasinda ii¢ cesit secenek oldugu tespit
edilmisti. Caligma igerisinde bu segenekler “islevli”, “iglevsiz” ve “illiizyonel” olarak
adlandirilmustir. Islevli segenekler ile okur, olay &rgiisiine miidahale edebilmekte ve olay orgiisiinii
degistirebilmektedir ancak islevsiz segenekler, okura kendini eylem iginde hissettirmek igin var
olmaktadir ve olay orgiisiine herhangi bir etkisi yoktur. Yalnizca biitiine etkisi olmayan ufak diyalog
ve sahne degisimleri yasanmaktadir. Illiizyonel segimler ise genellikle hikayenin farkli
olasiliklarinin okunmasi sonrasinda fark edilebilmektedir. Bazi segenekler, hikayenin her
olasiliginda okura sunulmakta ve her okunusta okuru aym sahneye yonlendirmektedir. illiizyonel
islev ve islevsizlik bazi anlatilarda ilk okumada da anlasilabilmektedir. Bu segeneklerin ilk okumada
tespit edilmesini saglayan unsurlar, okura tek seferde sunulan segeneklere tiim segenekler secilene
kadar geri doniilmesidir. Ornegin okura ii¢ segenek verilmigse okur bunlardan birini segmekte, bir

diyalog ger¢eklesmekte ve sonrasinda kalan iki se¢enek ekranda tekrar yerini almaktadir. Bu tiirdeki
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islevsiz secenekler, anlatinin temelini olusturmaktadir ¢ilinkii okurun kesinlikle edinmesi gereken
bilgiler bu yolla verilmektedir. Bu tiir segeneklerin bir hikdyenin biitiin olasiliklarinda var olmasi bu
tezi kanitlar niteliktedir. Bu yontem, okura tek bir secenek sunularak da uygulanabilmektedir.
Okurun verilen tek segenegi segmekten bagka sans1 bulunmamaktadr. Illiizyonel islev ve islevsiz

secenekler, yazarin olay orgiisiinii ve hikayeyi belli bir ¢izgide tutma gabasini géstermektedir.

Bir interaktif hikdyede okuru meraklandiran, se¢imlerinin sonucunun neler oldugudur. Ancak
okurun se¢imlerinin sonuglarinin ne gibi degisikliklere yol actigini gorebilmesi i¢in en az iki
olasilig1 okumas gerekmektedir. Interaktif dijital hikayeler bu yénleriyle okuru meraklandirmakta
ve birden fazla kez okumaya tesvik etmektedir. Okurda merak, yalnizca bu yolla
olusturulmamaktadir. Modern hayatin etkisiyle okurun dikkat siiresi kisalmigtir. Buna ek olarak
internet lizerinde milyonlarca veri bulunmaktadir. Okurun bir metnin okunmaya deger olup
olmadigina karar vermesi i¢cin merak duygusunun percinlenmesi gerekmektedir. Bu sebeple
interaktif hikayeler de okurun dikkat siiresini agsmayacak kisalikta yazilmakta ve ilk boliimden
itibaren hareketli bir olay 6rgiisiinii okura sunmaktadir. Interaktif hikdyelerde uzun betimlemelere
ve duragan anlatimlara yer verilmemektedir. Her boliim, okurda bundan sonra ne olacak sorusunu
uyandirmaktadir. Bu sebeple Freytag piramidi yapisi interaktif anlatilarda siklikla tercih
edilmektedir.

Yazarin geleneksel anlatilarin aksine iyi bir teknoloji bilgisine sahip olmasi1 gerekmektedir ¢iinkii
interaktif anlatilar ¢cogunlukla yapay zeka ya da anlatinin olusturulmasina uygun bir program
araciligryla olusturulmaktadir. Bu siiregte yazar, teknolojiyi iyi kullanmalidir. Buna ek olarak
yazarin ayni olay Orgiisiinii farkli sonlarla ve farkli olasiliklarla defalarca kez kurgulanmasi

beklenmektedir. Yani interaktif kurgu, geleneksele oranla daha fazla yaraticilik talep etmektedir.

Gorsel kullanimi interaktif anlatilarda 6nemli bir yerdedir ¢iinkii dijital anlatilarda hemen her metin
gorsellerle desteklenmektedir. Video, ses kaydi, miizik ve tablo gibi medya unsurlarina da siklikla
yer verilmektedir. Medya unsurlarini kullanmanin kolayligi, seceneklerin fazlalig1 ve yeniyi deneme
hevesi, metinlerin yoniinii de degistirmistir. Baz1 yazarlar metin kavramini sorgularken kelime
kullanmamanin nasil olacagini diisiinmiisler ve uygulamaya koymuslardir. Gerard Dalmon, My
Google Body isimli eserinde hicbir kelimeye ya da harfe yer vermemistir ve tamamen grafiksel
unsurlar kullanmstir. Bir insan bedeni, bedeni temsil eden ¢esitli pargalara boliinmiis ve ¢esitli
resimlerle bu pargalar temsil edilmistir. Eserin olusturuldugu program ‘“head”, “body”, “arm”,
“hand,”, “leg”, ve foot” gibi kelimeleri arama motorunda aratarak ilgili sonuglar elde etmekte ve bu
sonuglar resim pargalarinin yerine koymaktadir. Buradan anlasilacag: iizere beden pargalarina dair

resimler siirekli olarak degismektedir. Arama motorunun buldugu 6rnekler “head light”, “body

bag”, veya “armchair” olarak gosterilebilir. Goriildiigii lizere eser metaforik olarak olugturulmustur
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ve metnin anlammi yeniden insa etmektedir. * Hikaye anlatimindaki bu degisim, geleneksel
anlatidaki girig-gelisme-sonug iicgeninin yikildiginin bir gostergesidir. Okur anlatiya istedigi
noktadan baslayabilmektedir. Dijitallesme ile ortaya ¢ikan interaktif kurgular okuru hem alimlayici
hem de anlatict konumuna getirmistir. Ustelik anlatilar artik yalmzca yazi araciligiyla
saglanmamaktadir. Farkli medyalarin kullanimi, yeni edebiyat anlayisi olarak karsimiza

cikmaktadir.

Afternoon, a story, (Ne me touchez pas/Don't touch me) Dokunma Bana, Patchwork Girl, Red
Riding Hood, The Distributed Legible City gibi eserler interaktif anlati 6rnekleri olarak 6ne
cikmaktadir (Tiifekei, 2016, 504-507). Bahsedilen anlatilar, okurun eylemleri olmadan bir anlam

ifade edememektedir.

Afternoon, a story eseri Eastgate tarafindan bir disket iizerinden yaymlanmustir. {1k dijital interaktif
metindir. Okuyucuya hikayeyi degistirecek segenekler sunmaktadir ve dogrusal olmayan bir yapiya
sahiptir. “Eser, bir trafik kazasi enkazina rastlayan bir adamin, karsilastigi goriintiiyle kurdugu
psikolojik iligki tizerine kurulmustur” (Tiifekei, 2017, s. 169). Eser ilk olmas1 yoniiyle dnemlidir
ancak Hayles Patchwork Girl’ii bir donliim noktas1 olarak gormektedir. Affernoon, a story’e gore
gorsellikten ¢cok daha fazla yararlanan yapit, mezarliklar gibi farkli mekanlar ve 6zellikle de kadinin
bir kolaj1 andiran bedenini grafiklerle canlandirmaktadir. Boylece goriintii ve metni bir araya getiren
hipermetin, okuru kadinin viicudunu, zihnini ve ge¢misini olusturan kolajin pargalarini, bunlarin
baglantilarin1 ve alt yapilarini kesfetmeye davet etmektedir. Dahasi Storyspace’in Afternoon, a
story’de kullanilmayan harita olusturma &zelligi Patchwork Girl’de okurun istedigi an istedigi
metin veya gorsel bloguna ulagsmasina olanak vermektedir. Her metin blogu diger tiim metin bloklar
ile baglantili degildir ancak okur, metin bloklarindan uzaklagip tim yapit1 “kus bakisi” gérme
imkanina sahiptir. Harita ¢ok genis ve ¢ok katmanli oldugu i¢in tek bir ekranda tiim haritanin
goriinmesi miimkiin degildir. Ancak bu durum okurun Affernoon, a story’e oranla yazarin
yonlendirmesinden ¢ok daha bagimsiz oldugu gergegini degistirmemektedir (Sezen, 2011, s. 197).
Bu tarz anlatilar yazili kiiltiirdeki postmodern hikaye kurgularinin dijital ortamdaki yansimalarina

benzemektedir.

Tiirkiye’de uStory uygulamasi ve Murat Giilsoy’un c¢aligmalar interaktif anlati alaninda oldukca
onemli bir yerde durmaktadir. Murat Giilsoy giiniimiizde deneysel eserleriyle dikkat ¢eken bir isim
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kendi olusturdugu blogunda hipermetin basgligi altinda yedi eseri
bulunmaktadir: Sézel — Soru 47, Kelebegin Bellegi, fg: Bosluk, Yol Arkadasim Kafka, Yazi Colii, Bir

33 https://arthur.io/art/gerard-dalmon/my-google-body
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Insan Yaratmak, Bir Resimde I[lerlemek Sana Dogru. Eserler 1999 ile 2001 yillari arasinda

yayinlanmistir. Teknolojik degisimlerden 6tiirii bazi eserlerine ulasim saglanamamaktadir.

Murat Giilsoy, hikayenin temelinde bir olay orgiisii yattigim1 soylemesine karsin iginde olay
orgiisii olmayan yazin denemeleri yapmustir. Bir Insan Yaratmak Murat Giilsoy tarafindan
yazilmis, Sercan Sengiin tarafindan dijital ortama aktarilmustir. Giilsoy un Bir Insan Yaratmak
adli anlatisinda birbirinden kopuk bir¢ok parga bulunmaktadir. Okur, bu pargalari anlamli hale
getirmektedir. Bu deneysel anlatida olay orgiisii yerine anlatinin kendisi dikkat ¢ekmektedir.
“Anlatinin sinirlariin nasil degistirilebilecegi, kiigiik bir fikirden ya da olaydan nasil yiizlerce

sayfalik anlatilar tiretilebilecegi gosterilmek™ istenmistir (Sivri ve Tiifekei, 2017, s. 340)

Bir Insan Yaratmak, okurun secimleriyle sekillenen 6561 adet olasilik barindirmaktadir. 6561
secenegin her biri bir iistanlati olusturmaktadir. Eserin dijital ortama aktarilmasiyla aslinda bir yazi
makinesi yaratilmak istenmistir. Bu makine, yalnizca yazarin ve teknolojinin yarattig1 olasiliklarla
siirl degildir. Eser, okurun metin tizerinde girdiler yapabilmesine ve ortaya ¢ikan sonucu yazara
mail olarak gonderebilmesine olanak tanimaktadir. Okur, yazarin sundugu betimlemeleri
genisletebilir ya da daraltabilir. “Boylece so6z konusu bu anlatisal makroyapi iizerinde okuma
deneyimi sayisi kadar farkli iistanlati ve anlati kisisi iiretilebilmektedir.” (Sivri ve Tiifekei, 2017, s.
342).

Dijital anlatilardaki interaktif metinlerin yazar i¢in olumsuz bir 6zelligi bulunmaktadir. Metnin
okur tarafindan sekillendirilmis haline yazarin erigmesi miimkiin degildir. Olusabilecek sonuglar
bilgisayar programlar tarafindan tahmin edilebilir ancak net sonuglara erigim miimkiin degildir.
Bu sebeple yazar, “kendi metinlerini bir kullanici gibi” okumak zorundadir. Bir Insan Yaratmak
isimli galigmada interaktif metinlerin bu olumsuz 6zelligini yenmek amaglanmistir. Okurun kendi
girdilerini de gonderebilecegi bir mail baglantisi sisteme eklenmistir. Murat Giilsoy’un yaratici
yazarlik dersleri verdigi diisiiniildiigiinde Bir Insan Yaratmak adli anlatistyla okurlarina

betimleme yapma dersleri verdigini diisiinmek de miimkiindjir.

Yazarlar arasinda dijital edebiyata katki saglayan ancak interaktif tiirde eserler yazmayanlar da
vardir. Bu yazarlar eserlerini bloglar ya da internet siteleri araciligryla dijital diinyaya tasimislardir.
Murat Giilsoy’un ¢ok daha detayli ele alinmasinin sebebi interaktif tiirde 6rnekler veren sayili
isimlerden olmasidir. Tiirk edebiyatinda dijital yazina katki saglayan yazarlar arasinda Ayfer Tung,
Ahmet Biike, Ercan Kesal, Mehmet Eroglu, Ramazan Giingdr, Siikran Yigit, Mahir Unsal Eris
vardir. Bu yazarlardan bazilar1 son birkac senedir hi¢ gonderi paylasmamisken bazilar diizenli
araliklarla paylasim yapmaya devam etmektedir. Ayfer Tung, blogunda yaptigi soylesi ve kaleme
aldig1 yazilan1 paylagsmaktadir. Ahmet Biike, blog yazilar1 sayesinde taninmis ve basili edebiyata

adim atmustir ve giincel olarak blog yazmaya devam etmektedir. Ercan Kesal hem oyuncu hem yazar
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olarak iki alana dair yazilarini paylasmaktadir. Siikran Yigit ve Mahir Unsal Eris, 2021 sonrasi
paylasim yapmamustir. Mehmet Eroglu kendisi sanal ortamda yazmaktan ziyade blogunu bir
kiiltiirel bellek mekani olarak kullanmaktadir. Kendisi hakkinda yapilan ¢alismalar, kendisiyle
yapilan soylesileri, yazdigi kitaplarin argivini, yeni kitap duyurularmi blogu araciligi ile okurlarina
duyurmaktadir. Mehmet Eroglu’nun bu yolla olduk¢a giincel bir kullanici oldugunu séylemek
yerinde olacaktir. Ramazan Giingér en son 2025 yilinda bir paylasim yapmistir ancak yazarin
bloguna bakildiginda senede bir paylasim yaptig1 dikkat ¢cekmektedir. Goriildiigii iizere basil
edebiyatta yer edinmis yazarlar da bloglarin1 yazmak, okurlariyla iletisime gecmek, kendilerine ve

kitaplarma dair haberleri paylagmak gibi amaglarla kullanmaktadir.

Interaktif hikayelere geri dondiigiimiizde, uStory uygulamasidan bahsetmek dijital Tiirk edebiyatt
acisindan olduk¢a 6nemlidir. uStory, fos ve Android isletim sistemi yiiklii cihazlarda ¢alisan bir
interaktif hikaye platformudur. i¢erisinde Tiirk yazarlardan Tiirkge interaktif hikyeleri bir konsept
icerisinde barmdiran ilk ve tek uygulama olmasi acisindan 6nem tasimaktadir. Uygulamanin
kuruculan liseden arkadas olan Ekrem Basari ve Kenan Kurt’tur. 2021 yilinda interaktif hikaye
akimmin onciisti olmak amaci ile yola ¢ikmuglardir. Yine ayn1 yil Dokuzeyliil gazetesinden Sinan

Keskin ile yaptiklar roportajda neden boyle bir yola girdiklerini Ekrem Basar1 agiklamistir.

“Nihai amacimiz, bu edebi akimin onciisii olmak. Ciinkii yetiskin edebiyatinda giiniimiizde bir kitabi
fiziki olarak yayinlamak ¢ok zor. Bir romaninin ortalama 50 bin kelimeden olustugunu varsayarsak bu
kitabi interaktif yapmaya kalkistiginizda, mesela 8-10 farkli sonu olsun derseniz, 1 milyonun iizerinde
kelime ¢ikacak ortaya. Boyle bir kitabn fiziki olarak bastirmaniz neredeyse imkansiz. Biz yazarlara bu
platformda bu imkani sunuyoruz. Hikayenizi istediginiz kadar uzun, istediginiz kadar farkli sonla
interaktif yazabilirsiniz diyoruz.” (Keskin, 2021)

Serkan Keskin ile yapilan roportajda Ekrem Basari’nin konusmalarina bakilarak geleneksel
edebiyat ile dijital edebiyat arasindaki temel farklar1 derinden kavradig1 goriilmektedir. Yaymcilik
sektoriinliin denetim mekanizmasi, maliyeti ve herkes tarafindan ulasilmasinin zorlugu ele

alindiginda ¢ikis yolunu dijital bir edebi platform yaratmakta bulmuslardir.

uStory’nin internet sitesine girdigimizde kurucularm yazarlarin isini kolaylagtiracak ve yol

gosterecek altt madde siraladigi goriilmektedir. 3

11.  Hikayeniz i¢in genel bir fikir bularak baglayin. Bu, fantastik bir maceradan agk romanina kadar
her sey olabilir. Anahtar, ilging ve ilgi ¢ekici oldugundan emin olmaktir.

12.  Ardindan, hikayeniz i¢in temel bir taslak olusturun. Bu, diisiincelerinizi diizenlemenize ve planin
ilerlemesini saglamaniza yardimci olacaktir. Ana karakterleri, ortam1 ve ana olay 6rgiisiinii igermelidir.
13.  Yazarken, okuyucunun se¢im yapmasi i¢gin firsatlar eklediginizden emin olun. Bu segimler
hikayenin sonucunu etkileyebilir ve olay orgiisiiniin ayrilmaz bir pargasi olmalidir.

14.  Siirprizler ve siirprizler ekleyerek hikayeyi ilgi ¢ekici tutun. Bu, okuyucunun tahminde
bulunmasimi saglayacak ve hikayeyi daha ilging hale getirecektir.

15.  Okuyucunun tercihlerine gore farkli sonuglar i¢in yeterli alan biraktiginizdan emin olun. Bu,
¢oklu sonlara ve daha etkilesimli bir okuma deneyimine izin verecektir.

16.  Yazarken, ¢alismanizi diizelttiginizden ve diizenlediginizden emin olun. Bu, hikayenizin net ve
iyi yazilmis olmasini saglamaya yardimci olacaktir.

34 https://ustory.app/tr/ustorier/how-to-write-an-interactive-story-in-6-steps
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Bu maddelerden dijital edebiyatin genel 6zellikleri hakkinda bazi bilgiler edinmek ve ¢ikarimlar
yapmak miimkiindiir. {lk maddeden itibaren konunun ilgi ¢ekici olmasi gerektigi vurgulanmaktadir.
Bircok ornege bakildiginda, basit gibi goriinen bu nitelik dijital edebiyat metinlerinin genel
6zelligini olusturmaktadir. Geleneksel edebiyatta, 6zellikle de postmodern metinler ele alindiginda
merak unsurunun her zaman bulunmasi beklenmemektedir. Hatta bazi1 durumlarda olay akisindaki
duraganligi bir yontem olarak kullanildig1 goriilmektedir ancak dikkat siiresinin giderek azaldigi
giiniimiizde, merak unsuru 6n plana ¢ikmaya baglamis ve eserler en kisa siirede tiiketilebilecek
sekilde kaleme alinmaya baslanmugtir. Elde tutulabilen, maddi bir varlig1 olan kitabin sayfasini
katlamak ya da bir ayra¢ kullanmak yoluyla kaldiginiz yeri hatirlamaniz olduk¢a kolaydir. Oysa
dijital metinlerin maddi birer varlig1 yoktur. Onlar1 bir ayrag ile birlestirmek miimkiin degildir. Cogu
zaman birey bir sekmeyi agmakta, metni okumakta ve ¢ok ihtiyac duymadik¢a o sekmeye geri
donmemektedir. Bunun bilincinde olan dijital edebiyat yazarlari metne olabildigince heyecan, cosku
ve merak katmaktadirlar. Bu, actig1 sekmeye geri donmeyecegi tahmin edilen okurun dikkatini, belli
bir siire ekranda tutmasini saglamaktadir. Metinlerin kisa olmasi, bu sebeple tercih edilmektedir.
Dijital edebiyat metinlerinin 10-15 dakikalik zaman dilimlerinde okunabildigi goriilmektedir. 4.
Maddede verilen siirpriz ekleme adimi da yine okurun heyecanini diri tutmakla iligkilidir. Okurun
daha fazla ekranda kalmasi ve daha fazla okuma yapmasi i¢in itici bir gii¢ olugturmaktadir. Stirpriz
ekleme adimi da yine okurun heyecanini diri tutmakla iligkilidir. Okurun daha fazla ekranda
kalmasi ve daha fazla okuma yapmasi i¢in itici bir gii¢ olusturmaktadir. “Daha fazla etkilesim”
ifadesinin kullanilmasi, ¢alismamizda da gegen, etkilesimlerin boyutlar1 ve ¢esitleri oldugunun
bir kaniti niteligindedir. Son olarak okurun metni diizenlediginden, net ve iyi yazmig oldugundan
emin olmasi istenmektedir. Bu da geleneksel edebiyat ve matbaa kiiltliriiniin ayrilmaz bir pargast
olan editorliigiin yani bir denetim mekanizmasinin elektronik edebiyatta olmadiginin ve yazarin

kendi kendini denetlediginin bir isaretidir.

Sonug olarak, dijital edebiyat metinleri, okurun dikkatini ¢ekme ve siirdiirme gereksiniminden
hareketle kisa, merak uyandiric1 ve siirpriz unsurlar igerecek sekilde yapilandirilmaktadir. Maddi
bir varliga sahip olmamalar1 nedeniyle, okurun metinle etkilesimi ve geri doniisii stirhidir; bu
nedenle yazarlar, metni olabildigince ¢ekici héle getirerek okurun ekranda kalmasini ve etkilesimde
bulunmasini saglamaktadir. Ayn1 zamanda dijital ortamda editorliik mekanizmasinm yoklugu,
yazarm kendi metnini denetlemesini zorunlu kilmakta ve {retim siirecine esneklik
kazandirmaktadir. Bu 6zellikler, dijital edebiyatin geleneksel edebiyattan farkli olarak okur-yazar-

etkilesim odakli, dinamik ve deneyimsel bir anlati bigimi oldugunu gostermektedir.
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Sekil 1. uStory Ana Sayfa Goriiniimii

Uygulamanin igerigine ve bicimsel 6zelliklerine gelindiginde 6ncelikle fiyatlandirma sisteminden
bahsetmek yerinde olacaktir. Uygulamanin haftalik ve yillik olmak {izere iki adet satin alma plan1
bulunmaktadir. 03.03.2025 tarihindeki giincel fiyat bilgisi haftalik i¢in 59,99 tl iken yillik
1.799,99 tI’dir. iki plan icin de 3 giinliik iicretsiz deneme hakki bulunmaktadir. Ucretli olan
premium pakette “Ekstra +50 uMoney”, “Gizli karakterler ve hikaye dallar1”, “Ucretli hikdyelere

erisim”, “Kisisellestirilmis hikdye deneyimi” se¢enekleri bulunmaktadir. uMoney para biriminin

hikayede ilerleme esnasinda bir 6nceki secenege doniis i¢in kullanildig: tespit edilmistir.
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Sekil 2. uStory Abonelik Plan1

Uygulamada hikaye tiirleri “polisiye, macera, korku, bilim kurgu, fantastik kurgu, gerilim, dram,

ask, gizem, sug, olay, aksiyon, ¢cocuk™ olarak listelenmistir.
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Sekil 3. Kategoriler

Ana sayfada ise “Interaktif Kategoriler, Sana Onerilenler, En Yeni Interaktif Hikayeler, En cok
Okunanlar, Ask Hikayeleri, Interaktif Cocuk, Fantastik Kurgu Hikayeleri, Dram Hikayeleri, Polisiye
Hikayeler, Bilim Kurgu Hikayeleri, Gerilim Hikayeleri, Korku Hikayeleri, Gizem Hikayeleri, Macera
Hikayeleri, Popiiler Yazarlar” basliklar1 yer almaktadir. Popiiler yazarlarin listesi su sekildedir: “eksil8
edebiyat toplulugu (Cocuk ve genglik hikayeleri yazmaktadir), Gokge Ustiindag, Yagmur Deniz On,
Ugur Atmaca, gdlgehayaller, Ziimra Izgii Akyildiz, Deniz Derman Erdem, Kerem Ali Onderol, Basak
Fakili, Gokge Erol, emrah.kapiskay, Erdal Rahmi Hanay, hayalleriminkurgusu, Murat Yiirer, 1pek Karan,
Ozer Onder, Gorkem Zohre, Regelli Ekmek, Oguzhan Agikahn, 1ki Esbah”. Bazi yazarlarm gercek

adlarini, bazilarinin ise takma isim kullanmayn tercih ettigi goriilmektedir.

En ¢ok okunan eserler ise su sekildedir: “Tuvaldeki Adam, Ankanin Umudu, Iki Otuzda Maria, Kocamin
Katili, Gece, Kacis Yok, Ele Gegirilen lyilik, Zombilerin Diinyasi, Adisa Efsanesi, Dort Ayakly Kurt
Adam: Garip Bir Tren Yolculugu”.

2021 yilinda kurulan platform, 2022 yih itibariyle Interaktif hikdye yarismalari diizenlemeye baslanis
ve toplam ii¢ adet yarisma gerceklestirmistir. ilk yarisma 2022 yihinin ocak ayinda diizenmis ve toplam
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yirmi ii¢ eser yarismaya katilmigtir. Yarigmanmn odiili 1750 tI’dir. Sonuglar 24 Mart 2022 tarihinde
uygulamanm Instagram sayfasinda duyurulmustur. Kazananlar: Basak Fakih-Tuvaldeki Adam; Ipek
Karan-Gece, Gokge Ustiindag-Peri Uyamigi’dir. lkinci yansma 2022 yilimn agustos ayinda
diizenlenmistir ve yarismaya on bir eser katilmustir. Odiil 1750 tl olarak belirlenmistir. Sonuglar 2 Ekim
2022 tarihinde agiklanmistir. Kazananlar: Zeynep Bayram-Dagin Zirvesine Yolculuk; Cevher Dinlemek;
Zhou Lovecraft-Sessiz Cigliklar. Ugiincii ve son yarisma 2023 yilnin ocak aymda diizenlenmistir ve
odiilii 4000 tI’dir. Yarigmaya yirmi eser katilmis, sonuglar 14 Mart 2023 tarihinde agiklanmustir.
Kazananlar: 1. Fatma Kiling-Ankanin Umudu, 2. Yusuf Vural-Haris, 3. Yakup Karakose-Ve Gozlerini
Actilar, Jiri Ozel Odiilii-Cenk Onat- ES-VA-HA’dir. Son yarismanim agiklandig: tarih olan 14 Mart
2024’ten sonra uygulamanin ne internet sitesinde ne de sosyal medya platformlarinda herhangi bir
paylasim yapilmamustir. Bir yarisma ya da etkinlik hayata gegmemistir. Ancak uygulama kullanilmaya

devam edilmektedir.

Kendi hikayesini olusturmak isteyen bir okurun ana sayfanin en altinda bulunan hikaye olustur
secenegine tiklamasi gerekmektedir. Bu adimdan sonra kullanicinin karsisina “Kapak fotografi koyma,
Hikaye dili, hikaye ad1, genel bakis, hikaye arka plan, etiketler, ilk sayfa” olarak siralanmis ve kullanict
tarafindan doldurulmasi gereken boliimler gikmaktadir. Hikaye dili igin ingilizce ya da Tiirkge

segeneklerinden birini tercih etmek miimkiindiir.

< Genel Bakisg v

Genel Bakig, hikaye sayfasinda gorintiilenecektir.
Hikayeni birkag¢ ciimlede anlat. Bu, okurlarin
hikayenin ne hakkinda oldugunu anlamasina yardimci
olacaktir.

0/1000

Sekil 4. Genel Bakis

“Genel Bakig” boliimii 1000 harfi gegmemektedir ve okurun ilgisini ¢ekmek icin ilk noktay1
olugturmaktadir. Bu asamadan sonra eserin ait oldugu tiire dair etiketlerin secilmesi istenmektedir. Bir
hikaye icin en fazla bes etiket eklenebilmektedir. Bu etiketler su sekilde listelenebilir: “Absiirt Kurgu,
Aile, Aksiyon, Arkadaslik, Ask, Bilim Kurgu, Cocuk, Distopik Kurgu, Dram, Efsane, Fantastik Kurgu,
Genglik, Gerilim, Gizem, i¢sel Yolculuk, Kagis, Kara Komedi, Komedi, Korku, Macera, Masal, Olay,
Ozlem, Polisiye, Psikolojik Kurgu, Romantik, Sizofreni, Soygun, Sug, Tarihsel Kurgu, Trajikomik,
Vampir, Yalmizlik, Yolculuk, Zombi”.
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< Etiketler v

Etiketler hikayeni siniflandirmak igin kullanihr.
Okurlarin hikayeni bulmasina yardimci olur. Hikayene
en az bir etiket eklemelisin. En fazla 5 etiket
ekleyebilirsin.

Sekil 5. Etiketler

Dijital hikaye ve interaktif metinler, geleneksel yazili anlatinin sinirlarini asarak okuyucu ile
metin arasindaki etkilesimi yeniden tanimlamaktadir. Ustory uygulamas1 drneginde goriildugii
gibi, kullanicilar yalnizca metni tiiketen pasif bir okur konumunda kalmayip, hikdyenin
gelisimine dogrudan katkida bulunabilmekte, karakterler ve olay oOrgiisii lizerinde secimler
yapabilmektedir. Bu durum, anlaticinin ve yazarim otoritesinin kismen paylasilmasini saglarken,
okuyucuyu daha etkin bir katilime1 haline getirmektedir. Interaktivite sayesinde okurun tercihleri
ve geri bildirimleri, metnin dinamik bir bicimde sekillenmesini saglamaktadir. Boylece metin, tek
yonlii bir aktarim yerine, stirekli yeniden iiretim ve doniisiim siirecine agik bir yapi kazanmaktadir.
Bu ¢ercevede dijital ortam, hem hikaye anlatiminin yapisinit hem de edebiyatin geleneksel yazar-
anlatici-okur rollerini doniistiiren bir alan olarak &ne ¢ikmaktadir. Ozellikle interaktif
uygulamalar, okuyucuyu metinle biitiinlesik bir deneyim yasamaya yoOnlendirirken, anlatinin
dogasin1 ve edebiyat pratigini de yeniden diisiinmeye sevk etmektedir. Sonug¢ olarak, dijital
hikayeler ve interaktif metinler, edebiyatin siirlarin1 genisleten, okuyucuyu iiretici bir rol ile

metne dahil eden ve anlatim bigimlerini esneklestiren 6nemli bir doniisiimii temsil etmektedir.

2.2.3.2. letisim Araci Olarak Dijital Hikaye Anlatimi

Iletisim araci olarak dijital hikdye anlatimi 1980’lerde ortaya c¢ikmis ve 1990’larda hiz
kazanmistir. Kiingerii (2016, s. 34) bu tiirlin ortaya ¢ikisini, yazili basinin reklamlarla birlikte

giinlik hayati hikayeye doniistiirmesine, fantezi ve arzulari Gykiilestirmesine baglamaktadir.
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“Herkesin anlatacak bir hikéyesinin olmasi, insanlarin bagkalarmin hikayelerini ya da
deneyimlerini dinlemeye ihtiya¢ duymasi, bu alana olan talebi git gide arttirmistir.” (Cokluk ve
Okmen, 2020, s. 1118). Ayrica sosyal medyanin ortaya ¢ikisi, dijital hikdye anlatiminin
yayilmasinda 6nemli bir noktada durmaktadir. S6zIi kiiltiir ddneminde agizdan agiza aktarilan
hikayeler, kitle iletisim araclarinin ortaya ¢ikist ile farkli bir boyut kazanmus, iletigim artik internet
tabanli platformlara kaymistir. “Insanlar hikayeleri kendilerini anlatmak, anlam yaratmak,
diinyay1 anlamlandirmak, degerleri 6gretmek ve degisime baskalarini entegre etmek igin
kullanmaktadir. Diger bir deyisle, giindelik yagamin her alaninda karsimiza ¢ikan hikaye anlatimi,
gecmis deneyimleri paylasmak ve yeni yasanan gelisimleri aktarmak icin kullanilan kiiltiirel
unsurlardir.” (Cokluk ve Okmen, 2020, s. 1118-119). Diinyadaki diger insanlara kendi hikayeni
anlatmanin en kolay yolu sosyal medya platformlaridir. Bunun sebeplerinden en 6nemlisi, sosyal
medya kullaniminda yer ve zamanin énemsiz olusudur. Instagram, Youtube, Flikr, Snapchat vb.
diinya ¢apinda kullanilan birgok uygulamanin tamamen {icretsiz olusu da insanlarin sosyal medya
platformlarini kendi hikayelerini anlatmak i¢in segmelerinde dnemli bir yerde durmaktadir. Bu
tir platformlarm sesi ve goriintliyi aymi anda kullanabiliyor olmasi, uygulamalarin
kullanilabilirligini artirmaktadir. Ayrica bu tiirdeki platformlar “fotograf ve kisa video gibi gorsel
igeriklerle hikaye anlatimini kendi aplikasyonu i¢inde kayit etme, kaydedilen gorsel igeriklerin
izerinde degisiklikler yapabilme ve farkli gérsel materyalin bir araya getirilerek kurgulanmasina
imkan” tanimaktadir (Sucu, Senkal ve Aydin, 2019, s. 13). Sosyal medya platformlarinda
paylasilan hikayeler, hizli ve kolay izlenmesi, vakit almamasi, medya boyutunun kii¢iik olmasi
sebebiyle fazla yer kaplamamasi, basit bilgiler ve canva gibi {icretsiz uygulamalar ile kolaylikla
diizenlenebilmesi ve bireylerin kullandiklar1 platform iizerinden yorum yaparak ya da dogrudan
mesaj gondererek fikirlerini belirtmesine imkan vermesi yoniiyle hikdye anlatiminda
kullanilmalarina zemin hazirlamigtir. Bu baglamda kisa film, podcast, blog-roman ya da video

tiirlerini dijital hikaye olarak ele almak miimkiindiir.

Dijital hikaye anlatiminda olaylar ve sesler gercektir, kurmaca degildir. Anlaticilar kendi
hikayelerini, kendi ses ve gorselleri ile siislemektedir. Hikayelerin anlatiminda video, ses, miizik,
fotograf ve resim gibi multimedyalar bir arada kullanilmaktadir. Uzunluklar1 genellikle 2 ile 10
dakika arasinda degismektedir. Dijital hikayeler hem amator hem de profesyonel kisiler tarafindan
olusturulabilmektedir. Hikayelerin kurgu ya da gercek olmasi miimkiindiir ve uzun ya da kisa
olmas1 fark etmemektedir. Dijital oykiiler, biiyiik kitlelere maliyetsiz bir sekilde ulasabildigi i¢in
yayilma oranlar1 geleneksel hikdyelere gore fazladir. Oykiiler, kisisel olarak ele alinan ya da
topluma yansiyan konulari ele alabilmektedir. Bernard R. Robin (2008) dijital hikaye anlatiminda

konular1 ii¢ sinifa ayirmistir. 1. Kisisel anlatilar: Anlaticinin hayatindan biiyiik izler tagimaktadir.
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2. Tarihi belgeseller: Gegmisin anlasilmasma yardim eder. 3. “izleyiciyi belirli bir konuda

bilgilendirme amaclh iiretilen hikayelerdir.” (Robin, 2011).

Dijital hikdye anlatimi, konular1 ve konularin ele alinigi itibariyle o6zellikle sivil toplum
kuruluslarmin ilgisini ¢ekmektedir ¢iinkii “Hikayeler, bagkalarinin bazi sorunlarla nasil bas
ettigini gostererek kendi sorunlarimizla bag edebilme konusunda stratejiler gelistirmemize yardim
eder. Bazen de belli bir sorunu yasayanin sadece biz olmadigimiz1” gostermektedir (Kabakci ve
Simsek, 2015, s. 161-162). Dijital hikaye anlatimi; gerceklere dayanmasi, farkindalik olusturmasi,
farkli kiiltiirlere ait bilgiler igermesi vb. yonleriyle ¢esitli cografyalara farkli temalarla yayilmaya
elverislidir. Uzaktan bakildiginda haber tiiriine benzetilse de kiginin kendi anilarini kendi kayitlari
ile anlatmasi, 6znel veriler icermesi ve olaylar1 kanitlama ¢abasina girmemesi yonleriyle haberden
ayrilmaktadir. Tiirkiye’de heniiz yaygin bir tiir olmasa da bu tiiriin edebiyat ile baglantisi
kullanildig1 ve diger bilim dallarma entegre edildigi takdirde toplumlar arasinda farkindalik
yaratma, empati kurma, sivil toplum kuruluglarini ve bu kuruluslara gelen yardimlar1 artirma;
kisisel olarak ise bireyin kendi hikayesini anlatmasi cesaretini verme, paylasarak rahatlamasini
saglama, calismasimi diizenlemek icin teknik bilgi 6grenme ve daha bir¢ok alanda fayda

saglayacag diistiniilmektedir.

McLellan, dijital hikaye anlatiminin Ozgiiveni, yaraticilifi ve sorun ¢dzme becerisini
giiclendirdigini sdylemektedir. Ona gore dijital hikayeler, klasik anlatilara gore daha samimi ve
katilimc1 ancak daha az ihtisamlidir. Duygulara yogun bir sekilde hitap etmektedir (McLellan,
2007; akt. Kabakc1 ve Simsek, 2015, 160). Dijital dykii anlatimi 6zellikle 6grenciler igin iyi bir
O0grenme alani olugturmaktadir. Bu diisiincenin altinda kisisel, teknik ve toplumsal sebepler
yatmaktadir. Oncelikle bilinmektedir ki dijital dykii anlatimu; dijital, kiiresel, gorsel okuryazarlik;
teknoloji ve enformasyon okuryazarligi gibi birgok entelektiiel birikimi gerektirmektedir. Dijital
hikaye olusturmak isteyen bir 6grenci, dncelikle arama yontemlerini ve verileri analiz etmeyi
o6grenmektedir. Bundan sonraki asama bilgileri kdgida dokmektir ve bir konuyu yaziya dokmek
kisinin yaraticigina katki saglamaktadir. Bilgileri yalnizca toplamak ve derlemek yeterli degildir.
Bu bilgileri sentezlemek, gorsel ve isitsel 6gelerle desteklemek de dijital hikdye anlatiminin bir
pargasidir. Dijital hikaye anlatimi, seslendirme dolayisiyla iletisim becerisini de gelistiren bir
etkinliktir (Kiingeri, 2016, s. 40). Yukarida verilen olumlu 6zelliklere bakildiginda dijital hikaye
anlatimmin edebi yoOniiniin disinda toplumsal ve egitsel yonlerinin de oldugu acikca
gorililmektedir. Bu ¢calismanin amaglarindan biri de dijital hikayelerin edebi 6zelliklerinin yaninda

bilimlerarasi etkilesim olanaklarini da gbzler oniine sermektir.

Dijital hikaye anlatimmin gereksinimleri ve faydalar yukarida agiklanmistir. Ancak bilinmektedir

ki bu tiiriin diinya ¢apinda yayilmasi sans eseri olmamistir. Dijital hikaye anlatimi Web 2.0 ile
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ortaya ¢ikmis ve ilerleyen teknoloji ile yayginlik kazanmistir. Bu tiirlin ortaya ¢ikig1 1995 yilinda
Kaliforniya, Berkeley’de multimedya sahne performansi olarak ortaya ¢ikan “Next Exit”a isaret
etmektedir. Bu hareket sonrasi insanlar, hikayelerini dijital platformlara tasimaya baglamistir ve
bahsedilen tiir bir atdlye caligmasi seklini almistir (Simsek, 2013, s. 281). Bu tiiriin ve atolyelerin
ortaya cikigindan esinlenen “Joe Lambert ve Dana Atchley 1980’lerin sonunda Berkeley,
California’da kar amaci giitmeyen Dijital Oykii Anlatimi Merkezi’ni (Center for Digital
Storytelling, CDS)” kurmuslardir (Kiingerii, 2016, s. 36). Dijital Oykii Merkezi’nin kurucusu
Lambert, insanlarin kendi hikayelerini olduk¢a ucuza ve kisa zaman i¢in ortaya koyabileceklerini
gormiistiir. Dijital 6ykii i¢in bilgisayar ve kamera gibi olduk¢a az esyaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ayrica s6z konusu alan genis olanaklar saglamaktadir.

Dijital Oykii Merkezi, genel olarak kisisel ve yasanmis hikdyelere yer vermektedir. Amag, bu
hikayelerin internette yayimlanmasini ve yayilmasini saglamaktir. Dijital hikayeler film ile
podcast arast bir yere konumlanmistir. Ayrica 2001 yilinda BBC “Wales’de Hayat” (Capture
Wales) adiyla dijital hikaye anlatimlar1 yapmistir. Herkesin anlatacak bir hikayesinin oldugu
diisiincesi, bu projenin ¢ikis noktasmni olusturmustur. Insanlar olusturduklar: video-hikayelerde
giinliik hayat tecriibelerini anlatmislar, ayrica kendi ses, video ve fotograflarimi kullanmislardir.
Dijital hikaye anlattminin, insanin sesini duyurmasini amaglayan bir hareket oldugu
goriilmektedir (Kiingerii, 2019, s. 38-39). 2000’lerin ortalarina gelindiginde, insanlarin kendi
hikayelerini anlatmak i¢in kullanmaya basladiklar dijital hikdye anlatimi, hem akademik bir alan
olarak dolagima girmis, hem de sivil toplum kuruluslari tarafindan farkindalik yaratmak amaciyla

kullanilmaya baglanmistir (Simsek, 2013, s. 281).

Dijital Oykii Anlatimi Merkezi, Oykiilerini olusturmak isteyen insanlar igin yedi madde
belirlemigtir. 1) Bakis acist ve konunun ne olacagi belirlenmelidir. 2) Hikdyenin sonunda
yanitlanacak bir soru ile merak duygusu canli tutulmalidir. 3) Anlatilanlar izleyicinin duygularina
hitap etmelidir. 4)Anlaticinin hikayeyi kendisinin seslendirmesi duygusalligi ve etkileyiciligi
artiracaktir. 5) Bir film miizigi koymak hikayeyi giizellestirecek ve destekleyecektir. 6)
Ekonomiklik. izleyicinin biiyiik meblagalar harcamadan hikayelere ulasmasi1 dnem tasimaktadir.

7) Hikayenin hizli ve yavas ilerlemesini saglayan ritmi iyi ayarlanmalidir (Kiingerii, 2019, s. 37).

Dijital Oykii Anlatim1 Merkezi’nin olusturduklari igerikleri hazirlamak icin ykii yaraticilarinin
bir araya geldikleri ve birbiriyle paylasim yaptiklar1 atdlyeler kurulmustur. Bu atolyelerin
acilmasinda bes madde etkili olmustur ve bu maddeler giincelliklerini hala korumaktadir.
Tiirkiye’de kurulan atdlyelerde de bu maddelerin uygulandigi goriilmektedir. 1) Herkesin
anlatacak bir hikdyesi ve her hikdyenin bir 6énemi vardir mesaji bu metotlarin en 6nemlisidir.

Ancak mesajin dogru ve akici bir sekilde verilebilmesi igin yazarlik calismalarma gerek
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duyulmaktadir. 2) insanlar, fikirlerinin ve hikayelerinin deger gérdiigii ve giivende hissettikleri
ortamlarda hikayelerini paylagmaktadir. Bu sebeple grup caligmalar1 yapilmaktadir. 3) Herkes
diinyay1 farkli sekilde algilamaktadir. Bu sebeple hikayelerin kurulma siiregleri kisiden kisiye
farklilik gostermektedir. 4) Insanlar yaraticidir ancak bunun farkinda degildir. Insanlarin
yetersizlik duygusuyla yilizlesmeleri gerekmektedir. 5) Medya okuryazarligi ve bilgisayar
kullanma becerisi dijital hikaye anlatimi i¢in olduk¢a gereklidir (Kiingerii, 2019, s. 38).

Center for Digital Storytelling’den yola ¢ikan Hacettepe Universitesi Iletisim Fakiiltesi Ogretim
Uyesi Burcu Simsek, bir iletisim araci olarak dijital hikdye anlatimini Tiirkiye sinirlari igine
getiren ve gelistiren ilk isimdir. Simsek, bu tir ile, ziyaret¢ci akademisyen olarak gittigi
Queensland University of Techonology i¢indeki CCi (Center for Excellence in Creative Industries
and Innovation) aragtirma merkezinde tanigmustir. Sonraki siiregte, Avustralya’da ACMI’da
(Australian Center for the Moving Image) tanisti§i Dr. Jean Burgess hayatinin onemli
noktalarindan olmustur ¢iinkii Burgess, hem yurt disinda hem de dijital hikdye anlatiminin
Tiirkiye’de hayata gecirilmesinde Burcu Simsek’e destek olmustur. Simsek’in kolaylastiric
olarak katildig ilk atdlye QUT in yiiriitiictiliigiinde olmustur. Burada verilen deneyimler sonrasi
Burcu Simsek, Tiirkiye’de bu tiirii hayata gegirmeye karar vermis ve bu yolda ilk adimlarini
atmistir (Simsek, 2013, s. 280). 1 Ekim 2009 yilinda “Dijital Hikaye Anlatimi Kolaylastiric
Egitimi 2009 adiyla, Hacettepe Universitesi Iletisim Fakiiltesi’nde dijital hikdye anlatimi igin ilk
egitimler verilmeye baslanmigtir. Burcu Simsek oOnciiliigiinde hayata gecen ilk atdlye ayni

zamanda Simsek’in doktora tezini*® olusturmaktadir ve 2009 yilina rastlamaktadir.

35 Using Digital Storytelling for Women's Participation in the Turkish Public Sphere Queensland University Of
Technology, Creative Industries.
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Burcu Simsek 2009 yilinda Hacettepe Universitesi Iletisim Fakiiltesi’nde baslattig1 dijital hikaye
anlatimi atlyelerini hala siirdiirmektedir. 2009°dan giiniimiize gergeklestirilen atdlyeler®®, gegmisten

giiniimiize tarihsel bir siralama ile dipnotta verilmektedir®’.

