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ONSOZ

Kiiresellesen diinyada hikaye anlatim araglar1 degisse de insanlarin hikayelere duydugu ilgi
hi¢ degismemektedir. Biitiin insanlik boyunca ilgi odagi olmay1 basaran hikaye dolayisiyla
da hikaye anlaticiligi, giiniimiizde de bu ilgi ve 6nemi bambaska alanlara tasiyarak varligini
devam ettirme anlaminda yeni yeni rezervler bulmusa benziyor. Oyle ki 6ykii tiirii kah
tanimina bir seyler ekleyerek kah bir seyler ¢ikararak kapitalist sistemin tiikketim kiiltiirtinii
yaymada en kullanigh araglardan biri olarak reklam sektoriinde ve yeni medya diizeninde
bile kendisine fazlasiyla yer edinmise benziyor.

Medeniyetimizin bir kissa medeniyeti oldugu disiiniildiigiinde hikaye anlatma
gelenegimizin bugiin teknolojik imkanlarin gelisimi dogrultusunda hangi noktaya
tagindigina bakmak, “bana hikaye anlatma” seklinde argo bir tabire ve “bana dykiinii” anlat
tiirtinden olumlu bir imaja biirtinen hikaye anlaticiliginin gegmisten gliniimiize ayn1 mana
tastyiciligina devam edip etmedigini tartismak kaginilmaz bir hal almistir.

Stiphesiz ki hikayeler evrensel bir dile sahiptir ve onlarla her nevi sosyal aktarim
miimkiindiir. ideoloji, inang veya herhangi bir fikir aktarimi s6z konusu oldugunda iyi bir
hikayenin nasil isler basarabildigine tarihten yiizlerce delil getirilebilir. Bu noktada iyi bir
anlatiyla toplumunu yatistiran bilgelerden tutun da iyi ve inandirici hikayeleri araciligiyla
kitleleri pesinden siiriikleyen nice liderlerden bahsetmek miimkiindiir. Peki hikayeyi bu
kadar etkili yapan sey nedir?

Bu calisma boyunca bu sorunun cevabi arastirilirken hikayenin tarihsel arka planindan
baglanip giiniimiiz hikaye anlayisi, medyanin degisen hikaye anlatimi teknikleri, dijital
hikayenin ne’ligi, tiirleri ve onun bir ¢esidi olan interaktif hikayeciligin 6rnekleri dijital
hikaye yapim asamalari ile birlikte ele alinip incelenecektir.

Caligma siirecinin yiiriitiilmesi ve olusumunda danisman hocam Sayin Prof. Dr. Mehmet
Gokhan GENEL’ e, Prof. Dr. Saban SAGLIK ’a, Dr. Ogr. Uyesi Yavuz KUCUKALKAN’a,
slirecte yanimda olan ve bana destek veren arkadaslarima, esime, kizim Sena’ya ve oglum
Eren’e tesekkiirlerimi arz ederim.

Segah GUMUS
30.12.2021
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OZET

Tezin Bashg1: EDEBIiYAT VE YENIi MEDYANIN BULUSMA NOKTASI:
TURK EDEBiYATINDA INTERAKTIF HiIKAYE

Tezin Yazari: Segah GUMUS Damisman: Prof. Dr. Mehmet Gékhan GENEL

Kabul Tarihi: 30.12.2021 Sayfa Sayisi: XI| + 82

Anabilim Dali: Iletisim ve Tasarim1 Bilim Dah: iletisim Sanatlar

Iletisim teknolojilerindeki gelismeler bas déndiiriicii bir hizla devam etmektedir ve bu hiz
ona ayak uydurmaya calisan insanoglunun kendini siirekli giincellemesini gerekli
kilmaktadir. Diinya, Marshall McLuhan ifadesiyle “kiiresel kdy” halini almis, iletisim
teknolojilerindeki gelismeler diinyay1 ¢ok daha ulasilir ve erisilir hale getirmistir. Artik
dijital okuryazarlik ¢ok biiyiikk 6nem tasimaktadir. Dijital medya pek c¢ok yodnden
geleneksel medyanin yerini almig hatta bir¢ok alanda onun Oniine gegcmeyi bile
basarmistir. Bilgiye limitsiz bir erisim imkan1 sunan ve geleneksel medyaya gore ¢cok
daha fazla sayida insana ulasmay1 miimkiin kilan merkezsiz konumdaki dijital medya ile
birlikte dijital hikdye anlaticiligi da giindeme girmis, pek cok alanda kullanilmaya
baslayan dijital Oykiiler kiiresellesen diinyanin yeni sayilabilecek bir tiirli olarak
dikkatleri iizerine cekmeye baglamistir.

Hikaye anlaticilig1 elbette insanlik tarihi kadar eskidir. Diinyaya ve var olusa dair bir
anlam bulmaya ¢alisan insanoglu belki de bunu hikayeler araciligiyla kendisi yaratmus,
anlami her hikayede yeni bastan liretmis ve kendisine korkung acilarla dolu goriinen
yeryiiziinii anlamli ve giivenilir bir mekana ¢evirmenin yollarini aramistir. S6zIi kiiltiir
geleneginde karsiligini bulan mitler, destanlar ve memoratlar bunlara en giizel
orneklerdir.

Giliniimiizde ise insanligin geldigi asamayla birlikte hikdye anlatma gelenegi dijital
boyuta da tasinarak kendisini yeniden liretmeye baslamistir. Bu ¢calismada dijital ortamda
dolasima giren hikayeler ile klasik hikayeler arasindaki farklara, dijitallesen hikayenin ne
gibi bilesenlere sahip olduguna, hangi alanlarda kullanildigina, Tiirkiye’de bu alanda
yapilmis calismalara ve dijital ortamdan matbaaya yolu diisen birkag¢ 6rnekle Tiirkiye’de
bu tiirde verilmis eserlere deginilecektir.

Anahtar Kelimeler: Yeni Medya, Dijital Hikaye, Geleneksel Medya, Reklam
Hikayeciligi, Interaktif Hikaye
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Today, developments in communication technologies continue at a dizzying pace in
theese days. And this speed makes it necessary for the human being, who is trying to keep
up with it, to constantly update itself. The world has become a "global village™ in the
words of Marshall McLuhan, and developments in communication technologies have
made the world much more accessible and accessible. Digital literacy is very important
now. Digital media has taken the place of traditional media in many ways and even
succeeded in getting ahead of it in many areas. With the decentralized digital media,
which offers unlimited access to information and makes it possible to reach much more
people than traditional media, digital storytelling has also come to the fore, and digital
stories, which have been used in many areas, have started to attract attention as a new
type of the new global world Of course, storytelling is as old as human history. Mankind,
trying to find a meaning for the world and existence, has created it himself through stories,
recreated the meaning in every story and has turned the earth, which seems to him full of
terrible pain, into a meaningful space. Myths and epics, which find their counterparts in
verbal culture, are the best examples of these.

Today, with the stage that humanity has reached, the tradition of storytelling has also
moved to the digital dimension and has begun to reproduce itself. In this study, we will
touch on the differences between the stories that are circulated in the digital environment
and the classical stories, what kind of components the digitalized story has, in which areas
it is used, the works done in this field in Turkey, and the works produced in this genre in
Turkey with a few examples from the digital environment to the printing press.

Keywords: New Media, Digital Story, Conventional Media, Advertising Storytelling,
Interactive Story







GIRIS

Yazili kaynaklarin ortaya ¢ikmasindan ¢ok once dil bir ara¢ olarak dogayi, insani ve
yasami anlama/algilama amaciyla kullanilma sokulmus ve biirlinebildigi biitiin
sembollere biirlinerek insanin ayirt edici yetenegini ortaya koyan oOzgiinliigiiniin
belirleyicisi olmustur. Insanoglunun dili giinliik hayatinda bir iletisim araci olarak
sistemlestirme ¢abalarindan bu yana “anlat1”, giinliik hayatin i¢inde belirmeye baslamistir.

Merak duygusuyla dogada olup biten seyleri tasnif edip siniflandirarak, karmagik olani
tanimlayarak anlama gayreti goOsteren insan zihni, ilk olarak mitolojik hikayelerin
tohumlarmi ekmistir zamana. Siire¢ igerisinde ise hikaye, dilin olaganiistii giiciiniin
sergilendigi bir oyun alani, ortaklasa yasamin vazgeg¢ilmez bir faaliyet sahasi olarak bas
gostermistir.

Bizim evimiz, daha genis manada sdylersek, i¢inde oldugumuz evrendir. Bu evreni
biitiiniiyle kavramak ve tasnif etmek miimkiin degildir. Binlerce yil boyunca bunu
cozmeye/anlamaya calismamiza ragmen yine de bilinmezlik i¢inde kalarak yasiyoruz.
“Niye bu evren var ve ni¢in buraday1z” tiiriinden sorular sorarak anlami1 arayan, onu ¢aglar
boyu yeniden insa etmeye ¢alisan insan zihni i¢in dykiiler, kozmosun bilinmezligindeki
bu insa siirecine katkida bulunur.

Insanhigin hiz ¢caginda yasadigi artik herksin malumudur. Teknoloji bas déndiiriicii bir
hizla gelisiyor ve giinlik hayatimizin aligkanliklart buna bagli olarak degisiyor.
Teknolojik gelismeler, internet, dijitallik vs. sanal ortam gercekligin alanini her gecen giin
daha ¢ok 1sgal ediyor. Gegmisteki gibi hikdye anlatan aktaricilarin yerini dijital teknik
almis durumda. Hikayeleri kitaplar araciligiyla takip edip okumak yerine, vaktinin biiyiik
cogunlugunu internet basinda gegiren yeni nesil, tiim 6grenecegi bilgileri, bu ortamlarda
ediniyor. Bu siirecte hikayeler de artik dijital platformlarda yayimlanmakta ve
okuyucusuyla anlik etkilesim i¢inde yerini almis durumda.

Toplumsallagsma siirecinde kitle iletisimi ara¢ ve teknikleri gelistirilmis, bircok yeniligin
alt yapisin olusturan bilisim teknolojisindeki gelismeler, uzaktan egitim uygulamalarina
da yansimig, bu gelismelerle beraber hikayelerin uzaktan egitim alaninda kullanimi
konusu giindeme gelmis ve ayni zamanda bu hikayelerin olusumlari, 6zellikleri, hedef
kitleye aktarilabilmeleri gibi konularin arastirilmasi gereksinimi dogmustur.