3 01 Ekim 2009 - Dijital Hikaye Anlatim Kolaylastiric: Egitimi 2009; 01 Aralik 2009 - Amargi'li Kadnlardan Dijital
Hikayeler; 10 Ekim 2011 - iPad/iPhone Deneysel Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi; 22 Aralik 2011 - Hacettepe'de/den
Erasmus Dijital Hikayeleri; 01 Ocak 2012 - Kugulu Dijital Hikayeleri; 20 Nisan 2012 - Dijital Hikaye Anlatimi
Kolaylagtirie1 Egitimi 2012; 27 Nisan 2012 - Dijital Geyikler 2012 Dijital Hikaye Anlatim AtSlyesi; 12 Aralik 2012 -
Feministim Dijital Hikaye Anlatim1 Atolyesi; 12 Ocak 2013 - Boyleyken Boyle: Lezbiyen-Biseksiiel Kadmnlardan
Dijital Hikayeler; 04 Mart 2013 - Erasmus IP Project: Discovering the Secrets of Ankara; 29 Mart 2013 - Erasmus
Maceram Dijital Hikaye Anlatimi AtSlyesi; 12 Nisan 2013 - Dijital Geyikler 2013 Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi;
12 Nisan 2013 - Ben Alandayken Dijital Hikaye Anlatim Atdlyesi; 01 Mayis 2013 - Women in Love: Digital Stories
from Foreign Wives Living in Turkey; 07 Mayis 2013 - Create-Act-Change: Pre-conference Digital Storytelling
Workshop; 07 Subat 2014 - Sese ik Adimlar Dijital Hikaye Anlatim Atdlyesi; 10 Mart 2014 - Ocakta yemegim var
Dijital Hikaye Anlatimi1 Atolyesi; 14 Mart 2014 - Merhaba Hacettepe Dijital Hikaye Anlatini Atolyesi; 03 Nisan 2014
- 24 Saat Detay Dijital Hikaye Anlatimi Atdlyesi; 10 Nisan 2014 - "Dijital Geyikler 2014" Dijital Hikaye Anlatimi
Atolyesi; 11 Nisan 2014 - Ask Demek Dijital Hikaye Anlatim Atdlyesi; 18 Nisan 2014 - Erasmus Maceram 2014
Dijital Hikaye Anlatim1 Atdlyesi; 14 Mayis 2014 - Kokler, izler ve golgeler... Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi; 21
Mayis 2014 - Ideal Me For My Ideal Job Digital Storytelling Workshop; 24 Ekim 2014 - Giiliimseyen Hediyeler Dijital
Hikaye Anlatim1 Atolyesi; 21 Kasim 2014 - "The Place We Get Together" Digital Storytelling Workshop; 29 Kasim
2014 - Dijital Gozetimli Yasam Dijital Hikaye Anlatim Atolyesi; 15 Ocak 2015 - Orada ve Burada [Here and There]
Dijital Hikaye Anlatim At6lyeleri; 13 Subat 2015 - Giindiiz Gece Hacettepe Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi; 20 Subat
2015 - Engelsiz Hacettepe Dijtial Hikaye Anlatim Atolyesi; 21 Subat 2015 - "Kadin Koalisyonu I: Birlikte Yiirtimek"
Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi; 24 Subat 2015 - Cantalar Bizi Soyler Dijital Hikaye Anlatim Atolyesi; 04 Mart 2015
- Sen Oradayken Burada Benim Hayatim Cevrimici Dijital Hikaye Anlatimu Etkinligi; 24 Mart 2015 - "Olur mu hig
calismamak" Dijital Hikaye Anlatimi Atdlyesi; 04 Nisan 2015 - "Kadmn Koalisyonu II: Inatla Hep Birlikte" Dijital
Hikaye Anlatimi Atolyesi; 09 Mayis 2015 - "Kadin Koalisyonu I1I: Kadin Basimiza" Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi;
27 Mays 2015 - "Otekinin Yiizii" Dijital Hikdye Anlatmm Atdlyesi; 09 Eyliil 2015 - "Etek Boyu" Dijital Hikaye
Anlatimi AtSlyesi; 27 Mayis 2016 - "Bon Appetit" Dijital Hikaye Anlatimi Atdlyesi; 27 Kasim 2016 - "Cok Odakli
Yasamlar [Multi Focal Lives], Tiirkiye'deki Avustralya" Dijital Hikayeleri; 20 Ocak 2017 - "Stories without Visas
[Vizesiz Hikayeler]" Dijital Hikaye Anlatimu Atdlyesi; 08 Mart 2017 - "Young Hopes [Geng Umutlar] Rabat" Dijital
Hikaye Anlatimi Atolyesi; 05 Mayis 2017 - "Young Hopes [Geng Umutlar] Ankara" Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi;
17 Mayis 2017 - "Evde Hissettiren Seyler" Dijital Hikaye Anlatim Atolyesi; 29 Mayis 2017 - "Cocuklugum" Dijital
Hikaye Anlatimi Atolyesi; 13 Aralik 2017 - "Her Cocuk Masal: 'Pembe Giines'ten 'Folyolanmis Mars'a" Dijital Hikaye
Anlatim1 Atolyesi; 14 Aralik 2017 - "Her Cocuk Masal: Rengérenk Kesifler" Dijital Hikdye Anlatimi Atolyesi; 19
Aralik 2017 - "Kalem Meselesi" Dijital Hikdye Anlatim Atolyesi; 21 Aralik 2017 - "Bon Appetit: Chef" Dijital Hikaye
Anlatim Atolyesi; 23 Subat 2018 - "Baris Uman Kadinlarm Giicii" (The Power of Women Hoping Peace) Dijital
Hikaye Anlatimi At6lyesi; 04 Mart 2018 - "Yollarda" (On the Road) Dijital Hikayeleri; 08 Mart 2018 - Barist Uman
Kadmlarin Giicii: Miilteci Kadmnlardan Dijital Hikayeler - Gosterim ve Forum; 24 Nisan 2018 - "Aymi Sehrin
Cocuklart" Cocuk Resim Sergisi; 09 May1s 2018 - Tiirkiye'de Geng Miiltecilerin Giindelik Hayati Sempozyumu; 19
Mayis 2018 - "Farkh Kelimeler Farkli Hayatlar" (Different Wor(1)ds) Dijital Hikaye Anlatim Atdlyesi; 29 Mayis 2018
- "Yol Halleri" Dijital Hikaye Anlatimi At6lyesi; 30 Mayis 2018 - "Cocuk Oyuncagi" Dijital Hikaye Anlatimu Atolyesi;
18 Ekim 2018 - "Say Dok" Dijital Hikaye Anlatim Atolyesi; 02 Kasim 2018 - "Birlikte Gliglenen Kadmlar" Dijital
Hikaye Anlatimi Atolyesi; 09 Kasim 2018 - Turuncu Dijital Hikayeler: "Elinin Hamuruyla Adam Gibi" Djjital Hikéye
Anlatim1 Atolyesi; 16 Kasim 2018 - Turuncu Dijital Hikayeler: "Doyastya Kadiniz, Génliimiizee Variz" Dijital Hikaye
Anlatimi Atdlyesi; 17 Ocak 2019 - "Cocuklarla Yogrulan Yasamlar: Hamurdan Rengarenk” Dijital Hikaye Anlatimi
Atolyesi; 18 Ocak 2019 - "Cocukta Gordiim, Kendime Dondiim: Hamurdan Renkli" Dijital Hikaye Anlatimi AtSlyesi;
14 Subat 2019 - "Cinsiyet Gozliigii I: CiNSiYeTe NeT HiKaYeLeR" Dijital Hikaye Anlatim Atolyesi; 15 Subat 2019
- "Cinsiyet Gozliigii II: Turuncu Pelerinli Kadinlardan Hikayeler" Dijital Hikaye Anlatim Atolyesi; 07 Mart 2019 -
"Cinsiyet Gozliigii I1I: Bitisik Sandalyeler" Dijital Hikaye Anlatimi At6lyesi; 08 Mart 2019 - "Cinsiyet GozIigi IV: ...
ragmen" Dijital Hikaye Anlatimi Atlyesi; 20 Mayis 2019 - "Giydikce Acilir" Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi; 12
Haziran 2019 - "Mesafeler" Dijital Hikaye Anlatimi At6lyesi; 09 Temmuz 2019 - "Azim" Dijital Hikaye Anlatimi
Atolyesi; 13 Temmuz 2019 - "Cesaret" Dijital Hikaye Anlatim1 Atdlyesi; 17 Temmuz 2019 - "Tutku" Dijital Hikaye
Anlatimi Atolyesi; 25 Eyliil 2019 - "Mutluluk" Dijital Hikaye Anlatimu At6lyesi; 29 Eylil 2019 - "Basart” Dijital
Hikaye Anlatimi Atolyesi; 24 Ekim 2019 - "Aktif Yasanmi Aramak" Dijital Hikaye Anlatim Atdlyesi; 14 Kasim 2019
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Burcu Simsek’in diizenledigi atdlyelerin isimlerinden hikayelerin temalarimin genel olarak kadin,
genclik ve baris iizerine odaklandigi goriilmektedir. Bu durum da aslinda edebiyat yoluyla
farkindalik yaratilmak istendiginin en biiylik kanmitidir. Kadin haklarindaki esitsizlik, kadinlarin
ev yagamindaki konumu ve gorevleri, kadin temasinin baslica basliklaridir. Genglik temasi igin
ise Hacettepe Universitesi dgrencilerine ve onlarin kampiis i¢indeki yasamima odaklanilmustir.
Son dénemde ise giiniimiizde hizla artan miilteci krizi ele alinmistir. Cumhuriyet’in 100. Y1l1 gibi

onemli tarihler ve cocuk haklar1 da deginilmeden ge¢inilmeyen konulardandir.

Hacettepe Universitesi’nin ardindan farkli kurum ve kuruluslarda da Dijital Hikdye Anlatimi
atdlyeleri kurulmaya baslanmistir. Bolu Abant izzet Baysal Universitesi ve Cukurova Universitesi
bu alanda 6ne ¢ikmaktadir. Tiirkiye Toplum Hizmetleri Vakfi ve Sivil Toplum Gelistirme Merkezi
de yine bu alanda onemli ¢alismalar yapmaktadir. Goriildiigii iizere edebiyat ve iletisim

bilimlerinin ortak ¢alismasi farkindalik yaratmak amaciyla etkili bir yol olarak goriilmektedir.

2.2.4. Dijital Oyunlar

Oyun sozciigii Latince “ludos” kelimesinden tiiremistir ve oyunlari inceleyen bilim dalina Iudoloji
ad1 verilmistir. Oyunlar, yetiskin ve cocuk oyunlar1 olarak ikiye ayrilmakla birlikte, herhangi bir
yas sinirlamasi bulunmamaktadir (Cankal, 2024, s. 27). Geleneksel oyunlardan drnekle, yetiskin
bireylerin de ip atlama, seksek, salincakta sallanma veya kaydirakta kayma gibi eylemleri
gergeklestirdigi goriilmektedir; bu oyunlarin baslica amaci eglence, nostalji ve sosyallesmedir.

Ornegin ip atlama, yetiskinler icin kilo verme ydntemi olarak kullanilabilirken, salincaklar turistik

- "Siddetin Merkezinde" Dijital Hikaye Anlatimi Atlyesi; 11 Aralik 2019 - "Birlikte Mutfakta I: Agiz Tadi" Dijital
Hikaye Anlatim1 At6lyesi; 16 Ocak 2020 - "Birlikte Mutfakta II: El Lezzeti" Dijital Hikaye Anlatimi Atdlyesi; 30 Ocak
2020 - "Firinda Hikayeler" Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi; 13 Subat 2020 - "Birlikte Mutfakta III: Doyuran Koku"
Dijital Hikaye Anlatimi1 At6lyesi; 20 Haziran 2020 - "Gerekli-Gereksiz Mesafeler" Dijital Hikaye Anlatim Atolyesi;
25 Mart 2021 - HU Geng Degerler "Paylasmak" Dijital Hikaye Anlatimi Atélyesi; 12 Nisan 2021 - Kitap: Yadigar -
Toplumsal Uyum i¢in Hikayeler ve Tarifler; 09 Haziran 2021 - "Maskeli Giinler" Dijital Hikaye Anlatim Atolyesi; 11
Haziran 2021 - "Pandemi Giinliikleri" Dijital Hikaye Anlatm Atdlyesi; 16 Haziran 2021 - HU Geng Degerler
"Dayanisma" Dijital Hikaye Anlatimi At6lyesi; 03 Kasim 2021 - Yadigér - Ankara'da Yasayan Kadinlardan Yemek
Tarifleri ve Hikayeleri, e-kitap olarak yayinda...; 05 Ocak 2022 - "Bir Bavul Dolusu" Dijital Hikaye Anlatimi At6lyest;
17 Mart 2022 - HU Geng Degerler "Kesfetmek" Dijital Hikaye Anlatimi Atdlyesi; 18 Mayis 2022 - "Ozlenen" Dijital
Hikaye Anlatimi Atélyesi; 22 Haziran 2022 - Dijital Hikayeler, Hacettepe Universitesi Web Sayfasi ve Sosyal Medya
Hesaplarindan Yaymnda!; 10 Ocak 2023 - "Alti Ustii Kahve" Dijital Hikaye Anlatim Atdlyesi; 31 Ocak 2023 -
"Yeniden" Dijital Hikaye Anlatimi AtSlyesi; 06 Mayis 2023 - "Yikilmaz Kizlar” Dijital Hikaye Anlatimi Atdlyesi; 31
Mayis 2023 - "Sen Koksiin Ben De Dal" Dijital Hikaye Anlatim AtSlyesi; 01 Haziran 2023 - "Girisimcilige IDEAL
Adimlar" Dijital Hikaye Anlatimi1 Atolyesi; 10 Temmuz 2023 - “Sen Sen Ol, Zorba Olma” Dijital Hikaye Anlatimi
Atdlyesi; 08 Eyliil 2023 - "Cumhuriyeti 100. Y1ilina Tagtyan Sporcu Kadmnlar" Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi; 11
Kasim 2023 - "Dijital Cagda Cocuk Haklarma Sayg1" Dijital Hikaye Anlatimi AtSlyesi; 09 Aralik 2023 - " Anlagilmak"
Dijital Hikaye Anlatimi AtSlyesi; 05 Ocak 2024 - "Ivir Zivir" Dijital Hikaye Anlatimi Atolyesi; 06 Nisan 2024 - "Oyun
Diinyalarinm iginden" Dijital Hikaye Anlatm Atolyesi.

37 https://iletisim.hacettepe.edu.tr/pdata/index.php?page id=288&title=dijital-hikaye-anlatimi-atolyesi-atolye-
calismalari
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alanlarda yetiskinlere uygun boyutlarda sunulmakta ve su kaydiraklar eglenceyi artiran bir arag¢
olarak degerlendirilmektedir. Zamanla bu oyun kiiltiirii, dijital oyunlara evrilmis ve eglence,
rekabet ile sosyal etkilesim islevleri bilgisayar, konsol ve mobil platformlar araciligiyla ¢ok daha
genis kitlelere taginmustir. Bu siirecin 6ncii 6rneklerinden biri 1980°de Namco tarafindan piyasaya
striilen Pac-Man olmustur; basit ama bagimlilik yaratan oynamigi ile hem c¢ocuklart hem
yetiskinleri dijital oyun kiiltiiriine ¢ekmis ve oyunlarin genis yas gruplarina hitap edebilecegini
gostermistir (Kent, 2001, s. 112). Ayn1 donemde atari salonlari, dijital oyunlarin toplumsal bir
fenomen haline gelmesini saglamis, evinde oyun konsolu olmayan bireylerin de oyun deneyimi
yasamasina imkan tanimis ve oyunlarin kamusal bir etkinlik olarak tliketilmesini miimkiin
kilmistir (Wolf, 2008, s. 55). Daha yakin dénemde, Web 2.0 ve sonrasi gelismeler ile ¢evrim igi
cok oyunculu oyun platformlari, oyuncularin yalnizca oyun oynamasini degil, icerik {iretmesini,
topluluklar olusturmasini ve sosyal etkilesimi siirdiirmesini miimkiin kilmistir. Dijital oyunlar,
bilgisayar, konsol, mobil veya internet tabanli platformlarda oynanan, belirli kurallara ve
hedeflere sahip, etkilesimli ve genellikle gorsel-isitsel unsurlarla desteklenen oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Salen & Zimmerman, 2004, s. 73). Bu baglamda dijital oyunlar, geleneksel
oyunlarm eglence, 6grenme ve sosyallesme islevlerini teknoloji araciligiyla devam ettiren,

ekonomik ve kiiltiirel boyutlar1 geniglemis modern bir bi¢im olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ogel, dijital oyunlar1 on kategoriye ayirmaktadir: Aksiyon Oyunlari, Macera Oyunlari, Déviis
Oyunlari, Bilmece Oyunlari, Eglence Tiirli Oyunlar, Rol-Oynama (RPG) Oyunlari, Simiilasyon
Oyunlari, Spor Oyunlari, Strateji Oyunlar1 ve Gorev Igerikli Aktivitesi Yiiksek Oyunlar. Bozkurt
ise bu oyunlar1 5 ana kategori etrafinda ele almigtir. Bunlar; Aksiyon, Macera, Rol Yapma

Oyunlari, Simiilasyon ve Stratejidir (Sayar ve Ozmen, 2022, s. 324).

Tablo 4. Dijital Oyun Kategorileri

Kategori Aciklama / Ozellikler
Hizli refleks, tepki ve koordinasyon gerektirir; cogunlukla ¢atigma veya engel

Aksiyon Oyunlari .
agma iizerine kuruludur.
Macera Oyunlari Bulmacalar, kesif ve hikdye odaklidir; aksiyon &geleri daha azdir.
Déviis Oyunlari Karakterlerin doviis tekniklerini kullanarak rakibi yenmeye caligtig1 oyunlar.
Bilmece/Bulmaca Oyunlar1 Zihinsel becerileri 6n plana ¢ikarir, problem ¢6zmeye odaklidir.
Eglence Tiirii Oyunlar Kisa siireli, kolay oynanabilen ve genellikle sosyallesme amagli oyunlar.

Hikaye odaklidir; karakter gelisimi, se¢imler ve ¢oklu sonlar igerir. Oyuncu
bir karakteri kontrol eder, kararlar alir ve oyun diinyasinda rol iistlenir.
Gergek hayat veya hayali sistemlerin simiilasyonu; yonetim ve strateji
unsurlari igerir.

Spor Oyunlari Gergek diinyadaki sporlari dijital ortamda deneyimleme imkani sunar.
Planlama, kaynak yonetimi ve taktiksel karar alma gerektirir; cogunlukla uzun
siireli oyunlar.

Gorev icerikli Aktivitesi Yiiksek | Oyuncuya cok sayida gorev ve etkilesim imkan1 sunar; kesif ve serbestlik n
Oyunlar plandadir.

Rol Yapma (RPG) Oyunlari

Simiilasyon Oyunlari

Strateji Oyunlar:

Bu ¢alismada hikaye odakli dijital oyun tiirleri incelenecektir ¢iinkii s6z konusu tiirlerde yalnizca

oyun mekanigi degil, ayn1 zamanda anlati boyutu 6n plandadir. Bu baglamda okur ve anlatict
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rolleri, geleneksel metinlerdeki iglevlerinden farkli bicimlerde yeniden konumlanmakta; oyuncu,
hem okur konumunda metni alimlamakta hem de se¢imleriyle anlatinin yoniinii degistiren bir
“anlatic1” roliinii istlenmektedir. Hikaye odakli dijital oyunlar, yalnizca kazanma ve kaybetme
mantigima indirgenemeyecek; aksine, yeni hikayelerin yaratildigi ve her oyuncunun farkli bir
deneyim iretebildigi metinsel evrenlerdir. Dolayisiyla bu oyun tiirleri, dijital edebiyatin sundugu
interaktif anlat1 potansiyelini en acik sekilde ortaya koymaktadir. Bu nedenle, tez kapsaminda
ozellikle Rol Yapma Oyunlar1 (RPG) ve onlarn alt tiirleri olan MMORPG ve Agik Diinya RPG

gibi hikaye merkezli tiirlerin incelenmesi tercih edilmistir.

Rol yapma oyunlar1 (Role Playing Games — RPG), oyuncunun belirli bir karakteri veya karakter
grubunu iistlendigi, hikdye odakli ilerleyen ve karakter gelisiminin merkezde yer aldig: dijital
oyun tiiriidiir. Ne Demek Sor’a (t.y.) gére RPG’lerde oyuncu yalnizca pasif bir alimlayici degil,
aynt zamanda oyunun gidisatint1 ydnlendiren etkin bir 6zne konumundadir. Karakterin
becerilerinin gelistirilmesi, se¢cimlere dayali olay orgiisii ve oyun diinyasiyla kurulan derin

etkilesim, bu tiiriin temel unsurlar1 arasinda yer almaktadir.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Games), rol yapma oyunlarmin énemli
bir alt tliridiir. Cok oyunculu ¢evrimigi bir yapiya sahip olan bu oyunlarda binlerce oyuncu ayni
anda ¢evrim i¢i olarak ayni oyun evreninde bulunmakta ve birbirleriyle etkilesim kurabilmektedir.
MMORPG’ler, gorev tabanli bir ilerleme sistemi iizerine kuruludur ancak bu tiirli geleneksel
RPG’lerden ayiran temel oOzellik, oyuncularin sosyallesmesi, lonca veya klan gibi gruplar
olusturmasi, ticaret yapmasi ve isbirligi ya da rekabet i¢ine girmesidir (Bilene Soruyorum, 2024).
Bu yoniiyle MMORPG’ler yalnizca bir oyun tiirii degil, ayn1 zamanda dijital topluluklarin ortaya

cikmasina zemin hazirlayan kiiltiirel bir pratik olarak da degerlendirilmektedir.

Agik Diinya RPG (Open World Role Playing Games), oyuncuya yiiksek diizeyde 6zgiirliik ve
kesif imkan1 sunmaktadir (Sener ve Keles, 2020, s. 367). Lineer (dogrusal) bir olay drgiisiine bagl
kalmak yerine, oyuncular genis haritalarda serbestce dolasabilir, yan gorevler iistlenebilir ve
kendi oyun deneyimini sekillendirebilir. Bu tiirde hikaye, genellikle ¢ok katmanlidir; oyuncu,
istedigi sirayla gorevleri yerine getirerek farkli deneyimler yasayabilmektedir. The Witcher 3:
Wild Hunt veya The Elder Scrolls V: Skyrim gibi oyunlar, a¢ik diinya RPG’lerin, interaktif hikaye

anlaticiliginda hem 6zgiirliilk hem de derinlik sundugunu gdstermektedir.

[lk dijital oyun 1962 yilinda erisime sunulan Spacewar’dir. ilk dijital oyun 1962’de yayinlanmis
olsa da genel anlamda dijjital oyunlar 1990’11 yillardan sonra yayginlasmaya baslamistir.
Tiirkiye’de dijital oyunun gelisimine bakildiginda 1986°da Keloglan, 1992’de Hanger, 1994’te
Istanbul Efsaneleri: Lale Savascilari, 2000°den sonra ise Koridor, Pusu, Hiikiimran Senfoni,

Kabus 22, Kaptan-1 Derya Barbaros Hayrettin Pasa, Istanbul Kiyamet Vakti, Mount and Blade,
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Umaykut ve Uruz: Er Kisinin Déniigii oyunlar1 olduk¢a onemlidir. “Voidrunner, Tartarus,
Exomecha gibi oyunlarla bu gelisim siirmektedir.” (Sarpkaya, 2021, s. 159). Istanbul Efsaneleri:
Lale Savag¢ilar: oyunu, ilk Tiirk yapimi RPG olmasi yoniiyle 6n plana ¢ikmaktadir. Tiirk oyunlar
ile yurtdigi kokenli oyunlar karsilagtirildiginda hikayelestirme oraninin Tirk oyunlarinda daha
diisiik bir seviyede kaldig1 ve oyun mekaniklerinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Tiirk yapimi
oyunlarin ¢ogu sosyallesme, klan kurma, taktiksel diisiinme ve savagma odakli ilerlemektedir.
2020 yilinda piyasa siiriilmesi yoniiyle giincelligini koruyan, Tiirk mitolojisini konu edinmesi
bakimindan énemli bir yerde duran Uruz: Er Kisinin Doniisti de doviis mekaniklerinin 6n plana
ciktig1, anlatinin ana islevde olmadigi, yardimei konumda oldugu oyun 6rneklerinden biridir. Tiirk
diinyas1 disinda piyasaya siiriillen RPG oyunlarinda anlati, oyun mekaniklerinin 6niine gegmekte
ve oyuncunun kararlar1 6nem kazanmaktadir. Fallout: New Vegas (2010), The Elder Scrolls V:
Skyrim (2011), The Witcher 3: Wild Hunt (2015), Disco Elysium (2019), Cyberpunk 2077 (2020),
Elden Ring (2022) oyunlar1 anlat1 odakli RPG tiiriine ait 6nemli 6rneklerdir.

RPG tiiriinde bir video oyunu 20-200+ saat araliginda siirmektedir. Bu siire i¢erisinde oyunda bir
metin ve gorev icerikleri bulunmaktadir. Goérevlerin yapilmasina mantikli sebepler bulmak i¢in
oyuncuya bir hikdye verilmesi gerekmektedir. Bircok oyunun romandan oyunlasmis olmasi
hikayenin oyun i¢indeki dnemini gdstermektedir. Parasite Eve (1998), American McGee’s Alice
(2000), Harry Potter and the Philosopher’s Stone (2001), The Lord of the Rings.: The Fellowship
of the Ring (2002), Harry Potter and the Prisoner of Azkaban (2004), The Witcher (2007), Dante’s
Inferno (2010), Metro 2033 (2010), Alice: Madness Returns (2011), Metro: Last Light (2013),
Sherlock Holmes: Crimes & Punishments (2014), Metro Exodus (2019), Dune: Spice Wars
(2022), Dune: Awakening (2025) oyunlari romandan oyunlagmistir. “Roman uyarlamalarinda
fantastik edebiyat, bilim-kurgu ve polisiye tiiriindeki romanlar video oyunu sektoriinde sik sik
g6z Oniine ¢ikmaktadir.” (Sener, 2020, s. 30). Bu tercihin sebebi, oyuncuda merak duygusu

uyandirarak oyun oynamaya tesvik etmektir.

Oyunun belli bir tanim1 yoktur ¢iinkii insanlik tarihi boyunca siirekli yeniden iiretilmistir ancak
tanim1 net olmasa da neden oynandigma dair ¢esitli varsayimlar ortaya atilmigtir. Oyun,
kimilerine gore yasam enerjisinin fazlaligindan kurtulmanin bir yoludur. Bazilaria gore ise
dogustan gelen taklit etme egiliminin diga vurumudur. Kisi, oyun yoluyla stresini atmakta ve
gevsemektedir. Ayrica oyun, bireyin ileride yasayacagi ciddi olaylara kars1 bir hazirlik evresidir
ve insanin nefsine hakim olmasini saglamaktadir. Bir goriise gore ise oyunlar, gerceklesmesi
miimkiin olmayan hayallerin ve arzularin kurmaca yolu ile giderilmesidir (Huizinga, 2022, s. 18-
19). Oyunun insan alemi ile smirli olmayis1 da ayrica dikkat ¢ekmektedir; hayvanlar alemi

canlilar1 da dogduklar1 andan itibaren oyun oynama egilimi gostermektedir. Kedi ve kdpeklerin
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insanlarla bu derece yakin olmasindaki bir etken de onlarin oyuncu kisilik yapilaria sahip

olmalaridir.

Caillois, Man, Play and Games kitabin1 yazarken Huizinga’ nin Homo Ludens adli galismasindan
esinlenmistir. Huizinga’nin goriiglerine biiyiik oranda katilsa da oyunun maddi boyutunu ihmal
ettigi ve sans oyunlarini gérmezden geldigi konularinda karst goriisleri bulunmaktadir. Kendi
gorislerini katarak ve Huizinga’ nin ¢aligmasindan esinlenerek oyun hakkinda asagida siralanan

altt maddeyi tespit etmis ve kitabinda paylagmigtir (Caillois 2001, s. 9-10).

1- Ozgiirdiir: Oyunu oynamak da bitirmek de oyuncunun kendi elindedir. Baska higbir etkene
bagli degildir. Oyunun cezbedici yani1 da buradan gelmektedir.

2- Ayrnidir: Belli bir zaman ve mekan siiri i¢erisinde gergeklesmektedir.

3- Belirsizdir: Oyunun sonucunu 6nceden bilmek miimkiin degildir. Bu belirsizlik durumu
oyuncunun heyecanini ayakta tutmaktadir.

4- Verimsizdir: Huizinga’nin aksine Callois oyunu maddiyattan tamamen uzak gérmemekte ve
sans oyunlarini da oyun taniminin igine dahil etmektedir. Ancak yazara gore bu yalnizca bir
miilkiyet degisimidir. Oyunun sonunda baslangigtaki duruma doniilmektedir. Para igin
yapilmaya baslandig1 an oyun artik bir is halini almaktadir.

5- Kurallarla yonetilmektedir: Her oyun, belli kurallarla ortaya ¢ikmaktadir. Kurala uymayan
oyuncular ceza almakta ya da oyundan ¢ikarilmaktadir.

6- Hayal iriiniidiir: Oyunlar, hayatin ger¢eklerini kap1 disar1 etmekte ve oyun evrenine 6zgii
kendi gergeklerini olugturmaktadirlar. Oyuncular oyun evreninin kurallarina ve gergeklerine

gore davranmak durumundadir.

Geleneksel oyunlarin yukarida verilen 6zellikleri dijital oyunlar i¢in de ayni sekilde gegerlidir.
Asagida, yukarida siralanan oOzellikler baz alinarak geleneksel oyunlar ile dijital oyunlar

karsilagtirilacaktir.

Ozgiirdiir: Oncelikle oyunlar tamamen istege baglidir. Oyuncu, oynamak i¢in kendini mecbur
hissetmemekte, oyunu baslatmaya da bitirmeye de kendi 6z iradesi ile karar vermektedir.
Herhangi bir zorunluluk, oyunun tiim eglencesini ortadan kaldiracaktir. Oyun tamamen goniilli
bir eylemdir, kisi oyun oynamak i¢in higbir zorunluluk tasimaz ¢iinkii oyun bir 6dev veya ahlaki
sorumluluk degildir. Bos zaman ge¢irmek amaciyla oynansa da oyun oynamanin kazanma hirsi
gibi yogun duygular tetikledigi unutulmamalidir. Geleneksel oyunlarin devami ve daha gelismis
versiyonu olan bilgisayar oyunlarinda ise oyuncular yaptiklari isi daha ciddiye almakta ve oyunu
yalnizca bir oyun olarak gérmemektedir. interaktif dijital oyunlar, kazanma ya da kaybetme
odakl1 olmadigi ve hikaye tabanli oldugu i¢in oyuncuyu daha fazla kendisine cekmekte, olay artik

kazanma ve kaybetmenin Gtesine gecerek yeni bir hikaye yaratmaya evrilmektedir.
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Aynidir: Oyunun oynanabilmesi ig¢in Onceden belirlenmis bir alan gereklidir. Geleneksel
oyunlarda bu alan, okul bahgesi, park, basketbol sahasi veya evin bir odasi gibi fiziksel ¢evreleri
ifade ederken dijital oyunlarda alan, kullanilan cihazin ekrani ve oyun evreninin yer aldigi harita
ile belirlenmektedir. Geleneksel oyunlarda ger¢ek zaman ile oyun zamani farklilik géstermekte,
cogunlukla bir giin i¢inde baglamakta ve bitmektedir, devam edilmek istenirse ertesi giin en bastan
baslanmasi gerekmektedir. Buna karsin dijital oyunlarda zamanin isleyisi tiirlere gére degiskenlik
gostermektedir. Macera, yarig veya doviis oyunlarinda oyun zamani gercek hayattakiyle paralel
akmakta ve kisa siirede tamamlanabilmektedir. Cevrim i¢i ¢ok oyunculu rol yapma oyunlarinda
(MMORPG) ise zaman, oyuncunun varligindan bagimsiz olarak islemeye devam etmekte, oyuncu
oyunda degilken dahi rakipler eylemlerini siirdiirmektedir. Bu yap1, oyuncuyu oyuna daha fazla
vakit ayirmaya ve uzun siireli baglilik gelistirmeye tesvik etmektedir. Diger dijital oyun tiirlerinde
ise oyun durdurulabilmekte ve kaldigi yerden devam edilebilmekte; oyuncu, oyunu bir gorevi
tamamlar gibi diizenli olarak oynayabilmektedir. Dijital oyunlarda mekén ve zamanin islenisi de
onemlidir. Oyuncunun fiziksel sinirlart bulundugu mekanla belirlenirken, ekrandaki evrenin
smirlar1 yapimei tarafindan ¢izilmekte ve ¢ogunlukla oyun haritalari ile belirlenmektedir, oyuncu
ilerledikce kesfettigi alan genislemektedir. Bu ydniiyle interaktif bilgisayar oyunlari, geleneksel
oyunlarm siirh stire ve mekan anlayisinin tesine gegerek oyuncuya farkli zaman ve mekan

deneyimleri sunmaktadir.

Belirsizdir: Oyunun sonucunu énceden bilmek miimkiin degildir, bu nedenle oyuna her zaman bir
gerilim hakimdir. Bu gerilim, kimin kazanip kaybedecegi endisesinden kaynaklanmaktadir ¢iinkii
oyun, basarmak veya kazanmak amaciyla oynanmaktadir. Oyunun kurallari mutlak ve
emredicidir; sorgulanmaz, kabul edilir ve harfiyen uygulanir. Kural olmazsa oyun evreni ¢oker.
Oyunun i¢ine giinliik hayatin kaygilari, kurallar1 ve gelenekleri giremez (Huizinga, 2022, s. 29-
33). Dijital oyunlarda bu kurallardan dogan kesinlik, geleneksel oyunlara kiyasla daha kati bir
bicimde kendini gdstermektedir. Geleneksel oyunlarda oyunu yoneten de oynayan da birey
oldugundan, kurallarin islenisi bireylerin inisiyatifine kalmistir ve gerekli durumlarda ayricalik
yapilabilmektedir. Oysa dijital oyunlarda oyun evreni bilgisayar sistemleri ve yapay zeka
tarafindan yonetilmektedir, inisiyatif kullanacak bir birey bulunmamaktadir. Bu sebeple oyun

evreninde kurallar her noktasiyla uygulanmakta ve herhangi bir bosluk birakilmamaktadir.

Verimsizdir: Gelenekselden sanala degisen bir diger O6zellik de maddi boyut ile ilgilidir.
Geleneksel oyunlarda cogunlukla herhangi bir maddi ¢ikar gozetilmezken, sanal ortamda
oynanan bir oyunda elde edilen ekipmanlarin satilmasi1 veya yeni ekipmanlarin satin alinmasi
miimkiindiir. Oyuncu, oyunun daha fazla 6zelliginden yararlanmak amaciyla belli bir ticret de
Odeyebilmektedir. Giintimiizde interaktif pek ¢ok bilgisayar oyunu, oyuncunun satin alimini

gerektirmektedir. Bu durum, oyuncunun oyuna baghiligim artiran énemli bir etkendir.



139

Kurallarla Yonetilmektedir: Huizinga’ya gore, “Oyun mutlak bir diizen gerektirir. Eger oyunda
bir kural bile ihlal edilirse oyunun diizeni bozulur” (Huizinga, 2022, s. 29). Bu nedenle tiim
oyuncular, oyun diinyasinin kendi diizenine uymak zorundadir. Bilgisayar oyunlarinda bu durum,
kurallarin kat1 bir sekilde uygulanmasiyla daha belirgin hale gelmektedir; oyunun kurallarina
uymayan oyuncular sistem tarafindan oyundan atilabilir, cezaya maruz kalabilir veya diger
oyuncular tarafindan sikayet edilebilir. Her oyun tiiriinde—ister geleneksel ister dijital olsun—
oyunun diizenini saglayan kurallar mevcuttur. Dijital oyunlarda bu kurallar, yapay zeka ve oyun
sistemi tarafindan kesin bir bicimde yiiriitiilmektedir, dolayisiyla insani inisiyatif veya esneklik
s0z konusu degildir ve kural ihlalleri genellikle oyundan gecici veya kalict olarak uzaklagtirma

gibi yaptirimlarla sonuglanmaktadir.

Hayal Uriiniidiir: Oyun, gercek hayatin yansimasindan uzak bir deneyim sunmasi nedeniyle
oynanmaktadir. Cocuklar dahi oyunun giindelik hayattan farkli oldugunu ve farkli bir evren
yaratildigint bilmektedir. Geleneksel oyunlarin ¢ekiciligi, oyunun gercek evrenden tamamen
ayrilmasi ile ilgilidir. Dijital oyunlarda da kurallar ve evrenler farklidir ancak tarihi ya da cografi
simiilasyon i¢eren oyunlarda, oyuncu gergek diinya ile benzerlikler aramaktadir. Kullanilan silah
cesitleri, bitki Ortiisii, avatarlarin giyim sekli ve diger bir¢ok unsurun gercek ile Ortiigmesi
beklenmektedir. Bu durum, gelenekselden dijitale oyun anlayisinin degistigini ve gercgek ile

kurmacanin birbirine karistigimi gostermektedir.

Tekrarlanabilir ve Farkli Deneyimler Sunar: Oyun, tekrarlanabilirlik 6zelligine sahiptir ve belli
araliklarla yeniden oynanabilmektedir. Dijital oyunlar, geleneksel oyunlardaki bu tekrarlanma ve
bastan baslama &zelligi ile 6ne gikmaktadir. Interaktif oyunlar, yeniden oynanabilme 6zelligi
sayesinde oyuncuya farkli deneyimler saglamaktadir. Oyuncu, oyunu tekrar oynadik¢a yan
hikayelerin ve oyunun sonunun kendi kararlarina gore degistigine tanik olmaktadir. Eger oyun
yeniden oynanabilir olmasaydi, oyuncu farkli olasiliklar1 deneyimleme firsatin1 kaybederdi.
Oyunun her oynanista farkli sonuglar sunmast hem geleneksel hem de dijital oyunlarda ortak bir
ozelliktir. Bir oyun defalarca oynanabilirken, bir roman genellikle yalnizca bir kez okunmaktadir
(Binark, Bayraktutan Siitcii ve Fidaner, 2009, s. 67). Oyundaki farkli yollar, oyuncuyu farkli

sonuglara ulagtirmakta ve yeniden oynama deneyimi, oyuncunun haz duygusunu artirarak oyuna

devam etme motivasyonunu gii¢clendirmektedir.

Buraya kadar agiklanan kisim, geleneksel oyunlarla dijital oyunlarda temelde ayni olsa da zaman
zaman farklilasan 6zellikleri agiklamaktadir. Caligsma sirasinda yalnizca dijital oyunlara 6zgii olan
dort madde tespit edilmistir: Rol Yapma ve Kimlik Deneyimi — Dijital Oyunlarin Somutlagtirilmis
Evreni — Interaktiflik ve Hikaye Tabanli Oyunlar — Sosyallesme ve Cok Oyunculu Etkilesim.
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Rol Yapma ve Kimlik Deneyimleme imkan1: Oyunun énemli bir ynii, oyuncuya giinliik hayattan
uzaklagma ve farkli bir kimlige bilirlinme imkéani1 sunmasidir. Bu baglamda, interaktif bilgisayar
oyunlar1 RPG (Rol Yapma Oyunlar) tiiriinde 6ne ¢ikmaktadir. Oyuncu, kontrol ettigi avatar
araciligryla diisiinmekte, davranmakta ve deneyim kazanmaktadir. RPG’lerde oyuncular, oyunun
basindan sonuna kadar birgok se¢im yapmakta, bu secimler yan hikayeleri ve olaylarin sonuglarini
degistirmektedir. Tiim alternatif sonlara ulasabilmek i¢in oyun, farkli secimlerle defalarca
oynanmalidir. Standart bir RPG’nin yiiz saatten fazla siirebildigi diisiliniildiigiinde, bu tiir

oyunlarin ciddi bir zaman ve emek talep ettigi aciktir.

Dijital Oyunlarin Somutlastirilmis Evreni: Dijital oyunlar, geleneksel oyunlara kiyasla oyunun
kurmacasini somutlastirmaktadir. Bilgisayar oyunu oynayan birey ¢ogunlukla tek basmadir ve
tiim dikkati ekrana yogunlagmistir. Oyuncunun net bir sekilde deneyimledigi sey, oyun evreninin
kendisidir. Geleneksel oyunlarda hayal giicii araciligiyla kurulan oyun evreni, dijital oyunlarda
yapimci tarafindan somut hale getirilmistir. Avatarlarin mimikleri, diistinceleri, cografi unsurlar,
toplumsal yasam simiilasyonlar1 ve diisman figiirleri, oyuncunun hayal giiciine ihtiyag
birakmaksizin ekranda sunulmaktadir. Ses sistemleri de bu evreni destekleyerek oyuncunun
oyuna dahil olma hissini giiclendirmektedir. Bu teknolojik donanim, oyuncuyu yalnizca oyuna

katilmaya degil, ayn1 zamanda oynadig1 karakterle 6zdeslesmeye yonlendirmektedir.

Interaktiflik ve Hikdye Tabanli Oyunlar: Dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran en temel
Ozellik interaktifliktir. Her oyun bir hikaye barmndirsa da dijital oyunlarin hikaye tabanl yapisi,
oyuncunun daha etkin katilimina olanak tanimaktadir. Geleneksel oyunlarda olasi sonuglar
genellikle kazanmak ya da kaybetmekle sinirliyken, dijital interaktif oyunlarda amag yalnizca
kazanmak degildir. RPG’ler, oyuncunun se¢imleriyle yan hikayelerin ve olaylarin sonuglarini
degistirdigi en belirgin 6rneklerdir. Bu yapi, oyuncuya hem kontrol hem de farkli deneyimlere

ulagma olanagi sunmaktadir.

Bilgisayar oyunlari sanal ile gercek arasinda bir koprii kurmaktadir. Bu geciskenligi saglayan ise
etkilesimdir. Insan ve makine arasindaki is birligi interaktif anlatiy1 olusturmaktadir. Kullanicinin
girdigi veriler makine tarafindan islenerek hikdyeye doniistiiriilmektedir (Bostan, 2022, s. 19).
Etkilesim oran1 oyundan oyuna degisiklik gostermektedir. Cogu dijital oyunda kullanici istedigi
gorevi yapmakta, avatarini sekillendirmekte ve diger oyuncularla iletisim kurmakta 6zgiirdiir.
Kimi oyunlarda ana hikdye aynidir ancak kullanic1 ufak degisiklikler yapabilmektedir. Kimi
oyunlarda ise kullanicinin yaptig1 se¢imler biitiin hikayeyi sekillendirmektedir. Bu durum islevli
ve islevsiz secenekleri ile aciklanmustir. Islevsiz secenekler okura segim yaptiran ancak
sonucunda ufak sahne ve diyalog degisiklikleri sunan segeneklerdir. Olay orgiisiinde biiyiik

degisimlere yol agmamaktadirlar. Islevli segenekler ise olay drgiisiinii bastan sona degistirmekte
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ve hikayenin gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Son bir islev ¢esidi daha tespit edilmistir:
[lliizyonel islev. Bu islev ¢esidinde okura/oyuncuya sunulan se¢imlerde hangi secenek segilirse
secilsin sahne degismemektedir. Oyuncu her secimi sonrasi ayni sahneye yonlendirilmektedir.
[lliizyonel islev, maliyeti diisiirmek ve oyuncuyu oyunda etkin hissettirmek igin tasarlanmaktadr.
Bu islevin kullanilmasmin bir diger sebebi de yazarin olay Orgiisiinii sabit bir ¢izgide tutmak

istemesidir.

Bir oyunda etkilesimi saglayan {i¢ unsur vardir: hiz, kapsam ve eslesme. Hiz tamamen bilgisayarin
ve internetin durumuna baglidir. Kapsam burada etkilesimin 6nemli bir boyutunu olusturmaktadir.
Ciinkii oyuncunun manipiile edebilecegi unsurlari temsil etmektedir. Bir oyuncu, oyuna ne kadar
cok etki edebiliyorsa etkilesim o kadar artmaktadir. Eslesmeden kasit ise oyuncunun kullandig1
ekipmandir. Giiniimiizde ekipmanlar fare ve klavye ile sinirli kalmanustir. Ug boyutlu gozliikler,
otomobil direksiyonlar1 gibi ekipmanlar sanal oyunlarin gerceklik algisimi artirmak igin
tasarlanmistir. Etkilesimin algisal, biligsel ve psikolojik boyutlar1 vardir. Algisal boyutta oyunun
gorliniimii, kullanilan renkler, karakterlerin 6zellikleri vb. devreye girmektedir. Bilissel boyut,
oyuncunun odaklanmasi1 ve gérev tamamlama istegi ile ilgilidir. Oyuncu mikro kararlar vererek
kiiclik gorevleri tamamlamakta ancak verilen bu kiiciik kararlar makro yapinin ortaya ¢ikmasini
saglamaktadir Her sey bir biitiiniin parcasidir. Psikososyal siireci ise oyun sirasinda diger
oyuncularla kurulan iletisim olusturmaktadir. Etkilesim {i¢ sekilde saglanmaktadir: kullanicidan
kullanictya, kullanicidan igerige ve kullanicidan sisteme (Bostan, 2012, s. 21-22). Oyuncularin
kendi aralarinda sohbet edebilmesi, aligveris ve takas yapabilmesi, klan kurmasi gibi 6zellikler
kullanicidan kullaniciya saglanan etkilesim 6rnegidir. Cok dall1 yapilar, oyuncuya sunulan se¢im
haklar1 ve bu se¢imler yoluyla hikayenin sekillenmesi kullanicidan igerige olan etkilesimi temsil
etmektedir. Oyuncunun sisteme komut gondermesi, avatarini yonlendirmek i¢in klavye ve fareden
yararlanmasi, bu eylemler sonucunda da sistemden tepki almasi ise kullanicidan sisteme olan
etkilesimin 0rnegidir. Bahsedilen etkilesim tiirleri hemen tiim interaktif tiirlerde aynmi 6zellikleri

gostermektedir.

Oyunlarda etkilesimin seviyeleri farklilik gostermektedir. Kimi oyunlarda oyuncu yalnizca
avatar iizerinde kontrol sahibidir ancak bu kontrol oyundaki hikayeye etki etmemektedir. Kimi
oyunlarda oyuncu hikayede kiiciik degisiklikler yaratmaktadir ancak hikayenin taslagi
degismemektedir. Bazi oyunlarda ise hikaye belli degildir ve oyuncu tam bir 6zgiirliikle kendisi
bir hikdye olusturmaktadir. Dijital oyunlarda oyuncular kendi topluluklarini kurma imkanina
sahiptir. Bu da farkli bir sosyallesmenin/etkilesimin (bilgisayar tabanli) ortaya ¢ikmasi demektir.
Oyundaki kaynaklar sinirli oldugu ve oyun belli bir strateji gerektirdigi i¢in oyuncular kendilerine
ait bir grup olusturmalidir. Diger oyuncularla birlik kurmak, oyuncunun sanal diinyada hayatta

kalmas1 ic¢in gereklidir. Dijital oyunlarda yaratilan kimlikler sosyal hayattaki iligkileri de
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etkilemektedir. Avatarin kimligi kisinin iginde bulundugu arkadas grubunu belirlemekte, ¢cogu
zaman bu arkadagligi gercek hayata tasimaktadir. Oyuncularin oyun icinde olusturduklar
topluluklar ¢esitli 6zelliklerden olusabilmektedir. Bu o6zelligi irklar, zevkler, ortak g¢evre vb.
belirleyebilir. Ornegin bazi klanlarin ten rengine gore ayristigi goriilmektedir (Sayar ve Ozmen,
2022, s.330-331). Oyun iginde bir toplulugun iiyesi olmak oyuncuya aidiyet duygusu yasatmakta

ve oyuna bagliligini artirarak daha ¢ok zevk almasini saglamaktadir.

Dijital interaktif bir oyunda oyuncuya c¢ok fazla secim sansi taninmaktadir. Se¢im sansinin
fazlalig1 oyunlarin kisiye 6zel olmasini saglamaktadir. Hi¢bir oyuncu baska bir oyuncu ile birebir
ayni senaryoyu yasayamayacaktir. Yapilan secimler senaryoyu oyuncuya Ozgii bir hale

getirmektedir.

Etkilesimi saglarken “gdsterilmesi veya sdylenmesi gereken oyuncuya aktarilir, sonrasinda
karakterin kontrolii tekrar tamamen oyuncuya verilir.” (Bostan, 2022, s. 39). Bir oyuncunun
oyundaki tiim sonlar1 ve eylem sonuglarint gérmesi miimkiin degildir. Oyuncu eylemlerinin
sonuglarii gormek i¢in oyunu birden fazla kez oynamak zorundadir. Oyundaki eylemlilik hali
oyuncuya gii¢lii oldugunu hissettirmektedir. Oyunlarda segimlerin hikayeye etki etmesi
oyuncunun ilgisini yitirmemesi i¢in dnemlidir. Eger oyuncu se¢im yapiyorsa ancak bu se¢imin
etkisinden soz edilemiyorsa oyuncu i¢in oynadig1 oyun anlamimi kaybedecektir. Etkilesim vardir

ancak eylemlilik yoktur. Oyuncu yaptig1 se¢imlerin sonucunu gérmek isteyecektir.

Interaktif olmanin ana 6zelligi karakter yerine secim yapabilmek ve hikdyeyi degistirebilmektir.
Dijital interaktif hikayelerde yalnizca yazarin verdigi bakis acisindan bakmamiz miimkiindiir.
Dijital oyunlarda ise bakis agis1 oyuncunun segtigi avatara gore degigsmektedir. Oyuncu ayni oyun
icinde isterse basrol, isterse yan karakter, isterse lider, isterse katil olabilmektedir.
Oyuncu/okur/kullanicinin hikayeye etki etme seviyeleri farklidir. Oyunda igin i¢ine gorsellik de
girmektedir. Dijital hikdyelerde okur, kahramanlari1 yalnizca hayal edebilirken dijital oyunlarin
kisisellestirme o0zelligi sayesinde hayal edilen karakter hayal edildigi sekilde bir avatara

doniistiiriilebilmektedir.

Sosyallesme ve Cok Oyunculu Etkilesim: Oyun, esas olarak keyif almak amaciyla oynanmakta
ve anlam kazanabilmesi genellikle birden fazla oyuncuya ihtiya¢ duymaktadir, bu nedenle oyun
bir sosyallesme araci olarak da degerlendirilebilmektedir. Geleneksel oyunlarda oynanis, birden
fazla kisinin fiziki varligin1 gerektirirken, dijital oyunlarda diger oyuncularin yerini birgok
durumda yapay zeka veya sistem tarafindan yaratilan avatarlar almaktadir. MMORPG tiiriindeki
oyunlar, birden fazla oyuncunun ayni anda oyunda olmasini gerektirirken, diger dijital oyunlarda
oyuncular tek basina, yapay zeka destegi ile oyun oynayabilmektedir. Sosyallesmek isteyen

oyuncular ise chat robotlar1 veya forumlar araciliiyla etkilesimde bulunabilmektedir. Bunun yani
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sira, bircok kullanic1 i¢in dijital oyunlar, ge¢miste aldiklar1 keyfi ve heyecam1 yeniden
deneyimleme imkani sunmakta, yani geleneksel oyunlar1 yad etme islevi gormektedir. Nostalji
duygusuna ek olarak oyuncular, gelencksel oyunlarin 6nemli sosyallesme ortamlari olma
Ozelligini sanal diinyada yeniden kesfetmektedir. Dijital ortamlardaki ¢ok oyunculu oyunlar
sayesinde, gercek hayattaki arkadasliklar sanala, sanal diinyadaki arkadagliklar ise ger¢ek hayata
tagiabilmektedir. Bu baglamda dijital oyunlar, geleneksel oyunlarin sosyallesme, kafa dagitma
ve stres atma gibi temel islevlerini devam ettirirken teknolojik ekipman ve internet agi
gerektirmesiyle farklilagmaktadir. Ayrica, oyuncunun ister bireysel isterse sinirsiz kisiyle oyunu
oynayabilmesi ve interaktif deneyim sunmast, dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran temel

Ozellikler olarak one ¢ikmaktadir.

Oyun tiiriine gore hikdyenin 6nemi ve oyunun dinamikleri degisiklik gdstermektedir. Bazi
oyunlarda hikdye yalnizca olay1 zenginlestirmek i¢indir. Oysa bazi oyunlarda hikdye oyunun
merkezini olusturmaktadir. “Dijital oyunlar, oyunun senaryosu i¢inde oyuncuya, oyunu yeniden
insa etmesine ve oyunu istedigi gibi kurgulamasina olanak tanimmmaktadir. Dijital oyunlar
stireklidir. Oyuncu oyuna girsin ya da girmesin oyun bu durumdan bagimsiz olarak devam
etmektedir.” (Sukiit, 2023, s. 109). Oyunlarda oyuncunun eylemlerinin sonuglarina katlanmak
zorunda kalmamasi, 6diillendirme sisteminin olmasi, sosyallesmeyi saglamas1 ve kaydedilen
ilerlemenin yok olmamasi1 gibi unsurlar, oyuncuyu oyun oynamaya tesvik etmektedir. (Binark,
Bayraktutan Siitcii ve Fidaner, 2009, s. 104-105). Oyun i¢indeki anlatilar/Gykiiler oyunun

heyecanini artirmakta ve oyunu daha anlamli kilmaktadir.