Gegmisin vazgecilmez egitim araclari olan defter, kitap, yazi tahtasi vs. unsurlar 6ncelikle
modern teknolojinin ilk versiyonlart olan tepegdz, slayt, hesap makinesi vb. seylerin
hayatimiza girmesiyle egitim O6gretim ortamlarindaki birincil Onemini kaybetmeye
baslamis, sonra ise akilli tahta, tablet, bilgisayar, telefon gibi araclar egitim ortamlarinin
vazgecilmez materyallerini olugturur hale gelmistir.

Bu gelismeler igerisinde dijital hikaye, teknolojinin imkanlarmin kullanildigi; ses,
goriintli gibi ¢oklu ortam araglarinin da malzemeye dahil edilip harmanlandig dijital bir
uygulamadir.



Dijital hikaye anlatimi1 (DHA), giiniimiizde teknolojinin miifredata entegre edilmesi amact
g0z Oniine alindiginda farkli 6grenme ortamlarinda rahatlikla kullanilabilen giizel bir
aragtir. Bu durum, yakin zamanda dijital hikdye ya da benzer medya araglarmin egitim
ortamlarinin vazgeg¢ilmez bir pargasi olacagi anlamina da gelmektedir.

Interaktif hikdye ise okuyucunun kahramanin yerine gectigi, hikdyeyi bir nevi yazarla
birlikte insa ettigi ¢evrimigi tretilmis bir dijital hikaye tiiriidiir. Simiilasyon ¢aginda bu
tiire olan ilginin hikayeci oyunlar araciligiyla daha fazla arttigin1 sdyleyebiliriz. Ger¢egin
21. yiizy1l sartlarinda yeniden insasi siirecinde simiile edilmis yasama olanaklarinin
tartisilmaya baglandigi distopik bir evren tasavvurunun tam ortasinda interaktif
hikayeciligin nereye dogru evrilecegi merak konusudur.

Cahsmanin Konusu

Bu calismada yeni medya ve yeni medya ile edebiyatin bir anlamda bulusma noktasini
teskil eden dijital hikaye ve onun bir tiiri olan interaktif (etkilesimli) hikaye konusu ele
alinip incelenecektir. Tarim ve sanayi devrimlerinden sonra insan tiiriiniin yasadigi en
bliylik devrimlerden birini internet devrimi teskil etmektedir. Askeri amaglar
dogrultusunda ortaya ¢ikmis olsa bile sivil alanda ¢ok genis bir yayilma imkani bulan ve
diinyamiz1 bir cep telefonu ekranina sigdirabilecek kadar kiiciiltmiis olan teknoloji ve
internet devrimi ile birlikte hikdye tiirii de kendi akisin1 devam ettirebilecegi yeni bir
mecraya yonelmistir. Dijital ortam, diger edebi anlat1 tiirleri gibi hikaye tiiriine de hi¢bir
zaman sahip olmadigi kadar genis, neredeyse sinirsiz bir alan saglamistir. Maddi
anlamdaki bir¢ok kisitliligi da ortadan kaldirmis olan bu mecrada yetkin, vasat ya da vasat
alt1 ayrim1 olmaksizin herkes kendisi icin yazma ve yazdiklarini paylasma imkanina
kavusmustur. Sadece yazma ve paylasma ile sinirli olmayan bu alanda seslendirme yolu
ile kayit ve seslendirilen hikayeleri dinleme imkani1 da dogmus ve okumaya vakti olmayan
ya da okuryazar olmayan kisiler i¢in de yeni bir donem baslamistir. Bu ¢aligmada hizla
dijitallesen diinyada edebiyatin daha da 6zelde Tiirk edebiyatinin bu siirecten etkilenme
seriivenine tarihi seyir i¢inde bakilacaktir.

Calismanin Onemi

Geleneksel ve modern anlati tiirlerinin temelini teskil eden hikayenin dijital cagda nasil
bir sekil aldigi, nasil bir evrim gec¢irdigi, ¢agin insaninin bu énemli anlat1 tiirtine bakis
acisinda vuku bulan degisimler, dijitallesen diinyanin sundugu imkéanlar ve yarattig1 yeni
tarz anlati geleneginden hareketle hikdye yazma, okuma ve dinleme iigliisiinde
gerceklesen paradigma degisimleri acgikliga kavusturulmalidir. Bu dogrultuda
alanyazinda konuyla ilgili yeterli calismanin olmadigr goriilmektedir. Edebiyat
elestirmenleri ve giiniimiiz edebiyat diinyasinin kanonik yapisinda dijital ve interaktif
hikdyenin yer etmedigini gormekteyiz. Oysa gilinlimiizde degisen nesneler algisi
bambaska bir gerceklige dogru evrilmekte, edebiyat ve hikayecilik anlayisimiz da bu
gelismelerden nasibini almaktadir. Bu goérmezden gelisin ve kanonik yapilanmanin
direncine ragmen degisim kac¢iilmaz oldugundan bu alanda yapilmis caligsmalara,
yazarlarin dijital yonelislerine deginmek elzemdir.



Calismanin Amaci

Bu calisma, dijitallesen diinyada hikaye tiirliniin bu gidisattan nasil etkilendigini ve
glinlimiiz sartlarina uyum saglayabilmek i¢in kendini nasil konumlandirdigini tespit
edebilme amaci ile yapilmistir. Geleneksel diizenin yer ile yeksan olmaya yiiz tuttugu bir
zaman diliminde hikaye anlatan ve hikaye dinleyen bir tiir olan insanin hikayesinin dijital
ortamdaki mevcut durumu tespit edilmeye ve bir anlat1 tiirli olarak hikayenin gelecegine
doniik kestirimlerde bulunulmaya calisilmistir. Ayrica, bu tez ¢alismasinda dijitallesen
diinyanin hikaye tiirii agisindan getirdigi yenilikler, sagladigi katkilar ve muhtemel
olumsuz taraflarma da kisaca goéz atilmis olup interaktif hikaye alaninda Tirk
edebiyatinda eser veren yazarlardan 6rnekler sunulmustur.

Arastirmanin Hipotezi

Geleneksel bir anlat1 tiirii olarak hikaye varligin1 devam ettirmekle birlikte teknoloji ve
internet ¢aginda hizli bir degisim gecirmektedir. Bu degisimin mezkdr anlati tiirii i¢in yeni
ve ¢cok daha genis bir alan yarattig1 goriillmektedir. Ayrica, bu anlat tiiriiniin gelenekselden
dijitale geciste insan tiirii i¢in cok daha yararli ve kullanisli bir arag olarak da kabul edilip
degerlendirilebilecegi goriilmektedir. Bu baglamda dijital hikayeciligin edebiyat kanonu
tarafindan yeni ve farkli tekniklerle incelenmeye deger bulunmasi, alt tiirlerine gore
ayrilip edebiyat elestirilerinin malzemesi olarak goriilmeye baslanmasi gerekmektedir.

Arastirmanin Yontem ve Teknikleri

Bu tez galigmasi esnasinda nitel arastirma yontemlerinden biri olan metin analizi yontemi
kullanilmistir. Alan arastirmasi, bilimsel makale tetkikleri ve alintilar kullanilmis olup
gorsel materyaller kullanilarak arastirma konusu zenginlestirilmistir.

Literatiir incelemesi

“Edebiyat ve Yeni Medyanin Bulusma Noktas:: Tiirk edebiyatinda Interaktif Hikaye”
baslikli tez calismamiz i¢in literatiir taramasi yaparken kitaplar, dergiler, tezler, internet
siteleri ve makalelerden olusan genis bir yelpazedeki ¢alismalar taranmistir.

Hikaye ve hikayenin tarihi seyrine dair yeterince kaynak bulunmasina kargin edebiyatin
yeni medya ile etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan ve heniiz ¢ok yeni bir tiir olan dijital
hikayecilik ve interaktif hikdyeye dair fazla calisma yapilmadigi ve literatiirde bu
konularda az sayida kaynagin mevcut oldugu gériilmiistiir. Internet ortamlarinda mevcut
olan kaynaklarda ise daha c¢ok dijital hikdye st bashg altindaki caligsmalar
bulunmaktadir. Yine de tekrar etmekte fayda var ki dijital hikayeye dair yazilmis tezler,
makaleler ve az sayida da olsa kitaplar mevcuttur.

Bunlar arasinda farkli zaman ve mekanlarda birbirinden farkli hikdye c¢emberleri
olusturup DHA atélyesi yiirliten Burcu Simsek’in yaptig1 ¢alismalar 6nemli bir yer tutar.
Burcu SIMSEK “lletisim Caligmalar1 Baglaminda Dijital Hikdye Anlatimi” (2018) adli
kitabinda yiiriittiigii DHA atdlyelerine dair deneyimlerini anlatir.

Yine Hatice Cirali "ya ait “Dijital Hikaye Anlatiminin Gorsel Bellek ve Yazma Becerisi
Uzerine Etkisi” isimli yiiksek lisans tez calismasi da bu alanda arastirma yapanlara 1s1k
tutacak niteliktedir.



Prof. Dr. Mehmet Gékhan GENEL ’in, “Ogrencilerin Sosyal Medya Tutumlar1 ve
Yalnizlik Algilari: Lise ve On Lisans Ogrencileri Uzerine Bir Arastirma” (2021) adli
makalesindeki bulgular calismamizin 6rneklem diizeyindeki sosyal medya igerikli
interaktif yayinlarin olugsum siirecindeki psikolojik ardillart anlama noktasinda farkindalik
saglamigtir.

Prof. Dr. Saban Saglik’in edebiyat genelinde ve hikaye alaninda yaptig1 arastirmalar,
yazdig1 makale ve kitaplar ¢alismamiza 11k tutmustur. Bunlardan;

“Hikaye/Anlatiyorum™ (2014) adli kitab1 hikayeye ve hikdye anlaticiligina dair genis
perspektifler sunmaktadir. Yine “Sosyal Medya ve Edebiyat” (2021) adli kitaptaki
“Sosyal Medya ve Kayit Dis1 Edebiyat” basliklt makalesi bize edebiyat elestirmenleri
tarafindan goz ardi edilen edebiyat {irtinlerini siniflandirir ve hikaye anlatma geleneginin
bugiinlere gelirken ne gibi merhalelerden gectigine dair ip uglari verir.