2.2.4.1. Rol Yapma Oyunlar1 (RPG)

Rol yapma oyunlar1 (RYO), oyuncularin hayal giiciinii kullanarak farkli karakterler araciligiyla
kurgusal bir diinyay1 deneyimledikleri interaktif oyun tiirleridir. Bu tiir oyunlar, tarihsel gelisimi
ve kuramsal temelleriyle giinlimiiz RPG (Role-Playing Game) kiiltiiriiniin olugsmasinda énemli

bir rol oynamustir.

Oyun yoneticisinin anlattig1 ve aktardig: bilgiler ile oyuncularin zihinlerinde canlandirdiklar: ve var
oldugunu kabul ettikleri bir diinyada kendilerinden farkli karakterleri oynadiklart ve bu diinyada
baslarina gelen olaylar atlattiklari, bilmeceleri ¢ozdiikleri, farkli yasam formlart ile karsilastiklari, tek
baglarina degil grupga oynadiklart oyuna Rol Yapma Oyunu (RYO) denir. (Kosu, 2010, s. 32).

RYO’larin temeli 1881°de icat edilen Kriegspiel adindaki bir savas oyununa dayanmaktadir. Tlk
oyun kitab1 ise H. G. Wells tarafindan 1913°te kaleme alinan Little Wars olmustur (Kosu, 2010,
s. 39). Arneson, mevcut oyunlarin durumundan memnun kalmamig ve 1971 yilinda ilk FRP
oyununu ¢ikarmistir: Blackmoor Zindani Miicadelesi. Bu oyun, Tolkien evreninden esinlenmigtir

ve fantastik Ogeleri ile 6n plana ¢ikmustir. Zindanlar ve Ejderhalar olarak ¢evrilen Dungeons &
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Dragons, RPG tiiriiniin atas1 konumundadir. D&D Oyuncunun El Kitabi 2003 yilinda Tiirkgeye
cevrilmistir. D&D oyunlar yaklasik alti kisi ile oynanmaktadir (Sener ve Keles, 2020, s. 33).
Ciice, elf, yari-elf, yari-ork ve gnom D&D’da bulunan irklardir. Oyuncu, karakterini bu irklar
arasindan se¢mektedir. Oyuncular, bulunacaklari irklar1 oyun yoneticisi ile yarattiktan sonra oyun
baslamaktadir. Bir masanin etrafinda oynanan oyun, oyun yoneticisinin senaryoyu anlatmasi ile
anlam kazanmaya baglamaktadir. Oyun, oyuncularin olay orgiisiinii ve karakterleri zihinlerinde
kurgulamasi temeline dayanmaktadir (Kosu, 2010, s. 35). Oyun ydneticisi olduk¢a 6nemli bir
yere sahiptir. Oyunun tiim gidisatina etki eden ve inandiriciligi ayakta tutan kisidir. Oyun
yOneticisinin ses tonu ve davranislar1 diger oyunculara da etki etmekte ve oyun evrenine daha

fazla dahil olmalarin1 saglamaktadir.

D&D, teknolojinin gelisimi ile internet ortamina tasinmis ve MUD adin1 almistir. MUD’lar ile
sanal ortamdaki RPG’ler ortaya ¢ikmis ve cRPG admi almigtir. Giiniimiizde ise RPG’lerin
MMORPG tiirii ile sinirlar1 genisletilmis ve gelistirilmistir. Arch Lord, Lord of the Rings Online,
World of Warcraft, Metin 2 oyunlart MMOPRG tiiriinde 6ne ¢ikmaktadir. RYO’lar 1980’lerin
ortalarina dogru Tiirkiye’de oynanmaya baslanmugtir. “1991 yilinda ODTU BKFT nin kurulmasi
ile beraber diger iiniversitelerde de RYO kuliipleri kurulmaya baglamistir.” (Kosu, 2010, s. 59).
Bu tiir oyunlar hem geleneksel olarak masa basinda ve zihinde canlandirmaya dayanarak hem de

dijital ortamda gorseller 6geler esliginde oynanabilmektedir.

Rol Yapma Oyunlarinda oyuncunun kendi sectigi karaktere gére davranmasi ve kararlar vermesi
beklenmektedir. Bu, RYO’larin en temel kuralidir. Oyuncu, oyun evreninin kurallaria gore
hareket etmelidir. Gergek diinyanin kurallari, oyun diinyasinda gecerliliklerini yitirmektedir.
Oyuncudan beklenen, oyun evrenine girmesi ve karakteri ¢ger¢cevesinde davranmasidir. Ancak bazi
oyuncularin oyun evrenine tam olarak dahil olamadiklart ve kendi kisiliklerini, temsil ettikleri
karakterlere yansittiklar1 goriilmektedir. “RYO’larda karakterlerin neler yapabilecegi karakter
ozellikleri ve yeteneklerine gore onceden belirlenmistir. Bir oyuncunun bu simirlar dahilinde
oynamasi gerekir.” (Kosu, 2010, s. 22). Oyuncunun sectigi irka dair yetenekler ve 6zellikler zar
atma yontemiyle belirlenmektedir. Karakter yaratim1 AD&D Oyuncunun El Kitabi’nda su sekilde

anlatilmaktadir:

“Zindanc1 basinizla konusun. Karakterinizin alt: 6zellik puanini atin. Sinifiniz1 ve irkinizi segin Ozellik
puanlarinizi dagitin ve diizenleyin. ... Irk ve sinif niteliklerinizi yazin. Yeteneklerinizi se¢in. Bir marifet
secin. Tanimlarinizi gézden gegirin. Alet edevat se¢in. Doviis ve yetenek numaralarinizi yazin.” (Kosu,
2010, s. 34).

RYO igin en temel gereksinim bir senaryonun varligidir. Rol yapma oyunlarinda hikayeler
karmasik ve yavas bir tempoya sahiptir, her karakterin kendi hikayesinin oldugu goriilmektedir.
Hikaye, oynanigin bir pargasidir (Bostan, 2022, s. 23). Barbaros Bostan’in alintisindan yola

¢ikarak Rol Yapma Oyunlari’nin bir olay orgiisiine dayandigi, merak unsuru yaratarak ilerledigi,



145

sosyallesmeye katkida bulundugu yorumlarn yapilabilmektedir. RPG’lerin hikayelestirme ve
avatar gibi davranarak rol yapma &geleri olmadan var olmast miimkiin degildir. RPG’ler
senaryoya dayanmasi yoniiyle roman/hikaye ve sinema tiirleriyle benzerlik gostermektedir.

Aradaki farki, oyuncunun oyuna ne dereceye kadar etki edebildigi olusturmaktadir.

RYO’larda belli bagh kurallar vardir, bu kurallar oyunun genel g¢ergevesini ¢izse de oyunun
gidisatinda ve sonunda ne olacagi tamamen oyuncularin elindedir. Farkli firmalar tarafindan
iretilen farkli oyun senaryolar1 bulunmaktadir. Oyuncu bu senaryolardan ilgi alanina uygun olan
secmektedir. Firmalara ait olan oyunlar bir paket dahilinde gelmektedir. Bu paket icinde oyun
kurallarinin yazili oldugu bir kitapgik, zarlar, oyunun iginde bulundugu diinyanin haritasi,
minyatir figiirler vb. bulunmaktadir. Oyun evrenlerinin edebi eserlerden, sinemadan, gercek tarihi
olaylardan, mitlerden, efsanelerden etkilenmesi ve buna gore yaratilmasi miimkiindiir. Kosu
(2010, s. 33) oyuncularin sifirdan yarattig1 oyun evrenine “generic” dendigini ve biriciklik 6zelligi
gosterdigini aktarmaktadir. Bu da oyun evreninin ger¢ekten farkliligini ve ayr1 bir evren oldugunu
vurgulamaktadir. Oyunlarin uzunlugu senaryoya gore degisiklik gostermektedir. Geleneksel
RYO’larda bazi oyunlar tek seansta biterken bazilar icin birgok sefer bir araya gelmek

gerekmektedir.

RYO’larda zar 6nemli bir etkendir. Karakterin istedigi hamleyi yapip yapamayacag atilan zarda
hangi numaralarin geldigine baglidir. Oyuncular kendi karakterlerini yonetirken oyun yoneticisi
kars1 karakterlerden sorumludur. Bu tiir oyunlarda kurallar oyun yoneticisinin ve oyuncularin
tasarrufuna birakilmigtir. Bir rehber kitaba uymak ya da kendi kurallarini olugturmak oyuncularin
elindedir. Oyun ydneticisi zarlara tabii kalmak zorunda da degildir. Kimi zaman istegine gore
zarlara aldirmadan da kararlar verebilir (Kosu, 2010, s. 35). Ancak bu durum, dijitallesme ile
ortadan kalkmigtir. Dijital oyunlarda inisiyatif alma gibi bir durum yoktur ¢iinkii tiim se¢imler ve
kurallar oyun sistemine, dolayisiyla yapay zekaya baglidir. Yani dijitallesme ile birlikte kurallarin

esnekligi ortadan kalkmustir.

RYO’larda diger oyunlarin aksine rekabet ya da 6diil yoktur. Olaylar biitiin grubun basina
gelmektedir. Yasananlar bireysel degildir. Oyundaki amag¢ bir kazan¢ saglamak degil, birlikte
keyifli vakit gegirmektir. RYO’larin kazananmi yoktur. Hikayenin nasil gelisecegi onemlidir.
Dolayisiyla rekabetten s6z etmek miimkiin degildir (Kosu, 2010, s. 58). Rekabetin olmadig1
ortamda sosyallesme ve dayanisma 6n plana ¢ikmaktadir. Amag, oyunun oynandigi arkadas grubu

ile yeni hikayeler yaratmak, farkli olasiliklar1 deneyimlemektir.

Cogunlukla agik diinya oyunlar1 ile RPG’ler birlestirilmektedir. Bu tiir oyunlarda bir ana hikaye

vardir. Avatarin/karakterin bu ana hikaye iginde oyun evrenini kesfetmesi, diger karakterler ile
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tanigmasi, yan gorevleri tamamlamasi beklenmektedir (Sener ve Keles, 2020, s. 28). Yan gorevler,

oyun diinyasinin kesfedilmesi ve oyun karakterlerinin taninmasinda 6nemli rol oynamaktadir.

Fantastik Rol Yapma (FRP) oyunlari, RPG’nin (Role Playing Game) bir alt dalin1 olusturmaktadir.
“FRP’nin temellerinden biri dramatizasyondur. Bir digeri ise hikdyedir. Hikaye anlatiya merak,
gizem ve yaraticilik katarken oyunculuk ise dinamizm ve eglenceyi getirir.” (Topgu, 2023, s. 227).
FRP’lerde ayrintili kural setleri bulunmaktadir. Giliniimiizde yapay zekanin yaptigi isi FRP’lerde
Zindanc1 Bas1 listlenmektedir. Senaryoyu, diger oyuncularin basina gelenleri, oyuncular disindaki
kahramanlarin hamlelerini, mekanlarin betimlenisini ve diger bir¢ok ayrintiy1r anlatan Zindanci
Basr’dir. Dolayistyla oyunun neredeyse tamami Zindancit Basi’nin goziinden anlatilmaktadir.
Kahramanlarin bakis agis1 yalnizca eylemlerine karar verdikleri anda ortaya ¢ikmaktadir. Topgu,
hikayede kisa siireli anlatic1 gorevi goren kahramanlara “gilidiik anlatic1” ismini vermistir. Bunun
sebebi, karakterlerin yalnizca belli zamanlarda, Zindanci Basi’nin izin verdigi 6l¢iide ve yalnizca
ben bakis agisti ile olaylar iletebilmesidir. Geleneksel anlatilarda anlaticinin muhatabi okurdur.
Oysa FRP’lerde anlatici olan Zindanci Bagi’nin muhatabi karakterlerin kendisidir (Topgu, 2023,
s. 238).

MUD’lar D&D oyunlarinin bilgisayar ortamina taginmis hélidir ve metin odaklidir. Tiirkgesi Cok
Kullaniculi Zindan 'dir ve bu isim de D&D oyunlarina dayanmaktadir. “MUDlarin kdkeni metin
tabanli macera oyunlarinda bulunur. Bu oyunlarin ilki 1967 yilinda Will Crowther ve Don Woods
tarafindan yazilan “ADVENT” adli oyundur.” (Soyseckin, 2007, s. 254). Bu tiir oyunlar
1970’lerin sonundan sonra ¢ok kisi ile oynanmaya baslanmistir. ilk ¢ok oyunculu MUD oyunu
Essex Universitesi’nden Roy Trubshaw ve Richard Bartle tarafindan 1979°da ARPANET’e
yiiklenmistir ve kullanimi o iiniversitedeki dgrencilerle sinirlidir. Oyun bir sene sonra iiniversite
disindaki kullanicilarin da erigimine agilmigtir. Bu tarihten sonra pek ¢ok farklt MUD tiirii ortaya
cikmistir. Ancak kdkeni MUDI olarak adlandirilan ve ARPANET e yiiklenmis olan oyundur.
Daha sonra MUD oyunlar ikiye ayrilarak hayatina devam etmistir (Soysegkin, 2007, s. 255). Her
MUD oyuncusu bir avatar ya da karakter ile temsil edilmektedir ve bu kavramlar ¢ogunlukla
birbiri yerine kullanilmaktadir. MUD oynamak icin gerek ilk sey karakter yaratimidir. Oyuncu
sosyal MUD’larda adina ve cinsiyetine karar verirken macera MUD’larinda 1k, smif ve
yonelimine de karar vermektedir. Cinsiyetten sonra avatarin yas, kondisyon, agirlik gibi
ozellikleri secilmektedir. “Karakter isimleri genelde ya mitlerden veya fantezilerden, gercek
yasamdan veya kavram, hayvan ya da giindelik nesnelerin adlarindan segilir” (Soyseckin, 2007,
s. 256). Mitlerin ve fantezilerin oyunlarda bu kadar etkili olmasi, oyuncunun gercek hayattan
uzaklasma ve yeni bir oyun diinyasi yaratma isteginin bir parcasidir. Ger¢ek yasamdan

esinlenmeler olsa da oyun diinyasi ger¢ekten taban tabana zit 6zellikler gostermektedir. Bunun en
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onemli sebeplerinden biri, oyun diinyasinda oyuncunun yaptigi secimlerin fiziksel ya da

psikolojik hi¢bir karsiliginin gergek hayatta yer bulmamasidir.

ODTU ogrencisi Ozgiir Yilmaz Uzak Diyarlar adindaki Tiirkge MUD’larin gelistiricisidir.
MUD’un ODTU’deki mazisi 1994°e kadar inmektedir. O dénem igin MUD oyunlarini yalnizca
{iniversitelerin bilgisayar laboratuvarlarinda oynamak miimkiindiir. ilk Tiirkce MUD &rnekleri
Kaywp Efsaneler, Uzak Diyarlar ve Cabiilka Cabiilsa’dir. “MUD diinyasinin en énemli 6zelligi
FRP denilen tiirde fantastik bir diinya kurgusunda ge¢mesidir. (...) sundugu macera 6geleri ile
giindelik yasamda tecriibe edilmeyecek bir heyecani temin” etmektedir (Binark, Bayraktutan
Siitcii ve Fidaner, 2009, s. 236). Aardwolf (1996) ve LambdaMOQO popiiler MUD oyunlaridir. Bu
tiirdeki oyunlarin fantastik dgeler tagimasi, bilim kurgu tiiriindeki kitaplara yogunlagilmasina ve
oyun evreni yaratilirken bu kitaplardan esinlenilmesine sebep olmustur. MUD’lar araciligiyla
sanal ile gercek arasindaki iliski bulaniklagsmaktadir ve benlik, rol ve simiilasyon gibi bircok
kavram i¢ ice gegmektedir (Turkle, 1996, s. 157). 1dil Soyseckin (2007), MUD’lar1 macera ve

sosyal MUD’lar olmak iizere ikiye ayirmaktadir.

Macera MUD’larinda risk ve rekabet 6n plana ¢ikmaktadir. “Oldiiriilecek canavarlar, ¢dziilecek
bulmacalar, 6grenilecek yeni hiinerler ve biiyiiler, kesfedilecek alanlar, miicadele edilecek
savaglar, deneyimlenecek maceralar ve iletisim kurulacak insanlar vardir.” (Soyseckin, 2007, s.
257). Oyuncu ilk olarak dahil olacag sinifi segmektedir. Sinif se¢imi ile birlikte karakterin neleri
yapip yapamayacagl belli olmaktadir. Ufak tefek degisiklikler disinda neredeyse tim MUD
oyunlarinda ayni siniflar mevcuttur. “Aardwolf’taki siniflar biiyiicii, savas¢i, hirsiz, korucu,
sovalye ve kesistir.” Smiflar secildikten sonra irk se¢imi yapilmaktadir. “Aardwolf’ta 19 sinif
bulunmaktadir. Bunlardan bazilar1 sdyledir; insan, ciice, elf, dev, bugukluk, vampir, karanlik elf,
diva, golge gibi.” Sonrasinda ise cinsiyet se¢ilmektedir. (Soyseckin, 2007, s. 257). Cinsiyet se¢imi
oyuncuya gore cesitlilik gostermektedir. Cogu oyuncu gercek hayattaki cinsiyeti ile avatar
cinsiyetini birbirine paralel se¢se de bazi oyuncular karsi cins bir avatar segerek farkli deneyimler

yasamak istemektedir.

“Karakterler biiyiir, acikir, susar, yorulur ve dliir. Uyumak ve dinlenmek i¢in giivenilir bir yer bulmak
onemlidir. Biyolojik ihtiyag¢lar macera MUDlarinda dikkat edilmesi gereken bir husustur. ve program,
karakterlerin aglik, susuzluk ve yorgunluk durumunu haberdar eder. Eger bu ihtiyaclar giderilmezse,
karakter dlebilir. Yiyecek ve igecek satin alinacak yerler de mevcuttur. Uyumak igin giivenilir bir yer
bulmak 6nemlidir, aksi takdirde bir karakter diger karakterler ya da canavarlar tarafindan uykusunda
oldiiriilebilir. Ya da program tarafindan yaratilan hirsizlar karakterlerin esyalarmi galabilir. Ancak
giivenli yerler karakterleri agliktan ve susuzluktan korumaz. Bu nedenle macera MUDlar1 oyunculardan
belli bir diizeyde kendilerini oyuna adamalarini ister. Seviye yiikselmesi canavarlart 6ldiirerek elde
edilen deneyim puanlarinin kazanilmastyla miimkiindiir.” (Soyseckin, 2007, s. 258-259).

Soyseckin’den yapilan alint1 ile oyuncunun oyunu diizenli bir sekilde oynamaya tesvik edildigi
goriilmektedir. Yoksa oyuncunun saatlerini harcadigi ve emek verdigi oyunda avatar1 dlecek ve

cabalar1 bosa gidecektir. Avatarlarin, normal bir insan gibi hayatta kalma, yeme, i¢cme, aligveris
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yapma, ittifak kurma ve asik olma gibi ihtiyaglarinin olmasi oyuncu igin oyunu daha inandirict
kilmaktadir. Bahsedilen detaylar gercek diinyayla tamamen benzerlik gostermek zorunda degildir.
Onemli olan oyuncunun zihninde tutarliligin saglanmasidir. Oyuncu, oyun evreni tutarli oldugu

siirece oyunu oynamaya devam etmektedir.

MUD’larda kati bir hiyerarsik yap1 vardir. Hiyerarsinin tepesinde oyunun yaraticisi
bulunmaktadir. ikinci sirada ise biiyiiciiler yer almaktadir. Oyundaki alip satmalar, altinlar
aracilig1 ile gerceklesmektedir. Altinlar ise canavarlari oldiirerek, acik artirmaya katilarak,
gorevleri tamamlayarak ya da sans oyunlar1 oynayarak kazanilmaktadir. MUD’larda genis bir
harita bulunmasi dikkat ¢ekmektedir. Birgok kap1 mevcuttur. Oyuncular seviyelerine goére belli
ortamlarda ve bolgelerde bulunabilmektedirler. Oyun i¢inde evlilik de miimkiindiir ve evli

oyuncular birbirlerinin ekipmanlarini kullanabilmektedirler.

Ik sosyal MUD TinyMUD 'dur ve 1989 yilinda ortaya ¢ikmistir. Asil amag sosyal etkilesimdir.
Betimleme, karakter yaratimi, oyun diinyasi gibi 6zellikleri bakimindan macera MUD’lar1 ile
hemen hemen ayni 6zellikleri gostermektedir. Ancak bu diinyaya girebilmek i¢in bir bagvuruda
bulunmak gerekmektedir. Oyuncu ancak yoOnetim tarafindan uygun bulunursa oyuna dahil
olabilmektedir. Sosyal MUD’larda disi, erkek, hem disi hem erkek, belirsiz, cogul gibi pek ¢cok
cinsiyet alternatifi bulunurken smif ve 1irk se¢imi goriilmemektedir. Cinsiyet se¢imi sonrasi biitlin

unsurlar sistem tarafindan atanmaktadir (Soysecgkin, 2007, s. 260-261).

Sosyal MUD’larda da her sey komutlara baglidir. Ancak Macera MUD’larindan farkli olarak
giindelik ihtiyaglar1 gidermeye gerek yoktur. Bu sebeple oyuncularin bir siireligine oyundan uzak
kalmasi miimkiindiir. Oyuncular kendilerini tanitmaya O6zen gostermektedirler. Karakter
betimlemeleri 6nemlidir ve BAK komutu karakterin tanitilmasini saglamaktadir. Oyunda bulunan
her nesne etkilesime agiktir. Bu da oyun evrenini kesfederken oyuncuya itici bir giig
olusturmaktadir. “Sosyal MUDlar Biiyiiciiler/Tanrilar/Y 6neticiler tarafindan idare” edilmektedir.
(Soyseckin, 2007, s. 261). Dijital oyunlarda yaratici kadar kullanilan sistem de dnemlidir ¢iinkii
¢ogu isi sistem yapmaktadir. Kullanici profillerini belirleme, oyuncunun nelerden hoslandigini
tespit ederek ona gore segenekler sunma gibi durumlar yaraticinin anlik ya da onceden

secimlerinden ziyade sistemin gorevidir.

Sanal diinyanin planlamasi, dijital oyunlarda énemli bir yere sahiptir. Oyuncu kendini yeni bir
diinyada bulmak ve bu evrene inanmak istemektedir. Bu evren kendi i¢inde tutarli ve inandirict
olmalidir. Oyuncu, kendisine bu evrende kimsenin karisamayacagini bilmekte ve oyunu biraz da
bunun i¢in oynamaktadir. Oyunlarda sifirdan bir diinya yaratilmakta ve bir harita ¢izilmektedir.
Bu harita cizilirken bolgenin tarihinin yazilmasi ile baglanmaktadir. Daha sonra ise bolgede

yasayan varliklar, konusulan diller, mitolojik 6zellikler, hiikiimetler ve uygulanan politikalar
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belirlenmektedir. “Diger medya tiirlerine benzer sekilde oyunlardaki kurgusal diinyalarin da
kendine 6zgli alanlari, kurallari, yaratiklari, bitki ortiisii, politik sistemleri, deger sistemleri ve
kiiltiirleri vardir.” (Bostan, 2022, s. 64). Oyunlardaki mekanlarin boyutu oyundan oyuna farklilik
gostermektedir. Rol yapma oyunlarindaki diinyalar digerlerine kiyasla ¢ok daha ayrintili
cizilmistir. Gergekten, tarihten esinlenilmis oyunlarda oyuncular “oyun diinyasinin donemin
gercek diinyasina benzemesini, anlatinin gercekei ve inandirict olmasini, hatta kullanilan
silahlarin bile tarihi silahlara uygun sekilde tasarlanmis olmasini bekler.” (Bostan, 2022, s. 65).
Oyuncu bir oyuna basladiginda oOncelikle karsisina ¢ikan yeni diinyaya ne olarak geldigini
anlamak isteyecektir. Karakterin bu diinyadaki yeri nedir, iligkileri nasildir, ne tiir giicleri vardir,
diismanlar1 kimdir? Oyunun basinda bu sorulara cevap bulunmasi, oyuncu i¢in daha inandirict bir

evren olanagi sunacaktir.

Oyuncu oynayacagl oyunun tiirlinii 6nceden bildigi i¢in belli beklentileri olacak ve oyuna
basladiginda ilk olarak bulundugu diinyay1 incelemeye baslayacaktir. “Oyuncu post-apokaliptik
bir oyun diinyasina girdiyse giivenli ve glivenli olmayan bolgelerin olmasini, yiyecek kitlig1, insan
sayisinin azlig, izole topluluklari, yasam miicadelesini bekleyecektir. Oyuncunun burada tatmak
istedigi duygu hayatta kalma istegidir. Sonu gelen bir diinyada yasamin nasil olacagini
deneyimlemek istemektedir.” (Bostan, 2022, s. 74). Dijital oyunlarin bir 6zelligi haritanin
tamaminin hemen agilmamasidir. Oyun evreni, oyuncu gorevleri tamamladik¢a genislemekte ve

oyuncuya sunulmaktadir.

Oyunda oyuncunun her karakteri merak etmesi beklenmemektedir. Bazi karakterler yalnizca
aligveris yapmak ya da 6ldiirmek i¢in var olmuslardir. Oyun iginde yaratilan her karakter derinlikli
Ozelliklere de sahip olmak zorunda degildir. Kimisi yan karakterdir, kimisi ise figiiran. Oyun
evreninin inandiricilig1 i¢in 6nemsiz karakterlere de diyalog yazmak onemlidir. Figiiran olarak
var olan karakterlerle ¢ogu zaman iletisime gecmek miimkiin degildir. Kimi karakterlerin oyun
icindeki degisimi ve gelisimi dikkat cekicidir. Iyi yazilmis bir karakterin olay orgiisii sekillendikge
davraniglar da degisim gostermelidir. Karakterlerin inandirici olmasi i¢in belli rutinleri olmasi
gerekmektedir. DOviis antrenmani, kahvalti ya da sosyal etkinliklere katilim bu rutinlere 6rnek

gosterilebilir.

“Oyuncular karakterlerine gore belirli aletler ve silahlar kullanirlar. Savasgilar kilig, kalkan, balta,
ok, vb.; biiyiiciiler clippe, asa; diizenbazlar kisa kilig, hanger, vb. savas silahlarini kullanirlar.
Oynanacak karakterin 6zelliklerine gore bu silahlar belirlenir.” (Kosu, 2010, s. 47). Oyuncunun
istedigi her karakteri oynamasi miimkiin degildir. Baz1 oyunlarda oyuncu avatarimi kendisi
secebilirken bazilar sistem tarafindan otomatik olarak atanmaktadir. Oyuncunun oynayamadigi

ancak oyun i¢inde yer alan karakterler anlatic1 gérevi gormektedir.
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Yukarida RYO ve FRP’lerin ge¢miginden ve oOzelliklerinden bahsedilmistir. Giinlimiizdeki
RYO/RPG, MMOPRG ve acik diinya oyunlart MUD’lar ile benzer 6zellikler gostermeye devam
etmektedir ancak oyun evreni, avatar, olay orgiisii, diyaloglar, karakter giyim kusami gibi birgok
ozellik ¢ok daha gelistirilmistir. Witcher, Life is Strange, Doom ve ¢aligma i¢inde bahsedilen daha

birgok oyun MUD’larin gelistirilmis ve giiniimiize getirilmis versiyonlaridir.

Cevrimici Tiirk oyunlar1 arasinda Istanbul Kiyamet Vakti ve Hiikiimran Senfoni Online dne
cikmaktadir. Diinya ¢apinda ise Witcher en 6nde gelen 6rneklerden biridir. Dizi, roman ve oyun
yapimlar1 bulunmaktadir. Witcher esasinda yedi romanlik bir seriden olusan fantastik edebiyat
tiirlinde bir eserdir. Eserde karakter gelisimleri dnemli yer tutmaktadir. Gerald ve Ciri ise bas
kahramanlar1 olusturmakta ve hikéyeyi sekillendirmektedir. Kitaptaki diger karakterlerin oyunda

yer bulup bulamayacagi, oyuncunun yapacagi segcimlere gore degisiklik gostermektedir.

“Oyuncu yonlendirdigi ana karakter olan Geralt'in nasil giyinecegine, hangi techizati yaninda
tagiyacagina, yeteneklerini nasil gelistirecegine, kiminle gonil iliskisi yasayabilecegine, hangi
karakterle silah arkadasi olabilecegine, hangi karakterleri kurtarip hangilerini kurtarmayacagina
karar vermektedir” (Sener ve Keles, 2020, s. 372). Oyun sonunda, oyuncunun se¢imleri ile olusan
yeni hikayenin semasi oyuncuya verilmektedir. Oyunun sonunda Geralt’in ask hayati i¢in {i¢
muhtemel son bulunmaktadir: Yennefer ile mutlu son, Triss ile mutlu son ya da yalniz kalmak.
Ciri i¢in de ii¢ secenek bulunmaktadir. Ciri ya prenses olmakta ya Witcher’a doniismekte ya da

Olmektedir (Sener ve Keles, 2020, 372).

2.2.4.2. Oyuncu-Avatar Tliskisi, Yazar ve Anlatici Rolleri

“Avatar” dijital oyunlar ve ¢cevrimi¢i ortamlarda bir oyuncunun veya kullanicinin kendisini temsil
eden sanal karakteri ya da simgesi anlamima gelmektedir. “Kokeni Hindu felsefesine dayanan
avatar kavrami “kisiligin gorsel temsili” anlaminda kullanilmaktadir.” (Dogu, 2009, s. 256).
Ancak avatar kavramini anlayabilmek i¢in benlik kavramina da deginmek gerekmektedir. Algi,
davranis, ihtiyac ve motivasyon gibi 6zellikler, bireyin kimligini olusturmaktadir. Kimlik, bireyin
kendisini bir gruba ya da topluluga ait hissetmesinde basat rol oynamaktadir; dolayisiyla sosyal
ve kiiltiirel bir alt yapisi vardir, ayn1 zamanda “sosyal psikolojik siirecleri” biinyesinde
barindirmaktadir. Bireyin olusturdugu kimlik, bulundugu sosyal ortama gore farklilik
gostermekte, cesitlilik barindirmaktadir (Cankal, 2024, s. 326). Yani bir insan aile i¢cinde, okulda,
oyunda, sinemada, arkadas ortaminda vb. farkl1 bir benlik sergilemektedir. Bu agidan bakildiginda

kimliklerin devingen ve hareket halinde oldugu yorumu yapilabilmektedir.
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Benlik/kimlik kavramlari postmodernizm ile daha esnek bir hal almistir. Postmodernizmin bireye
benlik yaratiminda daha genis bir alan tanindig1 goriilmektedir; bireyler kimliklerini ifade etme,
kimlikler arasi gecis yapabilme ve yeniden sekillendirme konularinda daha fazla 6zgiirliige
sahiptirler. Bu durum elbette postmodernizmin getirdigi cogulcu bakis agisi ile dogrudan ilgilidir
¢linkii “Postmodern donem, kimliklerin karmagikligini ve gesitliligini kabul eden bir anlayisa
isaret eder ve bireylerin kimliklerini ¢ok boyutlu bir sekilde deneyimlemesine imkan tanir.”
(Cankal, 2024, s. 327). internetin yayginlasmasi ile ortaya cikan sosyal medya, kimligin
sekillenmesinde onemli etkenlerden biri olmustur. Bireylerin internet ortamina 6zel ayri bir
kimlik yaratmay1 tercih ettikleri goriilmektedir. Dijital kimlik, kisinin oldugundan farkli
goriinebilmesi imkanini da dogurmustur. Kullanicilarin bir kimlik olustururken kendilerinin
ideallesmis versiyonlarini yarattiklar1 ya da kendilerinden tamamen farkli ancak yine de ideal

kimlikler olusturduklar1 goriilmiistiir.

Bauman (Bauman & Raud, 2018: 73) internet avatarlarinin kendisine gergeklige kiyasla ¢ok daha
fazla imkén sundugunu belirtmektedir. Avatari, gercekte goriinmek istedigimiz gibi giincellemek
son derece miimkiindiir. Bauman avatar1 “organsiz beden” olarak tanimlamaktadir. “Okuyucu,
izleyici veya oyuncu giinliik yasantisindan farkli bir deneyim yasamay1 bekler, zihinsel olarak bir
yolculuga gikmay1 arzular.” (Bostan, 2022, s. 36). lyi bir oyun oyuncuya farkli diinyalar sunmakta

ve oyuncuyu avatarin diinyasina ¢ekmektedir.

Oyuncular avatarlarimin ten rengi, aksesuari, yiiz sekli, giyim kusami, viicut sekli gibi 6zelliklerini
diledikleri gibi kisisellestirmekte 6zgiirdiirler. Oyuncularin avatar kigisellestirme boliimiinde
uzun zaman harcadiklar1 tespit edilmistir. Avatar olugturma bdliimiinde harcanan zaman,
oyuncunun oyun ile biitiinlesmesinde 6nemli bir noktada durmaktadir. Oyuncu, yarattig1 avatar
ile kendini bir biitlin olarak gérmekte, karakterini ve dig goriiniisiinii kendi idealindekine uygun
olarak yaratmaktadir. Avatarlar oyuncunun aslinda olmak istedikleri kimlikleri yansitmaktadir.
Sanal karakter yaratimi, oyuncuya farkli kimliklere biirlinme imké&ni vermektedir. Dijital
oyunlarda kisi, istedigi sekilde bir sanal karakter yaratabilmekte, bu karakter ile sanal diinyada
istedigi sekilde hareket edebilmektedir. Oyuncu, oyunun kurallari ¢er¢evesinde 6zgiirdiir (Binark,
Bayraktutan Siitcii ve Fidaner, 2009, s. 44). Farkli avatarlar1 oynayabilme imkani, oyuncunun
farkli kimlikleri yasayabilmesine, rol yapabilmesine ve her seferinde farkli bakis acilarini
tanimasina olanak saglamaktadir. Her avatarin farkli bir hikayesi, olay orgiisiinde farkli bir yeri,
farkli giyim sekilleri ve davraniglart mevcuttur. Ayrica oyunda olusturulan avatarin dig goriiniisii
ile yaratilan karakteristik 6zellikleri cogunlukla dogru orantilidir. Tekrar belirtilecegi {izere oynan

her avatar ile oyuncu, farkli bir diinyaya adim atmaktadir.
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Bir¢ok oyuncu bagka biri olma hayaliyle oyunlar oynamaktadir. Oyuncularin avatarlar ile farkl
kimliklere biirlinmesi ve farkli maceralar yagamasi miimkiindiir. Kisi online oyun ortamlarinda
cesitli insanlarla iletisim kurabilmekte, kimligini gizleyerek anonim bir sekilde etkilesime
gecebilmektedir. Oyunlarda farkli avatarlar kullanmak ya da oyuncunun farkli rollere biiriinmesi,
farkli bakis agilarinin deneyimlenmesini beraberinde getirmektedir. Dijital ortamlarda yaratilan

kimlik, oyuncunun personasini yansitabilmektedir.

Oyuncularin avatarlar1 6zellestirme konusunda kesin bir goriisleri bulunmamaktadir. Bazilari
avatarlarinin belirsiz kalmasini istemektedir. Bazilar1 avatar1 6zellestirmeye harcanacak siirede
oyun oynamayi tercih ettiklerini belirtmektedirler. Bazilarinin ise oyunda gercekeilige 6nem
vererek avatarlarini kendilerine benzetmeye calistiklart gézlemlenmektedir. Avatarin goriiniisii
nasil olursa olsun oyuncular bir oyunda en ¢ok gercekgilige dikkat etmektedirler. Avatarin
karakterinin, bulundugu diinya i¢inde tutarli olmasi dnemlidir. Oyuncular avatarin goriiniisiiniin
yani sira avatarin karakteri ile de 6zdesim kurmaktadirlar. Bu bakimdan oyunlardaki avatarlar
roman kahramanlari ile benzesmektedir. Ikisi de bir anlati barmdirmaktadir ve kahramanlarin
kendilerine ait diinya goriisleri vardir. Oyuncunun oyun i¢inde kritik kararlar1 veriyor olmasi
avatar ile empati kurmasini kolaylastirmaktadir (Giilsoy, 2017, s. 133). Oyuncular avatarlarini
secerken kendilerine benzetebilir ya da gergekte olmak istedikleri hale getirebilir. Baz1 oyuncular
ise avatarda benzerlige bakmamakta ve yalnizca kazanmaya ve avatarin sagladigi olanaklara
odaklanmaktadir. “Bazi katilimci oyuncular kisiliklerini yansitan karakterlerle bir bag
kurduklarmi ifade ederken diger bazi katilimcilar ise ger¢ek hayatta olsa sevecekleri oyun
karakterlerine sempati beslemektedirler.” (Giilsoy, 2017, s. 134). Goriildiigi lizere avatar yaratimi
konusundaki oyuncu goriisleri c¢esitlilik gostermektedir ancak avatarin Onemsizligine dair

herhangi bir goriise hi¢bir aragtirmada rastlanmamaktadir.

Oyuncu, fiziksel 6zelliklerini kendi segerek yarattig1 avatar sayesinde karsi tarafa istedigi izlenimi
verebilmekte 6zgiirdiir (Bostan, 2012, s. 24). Oyun ekraninda, olusturulan avatarin can sayist,
enerji diizeyi gibi oOlgiitler yer almaktadir. Bu olgiitler sanal diinyada farkli bir gergeklik
yaratildiginin en énemli kanitidir. Goriilen veriler sayesinde avatarla yalnizca empati kurmakla
kalinmamaktadir, ayn1 zamanda onun igin faaliyete gecilmektedir. Avatarin daha fazla can
kaybetmemesi, enerjisinin ve mal varliginin ylikselmesi, seviye atlamasi gibi hedefler i¢in ise
koyulma ihtiyact duyulmaktadir. Kazanmak, kaybetmek ya da oldugu yerde kalmak oyuncunun
elindedir. Giiniimiiz oyunlarinda avatarlarin yiiz ifadelerini ve beden hareketlerini kontrol etmek
de miimkiin hale gelmistir. Bu da oyuncunun avatar ile daha fazla biitiinlesmesini olas1 kilmistir.

Dijital oyunlar sayesinde oyuncular sanal diinyada kendi minyatiirlerini yaratmaktadirlar.
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Berman’a (1997; akt. Bostan, 2022, s. 70) gore dramatik bagkarakterlerin alt1 6nemli 6zelligi

vardir:

“(1) Karakterin bir amact, odag1 ve hikayede olmak icin bir sebebi olmalidir, (2) Bir diinya goriisii ve
farkli durumlara karsi farkli bakis agilar1 olmalidir, (3) Karsisina ¢ikan durumlara 6zel duruslar/tavirlar
sergilemelidir, (4) Karakterin zaman igerisindeki degisimi onu daha ilgi ¢ekici ve gercekei kilacaktir,
(5) Zayifliklar karakteri daha gergekei yapacaktir ve (6) Aligkanliklar1 veya kendine has davraniglar
onu diger karakterlerden ayiracaktir.”

Avatarin hikayesinin yukaridaki alt1 6zelligi saglamasi kurgusal diinyada tutarli olmay1 miimkiin
kilmakta ve olay orgiisiinii giiclendirmektedir. Karakterlerin zayifliklarinin ve rutinlerinin olmasi
da insani 0zellikler tasimas1 ve oyuncunun empati kurabilmesi yoniiyle dnemli goriinmektedir.
Dijital oyunlarda karakter yaratimina dair 6ne ¢ikan Olgiitler, edebi tiirlerdeki karakter insasiyla
biiyiik 6l¢iide benzerlik gostermektedir. Bir karakterin belirli bir amaca, odaga ve anlati igindeki
varlik sebebine sahip olmasi; diinyaya ve olaylara 6zglin bir bakis agis1 gelistirmesi; farkl
durumlar karsisinda kendine has tavirlar sergilemesi hem roman hem de hikaye tiiriinde gecerli
anlati stratejileridir. Ayrica karakterin zaman igerisinde degisim gdstermesi, onun derinligini
artirarak okur agisindan daha inandirici ve ilgi ¢ekici olmasini saglamaktadir. Bu nokta, Forster’in
Aspects of the Novel adli eserinde yaptig1 diiz (flat) ve yuvarlak (round) karakter ayrimiyla da
iliskilendirilebilir. Forster’a gore diiz karakterler, belirli bir fikri veya 6zelligi temsil ederek
duragan bir yaprya sahiptir; buna karsilik yuvarlak karakterler degisim, gelisim ve ¢ok yonliiliik
gostererek okur agisindan daha gerceke¢i bir nitelik tasimaktadir (Forster, 1927, s. 75-78).
Dolayisiyla dijital oyunlarda da karakterin zayifliklarinin, eksikliklerinin ya da zaman
igerisindeki doniigiimiiniin vurgulanmasi, yuvarlak karakter anlayisiyla benzerlik tagimakta ve
figiiriin inandiriciligini artirmaktadir. Bunun yani sira aligkanliklar veya tekrarlayan davranis
kaliplari, karakteri digerlerinden ayiran 6zgilin nitelikler sunmaktadir. Bu gercevede, dijital
oyunlarda kullanilan karakter tasarimi ilkelerinin, edebi metinlerdeki karakter yaratimiyla
neredeyse ayni yontemleri paylastig; yalnizca aktarim mecrasinin farklilik gosterdigi

sOylenebilir.

Oyuncu, diislinen bir insan karsimizda bulunmakta ve oyun i¢inde karakterin davraniglarindan
belli ¢ikarimlar yapmaktadir. Avatarin neden huzursuz davrandigini veya neden tetikte
bekledigini sorgulayarak hareket etmektedir. Oyuncu oyun iginde segimler yaparken cesitli
tehlikeleri gdze almaktadir. Ornegin bir magaraya girecekse burada hazine bulmay: umabilir
ancak i¢inden ¢ikacak haydut ve canavarlara da hazirliklidir. Avatarin karsilastigi engeller
oyuncuda heyecan duygusu yaratmaktadir (Bostan, 2022, s. 201). Oyuncular se¢im yaparken
“oynadigim karakter simdi ne yapardi?” diye diislinebilmektedir. Bazi oyunlar oyuncunun
secimleri ile diger oyuncularin sec¢imlerini istatistik olarak vermektedir. Bu da oyuncuya

karsilagtirma yapma imkan1 saglamaktadir.
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Oyun, oyuncu ile var olabilmektedir ¢linkii olay &rgiisii oyuncunun gorevleri tamamlamasi ve
oyun evrenini kesfetmesi ile sekillenmektedir. Her oyun insana kisisel deneyimler sunmakta,
oyuncuyu bilinmeyen bir diinyaya goétiirmektedir. Oyuncunun, bu diinyada yapamayacaklarini
yapma ve goremeyeceklerini gérme imkani vardir. Kontrol tamamen oyuncudadir, oyuncu
olaylara miidahale etmekte 6zgiirdiir. Oyuncu hem geleneksel hem de dijital oyunlarda oniine
cikan sorunlar1 ¢cozmeye caligmaktadir. Bu da kiginin gergek hayattaki sorun ¢6zme becerisine

katkida bulunmaktadir.

Oynanan oyunun tiirii ile oyuncunun kisisel zevkleri arasinda dogrudan bir iligki bulunmaktadir.
Ornegin tarih kitaplarina ilgi duyan bir okur, tarihi temalara sahip interaktif oyunlarda dénemin
atmosferini yalnizca okumakla kalmayip ayni zamanda deneyimleme firsat1 elde etmektedir.
Benzer sekilde bilimkurgu eserlerinden hoslanan bir okur, kiyamet sonrasini1 konu alan post-
apokaliptik oyunlarda yeni anlati evrenlerine katilmakta ve romanlarda hayal giiciiyle
canlandirabilecegi sahneleri dogrudan gorsellestirilmis bicimde tecriibe edebilmektedir. Bu
durum, dijital oyun tiirleri ile bireylerin roman tercihleri ve edebi zevkleri arasinda giiclii bir
paralelligin bulundugunu gostermektedir. Ayrica bireyin gergek yasamda deneyimleyemeyecegi
veya gerceklestiremeyecegi eylemleri oyun diinyasinda 6zgiirce yapabilmesi, dijital oyunlarin

tercih edilmesinde 6nemli bir motivasyon kaynagidir (Giilsoy, 2017, s. 133).

Bununla birlikte dijital oyunlarin edebi metinlerden ayrildig1 temel nokta, okur ile oyuncunun
anlatidaki konumlar arasindaki farkliliktir. Romanlarda okur, metni zihninde yeniden kurarak
mekan, atmosfer ve karakterleri hayal giicii araciligiyla inga etmekte; dolayisiyla okurun etkinligi
biiyiik 6l¢iide imgeleme siirecine dayanmaktadir. Dijital oyunlarda ise ayni siireg, gorsellestirilmig
ve isitsellestirilmis bi¢imde oyuncuya hazir olarak sunulmaktadir. Bu baglamda oyuncunun
etkinligi, hayal giiciinden ¢ok eylemsellige ve karar alma siireclerine baglidir. Oyuncu, hazir bir
diinyada belirli se¢imler yaparak ilerlerken; okur, metnin biraktig1 bosluklar1 zihinsel iiretimiyle
doldurmaktadir. Dolayisiyla edebl metinlerde okurun aktifligi imgesel {iretim tizerine kurulu iken,

dijital oyunlarda oyuncunun aktifligi eylem, secim ve etkilesim boyutunda gergeklesmektedir.

Oyun bir eglence aracidir ancak eglencenin disinda rekabet etme, gérev tamamlama istegi (basari
ile tatmin olma) ve iletisim kurma istekleri de oyunun oynanma sebepleri arasinda yer almaktadir.
Bazi oyuncularin ise ¢aga ayak uydurmak i¢in oyun oynadiklari goriilmektedir. Dijital oyun
kullanicilart oyun oynamanin telefon kullanmak kadar dogal oldugunu diisiinmekte ve oyun
oynamamay1 garip karsilamaktadir (Sukiit, 2023, s. 112-113). Oyuncular oyun alaninda
rahatlamakta ve eglenmektedirler. Oyuncularin bazilar1 ancak oyun alaninda kendileri

olabildiklerini ve nefes alabildiklerini belirtmektedir.
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“Yiiz ylize iligki becerisi olmayan birey i¢in oyun, sosyallesebildigi arkadas edinebildigi bir
mecra haline gelmistir.” (Sukiit, 2023, s. 114). Kisi kendisini istedigi sekilde
kurgulayabilmektedir. Anonim olabilme imkan1 ve anonimligin getirdigi rahatlik s6z konusudur.
Kisi kendisi olarak oyuna dahil olsa dahi oyunda her tiirden insan oldugunun bilincine vararak
rahatlamaktadir. Geleneksel oyunlar belli bir ortamda ger¢eklesmektedir. Cogu ¢ocuk kendi
mahallesindeki, binasindaki ya da okulundaki diger ¢ocuklarla oyun oynamaktadir. Bu da
cocugun belli bir kiiltiir seviyesine sikigsmasi anlamima gelmektedir. Ancak dijital oyunlarda
durum ¢ok daha farklidir. Dijital bir oyuna diinyanin 6biir ucundan baglanmak da miimkiindiir ve
oyuncularin ¢ogu farkli sehirlerde bulunmakta, farkl kiiltiirel yapilara sahip olmaktadir. Bu da

bir bireyin oyunda kendini daha rahat hissetmesine ve ifade edebilmesine olanak saglamaktadir.

Oyun diinyasi i¢indeki bir oyuncu, tipki toplum i¢inde oldugu gibi ¢esitli kurallara riayet etmek
zorundadir. Hikayesi olan dijital oyunlar dyle ya da bdyle is birligini ve iletisimi beraberinde
getirmektedir. Kurallara uymayan oyuncu nihayetinde bulundugu klandan atilacaktir. Bu sebeple
uyumlu olmak zorundadir. Dijital oyun diinyalar1 bu noktada gercek diinya ile benzerlik

gostermektedir (Giilsoy, 2017, s. 128).

Gergek hayatta davranislar odiillendiren pekistirecler ve tekrar yapilmamasi igin cezalandiricilar
vardir. Bu 6zellikler sanal diinyaya da tagmmistir. Oyundaki 6diil sistemi oyuncu i¢in tesvik edici
olacak ve oyuncunun devam etmesi igin motivasyon saglayacaktir. Odiiliin yeterli olmamasi veya
yaptig1 se¢imlerin belli sonuglarinin gériilmemesi oyuncu i¢in hayal kiriklig1 yaratacak, belki de
oyunu birakmasina sebep olacaktir (Bostan, 2022, s. 235). Bazi durumlarda oyun igindeki
cezalandiricilar da tesvik gorevi gormektedir. Oyunda siirekli 6len bir oyuncu nihayetinde
kazandiginda oyundan daha biiyiik bir keyif alacaktir. Ancak bu durum oyuncudan oyuncuya
degisiklik gostermektedir. Bazi oyuncular oyunu kendi seviyesinde oynamayi ve diigmanlari
kendi seviyesinde se¢meyi tercih etmektedir. Oyuncular ¢6ziim unsuru olarak politik
davranabilmekte ya da siddeti se¢ebilmektedir. Her se¢cimin oyun iizerinde etkisi vardir. Strateji
de bir se¢im yoludur ve karakterlere meydan okuyabilir (Bostan, 2022, s. 237). Burada tesvik

yaratan, eylem sonunda kazanilacak 6diildiir.