Yrd. Dog. Dr. Aysenur Inceelli’ye ait “Dijital Hikdye Anlatiminin Bilesenleri” adli
makalesi dijital hikaye, onun bilesenleri ve dijital hikayelestirme siireci gibi konularda
doyurucu bir kaynak islevi gérmektedir.

Sosyal medya aracilifiyla okuyucusuna ulasip onlarin yorumlart etrafinda interaktif
olarak {iretilip ardindan matbu olarak basilan, hibrit hikaye tiiriiniin Tiirk edebiyatindaki
temsilcileri Hasan Boynukara ve Mustafa Everdi’nin kitaplart “Hibrit Hikayeler”
(Boynukara) VE “Kil¢ikli Hikayeler” (Everdi), “Metropol Miicahidi” (Everdi) de
calismamiza 6rneklem diizeyinde katki sunmustur.



BIRINCI BOLUM

1. HIKAYENIN ARKA PLANI

1.1. Hikayenin Tanimi

Arapga tahkiye (hikdye etme, anlatma) (Devellioglu, 1995: 1020) kelimesine dayanan
“hikaye” gercekten yasanmis veya yaganmasi miimkiin olan olaylarin yer, zaman, kisi gibi
unsurlarla belli bir olay 6rgiisii dahilinde anlatilmasina dayali bir edebi tiirdiir.

Hikaye kelimesi Tiirk¢e sozliikte; “Bir olayin sozlii veya yazili olarak anlatiimast”
seklinde gecer (Akalin vd., 2011: 1100).

Hikayenin tanimina (Saglik, 2014) yapisal 6zelliklerini de eklersek serim, diigiim, ¢éziim
boliimlerinden olusan yazili bir tiir olabildigi gibi sozli kiiltiir iirlinii olarak da hayatin
akist igerisinde herhangi bir anda karsimiza ¢ikan yasamimizin vazgegilmez
enstantanelerinden biri oldugu sonucundan da ulasabiliriz. insanlarin sohbet ederken bile
¢ogu zaman hikaye anlatma veya dinleme siireci i¢cinde oldugu sdylenebilir. Ayni sekilde
dizi, film izlerken; haber programlarinda, reklamlarda ve sanal medyada siirekli
hikayelestirme teknikleri ile hemhal olunmaktadir.

Hikayeler genellikle olay ve durum hikayesi seklinde ikiye ayrilsa da post modern
donemle birlikte tiirlerin ve kesin ¢izgilerle belirlenmisliginin ortadan kalktigini
soyleyebiliriz. Hikayenin tasidigi anlamlar bariz degisimler gegirmistir. Hatta klasik
hikaye anlatimi1 bir ¢esit depresyona ugramistir diyebiliriz.

Bu baglamda artik bu tiire hikdye demek mi yoksa Nurullah Atag¢’in dilimize kazandirdig:
sekliyle oykii demek mi dogru olacaktir? Alim Kahraman, “Modern Tiirk Hikayesi”
(2015) adli kitabinda 6ykii sozciigiiniin daha ¢ok hikayenin yerine onu tamamen kullanim
dis1 birakmak amaciyla dilimize kazandirildigini1 ancak bu kelimenin hikaye kavramini
tam karsilayamadigini, yerine goére her ikisinin de kullanilmasinin uygun oldugunu
diisiindiigiinii belirtir.

Oykiicii Hiiseyin Su (2000: 76), “Oykiimiiziin Hikayesi” adli kitabinda bu tartismaya
deginirken Oykiimiiziin 1850’li yillara dayanan Batili 6rneklere mi yoksa bizim kendi

kiiltiirimilize ait menkibelere, halk hikayelerine veya masallara m1 dayandiracagimizi
sorgular (Su, 2000: 76).

Omer Lekesiz (1998: 12) ise bu tartismaya sdyle katilir:

“Hikayeyi dilimizden kovmak iizere uydurulmus ama yerine uyduruldugu kelimeyi kovmak bir

yana onun kiyiciligina, biraz lirkek bir halde tutunuvermis. Cilinki “kes su hikdyeyi” demisiz de
“kes su Oykiiyli” dememisiz. Hikayeyi telmihli, tecahiil-i arifli, tevriyeli, istiareli kaliplarla rahatca
kullanirken Oykiiyii daha ¢ok edebiyatla iliskilendirerek kullanmisiz. Buna gore, yasayan iki
sozcugiin farkl igerikler yiiklenerek kullanilmasi, bir zorunluluk olarak belirmis (Lekesiz, 1998:
12).

Tahkiyeye dayanan hikayeye geleneksellik, ¢cok daha yakin bir zamanda dilimize eklenen
Oyki kelimesine ise modernlik atfeden yaklagimlar da “Geleneksel Hikaye”, “Modern
Oykii” ayrimimi destekler goriinmektedir (Sar1, 2000: 37).
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Hikayeye geleneksellik, dykiiye ise modernlik kimligini uygun géren bu yaklasimlar goz
Oniine alindiginda eski edebiyatimiza ait ornekler icin hikaye, giinlimiize yakin ¢agdas
denebilecek eserler icin ise dykii kelimesini kullanmamiz uygun gériinmektedir. Ornegin
Feyza Hepgilingirler’e gore “Dede Korkut Hikayeleri”, “halk hikayeleri” yerine “Dede
Korkut Oykiileri”, “halk dykiileri” denmesi yapay goriinmektedir (Hepgilingirler, 2005:
75).

1.2.  Hikaye Tiirleri
1.2.1. Olay Hikayesi

Olay hikayeleri daha ¢ok merak uyandirici bir olay1 serim, diigiim, ¢6ziim plani dahilinde
ele alan Oykiiler olarak bilinir. Bu tarz Oykiilerde kahramanlar ve g¢evre tasvirleri 6n
plandadir. Bu tiire “Maupassant Tarzi” da denir. Bu tiriin Tiirk edebiyatindaki
temsilcileri: Omer Seyfettin, Refik Halit Karay, Hiiseyin Rahmi Giirpinar ve Resat Nuri
Gtintekin’dir.

1.2.2. Durum Hikayesi

Merak ve heyecan uyandirmaktan ¢ok zamanin olagan akisi igerisinde belli bir kesiti
anlatan serim, diigiim, ¢6ziim gibi klasik hikayede karsimiza g¢ikan hikaye planina
uymayan ve okuyucuyu belli bir sonuca gotiirme amaci tasimayan hikayelerdir. Duygu ve
hayaller daha fazla 6n plandadir; fikre ¢cok Onem verilmez. Kahramanlar dogal
ortamlarinda okuyucuya hissettirilir.

Bu tiiriin diinya edebiyatindaki temsilcisi Anton Cehov oldugu i¢in bu tarza “Cehov Tarzi
Hikdye” de denir. Tiirk edebiyatinda 6zellikle Sait Faik Abastyanik bu tiirde yazdigi
hikayelerle bilinir. Onun disinda; Memduh Sevket Esendal ve Tarik Bugra gibi isimler de
sayilabilir. Kahramanin kendi ruh durumunu yansitan durum hikayelerine “Ben merkezli
hikdyeler” de denir.

1.2.3. Modern Hikaye

Digerlerinden farkli olarak, giinliik hayatta siirekli yasanilan fakat ayrimina varilamayan
bazi durumlar1 yer yer ironiyle anlatan ve farkli felsefi yaklagimlar sergileyen
hikayelerdir. Sosyal bozukluklar, yozlagsmis tipler bu tiir dykiilerde sik sik karsimiza ¢ikar.
1920’lerde oncelikle Batida goriilen bu tarz hikiye anlayisinin onciisii Fransiz Kafka iken
Tiirk edebiyatindaki temsilcisi Haldun Taner’dir (https://hikayenin-
ozellikleri.nedir.org/E.T:17.12.2021).

1.3. Hikayenin Tarihcesi
1.3.1. Anlati Tiirlerinin Anasi Olarak Destan

Hikayenin bugiin geldigi noktay1 anlamlandirabilmek i¢in oncelikle onun tarihi seyrine
mercek tutmak ve hikaye geleneginin atasi olan destanlara bakmak gerekir.

Tarihin karanlik donemlerinden baglayarak insanin dogayi, kendini, yasami anlama
gayreti dilin gelisimine katkida bulunmus ve bu anlama c¢abasinin bir sonucu olarak da
mitolojik hikayeler dogmustur.



Toplu yasamin sebep oldugu kader ortakligi, ¢esitli sebeplerle meydana gelen birtakim
ayrismalar1 da beraberinde getirmistir. Diger topluluklarla anlasmazliklarin ortaya
cikmasi, dogal afetler vb. sosyal yagsamui etkilemis, insan yasaminda derin izler birakan bu
olaylarin Oykiilestirilerek anlatilmasi destansi hikayelerin ortaya ¢ikmasini saglamistir.

Destanin tanimina bakacak olursak; “Hikdye, masal, sergiizest, bir vaka hal hikdye eden
amiyane manzume” (Sami, 1989: 598) bigiminde tanimlanan destan; kahramanlarin
hikayelerini, toplumlarin birbiriyle savaslarini veya baslarindan gecen dogal afet gibi
insanlar1 derinden etkileyen ¢esitli olaylar1 anlatan manzum eserlerdir. Destan, i¢cinden
cikt1ig1 toplumun kiiltiiriinii, yasayisini, hayata bakisini yansitan énemli kaynaklardandir
(Akytiz, 2011: 16).

Nihat Sami Banarli (2001: 1) ’ya gore ise destanlar; “Milletlerin din, fazilet ve milli
kahramanlik maceralarimin manzum hikdayeleridir.”

Gerek destanlarin gerek en eski siirlerimizin dahasi sozlii gelenege ait kiiltiirel tirlinlerin
anlaticilari, icracilar1 ve bu {iriinlerin bize kadar ulasmasindaki ilk aracilar1 ozan, baksi,
kam, saman da denilen din adami1 ve doktor gibi farkli kimlikleri de haiz sanat¢ilardir
(Kopriilii, 1999: 49-130). Bu kisilerin s6len, sig1r, yug ad1 verilen torenlerde sagu ve kosuk
sOylemeleri ve bu torenlerde anlatilagelen kahramanlik hikayeleri, av sahneleri, savas

betimlemeleri de anlat1 geleneginin olusmasinda ayrica etkili olmustur (Kopriilii, 1999:
72-102).