Bir oyunda hem kisa vadeli hem de uzun vadeli gorevler olmalidir. Goérevleri tamamlandiginda
ne olacagi ve nasil odiillendirilecegi oyuncu i¢in tamamen belirsizdir. Bu belirsizlik oyuna devam
etmek icin gereken heyecani yaratmaktadir. Oyuncu oyun ortaminda gercekte géremeyecegi

diinyalar1 gormeyi ve deneyimlemeyi arzu etmektedir (Bostan, 2022, s. 237).

Oyun igindeki is birligi ve rekabet unsurlar1 oyuncu igin ilgi cekici bir deneyim sunmaktadir. Is
birligi ve rekabet diger oyuncularla iletisim halinde olmay1 beraberinde getirmektedir. Bu da sanal

ortamda kurulan sosyal ortama zemin hazirlamaktadir. Oyunda basarili olma durumu, oyuncunun
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diger oyuncular tarafindan taninmasimi saglamaktadir. Bulundugu ortam iginde taninan, herkes
tarafindan bilinen ve takdir edilen oyuncu, emeklerinin karsiligin1 almanin gururunu yasayacaktir.

Bu durum, oyuncunun kendi hayatinda edinemedigi duygular1 tatma imk&n1 vermektedir.

Oyuncu, interaktif metinlerde ayn1 zamanda 6rtiik/yardimei yazar gorevi iistlenmektedir. Ortiik
yazar hem metni sekillendirmektedir hem de metne bagimlidir. Gergek bir yazar olarak metni
yazmast miimkiin degildir ancak kendisine verilen imkanlar dahilinde metni
sekillendirebilmektedir. Oyun evrenindeki sanal diinyay1 bicimlendirmekte, avatar1 yaratmakta
ve oyun evrenini kesfetmektedir (Binark, Bayraktutan Siitcii ve Fidaner, 2009, s. 63). Oyuncu

bahsedilen rol ile yazar-okur/oyuncu konumuna gelmis bulunmaktadir.

Cankal (2024, s. 33) dort gesit oyuncu tipinin varligini vurgulamaktadir:

Pro-gamer: Bos zaman etkinligi olarak sadece ilgisini ¢eken oyunlar1 oynayandir. Oyuncu, segici olmus,

uzmanlagmaya baglamistir.

Hardcore gamer: Bos zaman aktivitesinden 6te, sosyal aktivite igerisinde oyun oynamanin ayri bir yeri

vardir. Istikrarli bir sekilde sadece sectigi bir tiir lizerinde oyun oynar. Ozellikle devasa ¢okoyunculu

¢evrimici oyunlarda goriiliirler.

Game master: Kutu oyunlarin danismani, devasa gokoyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin mutlaka olmasi

gereken gorevlisidir.

Game expert: Ise hakim olan noktadaki kisidir. Bu isi yiiriiten kisinin seciminin dogrulugu ile oyunun

satig rakamlar1 arasinda dogru orantili bir iligki vardir.
Bu oyuncu tipleri, edebiyat kuraminda okur rollerine benzerlik gostermektedir. Geleneksel
edebiyatta da okurlar, ilgi ve ihtiyaclarina gére metinleri segmektedir, bazilart yalnizca belirli
tirlerde derinlesirken, bazilar1 metinler arasi rehberlik veya elestirel degerlendirme yapacak
diizeyde bilgi ve deneyim sahibidir. Bdylece, oyun ortaminda oyuncularin gosterdigi farkli
katiim ve uzmanlhk diizeyleri, edebiyat ortaminda okurlarin metinle kurdugu iliskiyi
yansitmaktadir. Her iki durumda da birey, kendi ilgi, deneyim ve hedeflerine uygun segimler
yaparak aktif bir rol istlenmektedir; oyunlarda bu rol, avatar ve oyun stratejileri aracilifiyla

goriiniir hale gelirken, edebiyatta okur metinle etkilesim ve yorum siirecleriyle sekillenmektedir.

Barbaros Bostan (2022, s. 204) empati iizerine yaptig1 bir ¢aligmada oyuncularin se¢imlerini
etkileyen 4 unsur oldugunu fark etmistir. 1) Oyuncunun Meraki: Oyuncu yaptig1 iyi ve koti
secimlerin sonuglarinit merak etmekte ve bazi segimlerini sirf sonucunu goérmek i¢in kdtiiden yana
yapmaktadir. Yani oyunu denemektedir. 2) Gergek Degil Fenomeni: Oyuncu oyunu ciddiye
almamakta, bu sebeple karakterle empati kurmamaktadir. Empati kurmadig: bir karakter icin iyi
veya kotii davranmanin oyuncu i¢in bir 6nemi yoktur. Oyuna eglence olarak yaklagilmaktadir. 3)
Bagkahraman Etkisi: Oyuncu kendisini bas kahramanin yerine koymakta, onun ne se¢im
yapacagini diisiinmektedir. Kurgulanan karakterin davranislarina gore hareket etmektedir. Bir tiir
rol yapma oyunu oynamaktadir. 4) Rol Yapma: Bazi oyuncular kendilerine kurgusal bir karakter
tasarlamakta ve belirledikleri karaktere sadik kalarak oyunda ilerlemektedirler. Iyi bir adam

olmaya karar veren karakter oyun boyunca se¢imlerini bu yonde kullanmaktadir. Bir oyuncu
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avatarini yaratirken ya da yarattiktan sonra rol yapip baska bir karakterin roliine biirlinebilir, o
karakter gibi diistiniip karar verebilir; kendi karakterini oyuna tamamen yansitabilir; gii¢ pesinde
kosarak yalmizca istatistiki degerlerini yiikseltmeyi hedefleyebilir; amaci oyun diinyasini
kesfetmek olabilir ya da oyun yalnizca bir sosyallesme ortami olarak kullanilabilir. Bu se¢imlerin
yapilmasinda ve oyunun oynanmasinda en 6nemli nokta elbette hikayenin saglam bir kurgusunun
bulunmasi, kurgunun kendi i¢inde tutarli olmasi, oyun evreninin ve karakterlerin oyuncuya hitap
etmesidir. Yani bir bilgisayar oyununda hangi karakteri sec¢iyorsak onun bakis acisi ile
kendimizinkini harmanlayarak oyunu ilerletmek miimkiindiir. Bu durum roman ve hikaye gibi
tiirlerden farklidir ¢linkii bu edebi tiirlerde hangi karakterin bakis acistyla hikayenin anlatilacagina
yalnizca yazar karar vermektedir. Ancak dijital oyunlarda bu dongii kirilmis ve bakis agis1 segimi

¢ogunlukla oyuncuya verilmistir.

Dijital oyunlarin yazar boyutuna gelindiginde, roman, siir ya da hikaye gibi geleneksel anlati
tiirlerinin genellikle tek bir yazarin bireysel {iretimiyle ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Oysa dijital
edebiyat s6z konusu oldugunda, metnin ortaya ¢ikabilmesi i¢in bir yazilim uzmani ve bir grafiker
en azindan gerekli olan temel kadroyu olusturmaktadir. Cilinkii dijital yonelimler yalnizca yazinsal
yaraticiliglr degil, aym1 zamanda bilgisayar bilgisi, programlama becerisi ve yeni medya
okuryazarligini da beraberinde getirmektedir. Konu dijital oyunlara geldiginde ise siire¢ ¢ok daha
karmagsik bir hal almaktadir. Bir oyunda yalnizca hikayenin kurgulanmasi degil, ayn1 zamanda
karakterlerin tasarlanmasi, mekanlarin ve diinyalarin inga edilmesi, yaratilan bu evren i¢indeki
tim varliklarin isimlendirilmesi, oyun mekaniginin belirlenmesi ve grafik kalitesinin
diizenlenmesi gibi pek ¢ok ayrinti bulunmaktadir. Bu nedenle dijital oyun iiretimi, tek bir kisinin
cabasiyla {istesinden gelinebilecek bir is olmaktan ¢ikarak kolektif bir yarati siirecine
doniismektedir. Yazarm hayal giicli burada merkezi bir rol oynamaya devam etse de, bu hayal
giici  ancak  teknik  uzmanlarin, tasarimcilarin  ve  programcilarin  katkisiyla

99

somutlagtirilabilmektedir. Dolayistyla dijital oyunlarda ‘“yazar” kavrami, geleneksel edebi
tiirlerdeki tekil yaratici figlirden farkli olarak, ¢ok disiplinli bir ekip ¢aligmasinin sonucunda

ortaya ¢ikan kolektif bir kimlige karsilik gelmektedir.

Dijital oyunlarda her sahne belirli bir ama¢ dogrultusunda kurgulanmalidir. Oyunda gerceklesen
her hareketin ve ortaya ¢ikan her karakterin anlatiya hizmet eden bir islevi olmalidir. Ozellikle
acilis ve kapanis sahnelerinin ilgi ¢ekici bir sekilde diizenlenmesi, oyuncunun dikkati ve merakini
canli tutmak ag¢isindan dnemlidir. Ayrica oyun ve sahne akisi icerisinde hikayeyi giiclendiren
zitliklarin ve gatigmalarin yer almasi beklenmektedir. Bu noktada oyunun yazari ya da senaryo
ekibi, karakterleri ve olaylari tutarli bir bigimde insa etmek zorundadir. Ornegin bir katilin ya da
bir savcinin hangi kosullar altinda nasil davranacagini énceden &ngorebilmeli ve sahneleri bu

ihtimalleri g6z 6niinde bulundurarak zihninde canlandirabilmelidir.
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Dijital oyunlarda, o6zellikle rol yapma oyunlarinda, karakterler belirli kisilik 6zellikleri ve
davranis kaliplariyla kurgulanmaktadir. Oyuncunun bu 6zellikleri tam olarak tantyabilmesi igin
oyunda belirli bir siire gecirmesi gerekmektedir; zira karakterin nitelikleri genellikle yasanan
olaylar siiresince ortaya ¢ikmaktadir. Karakterin 6zelliklerini kavrayan oyuncu, avatarinin kimligi
ve kisilik yapisi cercevesinde karar vermeye yonelmektedir. Ornegin The Witcher oyununda
karakterin acimasiz ve zalim oldugunu bilen bir oyuncu, diismanini 6ldiiriirken merhamet
etmeyecek; eger karakter bilge ve adaletli bir kisilikle kurgulanmigsa oyuncu da adil kararlar
almaya 6zen gosterecektir. Dolayisiyla oyuncunun avatarini tanima siireci, geleneksel edebiyatta
ana olayin ¢evresinde geligsen yan olaylar ve yan karakterlerle kurulan baglantilara benzetilebilir.
Bu baglamda yan gorevler ve yan olay orgiileri, hem oyun deneyimini ¢esitlendirmekte hem de

karakterin derinliklerini ortaya ¢ikararak anlatinin biitiinliigiine katki saglamaktadir.

Dijital oyun yazari, oyun diinyasinin gercekeiligini ve tutarliligmmi saglamak i¢in en ince
ayrintilara kadar diisiinmek zorundadir. Bir oyun evreni tasarlaniyorsa, burada hangi bitkilerin
yetistigi, bu bitkilerin belirli amaglar icin kullanilip kullanilmayacagi, yan karakterlerin
diyaloglara dahil olup olmayacag1 ve bu karakterlerin hikayeye etkilerinin ne 6l¢lide olacag1 gibi
unsurlar dikkatle belirlenmelidir. Ayn1 sekilde, oyunda hangi wrklarm yasayacagi, oyuncular
arasindaki iletisimin hangi seviyede kurulacagi, topragin tiirii ve rengi, hatta bu topraklarin savas
acisindan stratejik bir deger tasiyip tasimadigi gibi ayrintilar da gbéz ardi edilmemelidir.
Avatarlarm, kurgulanan karakterleriyle uyumlu 6zellikler sergilemesi, anlatinin inandiriciligini
artiran bir diger unsurdur. Bunun yani sira hikdyenin gectigi donem ya da yil 6zenle segilmeli;
eger glinlimiiz diinyasina benzer bir evren yaratiliyorsa, bu benzerligi destekleyecek dgeler —
ornegin kullanilan silah tiirleri, bombalanmig evlerin mimari yapisi, binalarin kat sayisi,
sokaklarda dolasan diisman askerleri, tutsaklar veya aglayan cocuklar — oyuna eklenmelidir. Ote
yandan sifirdan fantastik bir diinya kuruluyorsa, burada da 6zgiin irklar, bitki ortiisii, cografi
unsurlar, her varligin ismi ve nitelikleri, dost ve diisman topluluklar ile bu topluluklarin
birbirleriyle neden dost ya da diisman olduklar1 ayrintili bir bi¢imde kurgulanmalidir (Bostan,

2022,s. 177).

Dijital oyun yazari, yalnizca lineer bir hikaye iiretmekle sinirli degildir; ayn1 zamanda oyuncunun
secimlerine gore dallanip budaklanan, alternatif olay orgiilerini ve senaryo yollarini tasarlamak
zorundadir. Bu durum, geleneksel yazarlik anlayisindan temel bir fark ortaya koymaktadir; zira
roman veya hikdyede yazar, okurun izleyecegi tek bir yol {izerinden anlatiy1 kurgularken, oyun
yazart ¢oklu olasiliklari, farkli sonuglart ve potansiyel c¢atigmalari ayn1 anda g6z Oniinde
bulundurmak durumundadir. Etkilesimli anlatida oyuncunun her karari, hikdyenin gidisatin
etkileyebilir; bu nedenle yazar, oyuncu se¢imlerinin mantiksal ve dramatik tutarliligini saglamak

zorundadir. Ayrica bu siireg, karakterlerin davraniglarinin ve olay 6rgiisiiniin her senaryoya uygun
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sekilde islenmesini gerektirmektedir. Ornegin bir oyuncu, karakterin merhametli bir yanini ortaya
cikarabilirken baska bir oyuncu aym karakteri zalimce yonlendirebilir; yazarin gorevi, her iki
durumda da anlatinin biitiinliigiinii koruyacak dallanmalar yaratmaktir. Bu baglamda, etkilesimli
anlati kurgusu, oyuncuyu merkeze alan, ¢ok katmanli ve esnek bir anlati tasarimii zorunlu

kilmaktadir.

Oyun yazari, oyun mekanigi ile anlat1 iligkisini sabit bir zeminde tutmak zorundadir. Yaratilan
avatarlarin kisilik 6zellikleri ile oyun i¢inde verilen goérevlendirmelerin birbiriyle uyumlu olmast
onemlidir. Arkadas canlis1 olarak yazilan bir karaktere siirekli siddet icerikli gorevler vermek,
adalet pesinde kosan bir dedektifin intikam pesine diismesi gibi gorevlendirmeler oyuncuda
carpiklik hissi uyandiracaktir. Bu sebeple oyuncuya sunulan secenekler, gorevlendirmeler ve

avatarin karakteri birbiri ile uyum i¢inde olmalidir.

Dijital interaktif anlatilar, geleneksel metinlerin aksine ¢ok katmanlidir ve dallanarak ilerlemekte;
oyuncunun veya okurun yaptigi se¢imlerle sekillenmektedir. Bu durum, dijital oyun yazarinin
gorevini geleneksel anlati yazarindan daha karmasik hale getirmektedir; ¢iinkili yazar, ¢ok
katmanli ve ¢ok olasilikli olay orgiilerini ayni anda tasarlamak zorundadir. Geleneksel anlatilarda
yazar, bir metni yalnizca tek bir dogrultuda kurgularken, dijital oyun yazar1 oyuncunun yapacagi
farkli secimleri 6ngorerek alternatif sonlar iiretmek durumundadir. Bu sonlarin hangi durumlarda
islevli, hangi durumlarda islevsiz olacagi belirlenmeli veya gerektiginde illiizyonel islev

kullanilarak okur/oyuncu deneyimi kontrol altina alinmalidir.

Farkli olasiliklarin varligi, yazarin her kahramani farkl kisilikler, farkli duygu durumlar ve farkli
davraniglar icerisinde hayal etmesini gerektirmektedir. Bu nedenle dijital interaktif oyun yazarinin
hayal giiciiniin, geleneksel anlati yazarina kiyasla hem daha gelismis hem de mantiksal olmasi
beklenmektedir. Ozellikle Sherlock Holmes gibi polisiye oyunlar veya The Walking Dead gibi
post-apokaliptik oyunlar 6rneginde goriildiigii iizere; strateji gelistirme, mantiksal akil yiiriitme,
yaratici ¢oziimleme ve alternatif olasiliklar1 yonetme gereksinimi, dijital oyun yazarin neden

daha sistematik ve mantikli bir diisiinme siirecine sahip olmasi gerektigini agik¢a gdstermektedir.

Yaraticilik, geleneksel ya da dijital fark etmeksizin tiim edebi tiirlerden yazardan beklenen temel
bir ozelliktir. Ancak dijital oyunlarda ortaya ¢ikan bazi farkliliklar, yazardan okurun veya
oyuncunun tepkilerini 6nceden 6ngdrme becerisi talep etmektedir. Geleneksel kitaplar genellikle
250-400 sayfa arasinda olup, bu kitaplar1 okumak ortalama 5-6 saat slirmektedir. Oysa dijital
interaktif oyunlar, calismada belirtildigi iizere, cok daha uzun oynanma siirelerine sahiptir; bu
nedenle yazara, oyuncunun her an dikkatini koruma gérevi diismektedir. Ornegin, 20 saatten uzun
stiren bir oyunda, oyuncunun oyuna baglilig biiyiik dl¢iide merak unsuru, karakterlerin derinligi

ve hikayenin siiriikleyiciligi ile saglanmaktadir. Dijital oyun yazari, oyuncunun hangi sahnelerde
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sikilabilecegini veya hangi anlarda keyif alacagini énceden tahmin edebilmelidir. Oyunun siiresi
de olay orgiisiiyle uyumlu olacak sekilde ayarlanmali; agir1 kisa veya gereksiz uzun olmamasi
saglanmalidir. Bu baglamda, dijital oyun yazarligi hem anlatinin hem de oyuncu deneyiminin

dengeli bir sekilde yonetilmesini gerektiren ¢ok katmanli bir yaratici siiregtir.

Okur/oyuncu roliinden bahsetmek gerektiginde oyuncunun artik hem yazar hem de anlatici roliine
biiriindiigiinii soylemek dogru olacaktir. Oncelikle oyuncu, oyunu interaktif olarak deneyimleyen
kisidir. Oyun i¢indeki nesne, mekan ve kisilerle etkilesime girerek oyun evrenini ve amacini
kesfetmektedir. Burada geleneksel edebiyatin aksine deneyimleyerek ve kesfederek 6grenmenin
var oldugu goriilmektedir. interaktif oyunlarda oyuncuya cesitli se¢im haklar1 sunulmaktadir ve
bu secimler dogrultusunda oyunun olay orgiisii degisiklik gostermektedir. Olay orgiisiinii
derinden etkileyen islevli secenekler, olay orgiisiinde ufak diyalog ve sahne degisikligi yaratan
islevsiz secenekler ve okura secim yaptiini hissettirse de olay oOrgiisiinde hep ayni sahneye
yonlendiren illiizyonel islevler, okurun se¢im tiirlerini olusturmaktadir. Oyuncunun segimler
yoluyla hikayeyi sekillendirebilmesi, bir tiir yazar kimligine biirlindiigiinii gostermektedir. Ancak
secimlerinin olay Orgiisiinii etkileme seviyesi gercek yazar tarafindan eser yaratilirken
kisitlanmaktadir. Dolayisiyla oyuncu, kendisine izin verilen o6l¢iide metni yeniden

yaratabilmektedir.

Anlatici roliindeki degigim, interaktif oyunlarda daha net bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. “Ben”,
“0” ve “Siz” olmak iizere ii¢ tlir anlaticinin varligi birinci bolimde agiklanmistir. Buradan
hareketle, dijital oyunlarda “Siz” zamirli anlaticinin bulunmadig: belirtilmelidir. “Ben” anlatici,
oyuncunun kendisidir. Oyuncu, yonettigi avatar sayesinde ve cevap verdigi her se¢im hakki ile
“Ben” anlatici roliine biirinmektedir. Avatarinin yerine gecerek, olay orgiisiinii bizzat kendisi
sekillendirmektedir. O anda olaylari, ¢evreyi ve sosyal iligkileri kavrayan, algilayan ve
yonlendiren kisi, oyuncunun kendisidir. Oyuncu, olay1r yonlendirmedigi ve karar vermedigi
anlarda “O” anlatict1 konumuna ge¢cmekte ve gozlemci bakis agisina sahip olmaktadir. Bu
durumda, olaylara miidahale etmeyip, olaylar1 uzaktan gézlemlemektedir. Oyundaki kamera
acisina bagl olarak, oyuncunun ilahi anlaticinin 6zelliklerini kazanmasi da miimkiindiir. Ciinkii
dijital bir oyun, sinema ile benzer Ozellikler tagimakta ve diger karakterlerin ne yaptigini ve
diisiindiigiinii tek bir sahnede gormek miimkiin hale gelmektedir. Boylece, oyuncu her seye hakim
olan ilahi anlatict konumuna gelmektedir. Yazar ve yapay zeka da olan biten her seyi ve
yasanabilecek tiim olasiliklar1 bilmeleri yoniiyle ilahi anlatici 6zellikleri gostermektedirler. Bir
oyundaki neredeyse tiim karakterler oyuncu ile iletisime girmektedir, dolayisiyla hikayeyi kendi
agizlarindan aktarmaktadirlar. Bu baglamda yapay zeka ile varlik bulan diger avatarlar da
diyaloglar1 oldugu siirece ben anlatici roliinii iistlenmektedirler. Anlatici-avatar iliskisi, metin

¢Oziimlemeleri boliimiinde somut 6rnekler tizerinden aktarilacaktir.
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3. BOLUM
METIN COZUMLEMELERI

Bu ¢alismada, interaktif kurgunun okur/oyuncu etkilesimine dayali yapisal 6zelliklerini ortaya
koymak amaciyla biri dijital hikaye (Tuvaldeki Adam), digeri video oyunu (Life is Strange:
Double Exposure) olmak iizere iki farkl interaktif eser incelenmistir. Her iki eser de ¢oklu sonlara

sahip olup, hikaye sekiz, oyun ise iki farkli son ile tamamlanabilmektedir.

Analiz siirecinde, incelenen her bir eserin anlati yapisin1 ve kullanici etkilesimini kargilagtirmali
olarak degerlendirmek iizere tablo temelli bir yontem benimsenmistir. Hikaye incelemesinde, her
bir olasilik icin “Secenekler”, “Segilen Olasilik”, “Islevli/islevsiz”, “Olay Orgiisii” basliklari
altinda veriler siniflandirilmistir. Bu tablolar, islevli (olay orgiisiinii degistiren) ve islevsiz (olay
oOrgiisiine etki etmeyen) tiim secenekleri kapsayacak bicimde diizenlenmistir. Boylece, anlatidaki
tiim karar noktalarinin yapisal islevi biitlinciil olarak degerlendirilmistir. “Segenekler” basligi,
yazarin okura sundugu secim haklarini ifade etmektedir. Okur, kendisine sunulan segenekler
izerinden tercihler yaparak olay orgiisiinii degistirmektedir. Okura sunulan biitiin se¢im haklari
bu baslik altinda yer almaktadir. “Segilen Olasilik” boliimiinde okurun yaptig1 tercihe yer
verilmistir. “Islevli” ve “islevsiz” secenek basliklari, incelenen eserlerde belirlenmesi ve
degerlendirilmesi nispeten gii¢ yapisal unsurlar olarak one c¢ikmaktadir. Islevsiz segenekler,
okura/oyuncuya se¢im hakki tanimasina ragmen olay orgiisiinde koklii degisikliklere yol
agmayan; yalnizca kisa bir sahne, diyalog veya atmosfer ayrintist gibi biitline etkisi sinirl
sonuglar doguran tercihleri ifade etmektedir. Tanim agisindan oyun ve hikaye arasinda ufak

farkliliklar bulunsa da islevsiz segeneklerin temel 6zellikleri her iki tiirde de aynidir.

Inceleme siirecinde, islevsiz seceneklerin ortak iki kullanim amaci tespit edilmistir. Birincisi,
okurun/oyuncunun kendini 6nemli hissetmesini ve yaptig1 segimleri ciddiye almasini saglamaktir.
Bu tiir se¢enekler, metnin tamamini etkileyen kararlarla hangi noktada karsilagildiginin ¢ogu
zaman anlagilmasini giiclestirmekte; bu ayrimin net bicimde goriilebilmesi i¢in eserin birden fazla
kez okunmas1 veya oynanmasmi gerektirmektedir. Ikincisi ise, yazarin hikdyenin ilerleyisini
kontrol etme ve temel olay 6rgiisiinii sabit tutma egilimidir. Biiylik degisimlere yol agmayan bu
tercihler, metnin ana ekseninin yazar tarafindan korunmakta oldugunu gosterir; bdylece
okurun/oyuncunun anlati iizerindeki etkisi sinirlanir. Buna karsilik islevli segenekler, olay
orgiisiinde koklil degisikliklere neden olan ve anlatinin akigini bastan sona yeniden sekillendiren
tercihlerdir. Bu secimlerde okur/oyuncu, adeta yazarla esdeger bir konuma gelerek metnin

ingasinda aktif bir rol iistlenir.
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Tablolar hazirlanirken “islev durumu”, okura/oyuncuya sunulan se¢im sayisi temel alinarak
belirlenmistir: tek se¢im hakki sunulan durumlar islevsiz, birden fazla se¢im hakki sunulan
durumlar ise islevli olarak smiflandirilmigtir. Bu siniflandirma, oyun ve hikéye i¢in ayni mantik
cercevesinde yapilmis olmakla birlikte, her iki tiiriin kendi yapisal 6zellikleri baglaminda ayri

ayr1 degerlendirilmistir.

Hikaye incelemesinde ii¢ farkli “islev” tiirli belirlenmistir: islevli, islevsiz ve illiizyonel islev.
[lliizyonel islev, sekiz farkli sonun tamaminin incelenmesi sonucunda tespit edilmistir. Bu islev
tiirlinde, okura sunulan kimi se¢imler, goriiniirde farkli secenekler sunmasina ragmen her
durumda ayni1 sahneye yonlendirmektedir. “Sergi” ve “Kardan Adam” sahneleri bu duruma 6rnek
teskil etmektedir. S6z konusu secimler, yiizeyde islevli gibi goriinse de gercekte okurun metne
dogrudan etkisi bulunmamaktadir; yapilan her tercih, ayni sahneye ulasilmasina yol agmaktadir.
Bu durum, islevsiz seceneklerde de ifade edildigi {izere, yazarin metni kontrol altinda tutma ve
olay orgiisiinii belirli bir ¢izgide ilerletme egiliminin bir yansimasidir. Illiizyonel islevin tespit
edilebilmesi igin, hikayenin tiim olasiliklarinin eksiksiz olarak okunmasi ve karsilastirmali
bicimde analiz edilmesi gerekmektedir. Bu nedenle Tuvaldeki Adam igin olusturulan tablo,
illiizyonel segimleri ayrica belirtmektedir. Oyun incelemesinde ise herhangi bir illiizyonel islev
tiiriine rastlanmamistir. Bu baglamda oyundaki islev tiirleri, yalnizca 6nceki boliimde tanimlanan

islevli ve iglevsiz seceneklerle sinirlidir.

Oyun incelemesinde tablolar iki olasilik iizerinden hazirlanmistir. i1k olasilikta, islevli ve islevsiz
tiim secenekler, hikaye incelemesinde oldugu gibi tablolastirilmistir. Ancak ikinci olasilikta
yalnizca islevli segenekler analiz kapsamima alinmigtir. Bu tercih, oyunda oyuncuya sunulan
seceneklerin fazlaligi ve islevsiz segeneklerin olay oOrgiisiinde herhangi bir degisiklige yol
agmamast nedeniyle yapilmigtir. Ayrica oyunun yapisal boliimlere ayrilmig olmasi dikkate
alinarak her boliim i¢in ayri bir tablo hazirlanmig; toplamda bes boliim {izerinden inceleme

gergeklestirilmistir.

Bu yontemle amaclanan, interaktif metinlerde kullaniciya sunulan se¢imlerin sayisal ¢esitliligi ile
islevsel degeri arasindaki iligkiyi, farkli medyalar (dijital hikdye ve video oyunu) {izerinden
karsilagtirmali olarak ortaya koymaktir. Boylece hem anlati insasinda etkilesimli se¢imlerin rolii

hem de bu se¢imlerin olay oOrgiisiine etkisi net bir bigcimde saptanmustir.

Tuvaldeki Adam uStory platformu {izerinde yer alan, toplam sekiz farkli sonu bulunan interaktif
bir hikayedir. Bagsak Fakili tarafindan kaleme alinmistir. Simdiye kadar 16 bin kisi tarafindan
okunmus ve 297 yorum almistir. Uygulama tizerindeki puani 5 iizerinden 4,7°dir. “Gerilim” ve
“agk” kategorilerine etiketlenmistir. Hikdye, 2022 yilinda katildig1 Interaktif Hikaye

Yarigmasi’nda birinci se¢ilmistir.
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Sekil 6. Tuvaldeki Adam Kapak Fotografi

Inceleme icin bu eserin se¢ilmesinin alt1 sebebi vardir.

1.

uStory, yalnizca Tiirk yazarlart ve interaktif hikayeleri barindirmasi agisindan tilkemizde bir ilk
niteligi tagimaktadir. Giinlimiizde aktif kullanilmasa da interaktif hikayelere odaklanan ilk platform
olarak literatiire dnemli bir katkida bulunmaktadir. Uygulamanin tilkemizdeki ve alandaki 6nemi

acisindan uStory platformu iizerinden bir hikayenin incelenmesine karar verilmistir.

. uStory platformu ii¢ y1l arka arkaya interaktif hikdyelerin katildig1 bir yarigma diizenlemistir.

Tuvaldeki Adam’mn bu yarigmalarin birinde birinci olusu, degerini kanitladigini géstermektedir. Bu
sebeple okurlar tarafindan begenilen ve basarili bulunan eser, inceleme i¢in secilmistir.

Tamamen interaktif 6zellikler barindirmast, dijital anlatilardaki dallanmalari gdstermesi agisindan
onem tasimaktadir. Ulkemizde geleneksel anlatilar iizerine pek ¢ok calisma yapilmis olsa da
interaktif bir metin incelemesi olduk¢a smirhdir. Literatiirdeki bu boslugu doldurmak amaciyla
interaktif bir hikaye secilmesine ve incelenmesine karar verilmistir.

Yazdigimiz tez, dijital edebiyattaki okur, yazar ve anlatici rollerine odaklanmaktadir. interaktif
bir eser de okurun metin {izerindeki roliiniin ge¢misten giliniimiize degisimini gostermek
amaciyla oldukc¢a zengin veriler sunmaktadir.

Hikayenin sekiz farkli sona sahip olmasi, tiim sonlarin incelenebilmesine, tablolastirilmasina
ve sonlarin kendi aralarinda karsilastirilmasina izin vermektedir.

Hikayedeki her bir olasiligin okunma siiresi yaklagik 10 dakikadir. Bu da okuma siiresinin kisa
ve yonetilebilir olmas1 anlamina gelmektedir. Okurun giiniimiiz kosullarinda azalan dikkat
siiresini baz almasi, kisaligi sebebiyle pratik ve derinlemesine bir incelemeye izin vermesi

yonleriyle Tuvaldeki Adam inceleme igin se¢ilmistir.
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Dijital oyun incelemesi i¢in de okur/oyuncu/kullanici ile yazar ve makine arasindaki etkilegimi
net olarak gorebilmek ve 6zgilin bir inceleme sunabilmek amaciyla interaktif 6zellikler tagiyan
RPG tiiriinde bir oyun se¢me yoluna gidilmistir. interaktif oyun incelemesi yapmak icin hali
hazirda pek ¢ok segenek bulunmaktadir. Mass Effect (2007), Dragon Age: Inquisition (2014), Life
is Strange (1. sezon) (2015), The Witcher 3: Wild Hunt (2015), Persona 5 Royal (2019), Disco
Elysium (2019), Red Dead Redemption 2 (2018), Cyberpunk 2077 (2020), Hogwarts Legacy
(2023), Life is Strange: Double Exposure (2024) gibi oyunlar oldukca zengin bir igerik
sunmaktadir, ikiden fazla sona sahip olmasi, karakter derinlikleri ve etkileyici avatar 6zellikleri
sebebiyle oyuncunun empati yapma oranini artirmasi, uzun soluklu olmasi gibi yonleriyle ilgi
¢ekmektedir. Ancak bir tez ¢alismasi i¢in inceleme yapabilmek i¢in 6ncelikle oyunlarin oynanis

stireleri tespit edilmeli ve calismaya uygunluguna karar verilmelidir.

Tablo 5. Dijital Oyun Siireleri

‘Oyun Ad1 HEn Kisa Siire (Ana Hikaye) HEn Uzun Siire (Tiim icerikler) |
‘The Witcher 3: Wild Hunt H~50 saat H150+ saat |
‘Disco Elysium H~23 saat H~60 saat |
‘Mass Effect (serinin oyunlari) H~40 saat H~60 saat |
‘Dragon Age: Inquisition H~50 saat H 100+ saat |
Cyberpunk 2077 =30 saat 70+ saat |
‘Red Dead Redemption 2 H~40 saat H60+ saat |
‘Persona 5 Royal H~60 saat H80+ saat |
‘Hogwarts Legacy H~25—35 saat H80-120+ saat |
‘Life is Strange (1. sezon) H~14 saat H~20 saat |
‘Life is Strange: Double Exposure H 12—-14 saat H20—25 saat |

1. Aym oyuna ait oynanma siirelerindeki bu farkin sebebi oyuncularin bazilarmm yalnizca ana
hikayeye odaklanmasi ve yan gorevleri gérmezden gelmesidir. Bazi oyuncular ise oyun evreninin
tamamin1 kesfetmeyi istemekte, verilen tim gorevleri tamamlamakta ve oyunda etkilesime
gecebildikleri biitlin karakterler ile iletisim kurmaktadirlar. Bu boyutta bir oynanig, oyunun
oynanma siiresinde ciddi farklar olusmasina sebep olmaktadir. Oynanis siiresi ile okura sunulan
secimlerin sayisi dogru orantilidir. 12-25 saat arasinda siiren Life is Strange: Double Exposure
oyununda dahi 120 sec¢im hakki bulunmaktadir. Dolayisiyla listede yer alan oyunlarin
tablolastirilmasi oldukc¢a zordur.

2. Life is Strange: Double Exposure ilk etapta oynanma siiresinin ortalama 6zellikler gostermesi
yoniiyle 6n plana c¢iksa da farkli 6zellikleri de oyunun inceleme i¢in secilmesinde etkili
olmustur. Tablolastirma esnasinda islevli ve islevsiz secenekler 6zellikle belirtilmistir. Bu
sayede okur, hangi se¢imlerinin olay orgiisiinlin biitliniinii etkiledigini gérebilecektir. Life is
Strange oyununda iglevli bir secenek okura sunuldugunda ekranda bir kelebek belirmekte ve

bu secenegin oyunda etkili olacagini sylemektedir.
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Max

When a door closes...

Sekil 7. Life is Strange Kelebek Etkisi

Boyle bir 6n uyari, oyuncunun yapacagi se¢imi daha fazla ciddiye almasina ve kendini daha 6nemli
hissetmesine sebep olmaktadir. Kelebegin ortaya c¢ikmadigi tiim segimler yalnizca ufak sahne
farkliliklan yaratmakta, olay orgiistinde biiyiik degisimlere sebep olmamaktadir. Dolayisiyla iglevsiz
olma oOzelligi gostermektedir. Diger oyunlarda ise yapilan hangi segimlerin ana olay orglisiinii
etkiledigini tespit etmek oldukca zordur ve en iyi ihtimalle oyunun sonunda anlagilmaktadir. Oynanma
stiresinin uzunlugu da ana ve yan gorevlerin, dolayisiyla da okura sunulan se¢imlerin fazlaligina isaret
etmektedir. Islevli ve islevsiz olarak nitelenen seceneklerin tam liste ile okura sunulabilmesi icin Life

is Strange: Double Exposure iyi bir tercih olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

D Bu eylemin sonuglari olacaktirs

Sekil 8. Life is Strange Bu Eylemin Sonuglar1 Olacaktir

3. Life is Strange: Double Exposure’un inceleme i¢in se¢ilmesinin iiglincli sebebi bir devam

oyunu olmasi ve diger oyunlara kiyasla ¢ok daha giincel sayilmasidir.
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Tablo 6. Dijital Oyun Cikis Yillari

‘Oyun Adi HClkls Yih |
\Mass Effect 12007 |
‘Dragon Age: Inquisition H2014 |
‘sze is Strange (1. Sezon) HZOIS |
The Witcher 3: Wild Hunt 2015 |
‘Life is Strange: Before the Storm H20 17 |
‘Life is Strange 2 (1. Sezon) H2018 |
‘Red Dead Redemption 2 HZOIS |
‘Persona 5 Royal H2019 |
‘Disco Elysium H2019 |
Cyberpunk 2077 2020 |
‘Life is Strange: True Colors H2021 |
‘Hogwarts Legacy H2023 |
‘sze is Strange: Double Exposure H2024 |

Life is Strange: Double Exposure 2024 yilinin ekim aymda Steam ve Windows Store’da, 2024 yilinin
kasim aymda ise Nintendo Switch platformunda piyasaya siirtilmistiir. Serinin ilk oyunu 2015 yihnda
piyasaya siirlilmiistiir ve ilk oyundaki ana karakter olan Max’in hayatmm ilerleyen boliimleri Double
Exposure ile anlatilmaya ¢alisiimistir. Eseri bu bakimdan bir kitap serisine benzetmek miimkiindiir. Dune,
Harry Potter, Metro, Sherlock Holmes, Witcher, Yiiziiklerin Efendisi gibi kitap serileri ile benzerlik
gostermektedir. Bu kitaplarin zaman iginde Life is Strange benzeri oyunlara doniistiiriilmesi aradaki
benzerligi kanitlar niteliktedir ve yukaridaki tabloda goriildiigii iizere ortak 6zellikler tasidigt pek ¢ok
oyundan daha giinceldir. Life is Strange: Double Exposure oyununun giincel ¢ikis tarihi, bu ¢alismanin
Ozgiinlik ve yenilik agisindan 6nemini artirmaktadir. Heniiz kapsamli akademik incelemelere konu
olmamus olan bu oyun, literatiirdeki boslugu doldurma potansiyeli tasimaktadir. Ayrica, oyunun giincelligi
sayesinde gelismis grafik teknolojileri ve modern teknik altyapilarla donatilmig olmasi, gorsel ve teknik
acidan daha yiiksek bir kalite standardini beraberinde getirmektedir. Bu durum, oyuncu deneyimi ve
etkilesim mekanigi lizerine yapilacak analizlerin hem teknik hem de kuramsal agidan daha derinlemesine
ve giincel verilere dayanarak gerceklestirilmesine imkan tanimaktadir. Dolayisiyla, bu ¢alismada Life is
Strange: Double Exposure’un tercih edilmesi, hem oyun incelemesi alanina 6zgiin katkilar sunacak hem

de interaktif anlat1 ve oyuncu-karar iligkileri baglaminda yeni perspektifler acacaktir.

4. Life is Strange: Double Exposure oyunu gecmiste ortaya c¢ikan ludoloji-naratoloji
tartismasinin giiniimiiz boyutunu ortaya koymakta ve ludo-narrative 6zellikler tagimaktadir.
Bu melez tiirde hikaye ve oynanig birbirini tamamlayan iki unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Anlati, oyuncunun eylemleri ile sekillenmektedir. Izleyerek degil, oynayarak deneyimlenen
bir yap1 s6z konusudur. Ana karakter olan Max’in zamani geri alabilme yetenegi oyunun ludo-

naratolojist anlamdaki melezliginin 6ne ¢ikmasim saglayan bir 6zelliktir. Max’in yetenegini
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kullanabilmesi mekanik bir olayken bu yetenek sayesinde Max’in karakter gelisiminin
saglanmasi naratolojist 6zellikler sergilemektedir.

5. Max’in zamani geri alma ve yasananlar1 degistirme eylemi etik sorunlar1 da beraberinde
getirdiginden oyuncu, karakter ile daha fazla biitiinlesmekte ve oyuna daha fazla dahil
olmaktadir. Oyundaki tim eylemler dramatik sonuglara yol agmakta, oyuncuya etik ve
duygusal sorumluluklar yiiklemektedir.

6. Mekanik 6zelliklerden biri olan mekan diger oyunlara kiyasla daha etkin kullanilmis ve duygusal
boyutu 6n plana ¢ikarilmistir. Oyuncu oyun evrenindeki esyalara dokunarak gegmis hakkinda bilgi
edinebilmekte, ¢esitli ¢ikarimlar elde etmekte ve kendi notlarini birakabilmektedir. Bu da oyun
mekanigi olan mekanin anlatisal 6zellikler tagimasi anlamina gelmektedir.

7. Life is Strange: Double Exposure oyununda tim avatarlarin davraniglart senaryo ve
oynadiklar1 karakterler ile tutarlidir. Oyuncu, karakterlerin gercekligi ile ilgili herhangi bir
yanilgiya diismemektedir. Karakter gelisimlerinin ve verilen kararlarin bu derece tutarli olup
her davramisin neden-sonug iligkisine baglanmasi oyuncunun kafasinda soru isaretleri

olugmasinin ve oyun evreninin tutarliliktan uzaklagmasinin 6niine gegmektedir.

Yukarida siralanan sekiz madde dolayisiyla Life is Strange: Double Exposure incelenmek iizere secilmistir.

3.1. DIJITAL HIKAYE COZUMLEMESIi: TUVALDEKiI ADAM

Tuvaldeki Adam uStory platformunda yer alan, Tiirk yazar Bagak Fakili’nin lrettigi interaktif bir
hikaye ornegidir. Hikayenin 8 farkli sonu bulunmaktadir. 2022 yilinda yayimlandig1 platform
tarafindan diizenlenen Interaktif Hikdye Yarismasi’nda eserler halk oylamasmna sunulmus ve
Tuvaldeki Adam birinci seg¢ilmigtir. Sekiz farkl olasiliktan her birinin okunma siiresi yaklasik on
dakikadir. Her olasiligin sonunda hik@yenin basina donerek yeni olasiliklart denemek
miimkiindiir. Béliim uzunluklari Times New Roman yazi1 tipi ve 11 punto ile yazildiginda bes ila
on bir sayfa arasinda degiskenlik gostermektedir. Okuma yapilan platformun sag {ist boliimiinde,

hikayenin toplamda kag versiyonu oldugu ve okurun kagina ulastig1 goriilebilmektedir.

Hikaye iki karakter etrafinda sekillenmektedir: Mehir ve Pamir. Mehir yeni bir sergi acan {inlii bir
ressamdir. Cizimini yaptig1 Kral tablolari ile tamnmaktadir. Pamir ise Kral tablolarindaki kisiye
benzeyen, albino, ¢ocuklugunda akranlari tarafindan dislanmis ve rahatsizlifi sebebiyle disar
cikilmasina izin verilmemis bir bireydir. Olaylar Mehir’in kagirilmasi ve gozlerini hi¢ tanimadig1 bir
odada agmasi ile baslamaktadir. Hikayedeki gerilimi Mehir’in kurtulup kurtulamayacagi sorusu
olusturmaktadir.
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Genel Bakis

Kiigiik elleri arasinda sikistirdigi milyonlarca kar tanelerinin yuvarlak olusundan emin olana kadar yiin eldivenleri arasinda ezmeye devam
ettiginde yaptigi kartopunu atacag birini diisiinmemisti kiiglik oglan. Sadece en sevdigi mevsim olan kisin tadini gikarma gabasindaydi
zira yalniz bu vakitler giindiiz disarda dolasirdi. Bazen de kisa ragmen giline {inli gésterirse evde, girkin siyah posetlerle kapatiimis
pencerelerinin barindigi odasina mahk(m olurdu. Her seye ragmen eglenmeye galigirdi. Daha kiigiik bir gocuk oldugundan annesi onu
disari gilkarmaz, cilkmasina da izin vermezdi gece. Evden de tek mevsim disari gikinca onu géren, taniyan kisi sayisi sayilicaydi. Okula
gidemiyordu hatta okulun varligindan haberi yoktu. Eve gelen égretmenlerden ders alirdi. Annesine bir siirii gocugun bir yere girdigini
gérdiiginii ve nereye gittiklerini sordugunda annesi normal gocuklarin gittigi bir yer oldugunu séylemisti. O zaman "normal” derken ne

dedigini anlamadiysa da biiyiid(iglinde anlayacakti
Ve biiylidiiglinde o “kardan adam” degil, “tuvaldeki adam” olacakti

Etiketler

Asgk Gerilim

Sekil 9. Tuvaldeki Adam genel bakis

3.1.1. Okur, Yazar ve Anlatici1 Rolleri

Interaktif hikayelerde segenekler genellikle ii¢ farkli islev diizeyinde degerlendirilebilir: islevli,
islevsiz ve illiizyonel segenekler. Islevli segenekler, okurun yaptigr tercihlerin hikAyenin yoniinii ve
olay orgiisiinii etkileyerek farkli sonuclara yol agtig1 secimlerdir. Okur, bu tiir secimlerle hikayeyi
sekillendirme giiciine sahip olur ve her secim farkli bir deneyim sunar. Buna karsilik, islevsiz
secenekler, okura tek bir secim hakki sunar ve bagka bir sans birakmaz; yani okurun tercihleri olay
orgiisiinde gergek bir degisiklik yaratmaz. Islevsiz segenekler, hikAyenin temel omurgasini koruyan,
anlatinin sabit noktalarini olusturan yapi taglaridir. Buradan anlasilacagi {lizere okura birden fazla

secim hakki sunuluyorsa islevli, bir se¢im hakki sunuluyorsa islevsiz olarak adlandirilmastir.

Tuvaldeki Adam 6zelinde yapilan analizde, okura birden fazla segenek sunulmasina ragmen bazi
seceneklerin olay orgiisiinii degistirmedigi gozlemlenmistir. Bu segenekler, okura islevliymis gibi
sunulmustur ancak gercekte olaylari degistirmeyen segeneklerdir ve bu durum illiizyonel islev
olarak tamimlanmustir. Illiizyonel islev, yalmzca hikdye tiiriine 6zgii olarak ortaya g¢ikmus;
interaktif oyunlardan farkli olarak, metinsel anlatinin i¢inde islevsizlik gizlenmis ve okurun
deneyimi bu yolla yonlendirilmistir. Bu iglev tiirlinilin ortaya ¢ikmasi i¢in tiim olasiliklarin tek tek
okunmas1 ve incelenmesi gerekilmistir. Yapilan calisma sonucunda “Sergi” ve “Kardan Adam”
boliimlerinin okurun se¢imi dikkate almmaksizin her olasilikta tekrar ettigi gézlemlenmistir.

[lliizyonel islev tanim1 da bu gézlem sonucunda ortaya ¢ikmustir.
Segeneklerin islevini belirlerken izlenen kriterler sunlardir:

1. Olay orgiisiine etkisi: Se¢im farkl1 bir sahneye veya sonuca yol a¢tyor mu?

2. Karakterin deneyimine etkisi: Se¢im karakterin psikolojisini veya hikdyede ilerleyisini
degistiriyor mu?

3. Okurun algis1 ve merakin siirdiiriilmesi: Se¢cim, okura karar verdigi hissini veriyor ancak

olay orgiisiinii degistirmiyorsa illiizyonel iglev olarak siniflandirildi.
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Islevsiz ve illiizyonel segenekler, okuru hikdyeye baglamada ve merak duygusunu canli tutmada
onemli bir ara¢ olarak islev gormektedir. Pamir’in ¢ocukluk travmalarinin sekiz farkli olasilik
boyunca sabit bigimde igslenmesi ve Mehir’in sergi sahnesinin olay drgiisiiniin baslangic noktasi
olmasi, bu seceneklerin yalnizca mekanik degil, ayn1 zamanda anlatisal ve tematik bir islev
iistlendigini gostermektedir. Boylece, interaktif hikdyelerde islevli, islevsiz ve illiizyonel
seceneklerin birlikte kullanimi, hem okurun deneyimini hem de hikayenin yapisal biitiinliigiinii

belirleyen kritik bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Interaktif hikayeler, genel olarak tek oturusta okunmak amaciyla kurgulanmaktadir. Tuvaldeki Adam
da bu anlayigla tasarlanmis olup, bir olasiligin okunma siiresi yaklagik on dakika ile sinirlidir. Bu
yOniiyle interaktif hikayeler, 6zellikle kisa hikaye tiirii ile benzerlik gostermektedir. Oysa geleneksel
kisa hikayeler, ii¢ ile bes sayfa arasinda degisebildigi gibi novella dl¢iisiine ulasacak kadar da uzun
olabilir. Bu noktada uzunlugun belirlenmesi tamamen yazara baghdir. Interaktif hikayelerde ise
uzunluk, yalnizca anlatinin dogasiyla degil, ayn1 zamanda okurun dikkat siiresi ve dijital platformlarin
okuma aliskanliklartyla da belirlenmektedir. Espen Aarseth'in Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature adli eserinde, etkilesimli metinlerin okurun aktif katilmim siirekli kilacak sekilde

tasarlandiginda islevsellik kazandigi belirtilmektedir (Aarseth, 1997, s. 8).