Sozlii gelenekte, siirec igerisinde hikayelere, siirlere, menkibelere konu ve iislup
bakimindan ilham kaynagi olan destanlar, giinlimiizde de bu 6zelliklerini korumaktadir.

1.3.2. Halk Hikayeleri ve Halk Hikayeciligi

Destandan hikayeye ge¢isin habercisi olan ilk ara formlar bizde halk hikayeleridir. 14.
asirda halk arasinda, ordularda kopuz esliginde siirler sdyleyen halk ozanlarinin giderek
arttigin1 ve yasanilan hareketli olaylarin da etkisiyle kahramanlik, yigitlik temal:
hikayelerin yaygmlastigini gériiriiz (Banarli, 2001: 399). Tiirk Islam kahramanlari
etrafinda sekillenen bu hikayeler sozlii gelenek iiriinleri olarak yavas yavas halk
hikayeciligi kiiltiiriinii ortaya ¢ikarmigstir

Anlat1 gelenegimizin 6nemli irlinlerinden olan halk hikayeleri destan donemi sonrasi
ortaya ¢ikmis, destana nazaran daha realist bir yap1 arz eden nazim — nesir karisik bir
tirdiir. Destan sOyleme gelenegi anlati diinyasindaki tahtini halk hikayesine birakmaya
hazirlanirken ara evre olarak goriilen ve ge¢is donemi eserlerinden kabul edilen Dede
Korkut Hikayeleri halk hikayesi tiiriniin de ilk Ornegi olarak kabul edilmektedir.
(Tiirkmen, 1993:14)

Halk hikayeleri, destandan modern romana gecerken ortaya ¢ikmis bir tiir olarak
goriilmektedir. Halk hikayelerinin destanla pek ¢ok ortak yonleri mevcuttur. Pertev Naili
Boratav’a gore; halk hikayeleri destanlagsmis masallar, masallarla c¢ok karigmis
destanlardir (Boratav 1984: 19). Halk hikayesinin destana ve masala olan benzerligi bazi
noktalarda ayrismaktadir. Nazim nesir karisik bir yapiya sahip bu hikayeler destana gore
mensur taraflari agir basan ve daha az kahramanlik temasi barindiran bir goriiniim arz eder
(Duymaz, 2014: 3).



15. Yiizyildan itibaren adina “asik” denilen halk ozanlar tarafindan icra edilen halk
hikayelerinde konu olarak kahramanliklarin yani sira agk hikayeleri de islenmistir (Ay,

2015: 2).

Halk hikayeleri arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde siniflandirilmiglardir. Bu
alandaki galismalarin 6nciisii olan Igndcs KUNOS, onlart iice ayirmis ve hikdye yerine
roman terimini kullanmay1 tercih etmistir:

e Kahramanlik romanlari

e Saz sairlerinin romanlari

e Saz sairlerinin kahramanlik romanlar1 (Sakaoglu 2011: 19).
Saim Sakaoglu ise;

e Kahramanlik hikayeleri,

e Sevda hikayeleri

o Gergekei hikayeler olarak ii¢ baslikta toplar (Ay, 2015: 27,28).

1.3.3. Hikaye Tiiriiniin Ortaya Cikisi

Hikaye tiirlinlin tarihsel siirecte yaptigi yolculuga baktigimizda mitlerden baslayarak
giliniimiize dogru gelinirken ilk durakta karsimiza dil kavrami ¢ikmaktadir.

Dilin s6zel alanda kullanimlarindan dogan anlat1 tirtinlerinin yaziya gegirilmesiyle beraber
giiniimiizdeki anlamiyla hikaye ortaya ¢ikmaya baglamistir. Bu anlamda en biiyiik degisim
yaziyla olmustur diyebiliriz (Aslan, 2019 :2060).

“Hikaye / Oykii giiniimiizde bagimsiz bir edebiyat sanat1 olarak varlik gsterir. Oysa tarihi
siire¢ icinde Oykii yerine kullanilan bagka anlatilar da vardir. Bunlarin basinda ve
temelinde ise mitler gelmektedir” (Saglik, 2014, s. 37).

Hikaye anlatma geleneginin, yazili kaynaklar ortaya ¢ikmadan oncesine dayanmasina
ragmen birbirinden uzak cografi bolgelerde yasayan farkli topluluklarin kendilerine 6zgii
ortak bir hafiza araciligiyla tarihsel siireclerini bu anlatilar sayesinde giliniimiize
ulastirabildigini goriiriiz.

1.3.4. Hikaye Anlaticihg:

Hikaye anlatma geleneginde sozlii anlatiya dair insan hafizas1 belirleyici rol oynamaistir.
Insan yasamini dogrudan ya da dolayli sekillerde etkileyen unsurlar, bu olup bitenlerin
hafizadan hafizaya aktarilmasiyla glinlimiize dek ulagabilmistir.

“llk Cag Anadolu’sunda masal ve tarihi olaylar1 anlatan eserlerle hikdye anlaticilig
gelismistir. Orta Cag’da 6zellikle Hindistan’da “Binbir Gece Masallar1” saglam bir hikaye
geleneginin  varligin1  bildirmektedir. Bu gelenek, Arapcadan yapilan c¢evirilerle
Avrupa’ya yayilmistir” (http://www.restoraturk.com, E.T. 19.12.2021).

Homeros donemi ve sonrasinda belirginlik kazanan hikaye anlatma gelenegi Dogu’da
Binbir Gece Masallar1 ve Dede Korkut hikayelerine dek uzanir. Toplum hafizasim



temsilen ortaya ¢ikan ve geleneksel yasamin i¢inde dnemli yer tutan hikaye anlaticilari,
belirli yerlerde (kdy odalari, evler, kahveler ve mahalleler...) hikayeler anlatmislardir.

Fuat Kopriilii; Arapga “medh” kokiinden gelen, dykiiler anlatarak halki eglendiren bu
anlaticilara meddah adi verildigini belirtir (Koprili 1999: 371). Meddahlar ayrica bu
hikaye anlatma sanatin1 Osmanli yoneticilerinin konaklarinda, 6nemli kasabalarda, zengin
evlerinde de icra etmekteydi. Meddahlar hikdye etme esnasinda anlatimlarini fikra ve
anekdotlarla da zenginlestirmislerdir. Ara¢ olarak kullandiklar1 “sopa” ve “mendil” ile
anlattiklar1 tipleri canlandirmak seklinde bir anlatim tarzi ve teknigi kullanmiglardir
(Akyiiz, 2011: 24). Bugiinkii haliyle meddah hikayeleri, UNESCO’nun “Insanligin Sozlii
ve Somut Olmayan Kiiltiirel Miras1 Baseserleri Listesi’ne alinmistir (Akyiiz,2011: 24).

Belirli sahsiyetler etrafinda gelistirilen bu anlatilar, kahramanlastirilan kisilerin hikayeleri
araciligiyla toplumu bir arada tutan, insanlar arasi iliskileri diizenleyen, toplumsal birligi
saglayan bir iglev {istlenmis; insanlarin gegmisi, simdiki an1 ve gelecegi ile ilgili gercekleri
fantastik olaylarla siisleyip anlatmislardir. Bu anlatilan hikayelerin insanin hem kendisini
hem diger insanlar1 hem de dis diinyay1 algilama noktasinda ¢ok biiytik katkilar sagladigi
inkar edilemez bir gercektir.

Dilin sozel alanda kullanimlarindan dogan anlati liriinlerinin yaziya gecirilmesiyle beraber
giiniimiizdeki anlamiyla hikaye ortaya ¢ikmaya baglamistir. Bu anlamda en biiyiik degisim
yaziyla olmustur diyebiliriz (Aslan, 2019 :2060).

Oskay; “Hikayeci; anlatisinda, gerekli yerellestirici 6geleri kimi zaman katarak, kimi
zaman ¢ikararak, kimi zaman ise doniistiirerek, anlatiy1 dinleyenler ile kendisi arasindaki
iletisimi her iki tarafin da katildigi bir etkilesim durumunda siirdiirebilir” demektedir.
Oskay, hikayede anlatilan temalarin, toplumun doga-iistii giiclerle nasil basa ¢ikabildigini
yansittigini, bunu yaparken toplumun gelenek goreneklerini 6l¢li aldigini; diinyayr ve
insan1 bu geleneklerin i¢inde anlattigini; insanlarin, geleneklerin tiimliigiinii bozmadan
hepsine uyarak yasamalar1 gerektigini insana hatirlattigini (Oskay, 2000) belirtir (Inceelli,
2005:133).

1.3.5. Decameron Hikayeciligi ve Hikayenin Seriiveni

Modern anlamda hikayenin ilk defa Orta Cag’da italyan yazar Boccacio’nun Decameron
(1349-1353) adli eseri oldugu disiiniiliir. O, bu eserini 1348- 1351 yillar1 arasinda
yazmistir. Boccacio Avrupa’daki veba salginindan etkilenerek yazdigi eserde
Floransa’dan birtakim manzaralar gézler oniine serer. Kitap yiiz 6ykiiden olusur. Bu
Oykiiler on giin boyunca giinde on dykii seklinde anlatilir. Her giin bir kral ya da kralice
yonetici olur. Eser; ¢erceveyi olusturan 6nsoz ile ilk giliniin baginda yer alan uzun bir giris
kismut ile baslar. Bu boliimlerde Boccaccio’nun kisisel bazi deneyimlerinin bu hikayeleri
yazmasinda 6nemli bir yeri vardir (Balamir, 2019:78).

Boccaccio kitabin 6n s6ziinde oykiiler ile ilgili sunlar1 yazar:

Bu oykiiler giiniimiizde ya da ge¢miste gegen, kimisi neseli kimisi hiiziinli goniil
iligkilerini ve basgka tiirden olaylar1 igerecek. Soziinii ettigim kadinlar Oykiilerimi
okurlarsa, hem Oykiilerin eglenceli iceriginden keyif alacak, hem de kacinilmasi ya da



benimsenmesi gereken davranmiglar konusunda hi¢bir ¢aba harcamadan yararli bilgiler
edinmis olacaklar (Boccaccio, 1996: 21).