Kisa tasarimin bir diger sonucu, karakter derinliginin sinirli kalmasidir. Geleneksel anlatilarda
yazar, betimlemeler ve i¢sel ¢coziimlemelerle karakterlerin psikolojilerini ayrintili sekilde insa
edebilirken, interaktif kisa hikdyelerde yazarin onceligi farkli olasiliklarin kurgulanmasidir.
Tuvaldeki Adam’da yalnizca iki ana karakter bulunmaktadir. Yan karakterler ise yalnizca “Sergi”
ve “Tuvaldaki Adam” sahnelerinde ortaya ¢ikmakta ve esasen Pamir’in ¢ocukluk travmalarini
aciga cikarmaya yodnelik islevsel bir role sahiptir. Yan karakterlerin kisisel ozellikleri
verilmemekte, yalnizca ana karakterin ruhsal diinyasinin anlagilmasina katki saglamaktadir. Bu
durum, kisa interaktif hikdyelerde karakter cesitliligi yerine olay orgiisii ve segimlerin

onceliklendirildigini gostermektedir.

Okur deneyimi agisindan bakildiginda, kisa ve yogun anlatilar dijital okurun beklentilerini
karsilamaktadir. Arastirmalar, dijital platformlarda okur dikkat siiresinin basili metinlere kiyasla daha
kisa oldugunu gostermektedir (Liu, 2005, s. 92). internet ortammin ¢ok sayida igerik barindirmast,
okuru secici olmaya zorlamakta; yalnmizca bagindan itibaren merak uyandiran metinler sonuna kadar
okunabilmektedir. Bu nedenle, Janet Murray’nin Hamlet on the Holodeck adl1 eserinde de belirtildigi

gibi, interaktif anlatilarda merak unsurunun siirekli canli tutulmasi esastir (Murray, 1997, s. 2).

Ayrica interaktif hikayelerin kisalig1, olay orgiisiinde siirekliligi ve dinamizmi 6ne ¢ikarmaktadir.
Tuvaldeki Adam’da her se¢im bir eylemle sonuglanmakta, duragan betimlemeler yerine siirekli
hareket hakim olmaktadir. Bu yapi, okurun dikkatini canli tutarken, ayn1 zamanda dijital okuma

deneyimine uygun bir anlati formu ortaya koymaktadir. Dolayisiyla kisa interaktif hikayeler,
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geleneksel anlatilardan farkli olarak okurun psikolojik katilimini, merak duygusunu ve etkilesim

istegini metnin merkezine yerlestirmektedir.

Mekan anlatimina bakildiginda, 6zellikle hikayenin ilk boliimiinde detayli betimlemelerin hakim oldugu
goriilmektedir. Olaylar tek bir mekanda gegtigi icin odalarm goriiniisii, i¢ dekorasyonu ve karakterler
tizerindeki etkileri okura aktarilmakta, bdylece merak duygusu giiclendirilmektedir. Evin dylesine siradan
bir mekan olmamasi, Pamir’in hayatinin 6nemli bir pargasi olmasi, karakterin duygusal derinliginin daha
iyl anlagilmasini saglamaktadir. Mekan betimlemeleri, genel olarak Pamir’in psikolojisini ve i¢ diinyasini

On plana ¢ikarmakta, okurun karakterle empati kurmasini kolaylagtirmaktadir.

Mehir karakteri ise psikolojik ve duygusal agidan Pamir kadar derin islenmemistir. Karakterin
kacirildigini fark ettigi anda yasadigi panik, korku veya saskinlik gibi duygular okura yeterince
aktarilmamaktadir. Bu eksiklik, interaktif hikayelerde sik¢a rastlanan bir durumdur; okur,
secimler aracilifiyla karakteri yonlendirmekte, ancak karakterin i¢sel deneyimini tam olarak
gozlemleyememektedir. Karakterin daha derin ¢izilmesi, okurun empati kurmasini ve segimleri

daha bilingli bir sekilde gergeklestirmesini kolaylastiracaktir.

Interaktif hikdyelerde mekanin rolii, yalnizca olaylarin gectigi fiziksel bir alan olmanin Stesine
gecer; okurun se¢im ve etkilesim deneyimi iizerinde dogrudan etkili bir unsur haline gelir. Espen
Aarseth’in (1997, s. 8) ergodik edebiyat tanim1 baglaminda, interaktif metinlerde okurun metne
katilmi, secimler ve etkilesimlerle sekillenir. Mekan betimlemeleri, okurun karakteri
yonlendirme siirecinde kararlarin etkileyebilir; 6rnegin odalarin diizeni, 151k ve golge tasvirleri
ya da mekéndaki nesnelerin anlatimi, okurun hangi secenegi isaretleyecegi konusunda bilingaltt
ipuglari sunabilir. Bu durum, interaktif hikayelerde mekanin sadece anlatiy1 destekleyen bir arag

degil, ayn1 zamanda okur etkilesimini yonlendiren bir bilesen oldugunu gostermektedir.

Ayrica, interaktif hikdyelerin iilkemizde heniiz yeni bir tiir olmasi, bu tiir eksikliklerin yazarlar
tarafindan mazur goriilmesini saglamaktadir. Yeterli 6rnek ve rehber materyale sahip olmayan
yazarlar, kurgu ve karakter derinligi acisindan g¢esitli giicliikkler yasamaktadir. Mekan
betimlemeleri ve karakter islenisi, dijital ortamda okurun dikkatini siirdiirmesi ve hikayeye
baglanmasi agisindan stratejik bir 6nem tasir. Boylece mekan, yalnizca fiziksel bir yer olmaktan
cikarak, okurun se¢im siirecine dolayli olarak miidahil olan, karakterin psikolojisini ve merak

duygusunu pekistiren bir ara¢ haline gelmektedir.

Yazar ve dil kullanimina gelindiginde, Tuvaldeki Adam’da devrik climlelerin yogun big¢imde
kullanildig1 gozlemlenmektedir. Ancak bu teknik, metni siirsellie veya lirik bir anlatiya
ulastirmaktan ziyade, bir acemilik 6rnegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Geleneksel edebiyatta
devrik cilimleler, metni daha dogal ve ritmik kilmak, okurun metinle kurdugu duygusal bagi

giiclendirmek amaciyla tercih edilmektedir. Incelenen metinde ise yazarin bu yontemi bilingli
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olarak kullandig1 izlenimi verilmemektedir; bunun temel nedeni, metin i¢inde sikc¢a rastlanan

yazim hatalar1, anlatim bozukluklar1 ve noktalama eksiklikleridir.

Dijital platformlarda editor, redaktor veya yayimci gibi denetim mekanizmalarinin bulunmamas,
yazarlarm kurgu ve dil kullaniminda karsilastigi zorluklar1 bir 6l¢lide agiklamaktadir. Geleneksel
edebiyatta yazarlar, fikir aligverisi yapabilecekleri bir gevreye sahiptir; eserleri elestiriye tabi tutulur
ve editor denetiminden gegmeden basilamaz. Bu siire¢, yazim hatalarinin ve anlatim bozukluklarmin
minimize edilmesini saglar ve yazarm daha titiz bir iiretim siireci izlemesine imkan tanir. Ote yandan,
dijital edebiyatta bu tiir denetim mekanizmalarinin yoklugu, metinlerde climle diisiikliigii ve anlatim
bozukluklari i¢in bir bogluk yaratmaktadir. Yaptigi isin iyi olmasini isteyen bir yazar, ya bilingli olarak

bir editorle calismali ya da esere ait tiim diizeltmeleri kendisi yapmalidir.

Dijital edebiyatin bir diger avantaji, deneysel calismalar1 yayimlama imkanini sunmasidir. Geleneksel
basili literatiirde yeni donem yazarlarinin ve deneysel uygulamalar yapanlarin eserlerini bastirmasi
zorlu bir siirectir; ancak dijital platformlar bu tiir engelleri ortadan kaldirmustir. Interaktif eserler, yapay
zekd araclarinin kullanimini igerecek sekilde tasarlanmis olup, basili yollarla okura sunulmasi
miimkiin degildir. Dolayisiyla Tuvaldeki Adam gibi eserler yalnizca dijital yollarla varlik gosterebilir.
Bu durum, yazarin belli diizeyde dijital okuryazarlik bilgisine sahip olmasini zorunlu kilmaktadir.
Dijital okuryazarlik, hem eserin teknik olarak islevsel olmasini hem de okur etkilesimini optimum

diizeyde saglayacak sekilde tasarlanmasini miimkiin kilar.

Bu baglamda, yazar ve dil kullanimindaki tercihler, yalnizca estetik bir islev tasimamakta, ayni
zamanda dijital platformun gereksinimlerine ve interaktif hikaye deneyimine de dogrudan hizmet
etmektedir. Yazarin devrik climle kullanimi, hatalarina ragmen, dijital ortamda okur ile etkilesimi

canli tutmaya yonelik bir stratejiyi destekleyen bir ara¢ haline gelmektedir.

Anlatic1 konusuna gelindiginde, geleneksel edebiyatta iic temel anlatici tiiriiniin varhigr kabul
edilmektedir: kahraman bakis agis1, gdzlemci bakis agis1 ve tanrisal bakis agisi. Anlatici, ayni zamanda
eserdeki bakis acisimin belirleyicisidir. Kahraman bakis agisinda, anlatict olaylari kendi deneyim ve
algilar1 lizerinden aktarir; yalmizca kendi gordiikleri ve yasadiklari hakkinda bilgi sahibidir ve
cevresindekileri gozlem yoluyla aktarir. Gozlemci bakis agisinda ise olaylar1 uzaktan izleyen bir
anlatict vardir; diger karakterlerin i¢sel diisiince ve duygulan bilinmez, yalnizca gozlemledigi
eylemler ve sozler okura aktarilir. Tanrisal bakis agisinda ise anlatici, olaylarin her yoniine hakimdir
ve okur, tiim karakterlerin duygu ve diisiincelerine eksiksiz sekilde erisebilir. Bir eserde tek bir bakis

acist kullanilabilecegi gibi, birden fazla bakis agis1 da ayni anda islevsel hale getirilebilir.

Interaktif hikayelerde anlatici rolleri, geleneksel edebiyattaki yapiy1 biiyiik dl¢iide korumaktadir;
ancak interaktivitenin getirdigi yeni dinamikler, okurun roliinii de etkiler. Tuvaldeki Adam
eserinde gozlemci ve tanrisal bakis agilart birlikte kullanilmistir. Eserin ilk bolimiindeki mekan

tasvirleri tamamen gozlemci bakis agisiyla kaleme alinmistir; odalarin diizeni, 151k-gdlge
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kullanimi ve nesnelerin karakter {izerindeki etkileri okura aktarilmakta, bdylece mekan ve
karakter arasindaki iligki giiclendirilmektedir. Pamir ve Mehir arasinda gerceklesen olaylar ve
diyaloglarda da gozlemci bakis acis1 hissedilmektedir. Ancak geriye doniis tekniginin uygulandigi
“Sergi” ve “Tuvaldeki Adam” sahnelerinde anlatici, karakterlerin duygu ve diisiincelerine

tamamen hakimdir; dolayisiyla tanrisal bakis acisinin varligi agikca goriilmektedir.

Interaktif hikayelere 6zgii bir nokta, okurun karar verme noktalarda kahraman anlatict konumuna
gecmesidir. Okur, kendisini karakterin yerine koyarak sunulan secenekleri sectiginde, secim aninda
kahraman anlatici roliinii iistlenir. Bu durum, klasik anlatici tipolojisini dijital okuma deneyimiyle
birlestirir ve okurun karakterle empati kurmasini, hikayeye dogrudan miidahil olmasin1 saglar. Espen
Aarseth’in (1997, s. 8) ergodik edebiyat kavrami ger¢evesinde, bu etkilesim, okurun metni yalnizca
pasif bir bicimde tiikketmemesi, ayn1 zamanda metinle aktif olarak bi¢cimlendirmesi anlamina gelir.
Boylece interaktif anlatici yapisi, hem geleneksel anlat1 tekniklerini siirdiiriir hem de dijital ortamin

sundugu etkilesim olanaklarini metin deneyimine dahil eder.

Tablo 7. Tuvaldeki Adam 1. Olasilik

Secenekler Segilen Olasilik | Islevli/ Olay Orgiisii
Islevsiz

1. Kapiy1 agmaya ¢aligsin Kapiy1 agmaya Islevli | Kapiyr agmay1 deneyen kadm kapmm Kkilithi oldugunu gorerek

2. Yataga tekrar yatsin caligsin korkuya kapilir. Bu sirada kendisine yaklagan adim seslerini duyar.

1. Saklansin Saklansin Islevli | Kadin, adann igeri girmesiyle birlikte kagmaya galisir ancak

2. Beklesin kapidan ¢gikamadan yakalanr.

1. Neler olacagim gor Neler olacagimi | Islevsiz | Kadm, saglarim kirmiziya boyanus albino bir adamla karsilagir

g0r ve onu nereden tanidigint hatirlama galigir.

1. Gegmise git Gecmise git Islevsiz | Geriye doniis teknigi ile hikayede gegmise gidilir. Kadin, adamin
kendi sergisindeki fotograf¢i oldugunu hatirlar.

1. Geri don Geri don Islevsiz | Kadin, adama kim oldugunu hatirladigim séyler ve amacin
sorar.

1. Sakin kalsin ve onun Ogrensin Islevli | Pamir, Mehir'den yalmzca kendisi i¢in ¢izim yapmasini ve bu

soziinden ¢ikmasin siirecte kendisiyle kalmasin ister.

2. Ogrensin

3. Tuvalete gitme
bahanesiyle kagmaya galigsin

1. Devam et Devam et Islevsiz | Pamir'in ¢ocukluguna ait bir sahneye gidilir. Albino olan ve
disar1 ¢ikamayan Pamir, arkadaslar tarafindan kotli davramslara
maruz kalmustir. Kendisi "kardan adam" olarak adlandirtilmustir.
Tekrar gliniimiize doniildiigiinde ise Pamir Mehir'den kendisi
i¢in kral tablolarindan ¢izmesini istedigini sdyler.

1. Cizmeyi kabul etsin Cizmeyi Islevli | Mehir'in ¢izmeyi reddetmesi ile Pamir sinirlenmeye baglar.
2. Cizmeyi reddetsin reddetsin Mehir sessizligini korur.

1. Karg1 ¢iksin Sessiz kalsin Islevli | Pamir, Mehir'i gii¢ kullanarak zorlamaya baslar ve Mehir
2. Sessiz kalsmn buradan ¢ikisinin olmadigini anlar. Pamir'in Mehir'e zorla resim

cizdirmeye calismasi ile Kral tablolarmin hikayesi arasinda
baglanti kurulur ve hikaye en basta verilen sahneye geri doner.
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Secenekler Secilen Olasiik | Islevli/islevsiz Olay Orgiisii

1. Kapiy1 agmaya ¢aligsin Yataga tekrar Islevli Mehir, bunlarin bir riiya oldugunu diisiinmek

2. Yataga tekrar yatsin yatsin ister ve tekrar uykuya dalar.

1. Neler olacagini gor Neler olacagin Islevsiz Mehir uyandiginda, albino bir adam olan

gor Pamir'le karsilasir ve birkag saat Oncesini
diisiinmeye baslar.

1. Gegmise git Gegmise git Islevsiz Geriye doniis teknigi ile hikdyede gecmise
gidilir. Kadin, adamm kendi sergisindeki
fotografe1 oldugunu hatirlar.

1. Geri don Geri don Islevsiz Kadin, adama kim oldugunu hatirladigimni
sOyler ve amacini sorar.

1. Sakin kalsin ve onun Sakin kalsin ve Islevli Mehir sakin kalarak Pamir'in ne istedigini

soziinden ¢tkmasin onun sdziinden ogrenmeye calisir. Pamir Mehir'e bir tepsi

2. Ogrensin ¢ikmasin getirerek yemek yemesini teklif eder.

3. Tuvalete gitme bahanesiyle

kagmaya galigsin

1. Reddetsin Yesin Islevli Mehir yemegi kabul eder. Bu sirada Pamir

2. Yesin kendisine sergide cektigi fotograflari gosterir
ve Mehir'in ¢izdigi Kral tablolarindaki adamin
kendisi oldugunu soyler. Daha fazlasini
gostermek icin Mehir'i bir yere gotiirmek ister.

1. Gitsin Gitsin Islevli Pamir ve Mehir, Mehir'in ¢izdigi tablolarin ve

2. Gitmesin habersiz ¢ekilmis fotograflarinin oldugu bir
odaya girerler. Pamir, Mehir hakkinda her seyi
toplamaya galismistir ve Mehir'den kendisi i¢in
daha fazla tablo ¢izmesini istemektedir. Bu
sirada Mehir rahatsizlanir, yemegin zehirli
oldugunu anlar ve kisa bir siire sonra 6liir.

Tablo 9. Tuvaldeki Adam 3. Olasilik
Secenekler Secilen Olasihik | Islevli/Islevsiz Olay Orgiisii
1. Kapiy1 agmaya caligsin | Yataga tekrar Islevli Mebhir, bunlarin bir riiya oldugunu diisiinmek
2. Yataga tekrar yatsin yatsin ister ve tekrar uykuya dalar.

soziinden ¢ikmasin
2. Ogrensin

3. Tuvalete gitme
bahanesiyle kagmaya
caligsin

bahanesiyle
kagmaya ¢aligsin

1. Neler olacagini gor Neler olacagini Islevsiz Mehir uyandiginda, albino bir adam olan Pamir'le
g0or karsilasir ve birkag saat Oncesini diislinmeye
baglar.

1. Gegmise git Gegmise git Islevsiz Geriye doniis teknigi ile hikdyede gegmise gidilir.
Kadin, adamin kendi sergisindeki fotografe
oldugunu hatirlar.

1. Geri don Geri don Islevsiz Kadin, adama kim oldugunu hatirladigint sdyler
Ve amacint sorar.

1. Sakin kalsin ve onun Tuvalete gitme Islevli Mehir, banyodan aldig1 tarak ile Pamir'e

saldirmaya caligir ancak bu girisimi basarisiz
olur. Pamir, Mehir'den ne istedigini sdylemek
ister.
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Secenekler Secilen Olasihk | islevli/islevsiz Olay Orgiisii

1. Devam et Devam et Islevsiz Pamir'in ¢ocukluguna ait bir sahneye gidilir.
Albino olan ve disart1 c¢ikamayan Pamir,
arkadaglar1 tarafindan kotii davraniglara maruz
kalmigtir. Kendisi "kardan adam" olarak
adlandirilmigtir. Tekrar giiniimiize doniildiiglinde
ise Pamir Mechir'den kendisi igin kral
tablolarindan ¢izmesini istedigini sdyler.

1. Cizmeyi kabul etsin Cizmeyi Islevli Mehir'in  ¢izmeyi reddetmesi ile Pamir

2. Cizmeyi reddetsin reddetsin sinirlenmeye baglar. Mehir sessizligini korur.

1. Kars1 ¢iksin Kars1 ¢iksin Islevli Mehir, kars1 c¢ikmaya hazirlanirken uyanir.

2. Sessiz kalsin Aslinda her seyin bir riiya oldugu ortaya ¢ikar.

Tablo 10. Tuvaldeki Adam 4. Olasilik
Secenekler Secilen islevli/islevs Olay Orgiisii
Olasihik iz

1. Kapiy1 agmaya ¢aligsin Yataga tekrar Islevli Mehir, bunlarin bir ritya oldugunu diistinmek ister

2. Yataga tekrar yatsin yatsin ve tekrar uykuya dalar.

1. Neler olacagini gor Neler olacagini Islevsiz Mehir uyandiginda, albino bir adam olan Pamir'le

gor karsilagir ve birka¢ saat Oncesini diisiinmeye
baglar.

1. Gegmise git Gegmise git Islevsiz Geriye doniis teknigi ile hikdyede gegmise gidilir.
Kadin, adamm kendi sergisindeki fotografci
oldugunu hatirlar.

1. Geri don Geri don Islevsiz Kadin, adama kim oldugunu hatirladigin1 séyler
Ve amacini sorar.

1. Sakin kalsin ve onun Sakin kalsin ve Islevli Mehir sakin kalarak Pamir'in ne istedigini

soziinden ¢ikmasin onun soziinden ogrenmeye ¢alisir. Pamir Mehir'e bir tepsi

2. Ogrensin ¢ikmasin getirerek yemek yemesini teklif eder.

3. Tuvalete gitme bahanesiyle

kagmaya caligsin

1. Reddetsin Reddetsin Islevli Mehir yemeyi reddeder ancak Pamir zorla yemesini

2. Yesin saglar. Pamir odadan ¢iktig1 anda Mehir bilerek istifra
eder. Bu sirada odaya giren Pamir ve durumu goriir ve
Mehiri  banyoya  gotliriin. ~ Mehir  Pamir'i
tekmelediginde ikisi de diigerler. Mehir'in firlattigt
cisimle banyodaki ayna pargalanr.

1. Yumruk atsin Etrafta kesici Islevli Mehir yerde cam pargasina ulagsmaya caligirken

2. Etrafta kesici bir sey arasin | bir sey arasin Pamir ile c¢izdigi Kral tablolar1 arasindaki
benzerligi fark eder. Cam pargasini Pamir'in
boynuna saplar. Kral tablolarina hayat veren de o
hayat1 alan da bdylece Mehir olur.




Tablo 11. Tuvaldeki Adam 5. Olasilik
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2. Izin versin

Secenekler Secilen Olasihk | islevli/isle Olay Orgiisii
vsiz

1. Kapiy1 agmaya galigsin Kapiy1 agmaya Islevli Kapiy1 agmay1 deneyen kadin kapinin kilitli

2. Yataga tekrar yatsin caligsin oldugunu gorerek korkuya kapilir. Bu sirada
kendisine yaklagan adim seslerini duyar.

1. Saklansin Saklansin Islevli Kadin, adamin igeri girmesiyle birlikte

2. Beklesin kagmaya calisir ancak kapidan ¢ikamadan
yakalanir.

1. Neler olacagini gor Neler olacagini gor Islevsiz | Kadin, saglarim kirmiziya boyamis albino
bir adamla karsilasir ve onu nereden
tanidigini hatirlama galigir.

1. Gegmise git Gegmige git Islevsiz Geriye doniis teknigi ile hikdyede gegmise
gidilir. Kadin, adamin kendi sergisindeki
fotografc1 oldugunu hatirlar.

1. Geri don Geri don Islevsiz | Kadm, adama kim oldugunu hatirladigmi
sOyler ve amacini sorar.

1. Sakin kalsin ve onun Tuvalete gitme Islevli Mehir, banyodan aldigi tarak ile Pamir'e

soziinden ¢ikmasin bahanesiyle saldirmaya c¢alisgir ancak bu girisimi

2. Ogrensin kagmaya caligsin basarisiz olur. Pamir, Mehir'den ne istedigini

3. Tuvalete gitme bahanesiyle sOylemek ister.

kagmaya ¢aligsin

1. Devam et Devam et Islevsiz | Pamir'in gocukluguna ait bir sahneye gidilir.
Albino olan ve disar1 ¢ikamayan Pamir,
arkadaslar1 tarafindan kotii davraniglara
maruz kalmistir. Kendisi "kardan adam"
olarak adlandirilmigtir. Tekrar giliniimiize
doniildiigiinde ise Pamir Mehir'den kendisi
icin kral tablolarindan ¢izmesini istedigini
sOyler.

1. Cizmeyi kabul etsin Cizmeyi kabul Islevli Mehir Pamir'in ¢izim yapma istegini kabul

2. Cizmeyi reddetsin etsin eder ancak Pamir bu sefer de ¢izim sirasinda
kendisini izleyip izleyemeyecegini sorar.

1. Izin vermesin Izin vermesin Islevli Aradan iki hafta gecer. Mehir bu siire iginde

siirekli Kral tablolarindan ¢izmistir. ki
haftanin sonunda Pamir odaya gelir, Mehir'e
¢izmeyi birakmasini sdyler ve alnmna bir
kursun sikar, daha sonra da kendisini
6ldiirlir. Mehir uyanir ve bunlarin birer ritya
oldugunu fark eder. Hazirlanip sergiye gider
ve karsisinda riiyasindaki adami gortir.




Tablo 12. Tuvaldeki Adam 6. Olasilik
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2. izin versin

Secenekler Secilen Olasihk | islevli/isle Olay Orgiisii
vsiz

1. Kapiy1 agmaya galigsin Yataga tekrar yatsin Islevli Mehir, bunlarin = bir riiya oldugunu

2. Yataga tekrar yatsin diisiinmek ister ve tekrar uykuya dalar.

1. Neler olacagini gor Neler olacagini gor Islevsiz | Mehir uyandiinda, albino bir adam olan
Pamir'le karsilagir ve birkag saat oncesini
diistinmeye baslar.

1. Gegmise git Gegmise git Islevsiz Geriye doniis teknigi ile hikdyede gegmise
gidilir. Kadin, adamin kendi sergisindeki
fotografci oldugunu hatirlar.

1. Geri don Geri don Islevsiz | Kadmn, adama kim oldugunu hatirladigim
sOyler ve amacini sorar.

1. Sakin kalsin ve onun Ogrensin Islevli Pamir, Mehir'e birini 61diirdiigiinii sdyler ve

soziinden ¢ikmasin ne istedigini agiklamak iizere onu bir yere

2. Ogrensin gotiirmek ister.

3. Tuvalete gitme bahanesiyle

kagmaya caligsin

1. Devam et Devam et Islevsiz | Pamir'in ocukluguna ait bir sahneye gidilir.
Albino olan ve disar1 ¢ikamayan Pamir,
arkadaslart tarafindan kotii davraniglara
maruz kalmigtir. Kendisi "kardan adam"
olarak adlandirilmistir. Tekrar giinlimiize
doniildiigiinde ise Pamir Mehir'den kendisi
icin kral tablolarindan ¢izmesini istedigini
sOyler.

1. Cizmeyi kabul etsin Cizmeyi kabul Islevli Mehir Pamir'in ¢izim yapma istegini kabul

2. Cizmeyi reddetsin etsin eder ancak Pamir bu sefer de ¢izim sirasinda
kendisini izleyip izleyemeyecegini sorar.

1. Izin vermesin Izin versin Islevli Pamir birka¢ giin boyunca Mehir'in yaptig

cizimleri izler. Son giin izlemesine izin
verilmez. Pamir, Mehir uyuduktan sonra
yapillan son ¢izime bakmaya gider.
Normalde kirmizi tonlarint agirlikli olarak
kullanan Mehir, beyaz agirlikli bir resim
cizmistir. Kral tablosundaki adam, beyazin
agirlikli oldugu bir banyoda bileklerini
kesmistir. Mehir sabah uyandiginda her
zaman Kkilitli olan kapilar1 acik bulur. Son
olarak banyoya girdiginde ise Pamir'i su
dolu kiivette bileklerinden kan akarken
goriir. Kagar ve kar iizerinde kosarak bir
yola ulagsmaya ¢aligir.




Tablo 13. Tuvaldeki Adam 7. Olasilik

177

Secenekler Secilen Olasihik | islevli/islevsiz Olay Orgiisii

1. Kapiy1 agmaya caligsin Kapiy1 agmaya Islevli Kapiy1 agmayi deneyen kadin kapmin Kkilitli

2. Yataga tekrar yatsin caligsin oldugunu gorerek korkuya kapilir. Bu sirada
kendisine yaklasan adim seslerini duyar.

1. Saklansin Saklansin Islevli Kadin, adamin igeri girmesiyle birlikte kagmaya

2. Beklesin calisir ancak kapidan ¢ikamadan yakalanir.

1. Neler olacagimi gor Neler olacagimni Islevsiz Kadm, saglarin1 kirmiziya boyamis albino bir

gor adamla karsilasir ve onu nereden tanidigini
hatirlama galisir.

1. Gegmise git Gegmise git Islevsiz Geriye doniis teknigi ile hikdyede gecmise gidilir.
Kadin, adamin kendi sergisindeki fotografei
oldugunu hatirlar.

1. Geri don Geri don Islevsiz Kadin, adama kim oldugunu hatirladigini sdyler
Ve amacini sorar.

1. Sakin kalsin ve onun Sakin kalsin ve Islevli Mehir sakin kalarak Pamir'in ne istedigini

soziinden ¢ikmasin onun sdziinden O0grenmeye ¢alisir. Pamir Mehir'e bir tepsi

2. Ogrensin ¢ikmasin getirerek yemek yemesini teklif eder.

3. Tuvalete gitme

bahanesiyle kagmaya

caligsin

1. Yesin Yesin Islevli Yemek yedikten sonra Pamir Mehir'i bir odaya

2. Yemesin gotiirmek ve gektigi fotograflart gostermek ister.

1. Gitsin Gitmesin Islevli Pamir giic kullanarak Mehir'i bir odaya siirtikler.

2. Gitmesin Mehir'in evinde bulunan 6zel egyalar1 da bu odaya
getirilmistir ve oda ¢izim malzemeleriyle doludur.
Mehir ayagindan duvara kelepgelenmistir ve dlene
dek buradan kurtulamayacagmi anlar.

Tablo 14. Tuvaldeki Adam 8. Olasilik
Secenekler Secilen Olasihk | islevli/islevsiz Olay Orgiisii
1. Kap1y1 agmaya Kapiy1 agmaya Islevli Kapiyr agmayr deneyen kadin kapmm kilitli

caligsin caligsin oldugunu gorerek korkuya kapilir. Bu sirada

2. Yataga tekrar yatsin kendisine yaklagan adim seslerini duyar.

1. Saklansin Saklansin Islevli Kadin, adamin igeri girmesiyle birlikte kagmaya

2. Beklesin calisir ancak kapidan ¢ikamadan yakalanir.

1. Neler olacagini gor | Neler olacagini Islevsiz Kadin, saglarini kirmiziya boyamig albino bir

gor adamla Kkarsilasir ve onu nereden tanidiginm
hatirlama galigir.

1. Gegmise git Gegmise git Islevsiz Geriye doniis teknigi ile hikdyede gecmise gidilir.
Kadin, adamin kendi sergisindeki fotografci
oldugunu hatirlar.

1. Geri dén Geri don Islevsiz Kadin, adama kim oldugunu hatirladigini sdyler ve

amacini sorar.
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Tablo 14. (devam) Tuvaldeki Adam 8. Olasilik

Secenekler Secilen Olasihk | Tslevli/islevsiz Olay Orgiisii
1. Sakin kalsin ve Sakin kalsin ve Islevli Mehir sakin kalarak Pamir'in ne istedigini
onun sdziinden onun sdziinden ogrenmeye calisir. Pamir Mehir'e bir tepsi getirerek
¢ikmasin ¢ikmasin yemek yemesini teklif eder.
2. Ogrensin

3. Tuvalete gitme
bahanesiyle kagmaya

caligsin

1. Reddetsin Reddetsin Islevli Mehir yemeyi reddeder ancak Pamir zorla

2. Yesin yemesini saglar. Pamir odadan ¢iktig1 anda Mehir
bilerek istifra eder. Bu sirada odaya giren Pamir ve
durumu goriir ve Mehir'i banyoya gotiiriir. Mehir
Pamir'i tekmelediginde ikisi de diigerler. Mehir'in
firlattig1 cisimle banyodaki ayna pargalanir.

1. Yumruk atsin Yumruk atsin Islevli Pamir Mehir'i bogmaya kalkinca Mehir adama

2. Kesici bir seyler yumruk atar. Pamir pisman olarak Mehir'i ayaga

arasin kaldirir ve bir odanin anahtarini ¢ikarir. Mehir'in
goziine iki oda ilisir.

1. Tekrar kagmay1 Tekrar kagmay1 Islevli Mehir son kez kagmaya ¢aligarak cam kiil tablasini

denesin denesin Pamir'in kafasina gegirir. Anahtarlar alarak digari,

2. Odada ne oldugunu kar firtinasinin igine ¢ikmay1 basarir. Pamir Mehir'i

gor yakalamak i¢in pesinden gider. Mehir karda yokus

asag1 kosmaya caligsirken ayagi kayar ve kaymaya
baglar. Bu sirada titregsimden dolay: yukaridan bir
kat kiitlesi diiser ve Mehir altinda kalir. Pamir
kurtulur ancak Mehir'i bulamaz.

Tuvaldeki Adam interaktif hikayesi, sekiz farkli olasilik ve bu olasiliklarin sonucunda ortaya ¢ikan
iic temel sona dayanmaktadir: Mehir’in kurtulmasi, kurtulamamasi veya her seyin bir riiya olarak
ortaya ¢ikmasi. Yapilan inceleme, sekiz olasilik boyunca Mehir’in dort olasilikta kurtulamadigini,
iki olasilikta kurtuldugunu ve iki olasilikta ise her seyin bir riiya oldugunu fark ettigini
gostermektedir. Her olasilik igerisinde okura sunulan se¢im hakki, en az yedi, en fazla dokuz

olarak degigsmektedir; bunlarin ise en az dordii, en fazla altisi islevli secimlerden olusmaktadir.

[lk olasilikta okura dokuz secim hakki sunulmaktadir ve bunlarmn besi islevli, dordii islevsizdir.
Bu senaryoda Mehir, Pamir’in isteklerine boyun egmekte ve olaylar1 anlamaya caligmaktadir;
sonug olarak kurtulamamakta ve hikaye ilk sahneye déniis ile tamamlanmaktadir. Ikinci olasilikta
okura yedi se¢im hakki sunulmustur. Dérdii islevli, ligii islevsizdir. Bu senaryonun diigiim noktasi,
Mehir’in kendisine sunulan yemegi yiyip yememesi ile belirlenmistir. Mehir yemegi yiyerek
zehirlenmis ve olmiistiir.

Uciincii olasilik sekiz se¢im hakki ile sunulmustur, esit sayida islevli ve islevsiz secenek

icermektedir. Bu olasilik Mehir’in kagma girisimlerine odaklanmakta ve sonunda her seyin bir

rilya oldugu anlagilmaktadir. Dordiincii olasilikta okura yedi se¢im hakki sunulmustur ve bunlarin
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dordii islevli, iicii islevsizdir. Mehir’in kagma girisimleri ile sekillenen olay orgiisiinde, karakter

sonuna kadar kagmay siirdiirmiis, Pamir’i 6ldiirmiis ve basarili sekilde kurtulmustur.

Besinci olasilik dokuz se¢im hakki ile sunulmustur, besi islevli, dordii islevsizdir. Bu senaryoda
Mehir, kagmaya ¢aligmis ancak sonunda Pamir i¢in tablo ¢izmeyi kabul etmistir. Iki haftalik tablo
¢izim siireci sonrasinda Pamir hem Mehir’i hem de kendisini 6ldiirmiis; ancak olaylar sonunda
her seyin bir riiya oldugu ortaya ¢ikmistir. Altinci olasilikta okura sekiz se¢im hakki sunulmustur.
Dordii islevli, dordii islevsizdir. Se¢imler, Pamir’in isteklerine Mehir’in boyun egdigi sekilde

yapilmis ve olaylar Pamir’in bileklerini kesmesi ile son bulmustur.

Yedinci olasilikta okura sekiz se¢cim hakki sunulmustur. Besi islevli, dordii islevsizdir. Bu olasilik,
ikinci senaryo ile benzer bir sekilde ilerlemekte ancak son se¢imle farkli bir sonug tiretmektedir;
Mehir yemegi yemekte, fakat diger odaya ge¢cmekte zorluk yasamaktadir ve kacamayacagi
anlagilmaktadir. Sekizinci ve son olasilikta ise dokuz se¢im hakki sunulmustur, altis1 islevli, tigii
islevsizdir. Bu senaryoda Mehir, Pamir’e direnmis, evden ka¢gmay1 basarmis, ancak karlarin

altinda kalarak kaybolmustur.

Bu olasilik analizi, interaktif hikayelerde okurun aktif roliinii ve anlatici-yazar-okur etkilesimini
aciklamak a¢isindan onemlidir. Okur, her se¢im aninda kahraman anlatici konumuna gegmekte
ve karakterin davranislarini dogrudan yonlendirmektedir. Yazar, farkli olasiliklar1 ve segimlerin
islevlerini tasarlayarak hem olay oOrgiisiinii hem de okurun deneyimini kontrol etmektedir.
Anlatici, bu siiregte gdzlemci veya tanrisal bakis acisiyla olaylar aktararak okurun segimlerinin
anlamimi ve sonuglarini gergevelendirmektedir. Dolayisiyla her olasilik, okur, yazar ve anlatict
rollerinin etkilesimli bir sekilde ortaya ¢iktigi bir deneyim alani olusturmaktadir; islevli ve
islevsiz se¢imler, hikdyenin ¢oklu sonuglarina ve okurun karar alma mekanizmasina dogrudan

etki etmektedir.

3.2. DIJITAL OYUN COZUMLEMESI: LIFE IS STRANGE: DOUBLE
EXPOSURE

Life is Strange serisi temel olarak bes oyundan olusmaktadir. Dontnod Entertainment tarafindan
tasarlanip gelistirilmis ve Square Enix tarafindan yaymlanip piyasaya siiriilmiistiir. ilk oyun olan
Life is Strange 1 2015 yilinda piyasaya ¢ikmisti. Oyunda olaylar fotografcilik okuyan 18
yasindaki Max’in etrafinda sekillenmektedir. Max’in zaman1 geri alabilme yetenegi vardir ve
oyun boyunca arkadag1 Chloe ile birlikte kayip 6grenci Rachel’1 aramislardir. Chloe’nin hayatta
kalip kalmayacagi oyunun amacini belirlemektedir. Oyun dostluk, kay1ip, kader ve etik temalarini

on plana ¢gikarmaktadir.
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Ikinci oyun olan Life is Strange: Before The Storm 2017 yilinda piyasaya siiriilmiistiir ancak bir
devam oyunu degildir. Ilk oyundan ¢ok daha éncesini konu edinmekte ve Max’in arkadasi
Chloe’nin hikayesine odaklanmaktadir. Daha geg piyasaya siiriilmiis olmasina ragmen oyuncular

tarafindan Life is Strange 1’den 6nce oynanmasi tavsiye edilmektedir.

Life is Strange 2 2018 yilinda oyunculara sunulmustur. ilk iki oyundaki karakterlerden farkli
oyuncular yer almaktadir. Sean ve Daniel Diaz isimlerindeki ikiz kardesler oyunun basrolleridir.
Cesitli nedenlerle kacak durumuna diisen ve ABD’nin bati kiyisinda bir yolculuga ¢ikmak
zorunda kalan kardeslerden kiiciik olan Daniel’in telekinetik yeteneklerinin ortaya g¢ikmasi,

hikayenin seyrini degistirmektedir.

Life is Strange: True Colors 2021 yilinda piyasaya ¢ikmistir. Oyun, psisik yetenekleri olan Alex

etrafinda sekillenmektedir.

Serinin son oyunu, ¢alismada da incelemis oldugumuz Life is Strange: Double Exposure’dur.
2024 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Ilk oyunun hikyesini devam ettirmesi ve olaylarin Max
etrafinda sekillenmesi itibariyle bir devam oyunu niteligi tasimaktadir. Ik oyunda Max, kasabay1
ya da Chloe’yi kurtarmak arasinda iki segenek arasinda kalmistir. Bu oyunda asil bitisin ne
olduguna karar verilmemis ve ilk oyunun sonuglari oyuncuya birakilmustir. {lk oyunu oynamayan
bir kisi de yine ilk oyunun sonuna karar verebilmistir (Tasli, 2024). Life is Strange: Double
Exposure oyununda Max ve Safi’nin hikdyesi temel alinmistir. Olaylar Caledon Universitesinde

gegmektedir.

Sekil 10. Caledon Universitesi
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Max, Life is Strange I oyununda Max 18 yasindadir. Life is Strange: Double Exposure oyununda
ise Max aradan on y1l gectikten sonra karsimiza ¢ikmaktadir. Max, Caledon Universitesinde hem
ogrenci hem de bir fotograf sanatgisidir. Ogretim gorevlisine yakin bir konumda oldugunu
sOylemek dogru olacaktir. Safi ve Moses ile yakin arkadas olan Max, on yildir gii¢lerini
kullanmamaktadir ancak bir gece Safi’nin gizemli olimii ile giicleri sekil degistirerek geri
gelmistir. Kahramanin yeni giicli alternatif gergeklikler arasinda gegis yapabilmek, gecis
yapmadan diger diinyay1 gozlemleyebilmek ve iki ger¢eklik arasindaki nesnelerin yerlerini
degistirebilmektedir. Oyun, Max’in Safi’nin O0liimiinii aragtirmasi ve bu sirada iki alternatif
gergeklik olan yasam diinyasi ve 6lii diinya arasinda yaptig1 gegislerle ilerlemektedir. Oyundaki

onemli karakterlerin tanitimlar1 asagida verilmistir.

Max Caulfield: Max, Caledon Universitesi'nde fotograf sanatgis1 olarak gérev yapmaktadir.
Zaman yolculugu yetenegini yeniden kesfeder ve kaybolan arkadasi Safi'nin gizemini ¢dzmeye

calisir.

Safiya Llewellyn-Fayyad: Safi, Max'in yeni arkadasidir. Oyun boyunca Max'in paralel

evrenlerdeki yolculuklarinda 6nemli bir rol oynar.

Moses Murphy: Moses Murphy, Caledon Universitesi'nde astrofizik yiiksek lisans égrencisi ve
Max ile Safimin yakin arkadasidir. Zaman yolculugu yetenegini kesfeden Max, Moses'e
giivenerek giiclerini paylasir. Moses, saf ve destekleyici bir kisilige sahip olup, Max'in

yolculugunda 6nemli bir rol oynar.

Sekil 11. Safi, Max, Moses
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Yasmin Fayyad: Safi’nin annesidir.

Vinnh Lang: Safi’nin eski sevgilisidir ve Max ile karmasik bir iligkileri vardir.

Gwen Hunter: Caledon Universitesi'nde yaratic1 kurgu profesorii olarak goérev yapmaktadir.
Lucas Colmenero: Caledon Universitesi'nde edebiyat boliimiiniin baskanidir.

Loretta Rice: Gazetecilik bolimii 6grencisidir.

Sekil 12. Vinh, Max, Loretta

Amanda Thomas: Max ile 6zel bir iliskileri vardir. Yapilan se¢imlere gore sevgili olur ya da

arkadas kalirlar.

Sekil 13. Amanda Thomas
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3.2.1. Okur, Yazar ve Anlatici Rolleri

Okur, yazar ve anlatici kavramlarini yeterince anlamak i¢in oyun i¢i karakterlerin 6zellikleri ve oyuncuya
sunulan seceneklerin islev durumlar {izerinde durmak 6nemlidir. Karakterlerin dig goriiniisii, oyunun
anlatimindaki etkilesimsel deneyimi dogrudan etkileyen unsurlardan biridir. Animasyonlarin gercege
yakin olmasi, oyuncunun oyunun kurgusal diinyasmna hizlica adapte olmasini saglamakta ve
karakterlerle duygusal bag kurulmasini kolaylastirmaktadir. Oyunda yer alan karakterler, {iniversite
ogrencileri ve {iniversite calisanlarindan olusmakta olup, bu ayrim giyim tarzina da yansitilmistir.
Yasmin, Gwen ve Lucas gibi egitimci pozisyonundaki karakterler daha ciddi ve resmi kiyafetlerle
tasarlanirken, 6grenci konumundaki karakterler daha rahat ve giinliik bir giyim tarzina sahiptir. Bu gorsel
ayrim, oyuncunun karakterlerin toplumsal rollerini ve kisilik 6zelliklerini kisa siirede kavramasina
olanak tanimaktadir. Cevreye uygun olmayan giyim tarzlari, oyuncunun oyun evrenini yadirgamasina
ve anlatisal biitiinlikten kopmasina yol agabilecegi igin gorsel uyum, oyunun gercekgilik algismi
giiclendiren temel bir unsur olarak kargimza ¢ikmaktadir.

Karakterlerin yliz ifadeleri ise oyunun anlatim dinamiginde belirleyici bir rol oynamaktadir.
Saskinlik, mutluluk, hiiziin veya flort etme gibi duygular detayli mimiklerle aktarilmaktadir ve
bu durum oyuncunun karakterlerle empati kurmasimi kolaylastirmaktadir. Mimik gesitlerinin
fazlalig1, yalnizca duygusal 6zdeslesmeyi saglamaz; oyuncunun sec¢imlerine verdigi tepkileri
yonlendirmesine ve oyundaki anlatiy1 yorumlamasia da zemin hazirlar. Ornegin, bir karakterin
lizgiin veya saskin bir ifadesi, oyuncunun alacagi kararin duygusal tonunu etkileyebilir ve

anlaticinin sunum bi¢imini algilayigini sekillendirebilir.

Bu baglamda, oyuncunun se¢imleri yalnizca oyun i¢i olaylar1 belirlemekle kalmamakta, ayni
zamanda okur-yazar-anlatici {i¢liisiiniin etkilesimini de yeniden tanimlamaktadir. Oyuncu bir
secim yaptiginda, oyunun sistemi bu tercihe yanit vermekte ve anlatici, karakterlerin tepkilerini
sunarak hikdyeyi yeniden sekillendirmektedir. Dolayisiyla oyuncu hem “okur” konumunda
secimleri deneyimlemekte hem de “yazar” roliine gegerek anlatinin yoniinii etkilemektedir.
Karakterlerin goriiniimii ve mimiklerinin bu siiregteki etkisi bilyiiktiir; ¢linkii oyuncunun aldig1
kararlar ve karakterle kurdugu duygusal bag, anlaticinin sundugu bilgi ve yonlendirmeyi algilama
bicimini dogrudan etkilemektedir. Sonug olarak, karakter tasarimi ve detaylt mimikler, oyundaki
interaktif anlatiy1 destekleyen, oyuncunun hem duygusal hem biligsel katilimin1 artiran ve okur-

yazar-anlatici iligkisini somutlastiran temel anlati araglaridir.

Hemen her karaktere duygusal ve psikolojik bir derinlik verilmistir. Max’in deneyimledigi
duygularin ardindan oyuncu, Safi, Moses ve Amanda gibi karakterlerin i¢ diinyasini1 da yakindan

gozlemleyebilmektedir. Safi’in kiiciik yasta babasiz biiylimesi ve annesinin baskici kimligi ile
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sekillenen kisiligi, karakterin davraniglarina ve oyuncunun algisina dogrudan yansimaktadir.
Moses, gecmisi hakkinda detayli bilgi sunmasa da, yakin zamanda bir arkadasini kaybetmis
olmasi ve digerine destek olma ¢abasi ile oyuncuya giiven veren bir arkadas profili ¢izmektedir;
bu, oyuncunun Moses’i kendi hayatindaki yakin arkadasla 6zdeslestirmesini kolaylagtirmaktadir.
Amanda ise her kosulda Max’in yaninda olan ve karakterin karmasik duygularini anlayan ideal
bir arkadas ve sevgili figiirii olarak 6ne c¢ikmaktadir. Gwen, escinsel kimligi ve {iniversite
ortaminda yagsadig1 zorluklar ile toplumsal ve bireysel miicadeleyi temsil ederken, Lucas’in Safi

ile olan diismanlig1 ve aile iliskileri, oyun evreninde farkli iligski dinamiklerini yansitmaktadir.

Karakterlerin gercekgiligi mekan tasartmu ile desteklenmistir. Universitenin fakiiltesi, kantini, avlusu ve
kampiis i¢indeki bar gibi mekanlar gercege yakin ¢izilmis ve oyuncunun serbestce kesfetmesine olanak
tanmmustir. Mekan igindeki nesnelere tiklayarak bilgi edinilebilmesi, oyuncuya oyun evreninde aktif bir
konum kazandirmaktadir. Yilbasi veya Krampus gibi 6zel giinlerde yapilan dekorasyonlar, oyunun

zaman ve mekan baglamindaki gerceklik algisim gii¢lendirmektedir.

Olay orgiisiiniin adim adim ilerlemesi ve yavag tempolu gelisimi, oyuncuya diisiinme ve kesfetme
firsat1 sunarak oyuna daha fazla dahil olmasi saglamaktadir. Bu sayede oyuncu, karakterlerin
psikolojik derinligi ve mekanin islevselligi ile etkilesime girerken, oyun evrenini benimseme ve
karakterlerle 6zdeslesme olasiligi artmaktadir. Ayrica, oyuncunun se¢imleri ve kesif davranislari,
hikdyeyi deneyimleme bigimini ve oyun ile kurdugu duygusal baglar1 dogrudan etkileyerek

interaktif anlatinin temel iglevini pekistirmektedir.

Oyuncu, oyunda yalmizca Max karakterini yonetebilmekte ve karakterin yiiz hatlari, ses tonu veya ten
rengi gibi fiziksel 6zelliklerini degistirememektedir; ancak giyim tarzi konusunda kisitli da olsa se¢im
hakkina sahiptir. Bu se¢im, oyuncuya karakterin goriintimii ve dolayisiyla sosyal kimligi iizerinde kiigtik
de olsa bir kontrol imkan1 sunmakta, oyuna kisisel bir miidahale hissi kazandirmaktadir. Max’i oyun
evreni iginde serbestge hareket ettirebilmek, duvardaki tablolari incelemek, evdeki kediyi oksamak veya
diger oOgrencilerle etkilesime girmek gibi davraniglar, oyuncunun oyuna dair aktif bir deneyim
yasamasini saglamaktadir. Bu tiir etkilesimler, oyunda dogrudan bir olay orgiisii degisikligi yaratmasa

bile, oyuncunun oyun evreninde gii¢ sahibi oldugunu hissetmesini desteklemektedir.