Boccacio bu eserinde Dogu’dan ilhamla gergeve hikaye teknigini kullanmis olup o
donemin Italya’sinda, heniiz 6rneklerine ¢ok az rastlanan bir tiir olarak, modern anlamda
Oykiiniin ilk 6rneklerini vermistir. Ayn1 ylizyilda diinyada ayn1 yapisal ¢ergeveye sahip
bagka oOykiiler gormek de miimkiindiir. Orta Cag Dogu edebiyatina ait en giizel
orneklerden biri olan Binbir Gece Masallari, Ingiliz edebiyatinda Goffrey Chaucer’in
“Canterbury Hikayeleri”, Boccaccio’dan “Decameron™u aynen Ornek alan Fransiz
Ronesans edebiyatinda Marguerite de Navarre’nin  “Heptameron Hikayeleri”
bunlardandir (Balamir, 2019: 79).

1613 yilinda Cervantes tarafindan yazilan Oykiiler 17. yiizyilda Gykiiye yeni bir ivme
kazandirirken 18. yiizyil ibreyi daha ¢ok felsefeye ¢evirmis, bu donemde daha ¢ok felsefi
Oykiiler yazilmigtir. Fakat oykii ile roman hala birbirinden tamamen ayr1 iki tiir olarak
goriilmemektedir. Ta ki 19. yiizyila kadar. Bu ylizyilda ise yavas yavag Alman E. T. A.
Hoffmann’in ve Edgar Allan Poe’nun fantastik Oykiilerinin Avrupa’da taninmaya
baslamasiyla dykii basli basina bir tiir olarak kendi yoniinii ¢izmistir.

19. yiizyilda Guy de Maupassant’in gergekei Oykiilerinin yaninda fantastik oykiileri de
cok inliidiir. Yine bu yiizyilda biiylik romancilarin ¢ogu, Oykii tiirliyle yakindan
ilgilenmistir. 20. ylizyilda ise dykiide yeni bir ¢igir acan ve kendi adiyla anilan bu tiiriin
temsilcisi olarak glinlimiize kadar gelen Rus yazar Anton Cehov karsimiza ¢ikar. Onun
Oykiileri durum oykiisii diye adlandirilan ve olaylari1 degil, durumlari 6ne ¢ikaran, 6zel bir
an1 yogunlasgtiran, daha ¢ok bireyin i¢ diinyasini ele alan bir goriiniim sergiler (Alpay,
2016: 155).

Pirandello, F. Kafka, O. Wilde diinya edebiyatinin taninmig Oykiictileridir. Arjantinli
Jorge Luis Borges gerek kendine ait dykiilerinden gerekse diinya dykiilerinden derledigi
“Babil Kitaplig1” ile hikayeye ciddi anlamda hizmet eden yazarlardandir. Ayrica Julio
Cortazar ve Dino Buzzati’yi de anmadan gegmemek gerek.

Ardindan “short story” (kisa 6ykii) olarak adlandirilan sade, kisa, daha veciz bir anlatimin
tercih edildigi oykiiler karsimiza ¢ikmaktadir.

20. yiizyilda ise Bret Harte, Ruyard Kipling, Mark Twain, O Henry gibi isimler ilk kez
gazete ve dergilerde yayinladiklar1 Gykiilerle edebiyat diinyasinda boy gosterirken
Rusya’da Gogol, Dostoyevski, Turgenyev gibi isimler dykii tiiriine ciddi anlamda hizmet
etmistir. Bizde ise bu alanda Omer Seyfettin’i gormek miimkiindiir.

1.3.6. Klasik Hikayenin Bireyi Ele Alis Bicimi

Modern bireyin ortaya ¢ikisindan ¢ok dncesine dair bir donemde, Antik Yunan’dan Orta
Cag’a uzanan o genis zaman diliminde olusan hikayeler, kiiciik insana neredeyse hic yiiz
vermez. Bunlar genellikle soylulari, kentsoylulari, seckin ziimreyi anlatir ve hayattaki
biiyiik olaylar, dramlar, trajediler yansitilir.

Mehmet Giiler (2003) bu hususta soyle bir tespit yapar:
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“Yazarlarin kii¢iik insana yonelisinin temelinde gergeklik yatar. Bu da bir solukta ortaya
cikmamistir. Zola’nin dogal gergekligi ile Joyce’un biling akimi, Kafka’nin, John-
Perse’nin “kiyisiz gergekgilik” inden gegerek, elestirel kentsoylu gergekeiligine, oradan
toplumcu gergekeilige uzanarak genis bir yelpaze cizer” (Giiler, 2003: 120).

Epik anlayisla yazilan Oykiiler de kiiclik insana, siradan olaylara ilgi duymaz. Klasik
hikdyenin insani, idealize edilmis, yiliksek idealleri, amaglar1 ugruna bin bir tiirlii
maceraya girisen se¢kin ziimrenin insanidir.

Klasik hikaye kisilerini belli bash 6zellikleri ile géziimiize ¢arpar. Giiglii erdemleri ugruna
yikamayacaklari sey yoktur. Iyilik ve kotiiliik temasi etrafinda gelisen olaylar genellikle
1yiyi, dogruyu gostermek i¢indir. Bu durumu Tanzimat romaninda net bir sekilde gérmek
miimkiindiir. Bu donemin kurgu metinlerinde resmedilen karakterlerin genel hatlar
olabildigince keskindir ve iyi ya da kotii ekseninde ironik bir sekilde verilir. S6z gelimi
Ahmet Mithat Efendi; “Felatun Bey ve Rakim Efendi” adli eserinde karakterle ilgili
sunlar1 soyler:

“Birader ben bu derslerin i¢inde bazi seyler goriiyorum da bir anlam veremiyorum. Bu
arada su elifbada bu p, ¢, s, j harfleri var m1 ya? Biz okulda iken elif, be, te, se, cim, ha,
hi, dal, zal, r1, z1, sin, sin diye okurduk. Bunlar1 gérmedik. Bunlara ne isim vermeli.
Rékim- Felatun Beyefendi ¢ok iyi bilirler ama birdenbire zihinlerine gelmedi. Siiphe yok
beyim, okulda biz buyurdugunuz gibi okuduk. Ama bizim okudugumuz elifba yalniz
Arapea icindir. Tiirkce i¢in ise, ondan fazla birkag¢ harfe ihtiyacimiz vardir. Mesela “Pasa,
cavus, miijjde” yazacagimiz zaman nasil yazariz? Elbette bu harflere muhta¢ olmaz mry1z?
(Mithat, 2006: 35-36).

Kiigiik insanin hikayeye girisi Fransiz Devrimi’nden sonraya denk gelir.

“Siyasal rejimlerin halklagsmasiyla edebiyatta toplumsallasma baglar. Fransiz Devrimi
soylularin, rahiplerin elinden devleti alip kentsoylulara devrettikten sonradir ki, hikaye de
yoniinii kiigiik insana ¢evirdi. Bu alanin ilk ustalar1 Zola, Stendhal, Balzac gibi Fransiz
yazarlaridir. Almanya’da Thomas Mann, Rusya’da Tolstoy, Dostoyevski, Gogol, Cehov
gibi yazarlar ilk kez kii¢iik insan1 anlatmaya yonelmislerdi (Giiler, 2003: 120).

1.3.7. Geleneksel Hikaye Anlaticih@indan Postmodern Anlatiya Gegis

Modernizm, sanayi devrimiyle birlikte hareketlenen biiyiik toplumsal degisime eslik eden
zihniyetin tamami i¢in kullanilabilen bir terimdir. Kelime anlamiyla Latincede simdiyi
ifade eden “modernus” kelimesinden tiiremistir ve “simdi” anlamina karsilik gelmektedir.
Sozciik siirekli en son ve en yeni olani kastettiginden dolay1 kapsam alani genisler ve O.
Paz’in ifadesiyle ¢aglar ve toplumlar kadar modernin varlig1 yeni bastan ortaya cikar.
Modern; koklii ve radikal bir degisim kurami olarak gelenekten kopusu da simgeler.
Modernite ise M. Weber“in formiile ettii sekliyle tarihi bir donemi ifade eden bir
kavramdir (Karabulut ve Biricik, 2017: 35).

Klasik hikaye anlaticiliginda; serim, diigiim ve ¢oziim ekseninde daha ¢ok olay merkezli
bir anlat1 vardir. Hikaye etmeye dayali, heyecan verici, akici bir tislup kullanilir. Metinde
yasanan olaylarin oldukga biiytlik bir boliimii ger¢ek yasamdan ornekler alinarak iglenir ya
da yasamda bir karsilig1 olmasina dikkat edilir. Yazar, olusturacagi kurgu metni ile
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toplumsal yasamda sekillenmesini arzu ettigi yeni insan tipini yaratma gayesi i¢inde
hisseder kendini. Hatta bu yeni insan tipi i¢in mesruiyet arayisina soyunur. Clinkii gelisip
doniisen hayata bir istikamet belirlemek zorunda hisseden burjuvazinin iiretecegi bu yeni
insan ‘gelecegin’ insanidir.

Klasik anlatilarda insan dogasit bir laboratuvar alani marifetiyle c¢evre faktoriiyle
iligkilendirilerek verilmeye calisilir. Uzun uzadiya siiren ¢evre betimlemeleri ve ruhsal-
fiziksel betimlemeler basat 6ge olarak bu anlatilarda yer alir. Balzac’in “Goriot Baba”
1simli romaninda baba figiirii soyle betimlenir:

“Kederlerim yalniz onlarin kederleridir. Siz de baba oldugunuz zaman, ¢ocuklarinizin
civildastiklarini isitip de i¢inizden, ‘Bunlar benden ¢ikt1.” dediginiz zaman, bu kiiclik
yaratiklarin kaninizin her bir damlasina bagli oldugunu, onun en iyi yanini olusturdugunu
sezdiginiz zaman, onlar yiiriidilk¢e kendiniz de hareket ettiginizi sanacaksiniz, boyledir
bu! Sesleri sesime yanit verir her yerde. Bakislari, hiiziinli olduklari zaman, kanimi
dondurur. Bir giin anlayacaksiniz: ¢ocuklarinin mutlulugu kendi mutlulugundan ¢ok daha
fazla mutlu eder insani. Nedenini agiklayamam size: her yana rahathik salan i¢
devinimlerdir bunlar” (Balzac, 214: 139).