Oyuncunun gii¢ algisindaki en belirleyici unsur, hikdyenin gidisatin1 etkileyebilen islevli
seceneklerin varligidir. Oyuncuya sunulan secenekler islevli ve islevsiz olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir. Bazi segenekler yalnizca diyaloglari ilerletmeye hizmet ederken, digerleri
karakterlerin davramglarim1 ve olay orgiisiinii dogrudan etkilemektedir. Islevsiz secenekler,
oyuncuya karakterleri ve c¢evreyi daha yakindan tanima firsati verirken; islevli secenekler,

hikayeyi degistirme ve farkli sonuglara ulasma imk&ni sunmaktadir.
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Life is Strange: Double Exposure oyununda, oyuncuya sunulan dallanma yapisi ve segimler,
hikayenin deneyimlenme bi¢imini belirleyen temel unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyunda iki
farkli son bulunmakta ve oyuncu, verdigi kararlarin hikdyeyi nasil sekillendirdigini
gozlemleyebilmek i¢in oyunu bastan oynayarak farkli tercihlerde bulunmak zorundadir. Bu
caligma kapsaminda da ayni teknik uygulanmistir: Birinci versiyonda islevli ve islevsiz tim
secenekler oyuncuya sunulmus, ikinci versiyonda ise yalnizca olay orgiisiinii dogrudan etkileyen
islevli segenekler ve bunlarm sonuglar1 incelenmistir. Islevli secenekler, ekranda beliren bir
kelebek simgesi ve “bu eylemin sonuglari olacaktir” uyarisi ile oyuncuya iletilmis; boylece hangi

tercihlerin olay Orgiisiinde etki yaratacagi dnceden goriilebilmistir.

Islevli ve islevsiz segenekler kisaca su sekilde tamimlanabilir: Islevsiz segenekler, kiigiik sahne ve diyalog
degisiklikleri yaratan ancak olay orgiisiinde biiyiik degisimlere sebep olmayan segimlerdir. Islevli
secenekler ise olay oOrgilisiinde kirilma noktalari yaratan ve hikdyeyi belirgin sekilde etkileyen
secimlerdir. Life is Strange: Double Exposure oyununda, islevli secenekler 6zellikle vurgulandigi igin
islevsiz segenekler dogal olarak ortaya ¢ikmis ve olusturulan tabloda yer almistir. Bu yapi, oyuncunun
hikdyeyi anlamasmi, oyun ile daha yakmdan etkilesim kurmasmi ve kendi kararlarmin etkilerini
gozlemlemesini saglamaktadir. Klasik oyunlarda gorsellik ¢ogunlukla estetik bir 6ge olarak
kullanihrken, interaktif oyunlarda gorsel ve isitsel 6geler hikayenin ayrilmaz bir parcasi haline gelmekte

ve oyuncunun gergeklik algisini giiclendirmektedir.

Oyuncu, oyun boyunca verdigi kararlarin sonuglarini merakla beklemektedir; bu belirsizlik, interaktif
anlatimin temel motivasyonlarindan biridir. Oyun, dallanma yapisi ve farkli sonlar sunmasiyla oyuncuyu
birden fazla kez oynamaya tesvik etmektedir ¢linkii oyuncu, verdigi kararlarin sonuglari nasil etkiledigini
ancak bu yolla gérebilmektedir. Geleneksel oyunlarda her oynanig kazanma ya da kaybetme ile biterken
interaktif oyunlar her oynanigta farkli deneyimler sunarak oyuncunun kararlarinmn ve stratejilerinin
Onemini vurgulamakta, oyuncuya farkli olay drgiileri olusturma sansi vermektedir. Bu baglamda, oyuncu
hem kahraman anlatict konumunda secimler yaparken hem de gdzlemci veya tanrisal anlatici
perspektifini benimseyerek olaylar1 biitiinsel bir bakis agisiyla degerlendirme sansi bulmaktadir.
Geleneksel metinlerde kahraman anlatici, gézlemci anlatic1 ve ilahi (tanrisal) anlatict olmak iizere ii¢
temel bakis agis1 bulunmaktadir. Bazi edebi metinlerde bu bakis acilar1 harmanlansa da genellikle eser
bastan sona tek bir bakis acistyla ilerlemektedir. Omegin kimi romanlarda anlati boliimleri farkl:
kahramanlarin agzindan aktarilabilir; ancak yine de anlatict degisimleri smirli diizeyde gergeklesir.
Video oyunlarmda ise bu smirlarin belirgin sekilde asilmasi dikkat cekmektedir. Ozellikle Life is
Strange: Double Exposure gibi anlatiya dayali oyunlarda bakis acilarinin siirekli degistigi ve anlaticinin
tekil bir role indirgenemedigi gériilmektedir.
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Bilgisayar oyunlarinda anlati, biiylik Olglide diyaloglar aracihifiyla ilerlemektedir. Geleneksel
metinlerdeki uzun betimlemeler ve agiklamalar burada yerini gorsel grafiklere, seslere ve mekén
tasarimlarma birakmaktadir. Bu da oyunda konugma hakki olan her karakterin, en azindan o an i¢in
anlatic1 roliinii Gistlendigi anlamina gelmektedir. Dolayistyla her dijital oyunda —Life is Strange de dahil
olmak iizere— kahraman bakig agisinin varligindan s6z edilebilmektedir. Ayn1 zamanda, kurmaca
metinlerde betimleme yoluyla aktarilan karakter 6zellikleri, oyunlarda dogrudan gorsel-isitsel ogelerle
oyuncuya sunulmaktadir: karakterlerin giyim tarzlari, jest ve mimikleri ya da mekandaki sesler,
edebiyattaki betimleme islevini iistlenmektedir. Bu yoniiyle oyunlar yalnizca edebi eserlerin dijital bir
uyarlamasi degil, aym zamanda film estetigine yaklasan ¢oklu bir anlati ortamu sunmaktadir. Nitekim
Life is Strange: Double Exposure oyununda yer alan “film modu” segenegi, bu durumun agik bir
gostergesidir. Oyuncu bu modu sectiginde oyunu bir film gibi izlemekte, yalnizca sunulan segeneklere
yanit vererek anlatiya yon verebilmektedir. Bu baglamda oyun, anlatici bakis acilarmi gesitlendirmekte
ve harmanlamaktadir. Oyuncu, kimi zaman yalnizca olaylari disaridan gézlemledigi icin gdzlemci
anlatictya benzer bir konumda bulunmakta; kimi zaman Max’in avatarini yonetip secimlerini yaptig1 i¢in
kahraman anlatic1 rollinii iistlenmekte; kimi zaman da oyun evreninin biitliniiyle gorsellestirilmesi,
karakterlerin jest ve mimiklerinin detayli olarak aktarilmasi, giyim tarzlarmin 6ne ¢ikarilmasi ve tim
karakterlerin ekranda goriilebilmesi ile oyuncuya tanrisal anlaticiya 6zgii bir perspektif sunmaktadir.
Boylece geleneksel edebiyatta birbirinden ayrisan bu ii¢ bakis acisi, video oyunlarinda ayni anlati

evreninde eszamanl olarak deneyimlenmektedir.

Sonug olarak, geleneksel edebiyatta sinirli bigimde kullanilan anlatict tiirleri, Life is Strange: Double
Exposure gibi dijital edebiyat 6rneklerinde ¢ok daha karmagik bir hal almakta; oyun, kahraman,
gozlemci ve tanrisal bakis agilarini biinyesinde bir araya getirmektedir. Bu durum, bilgisayar oyunlarinin
edebi eserlerin yalnizca gorsel ve isitsel dgelerle desteklenmis hali degil, aynm zamanda anlat1 teknikleri

acisindan ¢ok katmanli, yenilik¢i ve sinirlart asan bir tiir oldugunu géstermektedir.

Yazar/yapimc1 boyutuna gelindiginde, oyun yaraticisinin siirecin her asamasinda oldukga detayli
diisiinmek zorunda oldugu acgik¢a goriilmektedir. Yazar/yapimei, bir roman yazari gibi kurmaca
bir metin hazirlamakta, karakterlerin psikolojilerini ve davranis bicimlerini titizlikle
betimlemektedir. Yer, zaman, kahraman ve olay orgiisii kurgusu, geleneksel bir romandaki gibi
islenmektedir. Ancak bilgisayar oyunlarinda metin, gorsel ve isitsel ogelerle i¢ ice gectigi igin
yazar/yapimci, sadece kurgu olusturmakla yetinmemektedir. Ayn1 zamanda bu kurguyu gorsel ve

isitsel diizlemde yeniden insa etmek zorundadir.

Mekan tasariminda yazar/yapimci, duvarlardaki tablolardan oturulan koltuklara, kampiisiin
icindeki nesnelerin yerlesiminden karakterlerin etkilesim gosterebilecegi alanlara kadar her

ayrintiy1 diistinmekte ve bunlar olay Orgiisiine entegre etmektedir. Ayrica, oyunda yer alan bazi
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islevsiz secenekler, oyuncunun mekani ve karakterleri daha yakindan kesfetmesini saglamak
amaciyla bu detaylar araciligiyla islenmektedir. Karakter tasariminda ise, kisilik 6zellikleri ile
fiziksel goriiniimiin uyumlu héle getirilmesi, oyuncunun karakterlerle 6zdeslesmesini ve empati
kurmasini  kolaylastirmaktadir. Kurmaca metinlerde betimlemeler ¢ogunlukla yaziyla
aktarilirken, interaktif oyunlarda bu betimlemeler gorsel grafikler, animasyonlar ve ses dgeleri
araciligryla iletilmektedir. Boylece olay orgiisii, diyaloglar ve oyuncu etkilesimleri iizerinden

deneyimlenmekte, okuyucu yerine oyuncu aktif bir rol iistlenmektedir.

Yazar/yapimci, geleneksel anlatilarin aksine tek basina hareket edememektedir ¢linkii gorsel,
isitsel ve yazinsal biitiin unsurlar1 tek basina uygulamaya gecirmek neredeyse imkansizdir. Sahip
olunmasi gereken teknik bilgi ve beceriler ¢ok genistir; bu nedenle bilgisayar oyunlarindaki yazar,
ayni zamanda bir yapimci roliinii de iistlenmekte, gorsel, isitsel ve yazinsal biitiin kurguyu bir
araya getirmek zorundadir. Bunun yani sira oyun i¢in seslendirme sanatgilari, miizik bestecileri
ve animatorler gibi alan uzmanlarina ihtiyag duyulmaktadir. Oyun i¢inde kullanilacak miizikler,
efektler, karakter sesleri ve ortam sesleri, oyuncunun deneyimini dogrudan etkileyen kritik d6geler

olarak tasarlanmakta ve yazarin vizyonuna uygun héle getirilmektedir.

Bu ¢ok boyutlu siireg, yazarin tizerine geleneksel metinlerde bulunmayan bir yiik bindirmektedir;
¢linkli yazin artik yalmizca bir anlatim araci degil, ayn1 zamanda gorsel ve isitsel Ogelerle
desteklenen, ¢cok katmanli bir deneyim haline gelmistir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlarinda tek bir
yazarin tiim sorumlulugu tistlenmesi nadirdir; birden fazla yazar ve yapimci, uzmanlik alanlarina
gore gorev paylagimi yapmakta ve kolektif bir yaratim siireci yiiriitmektedir. Bu siireg, interaktif

anlatinin karmagikligini ve oyuncuya sunulan deneyimin ¢ok boyutlulugunu ortaya koymaktadir.

Ana karakter olan Max, arkadasi Safi ile birlikte terk edilmis bir bowling salonuna gider.

Devrilmis rafi kaldirarak igeri girerler. Arkadas iceriyi cehenneme benzetir.

\

Sekil 14. Life is Strange Double Exposure 11k Sahne
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Tablo 15. Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 1. Boliim

Bolim 1. Natiirmort

Secenekler Secilen Olasihik islevli/ Sonu¢
Islevsiz

-Cehennem hakli Cehennem hakli Islevsiz | Max, terk edilmis, bos alanlara giremeden duramadiginm

- Inanilmaz bir sey sOyler. Arkadasi bu mekanlarla ilgili ne oldugunu sorar.

- Potansiyel Potansiyel Islevsiz | Max, bos alanlarin her sey olabilme potansiyeli oldugunu

- Ise yaramazlik sOyler ve bar kismina geldiklerinde arkadasindan etrafa
miidahale etmemesini ister. Safi onun igin ne
yapabilecegini sorar.

- Giizel gorliniiyorsun | Bana bir icki Islevsiz | Max fotograf cekmeye baslar. Safi mekanim 60 yil 6nce

- Bana bir igki getir getir acildigini ancak 10 yildir kapali oldugunu séyler. Max,
binanin yarim asirdir terk edilmis gibi durdugunu ileri
stirer. Safi, yapiskan seylerin daha ¢abuk ¢iirtidiigii fikrini
ileri siirer.

- Saglam bir teori O zaman Islevsiz | Max fotografin1 gekecegi yalniz bir sey bulmak icin

- O zaman ceketini ceketini agikla etrafta dolanir. Safi annesi Yasmin'in bu bina kampiiste

acikla olsaydi ¢oktan yerle bir edecegini sdyler.

- Evet, iyi bir sey Evet, iyi bir sey Islevsiz | Max ayakkabilarin fotografim1 ¢ekmek ister ve Safi'ye

- Yeni siir binas1 mi1? annesine  gonderdigi ilk fotograflarin  ayakkabi
fotograflart oldugunu sdyler.

- Ne kadar kaba Ne kadar kaba Islevsiz | Max, aradig1 yalniz nesneyi bulur ve fotografim gekmek

- Inan buna icin iist kata ¢ikmak ister. Merdivenler kapali oldugu i¢in
ayakkabiliga tirmanir. O sirada ayakkabilik devrilir ve
Safi asagida kalir. Max iist katta bir atlikarinca goriir. Safi
parkur becerilerinin nasil oldugunu sorar.

- Yapmamay1 tercih Yapmamay1 Islevsiz | Max {ist kattan istedigi fotografi geker ve Safi'nin

ederim tercih ederim buldugu merdiven sayesinde asagi iner. Max'in

- Duymamus gibi fotografin1 ¢ektigi avize {Ustlerine diiser. Son anda

yapacagim kurtulurlar ve igki igcmeye giderler. Garson kiz Max'e
daha sonra ne yapacagini sorar.

- Calis Calis Islevsiz | Safi, Max'e garson kizin kendisiyle flort ettigini soyler ve

- Uyu haberi olup olmadigini sorar.

- Maalesef, evet Ben habersiz Islevsiz | Max garson kiz Amanda'nin kendisiyle flért ettiginin

- Ben habersiz degilim | degilim farkindadir. Safi Max'in clizdaninda mavi sagl bir kizin
fotografin1 gérmiistiir ve onun kim oldugunu sorar,
Max'ten kendini biraz daha agmasini ister.

- Aynldik Oldii Islevli | Safi kendini kotii hisseder ve konuyu degistirir. Garson

- Oldi kiz Amanda hakkinda ne diisiindiigiinii sorar.
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Tablo 15. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 1. Béliim

Bolim 1. Natiirmort

-Hosca kal

Secenekler Secilen Olasihik islevli/ Sonuc¢
Islevsiz

- O benim tipim degil | O benim tipim Islevsiz | Safi Max'i Amanda ile konusmasi igin ikna eder. Max,

- Belli ki biiytik bir agk | degil Amanda'nin sevdigi seyleri bulmaya c¢alisgi. Max

yaslyorum Amanda'y1 daha yakindan tanimak i¢in bardaki insanlarla
konusmaya calisir. Ik konustugu kisi Reggie'dir.

- Tatil i¢in planin var | Tatil igin planin Islevsiz | Konusma sonrasi Amanda lavaboya gider. Max etrafi

mi1? var mi1? incelemektedir. Duvarda gorba brosiirii goriir.

- Bu aksam i¢in planin

var m1?

- Fistik ¢orbasi Fistik ¢orbasi Islevsiz | Duvardaki brosiirde fistik ¢orbasim isaretler. Max, geri

- Istiridye corbast gelen Amanda ile konusur. Amanda bir sey mi
sOyleyecektin diye sorar.

- Misery Cult Misery Cult Islevsiz | Max, duvarda brosiiriinii gordiigii Misery Cult grubundan

- Tavlama climlesi bahseder. Amanda Max'in onlari taniyor olmasinin harika
oldugunu diisiiniir.

- Evet, harikalar Aslinda onlart Islevsiz | Amanda grup hakkinda bilgi verir ve biiyiik olduklarini

- Aslinda onlart tanimiyorum sOyler.

tanimiyorum

- Ne kadar biiyiikler? | Ne kadar Islevsiz | Max, Amanda ile tavlama ciimleleri hakkinda

- Lakeport'ta miizik biiyiikler? konustuktan sonra bir ara takilmak istedigini sOyler.

sahnesi mi var? Amanda bunun bir randevu olup olmadigini sorar.

- Bir randevu seyi Bir randevu seyi Islevli Amanda Max'e numarasin1 verir. Max Safi'nin yanina

- Bir arkadas seyi doner. Moses de onlara katilir. Meteor yagmuru vardir,
yanlarina igki alip izlemeye giderler. Safi Max'e 24 saat
Omriin kalsa ne yapardin diye sorar.

- Bir fotograf ¢ek Zaten yapacagim Islevsiz | Safi iisiir ve neden evde olmadigim sorgular.

- Zaten yapacagim seyi | seyi

- Kaybetme korkusu Kaybetme Islevsiz | Safi gelmeseydi cok sey kagiracakti. Kagiracaklarmdan

- Ciinkii sen 1iyi bir korkusu korktugu i¢in geldigi iddia edilir. Max icki igin ¢esitli

arkadagsin desenlerde bardaklar getirmistir. Birini se¢mesi istenir.

- Haklisin, bu berbat

bir fikirdi

- Nerdy & Dirty Tuvalet Islevsiz | Tuvalet desenli bardagi seger. Moses Max'e bir sise

- Aslinda votka kapagi verir ve bunu bir sekilde Safi'ye vermesini sdyler.

- Tuvalet Sise kapagmi tutan, karsisindaki kisinin her dedigini
yapmak zorunda kalacaktir. Max sise kapagimi Safinin
sigara paketine yerlestirir ve paketi geri vermeye calisir.

-Sigaray1 biraktin m1? | Sigaray1 biraktin | slevsiz Safi sise kapagimni ¢oktan fark etmistir. Telefonu calar ve

-Yazi1 nasil? mi1? iceri girer. Max, Moses ile kiyamet filmleri hakkinda

konusmaya baslar.
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Tablo 15. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 1. Béliim

Bolim 1. Natiirmort

-Senden hig
bahsetmedi

Secenekler Secilen Olasihik islevli/ Sonu¢
Islevsiz

-Sonunu kucakla Sonunu kucakla Islevsiz | Max, kiyamet vakti geldiginde kiyamete dair filmler

-Tanidik olana sarilin izliyor olmay1 tercih etmektedir. Ayin fotografini
¢ekmeye calisirken bagt doner. Disari ¢iktiginda bayilir.
Kendine geldiginde burnu kanar, bir problem oldugunu
diistinerek Safi’nin pesinden gider. Uzaktan Safi’yi goriir,
ilerlerken bir el silah sesi duyulur. Safi’nin yanina
gittiginde kalbinden vuruldugunu goriir. Mosses de
pesinden gelmistir. Safi’nin 6liimiiniin ardindan Max eve
kapanir. Telefonlara cevap vermedigi i¢in Amanda onu
gormeye gelir.

-Kusura bakma, enkaz | Bana goz kulak Islevsiz | Amanda ve Max son gériistiiklerinde randevuya ¢ikmaya

gibiyim oldugun i¢in karar vermislerdir ancak Safi’nin 6liimii sonras1t Max’in

-Bana g6z  kulak | tesekkiir ederim kirtlganlig1 sebebiyle Amanda arkadas kalmalarini daha

oldugun igin tesekkiir dogru bulur.

ederim

-Evet... haklisin Evet... haklisin Islevsiz | Max, arkadas kalma fikrini kabullenir. Safi’nin annesi

-Ise yaramasint Yasmine Max’i arar.

saglayabilirim

-Bagin sag olsun Basin sag olsun Islevsiz | Yasmine Max’e hi¢ boyle bir kayipla karsilasip

-Iyi misin karsilagsmadigini sorar.

-Hayir, seninki gibi | Hayir, seninki Islevsiz | Yasmine Max ile yiiz yiize goriismek ister. Max kampiiste

degil gibi degil Reggie ile karsilagir. Reggie’nin sinirle yere attig1 kutuyu

-Evet, ne yazik ki eline alir.

-Bu bulmaca kutusu da | Bu bulmaca Islevsiz | Max kutuyu agmay1 basarir ancak iginden bir bilmece

ne? kutusu da ne? daha ¢ikar. Reggie ikinci kutuyu Max’e verir.

-Nasil gidiyor?

-Atdlye mi atladin?

-Sonra goriistiriiz

-Nasil gidiyor? Atolye mi Islevsiz | Max, Reggie nin dogal bir yetenegi oldugunu séyler.

-Atdlye mi atladin? atladin?

-Sonra goriisiiriiz

-Nasil gidiyor? Sonra goriisiiriiz Islevsiz | Max Yasmin ile goriismeye gittiginde sekreteri Vinh ile

-Sonra goriisiiriiz karsilagir. Vinh Safi igin bas sagligi diler ve kendisiyle
sorunlari olsa da onu 6zleyecegini sdyler.

-Ne tiir sorunlar Ne tiir sorunlar? Islevsiz | Vinh birkac sefer Safi ile annesinin arasma girmistir.

Yasmin’in odasinda birileri vardir bu yiizden Vinh
Max’ten koridorun sonundaki paketi kendisi igin
almasini ister. Max koridorda bir ¢iglik duyar. Gwen’in
yanina gider ve Gwen kendisine sarilmak ister.




191

Tablo 15. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 1. Béliim

Bolim 1. Natiirmort

-Yardim edebilirsem ne
mutlu
-Podcast mi?

Secenekler Secilen Olasihk Islevli/ Sonug¢
Islevsiz

-Sar1l bakalim Bugiin olmaz Islevsiz | Gwen aradign kitab1 kitaphk kilitli oldugu icin

-Bugiin olmaz alamamustir. Max kendisine yardim etmek ister. Coziim
ararken koridorda Safi’nin resmini goriir ve iizerine bir
not yazar.

-Seni asla | Seni asla Islevsiz | Max kasik yardimiyla kitaplig1 agar. Gwen tesekkiir eder.

unutmayacagim unutmayacagim

-Her sey icin tesekkiir

ederim

-Bos ver

-Yardim edebildiysem | Yardim Islevsiz | Gwen, Safi’nin iizerinde caligtigi taslaktan bahsedip

ne mutlu! edebildiysem ne bahsetmedigini sorar.

-Kitap ne? mutlu!

-Bildigim  kadariyla | Bir sir Islevsiz | Gwen taslagn ne oldugunu sdylemez. Moses Yasmin’in

hayir sakliyordu ofisinden ¢ikar.

-Bir sir sakliyordu

-Sen iyi misin? Sen iyi misin? Islevsiz | Moses ile Max bir kafede bulusmak iizere sdzlesirler.

-Neden buradasin? Max iceri girdiginde Yasmin telefonda polis ile
konusuyordur. Polisin fazla Ozgiivenli ve yetersiz
oldugundan bahseder.

-Polis ise yaramaz Sabirli olmaniz Islevsiz | Yasmin, Safi ile arasinim eskiden pek iyi olmadigindan

-Sabirli olmaniz gerekiyor bahseder. Max’in haberi var miyd: diye sorar.

gerekiyor

-Igimde bir his vardi Icimde bir his Islevsiz | Yasmin Safi’nin intihar etmis olma fikri {izerinde

-Aile boyledir vardi durmaktadir. Bunun miimkiin olup olmadigin1 Max’e
sorar.

-Bu...miimkiin Kesinlikle olmaz Islevli Max Safi’nin intihar etmediginden emindir. Yasmin’in

-Kesinlikle olmaz ofisinden ¢iktiktan sonra Gwen’in telefon konugmasina
kulak misafiri olur. Loretta isimli 6grenci kendisini
yakalar.

-Beni yakaladin Kulak misafiri Islevsiz | Loretta podcast yaymi igin ses kaydi vermesini ister.

-Kulak misafiri degildim

degildim

-Simdi olmaz Simdi olmaz Islevsiz | Loretta kaydi baslatir ve Safi ile yakin olup olmadiklarim

sorar.
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Tablo 16. Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 2. Boliim

Bolim 2 - PENUMBRA

-Safi’nin arabasi tahrip
edilmis

tahrip edilmis

Secenekler Secilen Olasihk islevli/ Sonug¢
islevsiz

-Keske Burada oldugun Islevsiz | Safi’ye yaymcidan bir teklif gelmistir. Max sonunda

-Burada oldugun i¢in icin mutluyum Safi’nin biiyiik sirrin1 6grenmistir. Max ara ara bas

mutluyum donmeleri yasamaktadir. Yasmin geciken
yemeklerinin durumunu merak eder.

-Gidip sorabilirim Gidip sorabilirim Yasmin buna gerek olmadigini sdyler. Max’in burnu

-Onlara bir dakika daha Islevsiz | kanar ve lavaboya dogru ilerler. Bu sirada kendi

verelim zamani ile Safi’nin yasadig1 zaman c¢izgisi arasinda
gidip geldigini fark eder. Bu zaman ¢izgileri ‘0li
diinya’ ve ‘yasam diinyasi1’ olarak adlandirilmaktadir.
Amanda’nin iki hali ile de konusursa neyin
degistigini anlayabilecegini diisiiniir. Amanda iyi
olup olmadigini sorar.

-Senin sayende Beklediginiz gibi | Islevsiz | Max lavaboya gider. Bu sirada 6lii diinya ve yasam

-Beklediginiz gibi diinyas1 arasinda gecis yapabilmektedir. Olii
diinyadaki Amanda ile konustuktan sonra yasam
diinyasina doner ve Max’in Amanda’ya ¢ikma teklifi
ettikten sonra iki giin gegtigi bir zaman diliminde
oldugunu o6grenir. Amanda kendisini neden
aramadigini sorar.

-Calistyordum Aksamdan Islevsiz | Max iginde bulundugu durumun alternatif gergeklik

-Aksamdan kalmaydim kalmaydim oldugunu fark eder. Ayni zaman diliminde Safi’nin
oldigii ve yasadigr iki gergeklik bulunmaktadir. Max
Safi’nin oldugu masaya geri doner. Safi burun
kanamasini sorar.

-Endiselenecek bir sey yok | Endiselenecek Islevsiz | Safi, Max’e arabasinda buldugu garip nesneyi

-Bu ¢ok sik oluyor bir sey yok gosterir. Birisi Safi’nin arabasinin 6n camindan igeri
inek kafatasi yerlestirmistir.

-Ya bu bir tehditse? Sence kim yapt1? | Islevsiz | Safi kimseden siiphelenmedigini séyler. Safi’nin

-Sence kim yapt1? arabasina konulan inek kafatasi her zaman
takildiklar1 kafenin duvarindan alinmigtir. Max 6liim
tarafina gegerek boynuzdaki imzay1 okur. Edebiyat
ogretmenleri Lucas imzalamistir. Amanda ile
konusurken banyo anahtarini sorar.

-DEFCON 1 DEFCON 1 Islevsiz | Max yasam tarafina geger ve Amanda’ya garip bir

-DEFCON 5 soru sormak ister. Amanda hi¢ garip olmayan sorun
var mi1 diye sorar.

-Hayir Hayir Islevsiz | Max Amanda’ya kaybolan bir kafataslari olup

-Belki olmadigini sorar. Evet, kaybolmustur. Amanda bunu
nereden bildigini merak eder.

-Ozel bir nedeni yok Safi’nin arabasi Islevsiz | Max olanlart anlattiginda Amanda, kafatasin

bagislayanin Lucas oldugunu sdyler.
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Tablo 16. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 2. Béliim

Bolim 2 - PENUMBRA

-Silin

Secenekler Secilen Olasihk Islevli/ Sonu¢
islevsiz

-Lucas burada mrydi? Lucas burada Islevsiz | Kafatas1 diin gece ¢alinmistir ancak diin gece Lucas

-Ayrilmig gibi | miydi? bara gelmemistir. Universitedeki gengler gece kafede

goriinmiiyorsun alt masay1 kaplamistir. I¢lerinden biri galmus olabilir.
Max, Lucas Colmenero ve Abraxas toplulugundan
stiphelenmektedir. Max, Vinh ile konusmak igin
yanina gider. Vinh yanindaki lisans 6grencilerini
gonderir ve biraz sikayet eder.

-Onlarla yagsayamam Hey, sen de bir Islevsiz | Vinh bir esyasim kaybetmistir ve &grencilerden

-Hey, sen de bir zamanlar | zamanlar aramasini istemistir. Max’i basindan savar. Max

cocuktun cocuktun Gilizel Sanatlar fakiiltesine girer. Gwen gorevden
almmistir. Sinirle odasindan ¢ikar. O sirada Safi’nin
yasadig1 evrende Max Gwen’in odasina girer. Hem
6li diinyada hem yagsam diinyasinda oday1 inceler.
Olii tarafta Gwen Safi’nin yapimcist ile goriismiis ve
kitab1 iptal ettirmistir. Yasam diinyasinda ise Safi ile
biitin randevularin1 iptal etmistir. Max kafede
Lucas’t bulur. Max’i goéren Lucas panikler ve
dosyalarini kilitli bir ¢antaya koyar. Max 6lii diinyaya
gegerek Lucas ile tekrar konusmaya galisir. Telefonla
konusan Lucas’in ailesi ile arasi 6lii diinyada iyidir
ancak yasam diinyasinda bir problem yasamaktadir.
Lucas Max’e nasil oldugunu sorar.

-Kizgin Kafam karisti Islevsiz | Max, dikkatini dagitmak ve c¢antamin anahtarm

-Kafam karist1 almak i¢in bir kalem ile Lucas’in fotografinin oldugu
maketi karalamaya gider.

-Seytan Morarmis goz Islevli Max makete morarmis gz ¢izerek Lucas’in dikkatini

-Morarmig goz dagitir ve cantayr acar. Lucas Safi’ye karsi bir
uzaklastirma karari ¢ikartmaya hazirlaniyordur.
Belgede yazana gore Safi haneye tecaviiz etmis,
Lucas’a ve ¢ocuguna zarar vermeye calismistir.
Lucas her seyi aciklayacagini sdyleyerek Max’ten
belgenin fotografini Safi’ye gdndermemesini ister.
Lucas’in oglu, Lucas’in Safi hakkinda sdyledigi
seyleri eski karisma tekrar etmistir. Ancak Lucas
bunlar1 sdylemedigini iddia etmektedir.

-Robbie yalan m1 | Robbie yalan m1 Islevsiz | Lucas, oglu Robbie’yi doldurusa getirenin Safi

sOylityordu sOylityordu oldugunu diisiinmektedir. Safi bir keresinde Lucas’1

-Catherine yalan mi1 oglu ile tehdit etmistir.

sOylityordu

-Ama Robbie sen oldugunu | Ama Robbie sen Islevsiz | Lucas, Max’ten fotografi géndermemesini ister.

sOyledi oldugunu soyledi

-Robbie neden onu dinlesin

ki

-Safi’ye fotograf gonder Silin Islevli Max fotografi Safi’ye gondermekten vazgecer ve

telefonundan resmi siler. Avluya ¢iktiginda Diamond
ile konusmaya baslar. Abraxas’tan iki 6grenci onlar1
gozetlemektedir. Diamond  kendisini  Lucas’a
ispiyonlamak i¢in izlediklerini diistiniir.
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Tablo 16. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 2. Béliim

Bolim 2 - PENUMBRA

Secenekler Secilen Olasiik islevli/ Sonug¢
Islevsiz

-Neden sen? Neden sen? Islevsiz | Max, Vinh’in kaybettigi seyin telefon oldugunu

-Abraxas’a benzemiyor O0grenir. Bu durumdan Diamond’t  sorumlu

mu? tutmaktadirlar.

-Sende mi? Sen olmadigini Islevsiz | Max telefonu ¢alanin Diamond olmadigin

-Sen olmadigini biliyordum diistinmektedir.

biliyordum

-Vinh’le aranizda ne var? | Hepsi bu kadar Islevsiz | Max edindigi bilgilerle Vinh’in yanina gider. Vinh bir

-Abraxas’ta bir tiir icki ile birlikte Max’le bulugmay1 kabul eder. Senin

anomalisin yerinde mi yoksa benimkinde mi diye sorar.

-Hepsi bu kadar

-Cezbedici, ama... Cezbedici, Islevsiz | Max, Safi’nin arabasina olanlarla ilgili bilgi almaya

-Kendini 6vme ama... ¢aligir. Bunu kimin yapmis olabilecegini sorar.

-Sey, evet Tam olarak degil | Islevsiz Vinh kampiiste olan her sey i¢in Abraxas’in

-Tam olarak degil mi? mi? suclanmasindan sikayetcidir. Onlarin yaptigi tek sey
sanattir.

-Keske seyirci bunu | Keske seyirci Islevsiz | Vinh, Max s6ylememesine ragmen hasarmn 6n camda

bilseydi bunu bilseydi oldugunu bilmektedir. Max siiphelenmeye baslar.

-Biraz teatral bir havasi Vinh’i tekrar gormek igin ofisine gider. Vinh

vardi telefonunu bulmustur.

-O i¢ki hakkinda... Su inek kafatasi Islevsiz | Vinh bunun sansh bir tahmin oldugunu sdyler.

-Telefonunda bir sorun mu | hakkinda

var?

-Su inek kafatast hakkinda

-0 igki hakkinda Telefonunda bir Islevsiz | Vinh buldugu telefonun sifresini agamryordur.

-Telefonunda bir sorun mu | sorun mu var?

var?

-Bu sagmalik gibi kokuyor | Kodunu Islevsiz | Max 6lii diinyaya geger ve telefonun sifresi hakkinda

-Kodunu hatirlamiyor hatirlamiyor Vinh ile konusmak ister.

musun? musun?

-Sarhos musun sen? Sarhos musun Islevsiz | Vinh okulda icki igmektedir. Max’i de davet eder ve

-‘oh Max sadece sen mi | sen? seksi olmasini ister.

varsin?’

-Seksi ol Seksi olma Islevli Max Vinh ile konusarak telefonun sifresini 6grenir ve

-Seksi olma yasam diinyasina gecerek telefonun kilidini agar.
Max telefonda Vinh ve Safi’nin yakinlastiklar1 bir
fotografa rastlar. Bir iliskileri vardir. Max avluda
panik atak gegiren bir dgrenci ile karsilagir. Ogrenci
garip bir seyler gordiigiinii iddia etmektedir.

-Herkes gitsin Her sey kontrol Islevsiz | Max kalabaligi dagitir ve Reggie ile konusmaya

-Her sey kontrol altinda altinda baslar. Reggie cinayet mahalline gitmistir.
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Tablo 16. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 2. Béliim

Bolim 2 - PENUMBRA

Secenekler Secilen Olasiik islevli/ Sonug¢
Islevsiz

-Kizgin degilim Ne oluyor be? Islevsiz | Reggie cinayet mahalline gittiinde kendinden bir

-Ne oluyor be? tane daha gérmiistiir. Max de oraya gitmeye karar
verir. Olii diinyada bir telefon bulur ve arayan
Safi’dir. Yasam diinyasinda ise Gwen ile karsilagir.
Gwen kendisine sigara ikram eder.

-Sigaray1 al Anlagmay1 Islevli Gwen transfobik patronundan ve korkularindan

-Anlagmay1 reddet reddedin bahsetmeye baslar.

-Ben de o yollardan gegtim | Ne demek Islevsiz | Yasmin Gwein’i kampiiste madde satmak ile

-Ne demek istiyorsun istiyorsun suglamaktadir. Gwein’in elinde i¢inde videolar olan
bir usb bellek vardir.

-Yaptin m1 Bununla Islevsiz | Gwen bellegi ¢ope atar ve atese verir.

-Bununla savagmalisin savagmalisin

-Goriintiileri kaydedin Goriintiileri Islevli | Max bellegi ¢opten kurtarir. Gwen bellegi birakir ve

-Gwen ile birlikte izleyin kaydedin gider ancak Max arkasindan seslenir?

-Safi’'nin  kitabin1 neden | Safi’nin kitabini Islevsiz | Gwen kizarak ortadan kaybolur. Max cinayet

iptal ettirdin? neden iptal mahallinde Loretta ile karsilagir

-Safi’nin kitabin1 duydun ettirdin?

mu?

-Ne yapiyorsun burada Ne yapiyorsun Islevsiz | Safi’nin 6ldiigii yerde cigekler yesermistir. Loretta

-Reggie’ye yardim ettigin | burada Reggie’ nin gordiigliniin bu olup olmadigin sorar.

icin tesekkiirler

-Keske soyleyebilseydim Hayir, kendini Islevsiz | Loretta birka¢ ipucu oldugunu sdyler ve Max’le

-Hayur, kendini gordii gordii paylagmayi teklif eder.

-Benimle paylas Benimle paylas Islevsiz | Safi’nin {iniversite arkadasi Maya da intihar

-Sorun ne stiphesiyle yillar 6nce Slmiistiir. Simdi Safi’nin de
intihar ettiginden siiphe ediliyordur.

-Bir model mi Higbir anlami Islevsiz | Moses Max’e yanma gelmesi icin mesaj atmustir.

-Higbir anlam1 yok yok Max Moses’in yanina gider. Moses her seyin yolunda
oldugunu sdyler

-Her sey yoluna girecek Ne kadar kotii Islevsiz | Moses Safi'nin kamerastm almistir ve suglu

-Ne kadar kotii oldugundan siiphelenilmektedir.

-Ama... neden? Bu bir kanit! islevsiz | Moses kameray1 ofisine saklamistir. Polis ofisi

-Bu bir kanit! aramak i¢in Max’e anahtar1 var m1 diye sorar.

-Ve sen? Ve sen? Islevsiz | Dedektif kendini tanitir ve bas saghig: diler.

-Arama izniniz var m1?

-Burada bir sorun mu var? | Polisle ¢oktan Islevsiz | Polis Max’ten gitmesini ister. Max alternatif evrene

-Polisle ¢oktan konustuk konustuk gecerek Moses ile konugmaya ve kameranin yerini

ogrenmeye galisir.
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Tablo 16. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 2. Béliim

Bolim 2 - PENUMBRA

-Bana giivenmek zorundasin

Secenekler Secilen Olasihk | Islevli/ Sonu¢
Islevsiz
-Lekeleri mi sakltyorsun? En degerli Islevsiz | Moses’in en degerli varlig bir kupadir.
-En degerli varliginiz? varliginiz?
-Kagak mal sakladin mi?
-Lekeleri mi sakliyorsun? Lekeleri mi Islevsiz | Max Moses’e degerli seylerini nereye sakladigini
-Kagak mal sakladin mi? sakliyorsun sorar. Moses riiya giinliigiinden bahseder.
-Tam olarak degil Tam olarak degil | Islevsiz | Max istedigi cevabi alamaz.
-Rilya giinliigii mii?
Kagak mal sakladin m1? Kagak mal Islevsiz | Yasam diinyasinda Moses Safi’nin duvara ikiz
sakladin mi? resimleri ¢izecegini sdyler.
-Ciziyor musun? Ciziyor musun? Islevsiz | Max, kilitli dolapta kamerayr bulamaz. Yasam
-Sen neden yapmadin? diinyasina doénerek tekrar Moses ile konugsmaya
calisir. Bir kasa aramaktadir.
-Duvar resmi mi? Giivenli mi? Islevsiz | Max kameray1 bulur ve polise yakalanmadan alir. Bu
-Giivenli mi? sirada yeni bir giiciinii kesfeder. Iki gergeklik
-Teleskop mu? arasinda esyalarin yerini degistirebiliyordur. Olil
-Sonra konusuruz diinyada dedektif, Max ile konusur ve kameradan
haber alirsa kendisine bildirmesini teklif eder.
-Kabul et Kabul Islevli | Max ve Moses kamera goriintiilerini incelemek iizere
-Reddet eve giderler. Moses pek iyi degildir.
-Alderman bana bagka segenek | Aslinda is birligi | Islevsiz | Safi’nin c¢ektigi son fotografta silah1 tutan kisi
birakmadi yapmayacagim Max’tir.
-Ashnda is birligi
yapmayacagim
-Bu ben degilim Tabi ki Islevsiz | Moses Max’in kendisini korumak i¢in dedektife bilgi
-Tabi ki 6ldiirmedim oldiirmedim sattigini diigiinmektedir.
-Agiklayabilirim Bana giivenmek Islevsiz | Moses Max’e inanmaz ve evi terk eder. Max buldugu
-Bunu ¢ozecegiz zorundasin kanitlar1 incelerken dedektif Alderman, Max’in evine

gelir.

Tablo 17. Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 3. Bolim

Boliim 3 — SPIN

-Moses ve ben bir araya
getirdik

araya getirdik

Secenekler Secilen Olasihik Islevli/ Sonug¢
Islevsiz
-Cik disari Ne bilmek Islevsiz | Dedektif Max’in ge¢misini arasgtirmistir. Max’in
-Ne bilmek istiyorsun? istiyorsun? oldugu yerde dlenlerin de oldugunu sdylemekte ve
baglantiy1 sormaktadir.
-Bu berbat bir sey Bu berbat bir sey Islevsiz | Dedektif Alderman, Max’in iki diinya arasmda egyalari
-Sanirim ben sanssizim degistirebildiginden stiphelenmeye baglamustir.
Moses’in ofisinde yok olan teleskopu sorar.
-Ne demek istiyorsun? Moses ve ben bir Islevsiz | Dedektif biitin Olimlerin Max ile baglantili

oldugunu diisiinmektedir. Ustelik masanin tizerinde
duran Max’in elinde silah tuttugu foto%/r{aﬁ
gOrmiistii. Bunun {izerine evden gider. Max
&ﬁﬁglerini kullanarak fotograftaki ana gider. Bilyiik

ir firtina vardir. Safi, Maya’dan bahsetmektedir.
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Tablo 17. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 3. Béliim

Boliim 3 — SPIN

Secenekler Secilen Olasihik islevli/ Sonug¢
Islevsiz

-Maya kim Maya kim Islevsiz | Safi cevap vermez ve Max’ten devam edip

-Buraya nasil geldik kendisini vurmasini ister.

-Ne istiyorsun? Ne istiyorsun? Islevsiz | Safi Max’ten tetigi ¢ekmesini ister. Max olaylarmn

-Bunu nasil devamini géremeden kendi zamanina geri doner.

durdurabilirim? Max, Safi’nin o6ldiirildigi tepede Moses ile
bulusur. Moses Max’e bunu neden yaptigini sorar.

-Nedenini bilmiyorum Nedenini Islevsiz | Max Moses’e giiglerini gdsterir. Moses zor da olsa

-Heniiz yapmadim bilmiyorum Max’e inanir ve kendisine bir sise kapagi vererek
Safi’ye vermesini ister. Istegi, giivende olacagina
dair Safi’ye yemin ettirmesidir.

-Yapacagim Yapacagim Islevsiz | Max zamanda yolculuk yapabildiginden bahseder.

-Ya yapamazsa?

-Hi¢ umdugum gibi olmadi | Hic umdugum gibi | Islevsiz | Max ve Moses konusurken dedektif olay mahalline

-Zaman yolculugu hicbir olmadi gelir ve ikisini suglu addederek silahin1 dogrultur.

seyi diizeltemez

-Ne istiyorsun? Mantikli Islevsiz | Dedefktif Alderman diger boyuttaki kendini olay

-Mantikli konusmuyorsun | konusmuyorsun mahallinde goriir. Diger kendine dokundugunda
zarar gormeye baslar ve Max’e tutunarak yardim
ister.

-Kendinizi kurtarn Alderman’a Islevli Alderman diger versiyonu ile birlesir ve yok olur.

-Alderman’a yardim edin yardim edin Dokunmasi sebebiyle Moses’in saglar1 beyazlar.
Max Maya hakkinda Gwen’den bilgi alabilecegini
disliniir. Gwen’e ilk olarak Safi’nin kitap
anlagmasini neden iptal ettirdigini sorar.

-Bunu  Safi’ye  neden | Bunu Safi’ye Islevsiz | Gwen kitabin yaymlanmast icin gerekli baglantilar:

yaptin? neden yaptin? kurdugunu ve ¢ok ugragtigini sdyler. Kitab1 basarili

-Yayinciy1 nasil ikna bulmaktadir.

ettiniz?

-Anlagsmay1 yaptin, sonra | Yayincty1 nasil Islevsiz | Gwen yaymciyr kitapta  kiskirtict  igerik

da oldiirdiin mii? ikna ettin? bulundugunu sdyleyerek ikna etmistir.

-Yayinciy1 nasil ikna ettin?

-Anlagmay1 yaptin, sonra | Bu kadar kiskirtic Islevsiz | Gwen Max’e Safi'nin Maya’dan ne kadar

da 6ldiirdiin mii? olan neydi? bahsettigini sorar.

-Bu kadar kigkirtict olan

neydi?

-Sadece birazcik Safi ondan hig Islevsiz | Maya ve Safi cok yakinlarken maya intihar etmistir.

-Safi ondan hi¢ bahsetmedi | bahsetmedi Safi yasananlardan dolay1r annesine kizgindir.

Gwen ise kitapta yazanlar sebebiyle duygularin
tekrar canlanmasini istemez ve kitabi iptal ettirir.
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Tablo 17. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 3. Béliim

Boliim 3 — SPIN

Secenekler Secilen Olasihik islevli/ Sonu¢
Islevsiz

-Anlagmay1 yaptin, sonra | Son sey, Safi’nin Islevsiz | Gwen’de Safi’nin el yazmasmn bir pargasi
da 6ldiirdiin mii? el yazmas1? bulunmaktadir. Max metne g6z atmak ister. Metni
-Son sey, Safi’'nin el okumasinin ardindan Maya hakkinda daha fazla
yazmasi? bilgi alabilmek i¢in Yasmin ile konusmaya gider.
-Bugiin Safi’yi gordiin mii? | Safi kitap Islevsiz | Yasmin Safi ile konusacagim soyler.
-Gwen kovulacak m1? anlagmasini
-Keyfin yerinde kaybetti
-Safi  kitap anlagsmasin
kaybetti
-Bugiin Safi’yi gordiin mii? | Maya hakkinda Islevsiz | Yasmin Maya hakkinda yalan sdyler ve Safi’nin
-Gwen kovulacak m1? konusalim Maya’y1 tanimadigini, dolayisiyla kitabin da Maya
-Keyfin yerinde hakkinda olamayacagini iddia eder. Max Safi’yi
-Maya hakkinda cagirmakla yalani dinlemek arasinda kararsizdir.
konugalim?
-Cagirin onu Onunla birlikte git Islevli Max Yasmin’in yalanina eslik etmeye baslar.
Onunla birlikte git
-Maya hakkinda bir | Maya hakkinda bir | Islevsiz | Yasmin Vinh’in yaptigi agiklamayla konunun
sOylenti var sOylenti var kapandigin1 sanmistir. Max’ten Safi’ye goz kulak
-Celiskili goriisler duydum olmasini ister.
-Neden ben? Neden ben? Islevsiz | Max Safi’ye goz kulak olacagina dair séz verir ve
-Kendimi rahat Vinh ile konugmak i¢in yanina gitmeye yeltenir.
hissetmiyorum Yolda Amanda ile karsilasir
-Gergekten mi? Spor mu? | Affedilemez Islevsiz Amanda Max’i Yasmin ile konusurken gormiistiir.
-Affedilemez Ne hakkinda konustuklarimi sorar.
-Sadece isle ilgili seyler Maya Okada Islevsiz | Amanda herhangi bir bilgi vermez ve gider. Max,
-Maya Okada hakkinda hakkinda Loretta ile konugsmaya baslar.
-Yeni bir ipucu var m1? Yeni bir ipucu var Islevsiz | Max yanlis gerceklikteki Loretta ile konustugunu
-Reggie nasil? m? fark eder ve ortamdan ayrilir. Vinh ile konugmaya
-Podcast’in  iizerinde mi gider.
calistyorsun?
-Yasmin ile nasil tanistiniz? | Ne kadar Islevsiz | Vinh mezuniyet sonrasinda Yasmin ile ¢alismaya
-Ne kadar zamandir burada | zamandir burada baslamistir. Max Maya hakkinda sorular sorar
calistyorsun? calistyorsun? ancak Vinh cevaplamak istemez. Max ol

diinyadaki Vinh ile konusmaya karar verir. Diger
gerceklikteki  Vinh  Diamond ile Abraxas
yoneticiligi hakkinda tartigmaktadir. Max daha
fazla sey 6grenmek icin Diamond’a yem atmaya
karar verir.
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Boliim 3 — SPIN

-Hadi doviiselim

Secenekler Secilen Olasihik islevli/ Sonug¢
Islevsiz

-Vinh, Yasmin i¢in bir | Vinh, Yasmin igin Islevsiz | Max, Vinh’in Maya’mn akil saghg ile ilgili duyuru

seyler sakliyor bir seyler sakliyor yaptigini ve bunun arkasinda Yasmin’in oldugunu

-Vinh, Maya’nin  akil sOyler.

sagligt sorunlar1 oldugunu

sOyledi

-fleri git ve fethet Tleri git ve fethet Islevsiz | Diamond Vinh ile konusur. Yasmin Vinh’in duyuru

-Uzerine fazla gitme yapmasi karsiliginda asistanligimi teklif etmistir.
Max oli dinyaya gegerek Vinh ile tekrar
konusmaya caligir

-Kendime yardim etmeye | Birine yardim Islevsiz | Vinh, Maya’nin 6liimiinde Lucas’in pay1 oldugunu

calistyorum etmeye ve onunla konusmasi gerektigini sdylemektedir. Bu

-Birine yardim etmeye | ¢alistyorum sirada  Max bildigi sirlardan  birini  Vinh’le

calistyorum paylagmaya karar verir.