Klasik hikaye anlaticiligindan modern anlatiya gegilmesinde kuskusuz gazetenin biiyiik
pay1 vardir. Metnin gazetede basilacak kadar kisa olmas1 gerekiyordu ve bu yonde atilan
adimlar 6nemliydi. Modern anlati evreninde insandan bireye geg¢is vardir. Modern
anlatida insan iligkilerinin karmasikligi, kentli insanin beklenti ve istekleri degismistir.
Anlat1 son derece yogun ve homojendir; hikayeyi siiriikleyen havadaki gerilim de heyecan
degildir artik. Olayin, durumun ya da diyaloglarin kisa, metaforik olmasi anlatinin yoniinii
degistirmistir. Metaforik anlatim; bir metnin veya ifadenin i¢inde bir konuda agiklama
yapmak, diisiindiirmek veya anlamay1 kolaylagtirmak i¢in metaforlar kullanilarak yapilan
bir anlatim bi¢imidir (Demir ve Yildirim 2019: 1090).

Modern anlatiya dair Kurt Kusenberg ise soyle der:

“Modern anlat1 hikayesi, gergekei ya da gergek disi olabilir. Psikolojik olarak kurulmus,
fakat ayn1 zamanda Oyle stilize edilmis olabilir ki akig1 kuklamst bir etki birakabilir.
Dramatik bicimde gelisebilir; ama ayni1 6l¢iide duragan alanda 1srarl kalabilir. Sonu ilging
ya da diiglim noktastyla bitebilir. Hatta bir 6giit bile verebilir, ki bu da sart degildir. Olayda
minimumla yetinir” (Kusenberg, 2014: 42).

1.3.8. Modern Hikéayecilik ve Bireyin Karmasik Diinyasi
1.3.8.1. Modernizm

Latincede “tam simdi” anlamina gelen modo’dan tiireyen modern sdzciigii baslangigta
mimari alaninda kullanilan bir kavram iken daha sonralari dncekiyle olan kopusu ifade
eden tiim sanat dallar1 ve genel anlamda yasama dair olusan yeniliklerin ad1 olmustur.
Modernizm sanat ve edebiyat alaninda ¢ok eski bir zamani isaret etmis olsa da aslinda
sanayi devrimiyle birlikte yogunluk kazanan biiylik toplumsal degisimi tetikleyen
zihniyetin biitlinli i¢in kullanilan bir terimdir. Sanat, edebiyat ve mimari alaninda on
dokuzuncu ylizyilin ikinci yarisindan itibaren adindan s6z ettirmeye baslayan bu akim,
yirmi birinci yiizyilin yarisina kadar hakim bir anlayisi tanimlar. Modern kelimesi her ne
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kadar uzun bir ge¢misin i¢inden siiziiliip gelmis olsa da neticede gecmise karsi simdiki
zamani ve Ozellikle onun kiiltiirel degerlerini yiicelten bir anlayis1 ifade etmektedir.
Simdiki zamanin yiiceltilmesi aslinda her zaman gegerli bir kural olarak zihinlerde yer
etmistir. Sanayi devrimiyle birlikte gelisen burjuvazi, kendi kiiltiirel degerlerini yaratmis
ve o kiiltiirel kodlara uygun yeni insanin da ne olmast gerektiginin ideolojisini de
olusturmustur. Sanayi toplumunun yarattig1 hizli degisimin etkisiyle, yeni olusan kiiltiirel
degerlerin kitlesellesmesine ve bunun da ge¢misten, geleneksel olandan hizli bir kopusa
yol actigini1 belirtmek gerekir.

Modernizm, yeni bir kiiltiirlin, degerlerin adi1 olarak anilmasinin yani sira tiim sanat
alanlarinda da bir akimin ad1 olarak rengini belirgin kilmistir. Cagin gereklerine uygun
olarak olusan degisimin onaylanmasi, kabul gormesi tim sanat dallarinda oldugu gibi,
ozellikle edebiyatta yeni bir sdylemin, anlayisin dogmasini tetiklemistir

1.3.8.2.  Modernizmin Edebiyata Yansimalari

Avrupa’da baglayan aydinlanma siireci ile her seyi akla dayandirma isi kurgu metinlerinde
farklilasmaya neden olmustur. Modernizmin erken donemi ile sonraki donemler arasinda
ciddi farklar ortaya ¢ikmistir. Modern diinyanin insani biitiiniin bir pargasi olmaktan
ziyade artik bir ‘birey’ olmaya baslamistir (Topakkaya, 2007: 45).

Bu olusan bireyin ruhsal haritasini tiretim iligkileri belirlemektedir ve onun devlet
organizasyonuyla basi derttedir. Agir sanayinin beraberinde getirdigi makinelesme siireci,
bireyi kendi 6zel alanindan kopararak belirsizligin, karmasanin i¢ine ¢ekmistir. Bu yeni
birey taniminin en giizel 6rneklerini Kafka’nin metinlerinde gorebiliriz. Onun “Dava”
Kafka, 2017) romaninda gecen olay kisaca soyledir: Roman kahramaninin kapisi sabah
erkenden galinir. Iki yabanci bir konuyu tebligde bulunmak igin gelmistir. Gelenler, bir
hukuk biirosundan geldiklerini sdyleyerek onun bir olayla alakali su¢landigini ve ona
yardimcr olacaklarini ileri siirerler. Ancak roman kahramani ne ile suglandigini
bilmemektedir. Olay boyle gelisir ve hikdye boyunca kahraman tiim zamanini1 sugunun ne
oldugunu biirokrasinin ¢arklar1 arasinda aramakla gegirir.

“Modernizm’1i kisaca “geleneksel olam1 reddetme tavr1” olarak tanimlayabilir; bu
baglamda modernizmi benimseyen hikayeci ve romancilarin geleneksel ve yerlesik roman
anlayisin1 reddettiklerini sdyleyebiliriz. Modernizmin dogusunda 1. ve II. Diinya
Savaslarmin insanlik {izerindeki yikici etkileri biiyiik rol oynamistir. Insan, yasadig
diinyada hep acilariyla bas basa kalmis ve yalnizliktan kurtulamamistir. Oyleyse insanin
bu durumunu anlatmak gerekir. Modernist yazar, gercekten, diisten, biling ve
bilingaltindan birer tutam alarak hepsini beraberce yogurur ve hikayesini bi¢imlendirir.

Modern yazarlar, geleneksel yazarlardan farkli olarak kahramanlarinin i¢sel yolculugunu
romanlaria katmay1 ve reel akan zaman ¢izgisini kirmay1 hedeflerler. Artik yolculuk
disartya degil iceriye dogrudur. Kahramanlarmin ge¢mis yasantilarini anilarini
kafalarindan gecenleri, sdyleyemediklerini, kalplerine neler gomiilii oldugunu bizlere
verebilmek i¢in biling akisi, i¢ diyalog, i¢ monolog ad1 verilen farkli teknikler kullanirlar
(Eyigiin, 2017: 262).
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Modern roman kuramlarina baktigimizda, romanin artik belirlenmis ve herkes i¢in gegerli
sayilabilecek coziimler ortaya koyan bir tiir olarak goriilmedigini sdyleyebiliriz. Modern
roman kuramcilarina gore roman, sorunu goriiniir kilmali fakat ¢oziimleri okuyucuya
birakmalidir (Eyigiin, 2017: 262). Ciink{i;

“Bu yeni edebiyatin amaci, bilgilendirmek, yol gostermek, siyasal ya da diisiinsel
diizlemde bilin¢ olusturmak degildir. Yeni edebiyatla geleneksel edebiyat arasindaki en
asilmaz ucurumdur bu. (...) Ona gore, edebiyatin 6n kosulu olan yol gosterici/
yonlendirici/ egitici boyutu (...) mesajin algilanan goriingesel gergekligi cercevesinde
verilmesi gerekir” (Ecevit, 2002: 38).

Yine modern yazarlardan biri olan Dostoyevski’nin, romanlarinda modern diinyanin
insanini biitiin boyutlartyla irdeledigini ve hatta psikoloji bilimine zemin hazirlayan ¢ok
katmanli insan hallerini ele aldigin1 goriiriiz. Dostoyevski; kent ortaminda ortaya ¢ikan
bireyin biitiin sikintilarini, ruh hallerini, tiplemelerini, insan g¢esitlemelerini ve genel
anlamda insan trajedisini sorgulayan yonleriyle modernist romanin en Onemli
isimlerinden biridir. Onun yarattig1 tipler modern diinyanin tipleridir ve yasadigi ¢cagin
felsefi, psikolojik meseleleri bu karakterlerin sahsinda enine boyuna irdelenmistir.
Romanlarinda yarattig1 tipler sosyal hayatla, kendileriyle barisik degildir ve rahatsizliklar
cagin/donemin ruhuyla paralellik gostermektedir.

Bir diger modernist yazarlardan olan Franz Kafka da modern insani farkli boyutlariyla ele
almistir. Modern diinyanin insanini en kirillgan, en zayif boyutuyla Kafka’nin roman ve
hikayelerinde gérmek miimkiindiir. Kafka’nin roman karakterleri, ¢ogunlukla
sanayilesme sonrasinda olusan kentli insandir, bu kahramanlar yasam kosullar1 ve insani
iligkileri ile ciddi anlamda bir yabancilasma yasamaktadirlar. Modernite vadettigi
mutlulugu getirmek yerine yasami daha da zorlastirmistir. Sanat ve estetik baglaminda
modernizm; ¢agin sonunda kendini yikici kirillgan olan, her seyden 6nce kendini klasik
gelenekleri bilmeye adayan burjuvazinin genel diisiincesiyle siki sikiya baghdir.
“Doniisiim” eseri Kafka’nin eserleri icinde modernizmi ve onun sahsina miinhasir insant
en giizel anlatan seridir. Zira bu durum eserin daha ilk ciimlesinde kendini hissettirir.
“Gregor Samsa bir sabah huzursuz diiglerinden uyandiginda kendisini yataginda kocaman
bir bocege doniligmiis buldu.” Bu ifade okuyucu iizerinde ¢arpici bir etki uyandirir. Kafka
fantastik imgelerle, estetik olmayan bir gdsteris giiciine meydan okur ve bu eserinde
okuyucularina 6l¢iilere uymayan bir bocegi sunar.

“Katka, umutsuzluk, korku, yalnizlik, yabancilagma ve tiim bunlarla ilgili karabasanlari
ve bunlarin ortasindaki insan1 resmederken kendi de o ortami yasamistir. Onu evrensel
kilan bir diger 6zelligi de budur. Ayn1 zamanda kendi toplumunun yasadig1 nevrozlari ve
kabuslar1 da islemekte, umut var etmemektedir. Biirokrasinin durmadan oyuncak gibi
oynadigi bir kuklaya doniigmiistiir” (Kongavar, 2010: 59).