-Sen ve Safi birlikteydiniz | Sen ve Safi Islevsiz | Vinh inek kafatasinin kendisinde oldugunu itiraf

-Gwen suglanmisti birlikteydiniz eder. Bunu Gwen’i korumak i¢in yapmistir. Max

-Lucas, Safi’ye kars1 Lucas ile konusmaya gider. Lucas Safi’ye karsi

yasaklama emri ¢ikartti kisitlama kararin1 ¢ikarmigtir. Bunun i¢in Max’e
tesekkiir eder.

-Bir sey degil Bir sey degil Islevsiz | Lucas Max’e ne istedigini sorar.

-Bana tesekkiir etme.

Gergekten.

-Robbie nasil? Maya hakkinda Islevsiz | Lucas bunu neden sordugunu merak eder.

-Film anlagmas1 m1? konusalim

-Maya hakkinda konusalim

-Burlington kitap fuart m1?

-Sadece merak ettim Nedenini Islevsiz | Lucas konusmay1 reddeder. Max diger gerceklige

-Nedenini bilmelisin bilmelisin gecerek Lucas’in odasmi inceler. Lucas yazdigt
kitabi Maya’nin caligmalarindan kopyalamistir.
Max Safi ile konusmaya gider. Safi Max’in sorular
sordugunu Ogrenmistir ve olduk¢a sinirlidir.
Sebebinin ne oldugunu sorar.

-Sana sdyleyemem Sana yardim Islevsiz | Safi Max’ten bir siire kendisini yalniz birakmasini

-Sana  yardim  etmeye | etmeye ister. Max bara gider ve Amanda ile konusmaya

calistyorum calistyorum baglar.

-Birak da tiziileyim Basin belaya Islevsiz | Amanda ve Max birer kulaklik takarak bir partiye

-Basin belaya girmeyecek | girmeyecek mi? gittiklerini hayal etmeye baglarlar. Ayrmtilar

mi? Amanda anlatmaktadir.

-Granit Joe mi? Granit Joe mi Islevsiz | Sahnede bir kavga ¢iktigimi hayal ederler.

-Korkutucu iiriinler mi?

-Izleyelim Hadi doviigelim Islevsiz | Sarkicmin gitarmi birakip kostugunu hayal ederler.
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Boliim 3 — SPIN

calistyorum
-Umurunda degil mi?

etmeye
caligtyorum

Secenekler Secilen Olasiik Islevli/ Sonug
Islevsiz

-Onu yakaladim Onu yakaladim Islevsiz | Gosterinin sonunda Max’in {istiine atlayarak

-Kimse onu yakalayamaz sarkictyr 6ldirdiigi kurgulanir ve gergeklige geri
donerler. Amanda Max’in bugiin ne yasadigim
o6grenmek ister. Max Amanda’nin neden bu kadar
iyi davrandigimi sorgularken Amanda insanlara
fazla cabuk baglandigini sdyler. Onlara koti mi
davranmalidir?

-Liitfen yapma Liitfen yapma Islevsiz | Amanda Max ten kendisini Spmesini ister.

-Bu ¢ok atesli olurdu

-Amanda’y1 6p Amanda’y1 6p Islevli Amanda Opiistiikten sonra igine geri doner. Max

-Uzaklas Gwen’in yanina giderek usb bellegi geri verir ve
mutlaka igindekilere bakmasmi soyler. Max 6lii
diinyaya gecer ve bardaki Vinh ile konusmaya
baglar. Safi ile iligkisini ve Maya’ya olanlari
bildigini Vinh’e sdyler. Vinh i¢ini agmaya baslar.
Artik gecmisteki kendisi ile simdiki hali birbirine
ters diigmektedir.

-Anliyorum Anliyorum Islevsiz | Vinh ile, Amanda ve Moses iizerine konusmaya

-Yine de batirdin baslarlar. Vinh Moses’i begenmekte ve ezmeli mi
yoksa gegmeli mi diye sormaktadir.

-Ez Geg Islevsiz | Vinh Max’e Gwen’den hoslanir musin diye sorar.

-Geg

-Ez Geg Islevsiz | Lucas?

-Geg

-Ez Geg Islevsiz | Vinh kendisinin hangi bélgede oldugunu sorar.

-Geg

-Vinh’i 6p Geg Islevli Max Vinh’den uzaklasir ve Reggie ile konugmaya

-Geg baslar. Reggie kendini kotii  hissetmekte ve
herkesin kendisinin beceriksiz olarak gordiigiinii
diisiinmektedir.

-Sen beceriksiz degilsin Herkes Islevsiz | Max yasam diinyasina geger ve eve doner. Evinin

-Herkes beceriksizdir beceriksizdir kapisinin camu kirilmustir. Eve biri izinsiz girmistir.
Alt kattaki karanlik odaya indiginde ikinci bir Max
ile karsilagir.

-Aynen Aynen Islevsiz | Diger Max kagmaya baslar. Gercek Max onu bir

-Sakin kipirdama ormanin i¢ine kadar kovalar ve sonunda yakalar.

-Safi i¢in mi buradasin? Sen nereden ¢iktin Islevsiz | Diger Max karanlik odadaki kamitlar1 ne igin

-Sen nereden ¢iktin? topladigini sorar.

-Safi’ye yardim etmeye | Safi’ye yardim Islevsiz | Gergek Max diisecekken diger Max onu tutmaya

calisir ve yikseklikten gole dogru birlikte
yuvarlanirlar. Max diger Max’i bogulmaktan
kurtarir. Diger Max bir anda Safi’ye doniisiir.
Safi’nin bir sekildegisen oldugu ortaya cikar.
Istedigi kisinin sekline biiriinebilmektedir. Max ile
sorularini karsilikli cevaplamaya baglarlar.
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Tablo 18. Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 4. Boliim

Béliim 4 — DIPTIK

-Devam edelim

Secenekler Secilen Olasihik islevli/ Sonu¢
Islevsiz

-Her zaman sekil | Her zaman sekil Islevsiz | Safi liseden beri sekil degistirebilme yetenegine

degistirebilir misin? degistirebilir misin sahiptir. Babasmin evi terk etmesinden hemen

-Herhangi birine sonraya rastlamaktadir. Safi Max’in giiclinii sorar.

doniisebiliyor musun? Max paralel diinyanin varligindan bahseder ancak

-Sekil degistirme nasil o diinyada Safi yoktur.

calistyor?

-Seni ben oldiirdim Sen 6ldiin Islevsiz | Safi, Max’in eli silahli fotografim bulmustur ve

-Sen 6ldiin diger diinyada kendisini dldiirenin Max oldugunu
anlar. Soru siras1t Max’e gegmistir.

-Herhangi birine | Sekil degistirme Islevsiz | Safi, karsisindaki insanmn beyninin bir kismina

doniisebiliyor musun? nasil ¢alistyor? dokunarak sekil degistirebilmektedir. Soru sirasi

-Sekil  degistirme nasil Safi’ye gecer. Max zamani geri sarma yeteneginden

calisiyor? bahseder. Safi bunu ¢ok 6zel bulsa da Max ayni
fikirde degildir.

-Bir tuzak Bir tuzak Islevsiz | Soru siras1 Max’e geger.

-Bir yiik

-Herhangi birine Herhangi birine Islevsiz | Safi sadece gercek hayatta tamstigr kisilere

doniisebiliyor musun? doniisebiliyor doniisebilmektedir.

musun?

-Gwen mi? Lucas m1? Islevsiz | Safi kitap anlasmasim onun iptal ettirdigini

-Lucas mi1? diistinerek Lucas’a donilismiis ve ogluyla arasim
bozmustur.

-Soguk ama anliyorum Soguk ama Islevsiz | Max sorar.

-Onun ¢ocugu masum anltyorum

-Gwen mi? Gwen mi? Islevsiz | Safi Gwen’e doniiserek Ogrencilere uyusturucu
satmistir. Safi Max’e anlagmayr Gwen’in iptal
ettigini neden sdylemedigini sorar.

-Seni incitmek istemedim | Daha fazla bilgiye Islevsiz | Max baska kimlere doniisebildigini sorar.

-Daha fazla bilgiye | ihtiyacim vardi

ihtiyacim vardi

-Igeri girmemeliydin

-Vinh? Amanda? Islevsiz | Max bugiin Amanda ile konusurken tuhaf bir hisse

-Amanda? kapilmustir. O kisi o anda Safi’dir.

-Moses?

-Devam edelim

-Liitfen artik o olma Liitfen artik o Islevsiz | Max Amanda ile iliskide oldugu icin artik ona

-Amanda’nin pratige | olma doniigmemesini ister.

ihtiyaci var

-Vinh? Moses? Islevsiz | Safi Moses’i yasak bolge olarak gormekte ve ona

-Moses? doniismemektedir.
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Tablo 19. Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 4. Boliim

Béliim 4 — DIPTIK

-Vinh’i getir

Secenekler Secilen Olasiik Islevli/ Sonug¢
Islevsiz

-Vinh? Vinh? Islevsiz | Vinh’in telefonunu kurcalamaya galisan kisinin

- Devam edelim Safi oldugu anlasilir. Inek kafatasin1 arabaya
koyanin da Vinh oldugu ortaya ¢ikar.

-Bu biraz berbat Bu ¢ok tatli, Islevsiz | Max ve Safi giigleri hakkinda konustuktan sonra konu

-Bu ¢ok tatl, carpik bir carpik bir sekilde Maya’ya gelir. Lucas Maya’mn ¢aligmasini ¢almugtir ve

sekilde Safi Maya’ya bu konuda sessiz kalmasim sdylemistir.
Bu sebeple kendi de dahil herkese kizgindir Max
herkesten kastinin kimler oldugunu sorar.

-Vinh? Vinh? Islevsiz | Safi, Vihn’in yaptig1 agiklamaya kizgindir.

-Gwen?

-Yasmin?

-Gwen? Gwen? Islevsiz | Safi’nin duygularim1 aktardig siir kitabin1 Gwen

-Yasmin? son anda bastirmaktan vazge¢mistir. Safi bu
sebeple Gwen’e de kizgindir.

-Yasmin mi? Yasmin mi? Islevsiz | Maya’nin sessiz kalmasimi isteyen ve Lucas’
koruyan Yasmin’dir. Max bu intikam turunun
yanlis gitmesinden ve en sonunda fotografta
gordiigii gibi Safi’yi 6ldiirmekten tedirgindir. Safi,
gercekten kendisine zarar verme ihtimalinin olup
olmadigini sorar.

-Hayr Hayir Islevli Max, Safi’ye Lucas’tan intikam almasi i¢in yardim

-Evet etmeye karar verir. Amaglari Lucas’in kitabinin
calint1 oldugunu ifsalamaktir. Ikisi birlikte bardaki
etkinlige giderler. Krampus etkinligi giderek
cadilar bayramina benzemektedir.

-Bayildim Bayildim Islevsiz | Safi bu sefer Lucas’1 yakalayacaklarindan emin

-Hosuma gittiginden emin olmak ister.

degilim

-Tabii ki Tabii ki Islevsiz | Safi Lucas’a kars1 kanitlar1 igeren bir usb bellek

-Elimizden geleni getirmistir. Projektoriin basinda ise Reggie vardir.

yapacagiz Max Regggie’nin yanma gider ve kendilerine
yardim eder mi diye kontrol eder.

-Saka i¢in bize yardim eder | Saka i¢in bize Islevsiz Reggie yardim etme fikrin korkar. Max projektorii

misin? yardim eder sadece Moses’in diizeltebilecegi sekilde bozmaya

-Gorevden alinmak m1? misin? karar verir ve yardim i¢in 6lii diinyaya donerek
Moses’ten yardim ister. Moses Max’e ilk
Krampus’unun nasil gectigini sorar.

-Cok garip Cok garip Islevsiz | Moses Max’e yasayan diinyaya dénmesini ve oradan

-Inanilmaz bir sey kendisini dinlemesini sdyler. Boylece projektorii nasil
bozacagim anlatabilecektir. Max’in bunu yapabilmesi
icin once  Reggie'nin  dikkatini  dagitmasi
gerekmektedir. Diamond’a danistiginda bunun iki yolu
oldugunu sdyler. Reggie eksik Odevleri icin stres
yapmakta ve Vinh ile ge¢inememektedir.

-Eksik gorevlendirme Vinh’i getir Islevsiz | Reggie’nin  dikkati dagilir ve Moses’in

yonlendirmesi ile projeksiyon cihazi arizalanir.
Max Gwen ile konusur ve kendilerini desteklemesi
icin ikna eder. Yardim istemek icin, yasayan
diinyadaki Moses’in yanina gider.
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Tablo 20. Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 4. Boliim

Béliim 4 — DIPTIK

- Safi’yi indir

Secenekler Secilen Olasihik Islevli/ Sonug¢
Islevsiz

-Kim kazaniyor? Projektor mii Islevsiz | Yasam diinyasmdaki Moses projektorii

-Projektor mii bozuldu? bozuldu? diizeltebilecegini sdyler. Max Reggie’nin izin almasini,

-Sonra goriisiiriiz Moses’in geri kalan vakitte goz kulak olacagini séyler.

-Bir profesyonele | Bir profesyonele Islevsiz | Vinh, Gwen Safi ve Max ayni gemide bulunmaktadir

ihtiyacimiz var ihtiyacimiz var ancak  Lucas  konusmasin iptal etmeye

-Olga i¢in en iyisi bu hazirlanmaktadir. Bunu 6nlemek icin Safi Loretta
kihigina girer ve Max ile birlikte Lucas’mn yanina gider.

-Deha nadiren anlasilir Onemli olan sebat Islevsiz | Loretta kiigindaki Safi Lucas’a emeklilige karar

-Onemli olan sebat etmektir | etmektir verip vermedigini sorar.

-Sanat1 aceleye | Sanati aceleye Islevsiz | Lucas ikna olur fakat Loretta’nin biraz agresif

getiremezsin getiremezsin oldugundan bahseder.

-Bir kitap yeterli

-Sohret zordur Sohret zordur Islevsiz | Lucas sahneye gikar. Konusma yapacag sirada Maya

-Sana hayran hakkindaki slayt agilir. Konugmay1 Vinh yonetmektedir.

-Tezahiirat Yuhalama Islevsiz | Lucas olaylar1 bir sekilde kendi lehine gevirir.

-Yuhalama Vinh’in de Gwen’in de soyledikleri bosa gider.
Sahneye Safi Vinh seklinde ¢ikmayi1 planlar. Max
kendi olarak ¢ikmasini ister.

-Kendin gibi git Kendin gibi git Islevli Lucas sugunu itiraf eder ve yuhalamalar sonucu

-Vinh olarak git sahneden iner. Daha sonra Safi ile konusmak ister.
Safi’nin cebinde Lucas’in ceketinden aldig silah vardir.
Max 6lii diinyadaki Moses ile konugmaya gider. Moses
Safi’nin nasil oldugunu merak etmektedir.

-Sasirdi Sasirdi Islevsiz | Max yasayan diinyaya geri dondiigiinde ortamdaki

-Bitkin herkesin zihni zarar gOrmiistir ve Safi’nin
diisiincelerini tekrarlamaktadir. Safi Lucas ile
konusmasindan oldukca sarsict  bir gergek
ogrenmistir ve bu annesiyle ilgilidir. Safi’nin diger
gerceklikte 6ldiigii tepede Max, Safi ve Yasmin’i
bulur. Safi annesine silah ¢ekmistir. Ayni zamanda
biiytk bir firtina baglamigtir.

-Kontroliinii kaybediyorsun | Kontroliinii Islevsiz | Kitap anlagmasmi iptal ettirenin Yasmin oldugu

-Caledon tehlikede kaybediyorsun ortaya cikar. Max’in ge¢misinde sebep oldugu
firtina bu sefer Safi yiiziinden ortaya ¢ikmaktadir.
Max Safi’yi uyarmaya caligir.

-Yapma bunu bana Her seye pisman Islevsiz | Max Safi’yi uyarmaya calisirken gercekler de ortaya

-Her seye pisman olacaksin | olacaksimn ¢ikmaya devam eder. Safi’yi gergekte babasindan
aytran Yasmin’dir. Safi gii¢lerinin kontroliinii kaybeder
ve ¢esitli insanlara doniismeye baglar.

- Safi’yi ittir Safi’yi ittir Islevli Yasmin omzundan vurulur. Safi giliciinin tim

kontroliinii kaybeder. Max Safi’nin elini tutar, bir
fotograf ¢ikararak giiclerini kullanir ve fotograftaki ana,
cinayet mahalline gider. Max 6lii diinyada ya da yasam
diinyasinda m1 oldugunu bilmemektedir. Karsisina
hangi Safi’nin ¢ikacagindan da emin degildir. Firtina
devam etmektedir. Safi’yi tepede bulur.
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Tablo 21. Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 5. Boliim

Boliim 5 — DEKOHERANS

Secenekler Secilen Olasihk Islevi/ Sonug¢
islevsiz

-Bir seyin yok Bir seyin yok Islevsiz | Max’in gordiigii yasam diinyasinda kontroliinii

-Sen hangi Safi’sin? kaybeden Safi’dir. Elindeki silah1 Max’e uzatir.

-Oziir dilerim Oziir dilerim Islevsiz | Safi kendisini vurmasi icin zorlasa da Max silah

-Bunu gergekten istiyor kasirgaya dogru firlatir. Max ve Safi kasirganin

musun? icine girerler. Farkli renkte iki aymn oldugu bir
gerceklik ortaya c¢ikar. Max Safi’yi ararken
Diamond ile karsilasir ve iki ay oldugunu goriirler.
Diamond bardan c¢iktiktan sonra kendini okulun
avlusunda bulmustur.

-Nerede oldugumuzu | Nerede Islevsiz | Diamond Giizel Sanatlar binasina girer. Max de

biliyor musun? oldugumuzu arkasindan gider ancak gittigi yer Moses’in

-Haliisinasyon biliyor musun? gokylizii gozlemledigi alandir. Ilk bolimdeki

gormiiyorum degil mi? sahnelere  tekrar  doniilmiigtir. Moses ile
konugmaya baslar.

-Safi’den bir iz var m1? Safi’den bir iz var Islevsiz | Moses konuyu degistirir ve onceki béliimlerde

-Sigara mu igiyorsun? mi? Safi’nin soyledigi bir ciimleyi tekrarlar.

-Bu benim hatam m1 Ne sdylemeye Islevsiz | Safi ve Moses tek bedende i¢ ice gegmistir. Moses

-Ne séylemeye calisiyorsun | caligtyorsun? Max’e 6lmeden 6nce 24 saatin kalsa ne yapardin
diye sorar.

-Fotograf ¢ekerdim Bir zombi filmi Islevsiz | Moses tekrar Max’e 6lmeden dnce 24 saatin kalsa

-Bir zombi filmi izlerdim izlerdim ne yapardin diye sorar.

-Fotograf ¢ekerdim Fotograf ¢cekerdim Islevsiz | Max ¢ift pozlama yaparak Moses ve Safi’yi
ayirmay1 basarir.

-Nerede o? Ne dedi? Islevsiz | Moses Safi’nin ac1 gektigini sdyler. Safi Max’e

-Ne dedi? seslenmeye ve yardim istemeye devam etmektedir
ancak bedeni hala kayiptir. Bir kelebek ortaya ¢ikar.
Kelebek etkisini temsil etmek iizere oyuna
yerlestirilmistir. Max kelebege dokundugunda
vefat eden arkadasi Chloe’nin 6ldigi lisedeki
tuvalette gozlerini agar. Buradan sonra kendini ilk
bolimde gittigi terk edilmis bowling binasinda
bulur. Yasadigi travmalar tek tek canlanmaktadir.
Lucas’t orada bulur ve c¢ift pozlama yaparak
Lucas’1 Safi’den ayir. Max’in ¢iktig1 her kapt onu
farkl1 bir yere gétiiriir. Son olarak Gwein’i kurtarir
ve Safi’yi bulur.

-Sen... Kendin misin? Sen... Kendin Islevsiz | Safi kendi oldugunu ve pargalarimi birlestirenin

-Seni kaybettigimi sandim. | misin? Max oldugunu soyler.

-Oldukga havaliydim Oldukga Islevsiz | Safi ve Max barda konusmaya devam ederler. Safi,

-Onemli bir sey degildi havaliydim herkesin akliyla oynamasinin unutulup

unutulmayacagini sorar.
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Tablo 19. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 5. Béliim

Boliim 5 — DEKOHERANS

-Pek sayilmaz, ama...

ama...

Secenekler Secilen Olasihik islevli/ Sonu¢
Islevsiz

-Herkesin akli baginda Herkesin akli Islevsiz | Max, herkesin aklinin basinda oldugunu sdyler.

-Tarihi silmedim basinda Zaman ¢izgileri birlesmeye baslamistir. Safi
Max’in birgok yetenegini sayar ve baska ne
yapabildigini sorar.

-Sana kahvaltt | Burun kanamasi, Islevsiz | Max Safi’yi nasil gordiigiinii diisiiniir.

hazirlayayim mi1? migren

-Burun kanamasi, migren

-Sakin Sakin Islevsiz | Mekdn degismistir. Ilk bolimde gdkyiiziinii

-Uzgiin izledikleri yere gelirler. Safi herkesi kii¢iik
pargalara ayirdigindan bahsetmektedir.

-Seni affedecekler Bunu yapmak Islevsiz | Safi orada olmamasi gerektigini diisiinmektedir.

-Bunu yapmak istememistin Max’e Chloe oldiikten sonra ne yaptigini sorar.

istememistin Max kagmayi tercih etmistir.

-Sen ben degilsin Sen ben degilsin Islevsiz | Safi giiclerinin ve yaptiklarmin ilahi oldugunu

-Kagmamaliydim diistinmektedir. Yaptiklarini ya Tanrilar ya da
canavarlar yapabilmektedir.

-Sen bir canavar degilsin Sen bir canavar Islevsiz | Safi Max’in elini tutar ve birlikte Max’in evinde

-Artik korkmuyorum degilsin soru cevap yaptiklari ana donerler. Gwen’in son
parcast Max’in icindedir ve Gwen bu pargayi
¢ikarmak zorundadir. Garip olup olmadigini sorar.

-Oyle degil Evet, biraz Islevsiz | Max Safi'nin parcasii ¢ikarmak icin kendi

-Evet, biraz fotografini geker ve kendilerini cinayetin islendigi
tepede bulurlar. Yasmin’in vuruldugu ana geri
donmiislerdir. ki zaman cizgisi birlesmistir. Safi
Yasmin’e yardim etmek i¢in herhangi bir girisimde
bulunmaz.

-O senin annen. O senin annen. Islevsiz | Safi hala kizgindir. Max’e zamam geri alma sansim

-Sen buraya aitsin. neden kullanmadigini sorar.

-Isler bdyle yiiriimiiyor Isler boyle Islevsiz | Safi Max’e birlikte olmay1 teklif eder. Kendisi gibi

-Bana ne yapacagim yliriimiiyor giice sahip insanlar1 bulmay1 ve bir araya getirmeyi

sOyleme planlamaktadir. Max’e kendisiyle birlikte devam
edip etmeyecegini sorar.

-Reddet Kabul Islevli Gwen amacini gergeklestirmek iizere gider. Birkag

-Kabul giin zaman atlanir. Moses’ten mesaj gelir. Herkes
barda toplanmistir. Max’ten bir aciklama
beklemektedirler. Moses, bunu yapmak igin emin
misin diye sorar.

-Evet Pek sayilmaz, Islevsiz | Max bara giderken Lucas ile karsilasir. Lucas 6ziir

metni {izerinde g¢aligmaktadir. Max’ten bir goz
atmasini rica eder.




206

Tablo 19. (devam). Life is Strange Double Exposure 1. Olasilik 5. Béliim

Boliim 5 — DEKOHERANS

-insanlar degisebilir

Secenekler Secilen Olasihik islevli/ Sonu¢
Islevsiz

-Bir bakayim Bir bakayim Islevsiz | Gelirinin bir kismmi intihar1 dnlemeye yonelik

-Sagmalik olduguna kurumlara  bagiglamaya  karar  vermistir.

eminim Caledon’dan ayrilacagini belirtir. Yasmin Max’e
telefon eder.

-Omzun nasil? Omzun nasil? Islevsiz | Yasmin’in kolunu tekrar kullanabilmek icin aylarca

-Akil sagligin nasil? fizik tedavi almasi gerekmektedir. Kurul
toplantisinda da iginden istifa etmeye zorlanmustir.
Max bara gider. Herkes onu beklemektedir. Ilk
olarak Moses’le konusur. Safi’nin  onlar
aramamasinin normal oldugunu soyler.

-Evet Safi’nin sag1 solu Islevsiz | Max herkesle konusmaya karar verir. Diamond

-Safi’nin sag1 solu belli | belli olmaz neden sadece Safi ve kendisinin giicleri oldugunu

olmaz. sorar.

-Bilmiyorum Hala ¢6zmeye Islevsiz | Max Safi ile tanisana kadar baska birinin giiclerinin

-Hala ¢6zmeye ¢alistyorum | calisiyorum oldugunu bilmedigini sdyler. Diamond bir daha
boyle bir seyin olabilecegi ihtimaliyle nasil
yasayacaklarini sorar.

-Bir kere hayatta kaldin Tipkt normal Islevsiz | Max, Vinh ve Reggie’nin yanina gider. ikisinin de

-Tipki1  normal diinyay: | diinyay1 idare sinirleri bozuktur.

idare ettiginiz gibi ettiginiz gibi

-Terapiyi dene Terapiyi dene Islevsiz | Gwen, Safi’nin kendisinden ne kadar nefret ettigini

-Birbirinize yaslanin gormiig ve sarsilmistir.

-Kimse  bunu  tahmin | Bu Yasmin Islevsiz | Gwen okula geri donmek igin savasmay1

edemezdi yiizinden oldu planlamaktadir. Konusma sirasi Amanda’ya

-Bu Yasmin yiiziinden oldu geemisti.  Amanda Max’e bagka sir1 olup
olmadigini sorar.

-Dahasi da var Bana inanir Islevsiz | Amanda iliskilerini diisiinmek icin zaman ister.

-Bana inanir miydm? miydin? Moses, Safi gelirse neler olacagini diisiinmektedir.

-Hakliydi Haklryd1 Islevsiz | Max herkese bir agiklama yapar. Oyunun son

sahnesinde Diamond’1n 6zel bir giicii oldugu ortaya
¢ikar ve Safi onu kendisini takip etmesi i¢in davet
eder. Oyun, devam oyunun ¢ikacagini dair mesaj
vererek biter.
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Tablo 22. Life is Strange Double Exposure 2. Olasilik 1. Boliim

2. Olasilik

Béliim 1- NATURMORT

Secenekler

Secilen Olasihik

islevli/
islevsiz

Sonu¢

-Ayrildik
-Oldii

Ayrildik

Islevli

Max gecmiste yasarken Chloe gelecekte yasamak
istemektedir. Bu sebeple ayrilmuglardir. Safi’nin de
wsrarlariyla Max Amanda ile konugmaya karar verir. Onunla
zaman gec¢irmek istemektedir. Bir ara takilmak isteyip
istemedigini sorar. Amanda Max’in niyetinden emin olmak
istemektedir.

-Bir randevu seyi
-Bir arkadas seyi

Bir arkadas seyi

Islevli

Max Amanda’nin telefon numarasini alir. Moses, Max ve
Safi gokylizii hareketlerini izlemek {izere bir gozlem
binasimna giderler. Safi Max’e kitabinin basimi igin bir
yayincidan teklif aldigi haberini verir. O sirada telefonu
calar ve uzaklasir. Bir terslik oldugunu hisseden Max
Safi’nin arkasindan gider ve Safi’yi kalbinden vurulmus bir
hélde bulur. Hemen ardindan olay yerine Moses de gelir.
Max, Yasmin’in telefonu lizere Giizel sanatlar Fakiiltesi’ne
goriismeye gider. Yasmin Safi’nin intihar etme olasilig1
iizerinde durmaktadir. Bunun miimkiin olup olmadigim
sorar.

-Kesinlikle olmaz
-Bu... miimkiin.

Kesinlikle olmaz

Islevli

Max, Safi’nin intihar etmesini miimkiin bulmamaktadir.
Ofisten ¢iktiktan sonra Vinh ile konusur. Vinh Max’e ilgi
gostermektedir ve Max’e bir iyilik bor¢lanir. Max kafeye
giderken Gwen’in telefonun konusmasmna kulak misafiri
olur. Loretta bu sirada Max’i yakalar ve sorularina cevap
vermesini ister.

-Sorularia cevap ver
-Ona blof diyin

Sorularina cevap
ver

Islevli

Loretta Safi’nin okul kaynaklarini kendisi i¢in kullandigin
ve annesinin buna g6z yumdugunu iddia etmektedir. Max
Loretta’yt Yasmin’e yonlendirir ve Safi’nin olanlardan
haberi olmadigmi sdyler. Safi giigleri sayesinde ikinci bir
Moses’in varligini goriir ve onu takip ederek Safi’ye ulasir.
Yine gii¢lerini kullanarak Safi’nin hayatta oldugu alternatif
bir gerceklige gecer. Max kendini her zaman gittikleri
barda Yasmin ve Safi ile otururken bulur. Lavaboya
gittiginde 6li diinya ve yasam diinyas: olmak iizere iki
gerceklik arasinda gecis yapabildigini kesfeder. Yasam
diinyasindaki Safi’nin arabasina bir inek kafatasi
brrakilmistir. Kafatasinda Lucas’in imzasi vardir. Max
Lucas ile konusmak ve birka¢ ipucu bulmak i¢in
iiniversiteye gider. Gwen okuldan atilmistir ve Max,
Gwen’in Safi’nin kitap anlasmasini iptal ettirdigini 6grenir.
Max Lucas’in yanina gider. Cantasini bir seyler sakladigini
diistiniir. Anahtar1 almak i¢in dikkatini dagitmaya karar
verir. Lucas’in kitap fuari i¢in hazirlanan maketini tahrip
edecektir.
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Tablo 23. Life is Strange Double Exposure 2. Olasilik 2. Boliim

Bolim 2: PENUMBRA

Secenekler

Secilen
Olasihk

islevli/
islevsiz

Sonuc¢

-Seytan
-Morarmis
g0z

Seytan

Islevli

Max, makete seytan sekli ¢izer, anahtar1 alir ve ¢antayir agar. Cantada
Safi’ye karsi ¢ikarilmig bir uzaklastirma karari goriir. Fotografini ¢ekip
Safi’ye gondermeye karar verir. Ancak Lucas Safi yliziinden oglunun
tehlikede oldugunu iddia eder ve fotografi silmesini ister.

-Safi’ye
fotografi
gonder
-Sil

Sil

Islevli

Max fotografi siler. Vinh telefonunu kaybetmistir ve her yerde onu
aramaktadir. Max Vinh ile konustugunda inek kafatasint Safi’nin arabasina
yerlestirenin o oldugundan siiphelenir. Telefonu incelemek ister ve sifresini
dgrenmek icin 6lii diinyaya geger. Olii diinyada Vinh icki icmektedir ve
Max’tan seksi davranmasini ister.

-Seksi ol
-Seksi olma

Seksi ol

Islevli

Birlikte igki igerler. Max telefonun sifresini 6grenir ve yasam diinyasinda
telefonu agmay1 basarir. Fotograflara baktiginda Safi ve Vinh’in bir iligkisi
oldugunu goriir. Max avluya ¢iktiginda panik atak gegiren Reggie’yi goriir.
Kalabalig1 dagitarak Reggie ile konustugunda Safi’nin 6ldiiriildiigi tepeye
gittigini ve kendisinden bir tane daha gérdiigiinii 6grenir. Max durumu
kontrol etmek iizere tepeye ¢ikar. Orada yasam diinyasindaki Gwen ile
karsilasir. Gwen kendisine sigara ikram eder.

-Sigaray1 al
-Anlagmay1
reddet

Sigarayi al

Islevli

Yasmin Gwen’in yasakli madde sattigini iddia etmektedir. iginde video
kanitlar1 olan bir usb belligi Gwen Max’e gdsterir. Sonra da ¢dpe atip ates
yakar.

-Kabul et
-Reddet

Reddet

Islevli

Max ve Moses Oli diinyada Max’in evine kameradaki goriintiileri
incelemek iizere gelirler. Moses karanlik odaya gider. Max ise iist katta
yasam diinyasina gecer ve bir kedi sesi duyar. D1s kapiy1 actiginda sarman
bir kedi bulur ve onu evine alarak yatak ve yemek verir. Olii diinyaya
gecerek Moses’in yanina, karanlik odaya iner. Kameray1 incelediklerinde
Safi’ye silah dogrultan Max’in goriintiisii ile karsilagirlar. Max Moses’e
aciklama olarak bazi gliclerinin oldugunu sdyler ancak Moses Max’i
dinlemeden evi terk eder. Max gii¢lerini kullanarak fotograftaki ana gider.
Safi kendisine tetigi cekmesini sdylemektedir ve etrafta biiyiik bir firtina
vardir. Safi bu sirada Maya’dan bahseder. Max devamini géremez ve kendi
zamanina geri doner. Max Moses’e her seyi agiklayacagina dair bir mesaj
atar ve cinayet mahalli olan tepede bulugmak ister. Max giiclerini Moses’e
gosterir ve olanlar1 agiklar. Max’in verecegi bir karara gore sekillenecek iki
farkli zaman ¢izgisi ortaya ¢ikmistir. Yani olacaklar heniiz yaganmamustir.
Max olanlari agiklarken dedektif Alderman olay mahalline gelir. Max ve
Moses’e silah dogrultmusken diger kendisini gdérmeye baglar. Diger
kendisine dokundugunda bir akim ortaya ¢ikar. Alderman Max’ten yardim
ister.

-Goriintiileri
kaydet
-Gwen ile
birlikte izle

Gwen ile
birlikte izle

Islevli

Max Gwen ile birlikte usb bellegin yanisini izler. Max 6lii diinyada olay
yerini incelerken Loretta gelir. Safi’nin 61diigii yerde ve dldiigii bigimde
cicek kitlesi bitytimiistiir. Loretta Max’e Maya hakkinda bilgi verir. Safi’nin
intihar ettiginden siiphe ediliyordur ve Safi’nin arkadas1 Maya da yillar
once intihar ederek Olmiistir. Moses kisa mesaj ile Max’e ihtiyacini
oldugunu belirtmis ve onu yanina g¢agirmustir. Moses’in ofisini polis
aramak istemektedir. Moses Max’e olay mahallinden Safi’nin kamerasini
alip ofisine sakladigim itiraf eder. Max Olii diinya ve yagsam diinyasi
arasinda gidip gelerek kameray1 bulur. Dedektif Alderman kendisine
kameray1 bulursa kendisine getirmesine dair bir teklifte bulunur.
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Tablo 24. Life is Strange Double Exposure 2. Olasilik 3. Boliim

Boliim 3: SPIN

Secenekler

Secilen Olasiik

islevli/
Islevsiz

Sonug¢

-Kendini kurtar
-Alderman’a yardim
et

Kendini kurtar

Islevli

Max Alderman’a yumruk atarak kendinden ayirir.
Alderman diger kendisi ile birleserek ortadan kaybolur.
Max, Maya hakkinda bilgi toplamak i¢in fakiilteye gider ve
Gwen ile konugur. Safi, basilmas: planlanan kitabinda
Maya’dan ve Oliimiinden bahsetmektedir. Gwen ise eski
acilarin tekrar yasanmamas: igin kitabin basimini iptal
ettirmistir. Max Yasmin ile konugsmaya gider. Yasmin’e
Maya’dan bahsettiginde Safi ile ikisinin tanismadigini
iddia ederek yalan sdyler. Max, Safi’yi ¢agirmakla yalani
dinlemek arasinda kararsizdir.

-Cagir onu
-Onunla birlikte git

Cagir onu

Islevli

Max Yasmin’in yalan sOyledigini iddia eder. Yasmin
gergekler i¢in Max’i Vinh’e yonlendirir. Max Vinh ile
konusmaya gider. Vinh, Maya’nin 6liimiiniin ardindan akil
sagligimin yerinde olmadigina dair bir agiklama yapmustir.
Max oOli dinya ve yasam diinyasi arasinda yaptigi
yolculuklar ile Vinh’in bu agiklama karsiliginda Yasmin’in
sekreteri oldugu bilgisine ulasi. Vinh Maya’nin
olimiinden Lucas’1t sorumlu tutmaktadir. Max Lucas ile
konusmaya gider. Lucas Safi’ye kars1 uzaklagtirma kararini
cikarmistir ve kitabi igin bir film anlagsmasi imzalamigtir.
Max Lucas’in odasimi incelediginde kitabr i¢in Maya’nin
caligmalarindan ¢alinti yaptigini fark etmistir. Kanit i¢in
belgelerin fotografini ¢eker. Max fakiiltede Safi ile
tartigtiktan sonra bara gelir ve Amanda ile vakit gegirmeye
baglar. Amanda Max’ten kendisini 6pmesini ister.

_(")p
-Uzaklas

Op

Islevli

Max yasam diinyasinda Amanda ile &piisiir. Olii diinyaya
gecerek bardaki Vinh ile konusmaya baglar. Vinh
yakinlagmak i¢in ¢abalar.

-Vinh’i 6p
-Geg

Vinh’i 6p

Islevli

Max Vinh ile opiisiir. Vinh kendisini evine davet etse de
gitmemeyi tercih eder. Max evine dondiigiinde kapisinin
camint kirtk bulur. Birisi eve zorla girmistir. Karanlk
odaya indiginde ikinci kendisinin varligim1 goriir ve
ormanda onu kovalamaya baglar. Yakaladiginda bir arbede
yaganir. Diger Max bayilir ve bilincini kaybettiginde
Safi’ye doniisiir. Max’in evinde konusmaya baslarlar. Safi
bir sekildegistirendir. Karsisindaki insanin  kendini
algilayan kismini hissetme ve o kisiye doniisebilmektedir.
Max gecmisini anlati. Eskiden yasadigi Arcadia
Korfezi’'nde sevdigi kiz olan Chloe bir lise tuvaletinde
vurulmustur. Max zamani geri sararak onu kurtarir ancak
bu durum bir firtinaya sebep olur. Max sonuglarini bilerek
Chloe’yi kurtarmay1 secer ve biitiin kasaba olir. O
zamandan su anki zamana kadar gii¢lerini bir daha
kullanmamigtir. Safi Maya’dan bahseder ve Maya’dan
Lucas’n fikir hirsizligina kars: sessiz kalmasini istedigini
anlatir. Tki taraf da sirlarim ortaya doktiikten sonra Max
fotograf ve gelecekte yasanacaklar hakkindaki endisesini
dile getirir. Safi’ye zarar vermekten korkmaktadir. Safi,
Max’e gergekten kendisini incitebilir mi diye sorar.




210

Tablo 25. Life is Strange Double Exposure 2. Olasilik 4. Boliim

Béliim 4 — DIPTIK

Secenekler | Segilen | Tslevli/ Sonug
Olasiik | Islevsiz

-Evet Evet Islevli | Max, sartlar gerektirdigi takdirde Safi’ye zarar verebilecegini diisiinmektedir.

-Hayir Max, Safi’ye intikam almasi i¢in yardim etmeye karar verir. Krampus
etkinligine giderek Lucas’in intihalini ifsa edeceklerdir. Etkinlik i¢in Gwen’i
yanlarina ¢ekemeseler de Vinh yardim etmeyi kabul eder. Duyuru yapmaktan
neredeyse vazgecmek iizere olan Lucas’t Safi Loretta kiligina girerek Max
ile birlikte sahneye ¢ikmaya ikna eder. Max montunu portmantoya asan
Lucas’in cebinde bir silah bulur. Silahin Safi’de kalmasina karar verirler.
Lucas duyuru yaptig: sirada Vinh Maya hakkindaki gercekleri agiklar. Lucas
kendini kurtarmanin bir yolunu bulur. Safi Vinh kiligina girerek sahnede
Lucas’t konusturmayi teklif eder ancak Max kendisi olarak c¢ikmasi
konusunda 1srarcidir.

-Kendin gibi | -Kendin Islevli | Safi kendisi olarak sahneye cikar ve gergekleri Lucas’a itiraf ettirir.

git gibi git

-Vinh olarak

git

-Safi’yi it -Safi’yi Islevli |Max Safi ile konusur ancak ikna edemez. Safi giiclerinin kontroliinii

-Safi’yi indir | indir kaybetmektedir. Annesini vurur. Yasmin Max’ten Safi’ye yardim etmesini

ister. Max elinde silah tuttugu fotografi ¢ikararak Safi’nin elini tutar ve
fotograftaki ana giderler. Max Safi ile konusur ancak ikna edemez. Safi
giiclerinin kontroliinii kaybetmektedir. Annesini vurur. Yasmin Max’ten
Safi’ye yardim etmesini ister. Max elinde silah tuttugu fotografi ¢ikararak
Safi’nin elini tutar ve fotograftaki ana giderler. Max ve Safi tepede bir araya
gelirler. Firtina onlar takip etmistir. Safi elindeki silaht Max’e vererek
kendisini vurmasini ister. Max silahi firtinaya dogru firlatir. Safi’yle birlikte
firtinanin igine girerler. Burasi ne 6lii diinyadir ne de yasam diinyas1. iki adet
ay bir arada durmaktadir. Max bu firtinanin iginde Safi’yi aramaya baglar.
Karsilastig1 kisilerde Safi’ye ait parcalar kalmistir. Max ¢ift pozlama teknigi
ile Lucas, Gwen ve Moses’in fotograflarin1 ¢ekerek pargalart birbirinden
ayirir. Safi’yi aramaya devam ederken gergeklikler birbirine gegmistir. Her
gectigi kapi, daha once gittigi farkli bir yere agilmaktadir. Max sonunda
Safi’yi bulur ancak birlikte vakit gegirdikleri yerlere gitmeye devam
etmektedirler. En son Max’in evine giderler. Safi son parcasinin Max’in
icinde oldugunu soyler. Max c¢ift pozlamay: kendi ilizerinde kullanarak
Safi’nin pargasini kendisinden ayirir. Yasmin’in vuruldugu zaman c¢izgisine
geri donerler. iki gergeklik birlesmistir. Safi giiglerini ilahi olarak gérmekte
ve kendisi gibi giicleri olan baska insanlar1 bir araya getirmeyi
planlamaktadir. Max’ten kendisine katilmasini ister.

Tablo 26. Life is Strange Double Exposure 2. Olasilik 5. Boliim

Bolim 5: DEKOHERANS

Secenekler Secilen _islevli/ Sonuc¢

Olasihik | Islevsiz
-Reddet Reddet Islevli | Safi Max’in sekline biiriinerek kasabayi terk eder. Plamini uygulamakta
-Kabul et kararlidir. Aradan birkag giin gectikten sonra Max olanlar agiklamak iizere

bara gider ve herkesle tek tek goriisiir. Son sahnede Diamond’un giiglerinin
oldugu ag1ga ¢ikar. Oyunun devaminin gelecegi mesaji verilir.
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Tablolar olusturulurken birinci olasilik i¢in iglevli ve islevsiz tiim segenekler okura aktarilmigtir ancak
islevsiz seceneklerin olay oOrgiisiinde biiylik degisikliklere yol agmamasi sebebiyle ikinci olasilik igin
hazirlanan tablolarda yalmzca islevli segeneklere yer verilmistir. Islevsiz secenekler okurda etkin olma
ve 6nemli hissetme duygularini 6n plana ¢ikarsa da ufak diyalog ve sahne degisiklikleri diginda bir etkiye
yol agmamaktadir. Islevsiz seceneklerin asil amacmimn yazarin olay &rgiisiinii belli bir ¢izgide tutma
cabast oldugu tespit edilmistir. Islevli secenekler ise okura 6zel olarak belirtilerek Snemi vurgulanmis ve
yapimei tarafindan oyuncunun yaptigi segimi ciddiye almasi istenmistir. Islevli segenekler olay

orgiisiinde 6nemli degisikliklere sebep olan kirilma noktalaridir.

Life is Strange: Double Exposure oyununda oyuncuya sunulan secenekler tablolastirilarak
incelenmistir. Bu inceleme sonucunda farkli seceneklerin yarattigi kelebek etkisi bir noktaya
kadar tespit edilebilmistir. Oyunun ilk boliimiinde Max, Chloe i¢in 6ldiigiinii ya da artik
goriismediklerini sdylemektedir. Bu se¢im oyunun basindan sonuna dek etkilerini stirdiirmiis ve
Max’in travmalarinin hangi olaydan kaynaklandigini gostermistir. Chloe 6ldii ise Max, Life is
Strange 1 oyununda yasadig1 kasabayi1 kurtarmay1 se¢mis ve arkadasini feda etmistir. Chloe ile
artik gorismediklerini belirttiginde ise arkadasini kurtarmak i¢in kasabayr feda ettigi
anlagilmaktadir. Max, her durumda ac1 ¢gekmekte ve pismanlik duymaktadir ancak hangi segime
pismanlik duydugu ileride Safi ile olan iliskisini sekillendirmektedir. Yine ilk boliimde yer alan
“Safi ile iliskini nasil tanimlarsin?” sorusuna verilen cevap Max ile Safi’nin oyun boyunca

sirlarini birbirleriyle ne kadar paylastiklarini ve ne derece yakinlastiklarini belirlemektedir.

Max, oyun boyunca Loretta ile ¢atigma i¢indedir. Loretta Max ile rdportaj yapmak istediginde Max bu
istegi kabul ederse arada bir giiven bagi olusmaktadir ve Max-Loretta iliskisi iyi bir arkadagliga
evrilmektedir. Roportaj istegi geri ¢evrildiginde ise arada buzlar olusmakta ve aradaki sogukluk Max-
Gwen iligkisinde sorunlara neden olmaktadir. Loretta “Hayir” cevab iizerinde Gwen’e giderek Max’in
kendisini gizlice dinledigini s6ylemektedir. Max’in ilk bdliimde Loretta’nin notunu diistirmek ya da
miidahale etmemek tizere iki segenegi bulunmaktadir. Bu karar da Max-Loretta iligkisinde 6énemli

addedilmektedir. Verilen karar iizerine Loretta’nin akademik gelecegi etkilenmektedir.

Ikinci boliimdeki kararlar biiyiik oranda Gwen ve Max iliskisi iizerinde sekillenmektedir. Gwen,
Yaratici Yazarlik dersleri veren bir 6gretmendir ve Safi lizerinde biiyiik etkisi bulunmaktadir. Max
de Safi’nin 6liimiinii aragtirirken Gwen ile konusma imkani1 bulmustur. Gwen’in kitabini alip
almamak, aradaki giiven iligkisini etkilemistir ancak en biiyiik etki Gwen’in yakmaya calistig1
flash siiriicliyli kurtarip kurtarmama karar1 iizerine olusmustur. Flash siirlicii Gwen’in okulda
kendisine kars1 sunulan suglamalari bir dereceye kadar {izerinden atmasina yardimei olmaktadir.
Max siiriicliyli kurtardig1 takdirde Gwen’in meslek hayatina devam etmek ve hayata karsi

savagmak i¢in bir umudu bulunmaktadir. Siiriicii kurtarilmadiginda ise Gwen karamsar bir ruh
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haline biiriinerek okuldaki gérevinden ayrilmistir. Bu kararin etkileri dérdiincii boliimde Lucas’a

kars1 Gwen’in destek olup olmayacagi kararini da sekillendirmektedir.

Lucas ile ilgili kararlar her ne kadar islevli goriinse de iki olasilikta da aradaki gerilimin devam ettigi ve
Max-Lucas iligkisinin degismedigi gézlenmistir. Moses karakteri ile ilgili de islevli seceneklerin
bulunmadig: tespit edilmistir. Bu durumun sebebi olay orgiisiinde sabit bir 6rgii yaratmaktir. Moses her

secimde Max’in yakin arkadasi ve destekleyicisi olarak varligini siirdiirmiistiir.

Dedektif Alderman’: alternatif gergeklige karsi kurtarip kurtarmamak, islevli goriinen ve
sonugclari olacagi belirtilen se¢imlerden biridir. Ancak oyunun iki versiyonu da oynanmis ve farkl
secimler yapilmis olmasina ragmen Alderman’in kaderi degismemistir. Alderman, alternatif
gerceklikteki kendisi ile birleserek yok olmustur. Bu yok olus sonucunda iki diinyadaki varligi da

silinmis ve kendisini taniyanlar tarafindan unutulmustur.

Secimlerin sayisinin ve etkisinin en fazla oldugu alan Max’in duygusal iliskileridir. Vinh ile ilgili
alman her karar Max ve Vinh arasindaki dengeleri degistirmistir. Aralarindaki iliski yakinlagsma
seklinde ilerlemis ya da arkadaslik boyutunda kalmistir. Amanda ile olan iligkilerin de Vinh ile
olanlarla benzer etkileri gézlenmistir. Max ile Amanda arkadas kalmis ya da duygusal bir iligki
icine girmistir. Verilen tespitlere ek olarak Vinh ile olan sahnelerdeki islevsiz sayilan se¢imlerin
olay orgiisiinde 6nemli degisikliklere sebep oldugu belirtilmelidir. Vinh karakteri ile baglantili

olan secimlerde oyunda belirtilen islevli ve islevsiz ibareleri ger¢egi net olarak yansitmamustir.