1.3.9. Postmodernizm ve Postmodern Edebiyat

1.3.9.1. Postmodernizm
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1960’lardan sonra ortaya atilan postmodernizm (modern &tesi) kavrami o zamandan bu
yana fikir ve sanat dlinyasini etkilemis bir diisiince akimidir.

Federico de Onis tarafindan 1930’lu yillarda ilk defa kullanilmaya baslanan
Postmodernizm kelimesi aslinda modernizme karsi bir tepki olarak dogmustur. Terim,
19601 yillarda da edebiyat elestirmenleri tarafindan kullanilir ve gittik¢e popiiler olur.
Lyotard, Vattimo, Derrida, Foucault, Habermas, Baudrillard ve Jameson gibi isimler
arasinda ilgi gordiikkge, Amerika ve Avrupa'da popilerligi artarak yayilir
(Featherstone’dan aktaran Kogak, 2012).

Oncelikle felsefi bir hareket olarak ortaya ¢ikan sonradan edebiyatta ve sanatta etkisini
gosteren postmodernizmi Jean Frangois Lyotard; 1979’da yayimlanan “Postmodern
Durum” adli ¢aligmasinda; “biiylik anlatilarin bitisi” olarak degerlendirir. Bu goriis
postmodernizmin temel argiimanlarindan biridir. Ona gore 6nemli olan ¢ogulluk, ¢ok
sesliliktir. Lyotard;

“Postmodern bir yazar ya da sanatgi, bir filozof konumundadir; yazdigi metin, iirettigi
yapit, prensip olarak, dnceden yerlesmis kurallar tarafindan yonetilmez ve belirli bir yargi
araciligiyla, bilinen kategorilerin bu metne, bu yapita uygulanmasiyla yargilanamaz. Bu
kurallar ve kategoriler, yapitin aramakta olduklaridir. Dolayisiyla sanat¢i ve yazar,
kuralsiz ve yapilmis olanin kurallarini olugturmak i¢in ¢alisir (Lyotard, 1990:57-58).”

Lyotard’a gore artik yapilmasi gereken sey, gercegi sdylemek, diinyay1 kurtarmak yerine
kiigiik dykiiler anlatmak, dinlemek ve bilimsel bilginin anlatiya dayali bilgi karsisindaki
ayricalikli, istiin konumunun sona erdigini kabul etmektir.

Necip Tosun “Modern Oykii Kurami” adl1 kitabinda postmodernizmin temel dzelliklerini
sOyle siralar:

“Cok seslilik, boliinmiisliik, heterojenlik, seckin sanat ile kitle kiiltiirii arasindaki
mesafenin kapatilmasi, sanatla yasamin birlestirilmesi, metinler arasilik, degisik
parcalarin bir arada kullanilmasi, yazma siirecine okurun dahil edilmesi, okura okudugu
seyin gercek degil kurgu oldugunun siirekli hatirlatilmasi, tiirler ayrimina karsi ¢ikas,
ideolojik olmaya calismayan ve mesaji olmayan metinler, biitlinliik ve diizeni reddedis,
her seyin belirsiz ve muamma olusu, kesinlikten uzaklagsma, paradokslar, rastlantilar ve i¢
ice gegmis zaman pargalari, parodi, pastis, sizofreni, ironi, ¢ogulculuk, melezlestirme,
insansizlastirma postmodernizmin temel 6zelliklerindendir” (Tosun,2014: 77).

1.3.9.2. Postmodern Edebiyat

Yildiz Ecevit (2012); “Tiirk Romaninda Postmodernist Ag¢ilimlar” adl kitabinda; yeni bir
estetik iiretemeyen, ana Ozellikleri genelde modernizmden alan postmodernnizm
kavraminin roman kurgusunda en belirgin 6zelliklerden olan oyunsuluk meselesininin
kaynagini yine modernizmden aldigini belirtir. Postmodernist anlatida daha da yayginlik
kazanan bu kurgu egilimi, sanatin 6ziine yonelir, i¢erdigi ontolojik renk vurgu kazanir,
metin bu sanatsal oyunda ana erek durumuna gelir: Edebiyat artitk somut yasami
kurgulamaz, kendini nasil olustugunu, nasil kurgulandigini anlatir. Doga ise daha once
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yazilmis metinlerden olusan bir metinler aras1 dogaya doniismiistiir. Kendini anlatan bu
edebiyatta kurmaca, iist kurmaca diizlemine taginir (Ecevit, 2012:71).

Postmodernizmde artik edebiyatin konusu da degismistir. Gergekgiler gibi dis diinyay1
konu olarak almayan bu edebiyatta romantikler ve modernistler gibi i¢ diinyalar da
kalmamistir. Samuel Beckett’in 1949°da Georges Duthuit ile yaptig1 sdyleside dedigi gibi;
“anlatilacak bir seyin kalmadig: diinyada” edebiyat artik kendini anlatmak zorunda
kalmistir (Erkan, 2016: 28).

1.3.10. Dijital Cagda veya Giiniimiiz Diinyasinda Hikaye Anlaticihig1

Modernlesmeyle birlikte kitle iletisimi yayilmis, hikaye anlaticilar1 da zamanla ortadan
kalkmistir. Degisen ve gittikge daha fazla dijitallesen diinyada kitle iletisimi arag¢ ve
tekniklerinin her gecen giin daha da gelismesiyle birlikte insanlarin algilama bigimleri de
buna gore sekillenmeye baslamistir. Bu ¢agda hikdyenin yeri ve anlami degismese de
hikaye anlaticilar1 degismistir.

Bilisim teknolojisindeki gelismeler, uzaktan egitim siirecine de yansimis ve hikayelerin
bu alanda kullanim1 konusu giindeme gelmistir. Tiim bu gelismelerin sonucunda da bu
hikayelerin olusumlar1, O6zellikleri, hedef kitleye aktarilabilmeleri gibi konularin
arastirilmasi gereksinimi dogmustur.

David Thorburn’a gore giiniimiizde esas hikaye anlatict kurum televizyon olmustur.

“Ekranda bizlere sunulan programlar, hem imal edilen kiiltiirel “artifact”lar, hem de kurmaca veya
dramatik metinlerdir. Nasil ki, arkeolojik bir eser, tarihsel, antropolojik ve estetik diislincenin
kaynagi ise; televizyon programlari da iiretildikleri toplumun kiiltiir tarihi ve estetigi iizerinde
diisiinmemize olanak veren iiriinlerdir” (Mutlu’dan aktaran Inceelli, 2005:133-134).

Bu yeni donemle birlikte hikaye anlaticilar1 artik 21. yiizy1l becerileri denilen daha
komplike becerilere sahip olmak durumundadir (Partnership for 21st Century Skills,
2003). Bu becerilerden bazilar1 (Jaakes, 2006)a gore; okuryazarlik, bagimsiz yaratici
diistinme yetenegi, farkli ortamlarda iletisim kurabilmek, verimlilik araglarini
kullanabilmek ve kaliteli bilgi tiriinii tiretmektir (Aydin, 2019: 47).

Bu beceriler Robin (2006)’e gore; arastirma, yazma, organizasyon, teknoloji, sunum,
miilakat becerilerinin yani sira, kisiler arasi beceriler, problem ¢6zme ve degerlendirme
becerileri olarak siralanabilir. Ancak elbette ki bu yiizyildaki okuryazarlik; temel okuma-
yazma, hesaplama becerilerinden ¢ok daha fazlasidir.21. yilizy1l insan1 modern yasamin
gerektirdigi bilgi ve becerileri (Partnership for 21st Century Skills, 2003) nasil
kullanacagini bilmek durumundadir (Aydin, 2019: 47).

Bu siirecte ekran olarak sadece televizyonun degil bilgisayarin kullanildigin1 ve dijital
ekranin ¢oklu ortam c¢evresi yarattig1 i¢in daha kullanish oldugunu goriiriiz.

“Giinlimiiz diinyasinda iki ekrana sahibiz: Televizyon ve bilgisayar. Her ikisi de ses, video ve
bazen metni de igeren ¢oklu ortam (multimedya) deneyimleridir. Ancak TV ¢ok pasif bir
yasantidir. izleyen, izleyici kitlesinin bir pargasi oldugunun farkindadir ve izlemek igin oradadir.
Buna karsilik bilgisayar, biiyiik dlciide kisisel girisime dayali ¢oklu ortam ¢evresi yaratir. Bu,
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dijital medyay1 c¢ok etkili ve inandiric1 kilar. Bilgisayar, tiim hikadye tiirlerini anlatmak igin
miikemmel bir yerdir” (Nordengren’dan aktaran Inceelli, 2005: 133).

Fakat aradan gecen zaman goz oniine alindiginda bugiin televizyon ekraninin anlaticilik
islevini hemen hemen yitirdigini, sosyal medya etkilesimlerinin ¢ok fazla arttigini
dolayistyla web tabanli uygulamalara sahip dijital ekranlarin bugiin en gii¢lii anlaticilar
oldugunu soyleyebiliriz.

1.3.11. Yeni Medya Diizeni ve Edebiyat

Edebiyat kanonu tarafindan gérmezden gelinen merdiven alt1 diyebilecegimiz bir edebiyat
tiiri her donemde olmustur. Ancak yeni medya diizeni ile birlikte 21. yiizyilda kayit dis1
edebiyati sosyal medyanin kolaylikla olusturdugunu ve yaydigini soyleyebiliriz.
Cogunlukla estetik bir kayg1 giidiilmeden iiretilen baz1 “popiiler edebiyat” tirlinleri sosyal
aglarda hizla okuyucuya ulasmakta, zahmetsizce yayilmaktadir. Yeni medya diizeni ile
birlikte degisen edebiyat anlayiginin triinleri olarak gorebilecegimiz deneysel edebiyat
tirlinlerinin tamamina kayit dis1 ya da merdiven alti diyemeyiz elbette fakat bunlardan
ozellikle estetik kaygi gozetilmeden ticari kaygilarla tiretilen veya spontane sekilde sosyal
mecralarda interaktif olarak yaratilan triinler edebiyat elestirmenlerinin giindemine
degmekten ¢ok uzaktadir.