Besinci boliimde oyuncuya tek bir islevli secenek sunulmaktadir. Safi’ye katilmak ya da
katilmamak, yapilan se¢imdir. Safi’nin amaci1 Max ve kendisi gibi 6zel giiclere sahip insanlar1 bir
araya getirmektir. Iki secimde de Safi kendisi gibileri aramak i¢in gitmektedir ancak bu gidis
esnasinda ya Max ile dostlugu pekismekte ya da aralari agilmaktadir. Besinci bolimde yapilan
secim, bir devam oyunun ¢ikacagina isaret etmektedir. Life is Strange serisinin Onceki
oyunlarinda 6zel giicleri olan baska kahramanlar bulunmaktadir. Double Exposure ile de 6nceki
oyunlardaki karakterler ile Double Exposure oyunundaki karakterlerin birlestirilerek yeni bir

oyunun piyasaya siiriillecegi mesaj1 verilmektedir.

Yukarida verilen 6rnekler, oyuncunun se¢imleri ile kendisini dnemli hissetmesine ve oyunu birden
fazla kez oynama motivasyonunun olusmasina olanak tanimaktadir. Karakterlerin derinligi, jest
ve mimiklerinin detayli ¢izimi, iiniversite ortaminin ger¢ege yakin aktarimi gibi unsurlar,
oyuncunun oyun evrenine adapte olmasini kolaylastirmistir. Oyuncu, hangi se¢imlerin olay
oOrgiisiinii ne 6l¢iide etkiledigini yalnizca oyunu tekrar oynayarak ve dikkatli secimler yaparak
fark edebilmektedir. Bu durum, interaktif anlatinin oyuncu deneyimi iizerindeki énemini ve

oyuncuyu hikdyeye duygusal ve biligsel olarak dahil etme islevini agik¢a ortaya koymaktadir.



213

SONUC

SézIu kiiltiir, insanlik tarihinin olduk¢a uzun bir déonemini kapsayan ve toplumsal yasam ile
diisiince bicimlerini dogrudan etkileyen bir donemdir. Bu dénemde edebiyat, bireysel
yaraticiliktan ¢ok, toplumsal hafizay1 koruma ve aktarma islevi gérmiistiir. S6zIii kiiltiirde eserler,
anlatict aracilifiyla dinleyiciye ulastirilmaktadir. Anlaticinin rolii ve dinleyici ile kurdugu
dogrudan iligki hem metnin sekillenmesini hem de okur, yazar ve anlatici rollerinin olusumunu
belirlemistir. Bu nedenle sozlii kiiltiir, edebi iiretimin toplumsal, bireysel ve diislinsel yonlerini

birlikte bigimlendiren temel bir zemini temsil etmektedir.

S6zIi anlatim, edebiyatin kdkenleri ve gelisimi agisindan temel bir 6neme sahiptir. Metin, iki
temel eyleyen—anlatic1 ve dinleyici—arasindaki etkilesim sayesinde varligini siirdiirmektedir.
Anlatici, hikayeyi tliretirken yalnizca kendi bireysel yaraticiligini kullanmamakta; ayn1 zamanda
toplumsal bellege, gegmis deneyimlere ve kiiltiirel birikime dayanmaktadir. Dinleyici ise pasif bir
alic1 olmayip, anlatinin ritmini, igerigini ve yayilmasini etkileyen aktif bir rol iistlenmektedir. Bu
cift yonli etkilesim, sozlii kiiltiiriin canliligin1 ve siirekliligini saglamaktadir. Edebiyatin ilk
bigimleri, sozlii anlatidan dogmus; masallar, destanlar ve halk Oykiileri araciligiyla toplumun
degerlerini, normlarint ve kolektif hafizasim1 kusaktan kusaga aktarmistir. Dolayisiyla sozlii
kiiltiir, edebiyatin hem {iretim hem de alim siirecinde toplumsal bir zemin olusturan dinamik bir

yap1 olarak islev gormiistiir.

Sozli kiiltiiriin edebiyatla iliskisi, ayn1 zamanda birey ile topluluk arasindaki bagi kurulmasinda
da goriilmektedir. Anlatilar, bireysel deneyimlerden dogsa da toplumsal deger ve ortak hafizaya
dayanmaktadir. Bu sayede bireyler, toplum i¢inde kiiltiirel bir kimlik kazanmakta ve topluluk
birligi pekismektedir. S6zlii metinler, ritiieller, destanlar ve halk hikayeleri araciligiyla yalnizca
eglence veya bilgi aktarimi1 yapmakla kalmamakta, ayn1 zamanda toplumsal biitiinlesmeyi ve
kiiltiirel siirekliligi saglamaktadir. Bu 6zellikleri ile sozlii kiiltiir, edebiyatin ortaya ¢ikisinda ve
gelisiminde merkezi bir rol oynamis, yazili ve dijital kiiltiire gegis siirecinde edebiyatin toplumsal

ve bireysel islevlerini anlamak i¢in kritik bir kavramsal temel olusturmustur.

Sozlii kiiltiirtin ardindan yazili kiiltiir, metnin kalicilig1 ve aktariminda 6énemli bir doniim noktasi
olusturmaktadir. Yazili kiiltiirde bilgi, kagit veya benzeri kalict materyaller iizerinde saklanmakta,
bu sayede metin, sozlii kiiltiiriin sinirli zaman ve mekan kosullarina bagli olmaksizin daha genis
bir alana ulasabilmektedir. Yazili metinler, okurun metni kendi hizinda okumasina ve iizerinde
diistinmesine imkan tanirken, anlaticinin miidahalesi ve dinleyici etkilesimi smurlt hale
gelmektedir. Dolayisiyla yazili kiiltiir, sozlii kiiltiirdeki canli ve etkilesimli yapiyr kismen

doniistirmektedir. Metin artik sabit bir yap1 kazanmakta ve toplumsal bellegin yan1 sira bireysel
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yorumlara da acik hale gelmektedir. Yazili kiiltiir ayn1 zamanda edebiyatin standartlagsmasini ve
metinler arasi birikimin olusmasini miimkiin kilmaktadir. Kitaplar, makaleler, ansiklopediler ve
diger basili eserler, metinlerin korunmasini, ¢ogaltilmasint ve kusaktan kusaga aktarilmasini
saglamaktadir. Basili kiiltiirde okur, metni sabit bir sira ile okur; bu nedenle okur-metin etkilesimi

sozli kiiltiirdeki kadar aktif degildir.

Sozlii kiiltiirden yazili kiiltiire gecis siirecinde, okur ve metin arasindaki iliskiden metnin yapisina,
yazarin roliinden toplumsallik boyutuna kadar onemli degisimler meydana gelmistir. Sozlii
kiiltiirde okur (dinleyici), metnin sekillenmesinde aktif rol iistlenirken, yazili kiiltiirde okur metni
sabit bir sira ile takip eden ve yorum diizeyinde etkilesimde bulunan bir konuma ge¢mistir. Metin
yapist sozlii kiiltiirde pargali ve esnek bir bigim alirken, yazil kiiltiirde dogrusal ve sabit bir biitiin
haline gelmistir. Benzer sekilde yazarin rolii de doniisiim gdstermis, sozlii kiiltiirde anlatict ve
dinleyici etkilesimi metnin olusumunda belirleyici olurken, yazili kiiltiirde yazarin otoritesi 6n
plana ¢ikmig ve iiretim siireci biiyiik 6l¢iide yazarin kontroliine birakilmistir. Toplumsallik boyutu
da farklilagmis; sozIi kiiltiir toplumsal bellege dayanarak topluluk birligini gii¢lendirirken, yazili
kiiltiir bireysel yorum ve deneyime daha genis bir alan tanimistir. Ayrica, medya ve bi¢im
acisindan sozli kiiltiir yalnizca sozlii aktarimi igerirken, yazili kiiltiir metni kalict hale getirerek
gorsellik ve bigimsel diizenlemeler yoluyla standardizasyon ve siireklilik saglamigtir. Bu
degisimler, okur ve yazar rollerinde, metnin yapisinda ve islevlerinde temel bir doniisiimii ortaya

koymakta ve dijital edebiyatin gelisimi i¢in 6nemli bir kavramsal zemin olusturmaktadir.

Dijital edebiyati ele almadan Once, tirii tanimlamak i¢in kullanilan “elektronik™ ve “dijital”
kavramlarinin anlam ve kullamim farklarini agiklamak &nemlidir. Elektronik terimi, yalnizca
elektrikle ¢aligan cihazlarda var olan metinleri kapsamak {izere secilmisti; bu nedenle basili
edebiyatin dijitale aktarilmis halleri, e-kitaplar veya sesli kitaplar, elektronik edebiyat kapsaminda
degerlendirilememektedir. Terimin ortaya ¢ikisinda donemin yenilik¢i kosullar ve tiiriin deneysel
dogasi belirleyici olmustur. Electronic Literature Organization (ELO), geleneksel edebiyattan
gelen okur ve yazarlart uzaklagtirmamak ve jargon igcermeyen bir kavram kullanmak amaciyla
“elektronik™ terimini tercih etmistir. Giinlimiizde ise “dijital” terimi, daha genis bir kavramsal
cergeveyi ve akademik kullanim kolayligini yansitmaktadir. Elektronik teriminin sinirhiliklarina
kargin, dijital kavrami teknolojinin yayginlagsmasi ve tiiriin ¢ok yonlii, interaktif dogasinin
vurgulanmasi agisindan daha uygun bir segenek olarak one g¢ikmaktadir. Bu nedenle hem
kavramin tarihsel gelisimi hem de gilinlimiizdeki kullanimi, dijital edebiyatin anlagilmasini

kolaylastirmakta ve tiirlin tanimlanmasina temel olusturmaktadir.

Dijital edebiyat iiriinleri, yapisal olarak hipermetinsel 6zellikler gostermekte ve etkilesimli

(interaktif) bir yapiya sahip bulunmaktadir. Geleneksel anlamda ¢izgisel bir anlat1 yapisina sahip
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olan yazili metinlerden farkli olarak dijital edebiyat metinleri; video, baglanti (link), fotograf, ses
kaydi, animasyon ve benzeri ¢oklu medya unsurlarimi biinyesinde barindirmaktadir. Bu tiir
metinlere genel olarak hipermetin (hypertext) adi verilir. Hipermetinler, ¢ok katmanl, ag
biciminde orgiitlenmistir ve parcali bir yapiya sahiptir. Okurun izleyecegi yol, yazardan ¢ok
okurun tercihleriyle sekillenmektedir. Dolayisiyla baslangi¢ ve sonun belirsizligi, hipermetinsel
yapinin en temel 6zelligi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu belirsizligin nedeni, her sayfada yer alan ve
farkli yonlere acilan sayisiz baglantilardir. Okur, bir hipermetni okumaya basladiginda yalnizca
yazili bir metinle degil, gorsel ve isitsel 6gelerle ic ice gecmis bir yapi ile karsilasmaktadir. Okuma
eylemi sirasinda karsisina ¢ikan baglantilara tikladikca yeni sayfalar, gorseller, ses kayitlari ya da
videolar acilmakta; bdylece metin dogrusal bir biitiinlilkkten ¢ikarak agsal bir yapiya
doniismektedir. Bu yapi, okurun metni bastan sona, giris-gelisme-sonug sirasiyla okumasini
imkénsiz hale getirmektedir ¢linkii her baglant1 yeni bir yon, yeni bir katman ve yeni bir anlam
olasiligt sunmaktadir. Sonsuz baglanti olasiligl, metnin tamaminin okunmasini olanaksiz
kilmaktadir. Bu durum, okurun metin {izerindeki roliinii pasif bir alic1 olmaktan ¢ikararak etkin

bir 6zneye, hatta eserin ortak yaraticisina doniistiirmektedir.

Medya unsurlarinin ¢esitliligi, dijital metinlerin yazili kiiltiirden dijital kiiltiire gecisteki
donisiimiinii acikga gostermektedir. Yazili kiiltiirde anlam yalnizca sozciiklerle inga edilirken,
dijital edebiyat {irtinlerinde gorseller, sesler ve hareketli imgeler de anlam kurucu unsurlar haline
gelmistir. Artik gorsel ya da isitsel bir 6ge, metnin yalnizca tamamlayicisi degil, kimi zaman
metnin kendisi konumundadir. Bu durum, dijital yazarin iiretim siirecinde dil dis1 gostergelerden
yogun bi¢imde yararlandigin1 gostermektedir. Buna paralel olarak hipermetinlerde okur, metnin
varlik kosulu haline gelmektedir. Ciinkii hipermetin, basili bir eser gibi sabit bir yapiya sahip
degildir, okur miidahalesi olmadan tamamlanamamaktadir. Okur, belirli bir baglantiya, gorsele ya
da secenege tikladiginda metin yeni bi¢imlere biirlinmekte, farkli yollar agilmaktadir. Her okurun
tikladig1 baglant1 dizisi farkli oldugundan, her okuma eylemi biricik hale gelmekte, boylece
milyonlarca okuma olasilig1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum, dijital edebiyatin merkezine yerlesen
“coklu anlam iiretimi” ve “cogul okuma deneyimi” kavramlarin1 dogurmaktadir. Dolayisiyla
hipermetinsel yapi, yalnizca metin bi¢cimini degil, yazar, okur ve anlatici rollerini de doniistiiren

bir edebi paradigma degisimini temsil etmektedir.

Dijital edebiyatin ortaya cikisindan itibaren, arastirmacilarin en c¢ok iizerinde durdugu
kavramlardan biri interaktivite (etkilesimlilik) olmustur. Interaktivite, yeni edebi tiirlerin ortaya
c¢ikmasinda ve okurun esere dogrudan miidahale edebilmesinde belirleyici bir unsur olarak
goriilmektedir. Kavram genel olarak, bir metnin okura birden fazla secenek sunmasi ve okurun

bu secenekler arasindan yaptigi tercihlerle anlatinin yoniinii, big¢imini ve sonucunu
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degistirebilmesi olarak tanimlanabilmektedir. Tiirk¢eye genellikle “etkilesim” olarak ¢evrilen bu
kavram, dijital edebiyat baglaminda yalnizca teknik bir tepki verme bi¢imini degil, anlam tiretim
siirecine katilimi da ifade etmektedir. Ancak bu calismada yapilan incelemeler, etkilesim ve
interaktivite kavramlarimin tamamen ortiismedigini gostermektedir. Pek ¢ok kaynakta, bir dijital
metinle fiziksel temas halinde bulunmak —o6rnegin sayfay1 cevirmek, tiklamak, klavye ya da fare
kullanmak— etkilesim olarak degerlendirilmistir. Oysa literatiirde interaktivite, yalnizca fiziksel
katilim1 degil, okurun yaptig1 secimler sonucunda metnin yapisal olarak farkli bicimlerde
ilerlemesini saglayan dallanan olay orgiilerini de kapsamaktadir. Bu ayrim temelinde, calismada
iic tiir etkilesim big¢imi tanimlanmistir: Birincisi, okur—ara¢ etkilesimi, okurun dijital metinle
kurdugu teknik iliskiyi (6rnegin tiklama, kaydirma, yazma) ifade etmektedir. Bu diizeyde
etkilesim, anlatinin icerigini dogrudan degistirmese de okurun metinle kurdugu fiziksel bagi

temsil etmektedir.

Ikincisi, okur—yazar etkilesimidir, dijital platformlar aracilifiyla okurun yazarla veya diger
okurlarla iletisime ge¢mesini kapsamaktadir. Forumlar, yorum alanlar1 ya da sosyal medya
paylasimlarn iizerinden gerceklesen bu tiir etkilesim, dijital edebiyatin sosyal boyutunu
vurgulamaktadir. Okur ve yazar arasindaki etkilesim, dijital edebiyatin en belirgin 6zelliklerinden
biri olarak metnin yaratim siirecinde etkin bir rol iistlenmektedir. Dijital platformlarda yaymlanan
eserler, basili ortamdaki gecikmeli geri bildirim mekanizmalarinin aksine, okurlar tarafindan
aninda ve aracisiz bicimde degerlendirilebilmektedir. Bu durum, yazinsal iiretim siirecine hiz
kazandirmakla kalmamakta, ayn1 zamanda eserin bigimsel ve igeriksel yonlerinin, okur tepkileri
dogrultusunda sekillenmesine de olanak tanimaktadir. Dijital ortamda yapilan yorumlar, begeniler
ve paylasimlar, yalnizca okurun metne yonelik tepkisini degil, ayn1 zamanda okur beklentilerinin,
duygusal egilimlerinin ve anlatidan beklentilerinin anlasilmasini da miimkiin kilmaktadir.
Ozellikle roman ve hikaye gibi uzun soluklu anlati tiirleri, dijital platformlarda cogunlukla tefrika
(boliimler halinde) yayinlanma bi¢imini siirdiirmektedir. Bu yayin bi¢imi, okurla yazar arasinda
dinamik bir iletisim kanali olusturmaktadir. Yazar, onceki boliimlere gelen yorumlar1 ve
elestirileri takip ederek sonraki boliimlerde olay orgiisiinii, karakter geligsimini veya anlatim
tarzim1 okur yonelimlerine gore yeniden kurgulayabilmektedir. Boylece dijital ortam, klasik
edebiyatin tek yonlii iiretim bigimini tersine g¢evirerek karsilikli ve dinamik bir iiretim siireci
yaratmaktadir. Bu baglamda, okurlarm yaptig1 yorumlar, begeniler ve paylasimlar yalnizca estetik
bir geri bildirim islevi goérmemekte, aym1 zamanda eserin popiilerlik diizeyinin, okunma
oranlarinin ve hedef kitlenin yas dagilimmin belirlenmesinde 6nemli bir veri kaynagi
olusturmaktadir. Okunma ve begeni oranlarinin yiiksekligi, dijital ortamda f{iretilen bir eserin
basili héle getirilme olasiligim1 da artirmaktadir. Bu agidan dijital platformlar, geleneksel

yaymcilik i¢in bir tiir 6n eleme ve kesif alani iglevi gormektedir. Yayievleri, dijital mecralarda
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cok okunan, yiiksek etkilesim oranina sahip metinleri ve yazarlar yakindan takip etmektedir.
Okur verileri, yaymcilarin yeni yazarlar1 kesfetmesinde ve yayimlanacak eserlerin ticari
potansiyelini degerlendirmesinde belirleyici olmaktadir. Boylece dijital ortam, yalnizca edebi
iretim bicimini degil, aym1 zamanda edebiyat piyasasinin isleyis dinamiklerini de

dontstirmektedir.

Ucgiinciisii ve en kapsamlis1 olan okur—metin etkilesimi, interaktivite kavramu ile es anlamlidir. Bu
diizeyde okur, metnin gidisatina dogrudan miidahale etmekte, anlatinin yoniinii belirlemekte ve
her se¢ciminde yeni bir metin olasilig1 yaratmaktadir. Dolayisiyla bu ¢alisma kapsaminda
etkilesimli metin/kurgu ve interaktif metin/kurgu kavramlari birbirinin yerine kullanilmaktadir.
Etkilesimli bir kurgu olusturmak ve bu tiir bir metni okumak, hem yazarin yaratim siirecini hem
de okurun alimlama bi¢imini koklii bigimde doniistiirmiistiir. Yazil kiiltiirde tek bir olay orgiisiinii
takip eden dogrusal anlat1 yapisi, dijital ortamda ¢oklu olasiliklarin i¢ ice gectigi agsal bir yapiya
doniigmiistiir. Geleneksel edebiyatta bir yazar yalnizca tek bir anlati orgiisii kurgularken,
etkilesimli edebiyat yazarinin birden fazla olasiligi tasarlamasi, karakterleri farkli kimlik ve
kosullar altinda yeniden bi¢imlendirmesi gerekmektedir. Bu durum, dijital ¢agin yazarini yalnizca
metin iireticisi degil, senaryo tasarimcisi ve oyun kurucu konumuna tasimaktadir. Okur agisindan
degerlendirildiginde ise interaktiflik, okuru pasif bir alict olmaktan g¢ikararak metnin yazim
siirecine dogrudan dahil etmektedir. Okurun yaptig1 her se¢im, anlatinin yoniinii belirlemekte;
dolayisiyla okur, metnin ortak yazari konumuna yiikselmektedir. Okurun herhangi bir se¢im
yapmadigi durumda, hikdye duragan ve goriinmez bir hidlde kalmaktadir. Bu durum, dijital
edebiyatin temel felsefelerinden birine, yani okurun etkin katilimi olmadan metnin var
olamayacagi anlayisina igaret etmektedir. Boylece interaktif metin, yalnizca yeni bir anlati bi¢imi
degil, ayn1 zamanda okuma, yazma ve anlam iiretme siireclerinin doniisiimiinii temsil eden bir

edebi paradigma héline gelmistir.

Bu tez kapsaminda ilk kez, interaktivite olgusuyla baglantili olarak “islev’” kavrami {izerine 6zgiin
bir simiflandirma yapilmistir. Okurun metin igerisindeki se¢imlerinin olay oOrgiisiine etkisi goz
oniinde bulundurularak ii¢ temel kavram ortaya konulmustur: islevli, islevsiz ve illiizyonel islev.
Bu kavramlar, dijital edebiyat metinlerindeki okur katilimimin niteligini belirlemeye yonelik
analitik bir cerceve sunmaktadir. islevli islev, okurun yaptig1 secimlerin olay drgiisiinde koklii
degisiklikler yarattigi durumlari ifade etmektedir. Bu tiir interaktif yapilarda okurun tercihleri,
anlatinin yoniinii, karakterlerin kaderini veya eserin sonunu dogrudan belirlemektedir.
Dolayisiyla okur, yalnizca metnin akisini degil, metnin biitiin yapisini doniistiiren yaratici bir 6zne
konumuna gelmektedir. Buna karsilik islevsiz islev, okurun sec¢imlerinin anlatinin yiizeyinde

degisikliklere neden oldugu ancak olay Orgiisiiniin temel yoniini etkilemedigi durumlari
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tanimlamaktadir. Bu baglamda, farkli diyalog secenekleri, kii¢iik sahne varyasyonlari veya
alternatif ifadeler aracilifiyla metin dinamik bir gdriiniim kazansa da, anlati nihayetinde ayni
cizgide ilerlemeye devam etmektedir. Bu tiir etkilesimler, metne gesitlilik kazandirmakla birlikte,
anlamsal diizeyde smnirl1 bir miidahale olanag: sunmaktadir. Ugiincii tiir olan illiizyonel islev, daha
karmagsik bir yapiya sahiptir. Bu tiir durumlarda okur, yaptig1 se¢imlerin anlatiy1 degistirdigi
izlenimine kapilir; oysa hangi segenegi segerse seg¢sin, olay orgiisii onceden belirlenmis tek bir
sona ulagmaktadir. Yazar, bu teknigi okura bir “eylem yanilsamasi” yasatmak, onu metin iginde
aktif tuttugunu hissettirmek ve anlatinin kontroliinii goriiniirde paylastirmak amaciyla
kullanmaktadir. Bu strateji, interaktif kurguya sahte bir 6zgiirliik alan1 kazandirirken, yazarin olay
oOrgiisiinii belirli bir c¢izgide tutmasina da olanak tanimaktadir. Bu {iglii ayrim, dijital anlati
¢Oziimlemelerinde okur miidahalesinin niteliksel farkliliklarini ortaya koymay1 hedeflemektedir.
“Islevli”, “islevsiz” ve “illiizyonel islev”” kavramlarinin bu bicimde tanimlanmasi ve sistematik

olarak smiflandirilmasi, bu calisma kapsaminda ilk kez oOnerilen 6zgiin bir yaklasim olarak

literatiire katki sunmaktadir.

Web teknolojileri, hipermetin ve interaktivite kavramlari, dijital edebiyatin olugsumunu miimkiin
kilan ii¢ temel bileseni olusturmaktadir. Bu kavramlar, yalmizca dijital edebiyatin teknik
altyapisini degil, ayn1 zamanda onun estetik, yapisal ve alimlama bi¢imlerini de belirlemektedir.
Dijital edebiyatin ayirt edici 6zellikleri arasinda; kiiresel erisim imkani, aninda giincellenebilme
ozelligi, kisa ve yogun anlatim bigimleri, denetim mekanizmalarinin zayiflig1 veya yoklugu,
okurun pasif alicidan etkin katilimciya, hatta oyuncuya dontismesi, anlam yerine gorselligin 6ne
cikmasi, dogrusal olmayan (non-lineer) okuma bi¢cimi ve metnin okur miidahalesi olmadan
tamamlanamamasi gibi unsurlar yer almaktadir. Bu 6zellikler, dijital edebiyati hem bigimsel hem
de islevsel olarak yazili kiiltiirlin {iriinlerinden farklilagtirmaktadir. Dijital edebiyat, internet
teknolojilerinin sagladig: kiiresel erisim sayesinde tiim diinyaya ayni anda ulagabilme olanagina
sahiptir. Bu durum, geleneksel basili edebiyatin fiziksel dolagim smirliliklarin1 ortadan
kaldirmakta ve edebi iiretimi zamandan ve mekandan bagimsiz bir bicime doniistirmektedir.
Internet ortaminda yayinlanan bir metin, herhangi bir cografi engel olmaksizin milyonlarca okura
ayni anda ulagabilmekte, boylece edebi iletisim yerel baglamdan kiiresel aga tasinmaktadir. Dijital
ortamda dil farkliliklar1 da erigimi kisitlayan bir unsur olmaktan ¢ikmistir. Yapay zeka destekli
ceviri araclart ve otomatik dil algilama sistemleri, metinlerin farkl dillerdeki okurlar tarafindan
kisa siirede erisilebilir hale gelmesini saglamaktadir. Bu sayede dijital edebiyat iriinleri,
kiiltiirlerarast dolagimini hizlandirmakta ve g¢okdilli bir edebi etkilesim alani1 yaratmaktadir.
Kiiresel erisimin bir diger sonucu, okurun metne diledigi anda, diledigi yerden ve farkli cihazlar
izerinden ulagabilmesidir. Bu durum, edebi deneyimin zamansal ve mekansal sinirlarini ortadan

kaldirarak okurun metinle kurdugu iligkiyi bireysellestirmekte ve cesitlendirmektedir. Okur,
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metni yalnizca okumakla kalmamakta; yorumlari, begenileri ve paylagimlari araciligiyla metnin
goriiniirliigiine ve dolasimina da katkida bulunmaktadir. Bu baglamda, okurun anlik begeni ve
geri bildirimleri de dijital edebiyatin diinya capinda erigilebilirliginin bir uzantis1 olarak

degerlendirilebilir.

Yazarin metni istedigi anda ve istedigi yerden giincelleyebilmesi, dijital edebiyatin yazil
kiiltiirden ayrildig1 temel noktalardan biridir. Bu 6zellik, yazili edebiyatta yerlesik olan “sabitlik”
anlayisin1 kokten degistirmektedir. Basili edebiyat {irlinlerinde bir metnin diizeltilmesi,
gelistirilmesi veya yeniden diizenlenmesi i¢in yeni bir baski siirecinin beklenmesi zorunludur.
Ancak dijital edebiyat, bu bekleme siiresini ortadan kaldirarak metni siirekli doniisiime agik,
dinamik bir yap1 haline getirmistir. Boylece metin artik tamamlanmais bir {irlin olmaktan ¢ikmis;
stirekli degisebilen, giincellenebilen, yasayan bir organizma niteligi kazanmistir. Bu durum,
yazarin iiretim silireci lizerindeki otoritesini genisletmekle birlikte, ayn1 zamanda okurun okudugu

metnin “son haline” asla tam olarak ulasamayacagi anlamina da gelmektedir.

Sozlii ve yazili kiiltiir donemlerinde bireylerin odaklanma siiresi daha uzundur; bilgi akis1 gorece
yavastir ve anlatilar genellikle sabur, siireklilik ve biitiinliik temelinde insa edilmistir. Ancak dijital
kiiltiirle birlikte, bireylerin yasam bicimleriyle paralel olarak bilgiye erisim bicimleri de
degismistir. Bilgi bombardimani, ¢oklu ekran kullanimi, hizli iletisim ortamlar1 ve siirekli bildirim
akisi, bireylerin dikkat siiresini 6nemli 6l¢iide kisaltmistir. Bu durum yalnizca alimlama bigimini
degil, ayn1 zamanda {iretim bi¢imini de etkilemistir. Bu baglamda, dijital edebiyat {iriinlerinin
bicimsel yapist da okurun degisen dikkat aliskanliklarina uyum saglamak iizere donligmiistiir.
Uzun ve katmanli anlatilar yerine, kisa, yogun, kolay tiiketilebilir metinler 6n plana ¢ikmustir.
Dijital ortamda {iretilen hikayeler ve siirler, okurun dikkatini tek oturusta ¢ekebilecek bigimde
tasarlanmakta; hizl bir sekilde okunup bitirilebilen, ancak anlam diizeyinde derinlik barindiran

yapilar tercih edilmektedir.

Sozlii kiiltirde dinleyici kitlesi, anlati slirecinde yalnizca pasif bir alict degil, ayn1 zamanda
anlatic1 iizerinde etkili bir denetim unsuru olarak islev gormektedir. Anlatici, dinleyicinin
tepkilerine, yiiz ifadelerine ve katilim bi¢imlerine gore anlatisini sekillendirmekte, gerektiginde
anlatinin yoniinii degistirmekte veya hatalarmi dinleyicinin miidahalesiyle diizeltmektedir. Bu
baglamda, sozlii kiiltirde anlati, karsilikli etkilesime dayali bir iiretim bicimi sergilemektedir.
Yazili kiiltirde ise denetim islevi, dinleyiciden ziyade yaymcilik kurumlart araciligiyla
stirdiiriilmektedir. Metin, yayinevleri, editorler, redaktorler ve yayincilar tarafindan incelenmekte;
icerik, bi¢im ve dil agisindan belli standartlara uygun héle getirilmektedir. Bu siire¢ hem yazarin
iiretimini yonlendiren hem de metnin niteligini giivence altina alan bir kontrol mekanizmasi

olusturmaktadir. Dolayisiyla yazil kiiltiir, liretim siirecinde belli bir otorite ve hiyerarsi yapisina



220

sahiptir. Dijital kiiltlirle birlikte bu hiyerarsik yap1 biiyiik 6l¢iide ortadan kalkmistir. Denetim
mekanizmasinin yoklugu, metnin iiretim ve paylasim siireglerini demokratiklestirirken ayni
zamanda nitelik acisindan ¢esitlilik ve belirsizlik dogurmustur. Her bireyin herhangi bir araciya
ihtiya¢ duymaksizin metin {iretebilmesi ve paylasabilmesi, “ev yapimi edebiyat” kavramini
giindeme getirmistir. Bu yeni tiretim bigimi, yazara mutlak 6zgiirliik tanimakta, metnin bigimsel
ve iceriksel sinirlarini ortadan kaldirmaktadir. Ancak bu 6zgiirlik, ayn1 zamanda niteliksel
denetimin yoklugu anlamina gelmektedir. Sonug olarak, dijital edebiyat ortaminda yiiksek edebi
degere sahip eserlerle nitelik bakimindan zayif iiriinler ayni dolasim alanin1 paylagsmaktadir. Bu
durum, dijital edebiyatin demokratik ama daginik yapisini gostermesi bakimindan 6nemlidir.
Denetimsiz iiretim, geleneksel anlamda “yazar” kimligini doniistiiriirken, ayn1 zamanda okurun
secici roliinii de gliclendirmektedir. Artik edebi degerin belirlenmesi, editoryal kurumlar yerine,

okurun begenisi, etkilesimi ve dijital dolasim dinamikleri araciligiyla gerceklesmektedir.

Yukarida agiklanan 6zelliklerden hareketle, dijital edebiyatin sozlii kiiltiiriin temel niteliklerini
giincelleyerek yeniden liretmeye bagladigi sdylenebilir. Yazili kiiltiiriin egemenligiyle birlikte geri
planda kalan sozlii kiiltiirlin dogrudanlik, etkilesim, ¢oklu anlatict ve kolektif iiretim gibi
unsurlari, dijital ortamin sundugu olanaklar aracilifiyla yeniden goriiniir hale gelmistir. Dijital
edebiyat iiriinlerinde, yazar ile okur arasindaki sinirin esnemesi, anlatinin etkilesimli bi¢imlerde
kurgulanmasi ve metnin siirekli degisime acik bir yapida olmasi, sozIi kiiltiiriin dongiisel,
dinamik ve katilimec1 dogasini hatirlatmaktadir. Bununla birlikte, dijital edebiyat yalnizca sozli
gelenegi yeniden iiretmekle kalmamakta, yazili kiiltiirtin kalicilik, diizenleme ve arsivleme
pratiklerini de dijital ortama uyarlayarak her iki kiiltiiriin 6zelliklerini doniistiirmektedir. Boylece
dijital edebiyat, sozlii ve yazili kiiltiiriin sinirlarin1 agsan melez bir anlati formu olarak hem
gecmisin sozlil performans gelenegiyle hem de yazili metnin yapisal disipliniyle bigimlenen yeni

bir edebi alan olusturmaktadir.

Dijital edebiyatin tiirlerini belirlemeye calistigimizda, literatiirde birbirinden farkli ve zaman
zaman celiskili goriislerle karsilasilmaktadir. Oncelikle, dijital edebiyatin yalnizca sanal
ortamlarda iiretilen ve tiiketilen metinleri kapsadigi bilinmelidir. Bu baglamda, Electronic
Literature Organization (ELO) dijital edebiyat kapsamina giren tiirleri belirlemek amaciyla bir
liste hazirlamig, farkli tiirlerin 6zelliklerini simiflandirmigtir.  Rettberg ise bu listeyi
degerlendirirken, siniflandirmanin mevcut teknolojik ve edebi egilimler cergevesinde yapildigini
vurgulamigtir. Bu durum, dijital edebiyat tiirlerinin teknolojik gelismeler ve platformlarin
cesitlenmesiyle siirekli degisebilecegini gdstermektedir. Literatiir taramasi sonucunda edebiyat
bloglari, dijital hikayeler ve dijital siirler, dijital edebiyatin yaygin tiirleri olarak kabul edilmisgtir.
Bununla birlikte, bu ¢alisma dijital oyunlar1 da edebi bir tiir olarak degerlendirmekte ve dijital
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hikaye tiirii iginde iki farkl alt tliriin varligini ortaya koymaktadir. Bu yaklasim, dijital edebiyatin
yalnizca metinsel igeriklerle sinirli olmadigini, ayni zamanda etkilesimli ve oyun tabanli anlatim
bicimlerini de kapsadigini gostermektedir. Tez kapsaminda, dijital edebiyat tiirleri olarak Wattpad
gibi uzun soluklu metin paylagim platformlar1 (roman tiirline en yakin yapi), edebiyat bloglari,

dijital hikayeler ve dijital oyunlar ele alinmistir.

Wattpad ve edebi bloglar, dijital edebiyatin etkilesim, diinya capinda erisim, aninda
giincellenebilme ve denetimsizlik gibi temel 6zelliklerini kapsamli bir bigimde barindirmaktadir.
Bu tiir platformlar iizerinde yapilan ¢alismalarin sayisinin oldukga fazla oldugu goriilmektedir.

Tezin 6zgiin katkisini ise, hikdye ve oyun tiirleri iizerine yapilan incelemeler olusturmaktadir.

Dijital hikayelerin iki alt tiirii oldugu tespit edilmistir: “Kurmaca olarak dijital hikaye” ve “Bir
iletisim araci olarak dijital hikdye”. Daha dnce yapilan ¢aligmalarda bu tiirler ayr1 ayr ele alinmus,
ancak iki alt tiiriin bir araya getirilerek degerlendirilmesi literatiirde yer almamaktadir. Kurmaca
olarak dijital hikaye, geleneksel hikdye anlaticiligina dayansa da teknoloji ile birlikte bazi
degisimlere ugramistir. Bu alt tiiriin interaktif ve interaktif olmayan bicimleri bulunmaktadir.
Dijital hikayeler, cesitli bloglar, internet siteleri ve uygulamalarda yer almaktadir. Dijital
hikayelerin ¢ogu, medya unsurlariyla harmanlanmakta ve anlam ¢ogunlukla metinden ziyade ses,
gorsel, video, tablo ve grafik gibi medya ogeleri araciligiyla aktarilmaktadir. Ulke baglaminda
yapilan incelemeler, Tiirkiye’deki interaktif hikdyelerde medya unsurlarinin sinirl kullanildigini
ve metnin On plana ¢ikarildigin1 gostermektedir. Buna karsilik, yurtdisindaki interaktif dijital
hikayeler medya agirlikli bir bigim almakta, metin ile birlikte farkli medya Ogelerinden

yararlanilarak anlatinin etkisi artirillmaktadir.

Interaktif dijital hikayeler, basil hale getirilememektedir. Bu tiir metinlerde okura genellikle iki
veya daha fazla secenek sunulmakta, okurun yaptigi se¢imler sonucunda hikayenin geri kalani
goriiniir hale gelmektedir. Her olasilik, yazarin yarattigi karakterlerin kisilik ve davraniglarinda
farkliliklar ortaya gikarmakta, bdylece karakterler tek yonlii olmaktan ¢ikarak ¢ok boyutlu bir
bi¢imde kurgulanmaktadir. Bu durum, yazarin ¢ok yonlii diisiinme ve yaratici planlama becerisini
zorunlu kilmaktadir. Yazili edebiyatta tek bir karakter yonii ile kurgulanan karakterler, dijital
interaktif hikdyelerde farkli secimlere gore doniisebilecek karakter yapilari ile tasarlanmak

durumundadir.

Dijital edebiyat baglaminda, yazarlardan beklenen yaraticilik daha yiksektir. Yurtdisinda
interaktif kurgular oldukg¢a yaygin olup, ELO’nun internet sitesinde dijital hikdye Grnekleri
kolayca incelenebilmektedir. Tiirkiye’de ise interaktif dijital hikayeler hala sinirlidir; bazi internet
sitelerinde  6rnekler bulunmakla birlikte, bu tire 06zgil ve yaygin bir ydnelim

gozlemlenmemektedir. Bu alanda 6ne ¢ikan 6rneklerden biri uStory uygulamasidir. Uygulama,
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yalnizca Tiirk yazarlarm interaktif hikayelerini barindirmasi agisindan énem tasimaktadir. Ancak

uygulamanin zamanla giincelligini yitirdigi ve kapsaminin sinirh kaldig1 goriilmektedir.

Dijital hikayeler, okurun dikkatini ekranda tutabilmek ve okur kitlesini genisletmek amaciyla
merak unsurunu siirekli canli tutan bir anlati stratejisi benimsemektedir. Her boliim, bir sonraki
boliime gegisi tesvik edecek bicimde agik uglu veya gerilimli bir bicimde sonlandirilmakta,
boylece okurda devam etme istegi olusturulmaktadir. Bu yontem, dijital anlatilarda aksiyon ve
macera tiirlerinin 6ne ¢ikmasina neden olmaktadir. Siiriikleyiciligi temel alan bu anlatilar,
duraganliktan uzak, dinamik ve hizli ilerleyen bir yapiya sahiptir. Ancak kisa boliimlerden
olusmalar1 nedeniyle karakter sayis1 ve derinligi smirli kalmakta, karakterlere dair ayrintili
betimlemelere veya psikolojik ¢oziimlemelere yer verilmemektedir. Bu durum, dijital hikéyelerin
geleneksel anlatilara kiyasla daha yiizeysel bir karakter ingasina sahip olmasina yol agmaktadir.
Dolayisiyla dijital anlatilar, bicimsel olarak yenilik¢i ve etkilesimli bir yapr sunsalar da igerik

diizeyinde anlati derinligi ile siireklilik arasinda bir gerilim barindirmaktadir.

Dijital hikayenin iletisim araci olarak kullanimi, 1980’li yillara kadar uzanmaktadir. Bu alt tiirde
kurgu genellikle tercih edilmemekte, anlatilar ¢ogunlukla gercek olaylara dayanmaktadir. Bu
baglamda, bireyler kendi olusturduklar1 videolara altyazi ekleyerek metinlerini var kilmaktadir.
Kisiler, kendi hikayelerini, deneyimlerini veya farkindalik yaratmak istedikleri konulari, kendi
climleleri, ses kayitlar1 ve ¢ogunlukla kendi ¢ekimleri olan fotograflar aracilifiyla bir araya
getirerek videolar haline getirmektedir. Bu tiir dijital hikdyelerin {iretim siireci, “herkesin
anlatacak bir hikayesi vardir ve her hikdye anlatmaya degerdir” anlayisiyla sekillenmektedir.
Akademik alanda, bu tiir yaygin olarak Iletisim Bilimleri kapsaminda incelenmekte ve dzellikle
sivil toplum kuruluslar i¢in farkindalik yaratma ve sosyal etki olusturma araci olarak 6nem
kazanmaktadir. Burada, edebi bir tiir olan hikaye, diger disiplinlerle birleserek sosyal bir proje
araci haline gelmektedir. Bu siireg, tiirler arasi geciskenlik ve disiplinler arasi is birligi agisindan
onemli bir 6rnek sunmaktadir. Edebiyatin, yalnizca estetik bir amagla degil, toplumsal farkindalik
ve sosyal etki yaratma baglaminda da ¢ok yonlii kullanilabilirligini gdstermesi, gelecek caligsmalar

icin de ilham verici bir potansiyel ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlar, tarihsel siire¢ i¢inde hem akademik hem de kiiltiirel tartismalarin odak noktasi
olmustur. Bu baglamda ludoloji ve naratoloji tartismasi, oyunu edebi bir tiir olarak
degerlendirmemizde 6nemli bir yere sahiptir. Ludoloji, oyunu mekanik ve isleyis odakli bir sistem
olarak ele alirken, naratoloji oyunun anlati agirlikli bir yapiya sahip oldugunu savunmustur. Bu
iki yaklagim arasindaki ¢ekisme, dijital oyunlarin dogasinin anlasilmasinda kuramsal bir temel
olusturmaktadir. Bu tezde ortaya konan goriis, oyunlarin tiirlerine gore degisiklik gosterse de

genel olarak melez bir tiir niteligi tasidigidir. Ornegin aksiyon, macera, savas ve spor oyunlarinda
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anlat1 olduk¢a sinirlidir ve oyun mekanikleri 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak, bu ¢aligmada esas
olarak edebi tiir olarak degerlendirilen Rol Yapma Oyunlari (RPG) incelenmektedir. RPG’ler,
anlati ve oyun mekanigini birlestiren, tiirler arasi gegise ve etkilesime izin veren bir yapiya
sahiptir. Bu tiir oyunlarda, okur, yazar ve anlatic1 rollerindeki doniisiim en belirgin bigimde

gbzlemlenmektedir.

Rol Yapma Oyunlari, interaktif yapisiyla dikkat ¢ekmektedir. Olay orgiisii, oyuncunun yaptigi
sec¢imler dogrultusunda sekillenmekte ve farkli deneyimlere yol agmaktadir. Yaklasik olarak 10—
200 saatlik oynanma siireleri, oyunlarin ciddi bir caba ve emek gerektirdiginin gostergesidir.
Dijital oyunlarda en kritik unsurlardan biri, oyuncunun kontrol ettigi avatardir. Avatarlar bazi
oyunlarda 6zellestirilebilirken, bazi oyunlarda bu imkéan siirhdir. Oynadig1 karakteri ekranda
somut bir bicimde gormek, oyuncunun oyunla duygusal ve bilissel bag kurmasim
giiclendirmektedir. Gliniimiizde avatarlarin mimik ve ifadelerinin detayli bi¢imde goriilebilmesi,

oyun deneyiminin gercekciligini artirmaktadir.

Oyuncular, dijital oyunlart genellikle ger¢ek diinyadan uzaklagsmak ve farkli bir kimlik
deneyimlemek amaciyla tercih etmektedir. Oyun evreni, kullanicrya giinliik yasamin sinirlarindan
bagimsiz, alternatif bir evren sunarak psikolojik ve sosyal bir kacis alan1 saglamaktadir. Ayrica
dijital oyunlar, sosyal etkilesim ve iletisim olanagi da sunmaktadir. Gergek hayatta sosyal ¢cevre
edinmekte glicliik ceken veya daha fazla sosyallesmek isteyen bireyler, oyunlar araciligiyla diger
kullanicilarla iletisime gecebilmektedir. Sanal ortamlarda kurulan bu arkadasliklarin cogunlukla
gercek hayata tasindigi gozlemlenmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin toplumsal baglari

giiclendirme ve sosyal sermaye olusturma potansiyelini gostermektedir.

Dijital oyunlarda yazar, yalnizca metni kurgulayan degil, ayn1 zamanda yapimci ve tasarimci
rollerini de iistlenen ¢ok islevli bir 6zne konumundadir. Oyunlarin olusturulma siireci, ileri diizey
teknoloji bilgisi gerektirdigi i¢in farkli disiplinlerden uzmanlarin ortak ¢alismasini zorunlu
kilmaktadir. Bu durum, dijital oyunlari cok yazarli bir tiir haline getirmektedir. Yazara, diger edebi
tiirlere kiyasla ¢cok daha genis bir sorumluluk alan1 diismektedir ¢iinkii olugturulan kurgu evreni
yalnizca sozel degil, gorsel ve isitsel bir kimlik de kazanmaktadir. Yazar, oyuncuda gerceklik
duygusu yaratabilmek i¢in yeryiizii sekillerinden bitki ortiisiine, kullanilan silahlardan giyim-
kusama kadar her ayrintiy1 diisiinmek zorundadir. Fantastik kurgularda ise bu durum daha belirgin
hale gelmekte, evrendeki her unsurun yeniden adlandirilmasi gerekmektedir. Bir oyunun oynanig
stiresine bagli olarak ylizlerce, hatta binlerce se¢im olasilig1 bulunabilmektedir. Olay orgiisii ve
diyaloglarin oyuncunun tercihleri dogrultusunda degistigi diistiniildiigiinde, yazarin ayn1 hikdyeyi

farkli olasiliklarla defalarca yeniden yazmasi gerekmektedir. Bu da dijital oyun yazarligini, klasik
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anlati bi¢imlerinden farkli olarak ¢ok katmanli ve dallanan bir anlatt mimarisi haline

getirmektedir.

Dijital oyunlarin biiytik bir kismi uyarlama niteligi tasimaktadir. Edebiyat, sinema ve oyun tiirleri
arasinda siirekli bir gecis ve etkilesim s6z konusudur. Pek ¢cok oyun, edebi eserlerden esinlenerek
olusturulmusg, bazi durumlarda ayni eserin hem roman hem film hem de oyun uyarlamasi
yapilmistir. Bu durum, edebiyatin disiplinlerarasi ¢alismalara agikligin1 gostermektedir. Edebiyat
ile oyun biliminin is birligi, gelecekte tiretilecek dijital anlatilar agisindan yeni estetik ve kuramsal

olanaklar yaratma potansiyeline sahiptir.

Dijital anlatilarda anlatici rolii, 6zellikle interaktif oyunlarda belirgin bir doniisiim gegirmektedir.
Dijital hikayelerde, edebiyat bloglarinda ve Wattpad gibi platformlarda anlatici, geleneksel
edebiyatin sinirlarini biiyiik 6l¢iide korurken dijital interaktif oyunlarda anlatici tiirleri arasinda
gecisken bir yap1 gézlemlenmektedir. Oyuncu, ekranin bakis agisi sayesinde tiim karakterlerin
eylemlerine ve diyaloglarina hakim olarak ilahi anlatict konumuna ge¢cmektedir. Ancak eyleme
dogrudan katilmadig1 anlarda gézlemci anlatici iglevini tistlenmektedir. Oyuncu, se¢im yaparak
avatar1 yonlendirdiginde ise anlatiya miidahil olmakta, hem metni sekillendiren bir yazar
konumuna gelmekte hem de karakteriyle 6zdesleserek birinci tekil kisi (ben) anlatici roliinii
iistlenmektedir. Bu durum, interaktif anlatilarin farkli anlatic tiirlerinin ayn1 anda var olmasina
olanak tanidigin1 ve anlatict kavramini geleneksel anlati anlayisinin Gtesine tasidigini
gostermektedir. Dolayistyla dijital oyunlar, anlaticinin tekil ve sabit bir ses olmaktan ¢ikarak ¢ok

katmanli, degisken ve katilimci1 bir yapiya biiriindiigii yeni bir anlati evreni yaratmaktadir.

Bahsedilen o6zellikler, dijital interaktif hikdye ve interaktif oyun Ornekleri iizerinden
somutlagtirilmig, incelenen olay Orgiilerinden hareketle dijital edebiyatin bu &zellikleri
uygulamali bigimde ortaya konulmaya caligilmistir. Bu ¢aligma, dijital edebiyatin bigimsel ve
islevsel doniislimiinii inceleyerek yalnizca giinlimiiz anlat: pratiklerini anlamaya katk1 saglamakla
kalmamakta, ayn1 zamanda gelecekte yapilacak ¢alismalara da zemin hazirlamaktadir. Dijital
hikaye ve dijital oyun incelemeleri, edebiyatin yeni ifade bi¢imlerine uyum saglayabilen dinamik
yapisini gostermekte ve edebiyatin disiplinlerarasi bir alan olarak gelismeye agik oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu tezden hareketle, ilerleyen donemlerde dijital edebiyatin farkli tiirleri, okur-
yazar etkilesimini derinlestiren yeni anlati bi¢imleri ya da yapay zeka destekli edebi iiretim
stirecleri {izerine yapilacak aragtirmalarin alana onemli katkilar sunacagi diistiniilmektedir.
Dolayisiyla bu ¢aligsma, dijital cagda edebiyatin doniisiimiinii anlamak isteyen arastirmacilar i¢in

hem kuramsal hem de uygulamali bir referans noktasi olma niteligi
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