1.3.11.1. Yer Alt1 Edebiyati

Tiirkce Sozliikte yer alti; 1. Gizli ve yasa disi, 2. Alisilmisin disinda olan, aykir1” (Tiirkge
Sozliik, 2021: 2578) olarak tanimlanir. Ozen Yula ise “yeralt’” kavrammm nce Hades’in
yeralti krallig1 lizerinden acgiklar: “Oras1 sert ve zalim bir Tanr’’nin yonetimi altinda
bulunan, golgeler halindeki oliilere terk edilmis, her gireni kabullenen, ancak insani bir
kez igeriye ald1 mi, bir daha disartya birakmayan, actmasizligin hiikiim siirdiigii bir sirlar
alemiydi.” (Yula, 1995: 66). Yine bu noktada Tiirkes’in tespitleri de olduk¢a dnemlidir.
Tiirkes’e gore Yeralt: Edebiyati’nin en biiyiik ayricaligi “sinir tanimaz kuralsizligidir”. Bu
kuralsizlik igerisinde 1yi-koti, giizel-cirkin, ylice-algak gibi deger ciftleri tek bir diizlemde
ele alinmiglardir. Biitiin bunlardan hareketle sugun, vicdanin, 6devin kutsalliginin iizerine
yerlestirilen ahlak kavramlarimin bulunmadig: goriliir (Tiirkes, 2005: 15).

Yer Alt1 Edebiyati ana hatlarina dair ipucu veren bir diger tanim da Ayrint1 yayinlarinin
On soziinde gegen asagidaki alintidaki gibidir.

Asilerin,
Kaybedenlerin,
Hayalperestlerin,
Kiifiirbazlarin,
Giinahkarlarin,
Beyaz zencilerin,

Asag1 tirmananlarin,
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Yola ¢ikmaktan ¢ekinmeyenlerin,
Ugurumdan atlayanlarin...

Dili, sesi...

(Crosby, 2015: 2).

Bir¢ok edebiyat anlayisiyla ortak paydada bulusan yer alt1 edebiyati bir nevi genel geger
tiim edebiyat anlayislarina karsit bir durus sergiledigi i¢in onu reaksiyoner bir edebiyat
olarak niteleyebiliriz. Bu reaksiyoner tavir; yeralt1 edebiyati i¢in postmodern edebiyata
kars1 bir durus olarak tezahiir etmektedir (Saglik, 2021: 55).

Yer alt1 kavrami, alisilagelen deger yargilarinin disinda, insanligin olusturdugu ve genel
kabul gdren normlara bir itiraz bigiminde diisliniilebilir. Bu varolugsal kagis, haliyle
edebiyata da sirayet etmistir. Bu alanda ilk akla gelen 6rneklerden biri Marquis de Sade’1n
“Justine (Erdemin Felaketleri)” adli eseridir. Bu eserin “yeralti edebiyati” na dahil
edilmesinin baslica nedeni 18. yiizy1l edebiyatinda muhteva agisindan aligilagelen
metinlerden farkli bir yerde durmasidir. M. De Sade’in yarattig1 hayaletler onu edebiyat
ve felsefe tarihinin en tartismali yazarlarindan biri yapmistir. Eserlerinde sug¢ ve cinsel
siddetin hedefi kadinlardir.

Marcquis de Sade, “Justin” adli romaninda anlatici olarak, egitim ve genel ahlak
kurallarina iliskin sira dis1 diistincelerine dair sunlar1 der:

“Egitim bosunadir, hi¢bir sey degistiremez, sehvet diiskiinii olmak isteyen bir insani, ona verilen
egitim ne kadar iyi olursa olsun, organlarin, yalnizca iyi amaglarla yaratilmis oldugunu sdyleyen
erdemi 6grenmis bile olsa, istedigine doniisecektir (Sade, 2010: 193).

Yakin donem yazar, felsefeci olan Georges Bataille’nin “Goziin Hikayesi” adli eseri de
cesitli sekilde cercevesi ¢izilmis kurallarin disinda durarak, lanetlenmis, yasaklanmais,
igrenglik, sug¢ gibi izleklerden birini yazinsallagtirmistir. Goziin Hikayesi’nin bu kadar
giiclii ve rahatsiz edici bir izlenim birakmasinin nedeni Bataille’de pornografinin nihai
anlamda cinsellige degil, 6liime dair olmasidir. Aykir1 edebiyat olarak da anlasilabilecek
bu izleklerin ortak paydasi, deger yargilarina olan yaklagimidir. Bataille’nin, ‘Goziin
Hikayesi’'nde iki roman kahramani arasinda gegen su diyalog genel ahlak kurallarini
zorlayan ifadelerdir, ki bunlardan biri dini temsil eder:

“Peder, heniliz en kotli glinahimu itiraf etmedim.” Birkag saniyelik sessizlik. En kotii
giinahim sudur ki, sizinle konusurken kendimi tatmin ediyorum” (Batallie, 2014: 43).

Yeralt1 edebiyati olarak Ingiliz yazar Marry Shelley nin Frankestayn’1 ve Dracula’s1 da
bu diinyanin igerisinde sayilabilir. Sonraki yillarda Edgar Allan Poe, Emile Zola ve
Dostoyevski, varoluscu yazarlardan 6nce bu baglamda 6nemli eserler kaleme almislar ve
kotiilik, igrenclik, sug, vb. izlekleri eserlerinde yazinsallagtirmiglardir. 20. yiizyilin
baslarinda ise 6zellikle Sartre, Camus ve Kafka gibi varoluscu yazarlar, yeralt1 diinyasinin
gelisimine biiyiik katkida bulunmuslardir (Alpaslan, 2009: 18-19).
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1.3.11.2. Wattpad Edebiyati

Daha ¢ok genglerin ilgisini ¢eken bir mecra olan ve resmi internet sitesinde “sosyal hikaye
anlatma platformu” olarak kendisini tanitan Wattpad ticretsiz bir uygulamadir
(https://www.wattpad.com/E.T.28.12.2021).

Ilgililerin kendi yazdiklar1 kurgu veya kurgu dis1 metinleri paylasabilecegi iicretsiz bir
okur-yazar platformu olan Wattpad, Allen Lau ile arkadasi Ivan Yuen tarafindan 2006
yilinda kurulan Kanada merkezli bir olusumdur. Wattpad’in kurucularindan Allen Yau
“Gutenberg matbaay1 bes yiiz y1l 6nce icat etti ve artik bu bulusun emekliye ayrilmasinin
zamani geldi. Biz kitaplarin bir sonraki neslini yaratmak istiyoruz”, “Son yillarda miizik
ve videonun dijitallesmesine ve internet tizerinden paylasilmasina taniklik ettik ama ayni
seyin kitaplar igin yapildigin1 gérmedik” diyerek dijital teknolojiyi vurgular ( Orgen,
Glines, 2018: 78).

Popiiler edebiyat {liriinlerinin yeni medyada yayginlastirildigi bir tiir olan Wattpad
uygulamasi 6zellikle gencler arasinda moda olan bir edebiyat kiiltiirlinii glindeme
getirmistir. Yeralti edebiyatin1 mesru zemine ¢ekmek ¢abasi olarak da gorebilecegimiz
“wattpad edebiyati” biinyesinde kayit disi edebiyat iirlinlerini barindirir. Bu iirlinler
tamamen sanal bir ortamda iiretilmekte ve matbu bir kitaba doniismeden okuyucusuyla
bulusabilmektedir.

Tiiketime endeksli bir 6zellik gosteren bu tarz medya edebiyati daha ¢ok “reklam”
tiretmeye, yeni “degerler” yaratmaya dayali bir gériiniim arz eder. Bu yaratilan degerler;
“moda” ve “demode” kavramlari ile goriiniirliik kazanir. Yaratilan modanin onciisii olan
irlin “avangart” tir. Avangart, “ilk” demektir, “yeni” demektir vs. Avangardin zidd1 ise
“kitch’tir. Kitch, “ayaga diisme” ya da “demode olma” gibi anlamlara gelir (Saglik, 2021:
50).

Bu tarz edebiyat trtinleri ¢abucak moda, avangart muamalesi gormekte genclerin ilgi
odag1 olmakta kisa bir siire sonra da esamaesi bile okunmayan demode konuma diismiis
bir metin haline gelebilmektedir.

1.3.11.3. Organik Edebiyat

Cevreci, aktivist kimlikleriyle 6n plana ¢ikan yazarlarin insan hayatini tehdit eden gevre
sorunlarina dikkat c¢ektikleri eserleri bu kategoride ele alabiliriz. Bu anlayis1 savunan
yazarlarin gesitli sivil toplum kuruluslartyla iligkili faaliyetler yiiriittiigiinii gorebiliriz.
Mevcut edebiyat literatiiriine giren “litopya”, “distopya” gibi edebiyat geleneginden ilham
alarak iretilen bu eserler yine kayit dig1 edebiyat kategorisinde gosterilebilir. Edebiyat
diinyamizda taninmis biiyiik yazarlarin pek ¢ok eseri de organik edebiyat yapanlara adeta
rehberlik etmekte, ilham olmaktadir (Saglik, 2021: 50).

Edebiyatin ¢evreci anlayisla iiretilmesinde giliniimiizde ilham kaynagi olarak kabul
edebilecegimiz usta isimlerden Cengiz Aytmatov, Yasar Kemal, Mustafa Kutlu, Hasan
Ali Toptas gibi yazarlar1 sayabiliriz. Fakat organik edebiyat dedigimiz, belirgin bir sekilde
iklim krizi sonucu doganin degisimi ve cevresel kirliligin 6nlenmesi gibi niyetlerle bir
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amaca hizmet eden edebiyat anlayisina giiniimiizde ¢ok satanlar listelerinden uzun siire
diismeyen Azra Kohen tarafindan yazilan Fi, Ci, Pi tiglemesi 6rnek olarak gosterilebilir.

Azra Kohen bu eserinde verdigi mesajlarla bireyin diinyaya kars1 6devlerine sadik oldugu
middetce “hakiki bir insan” olabileceginin bir tiir modern kemale erme siirecini ancak
boyle tamama erdirebileceginin altini ¢izer (Sadakaoglu, 2020: 575).

Insan eliyle dogaya verilen tahribatin giderek arttig1 giiniimiizde gevreye iliskin olumlu
anlamda bigimlendirmeyi saglamak adina edebiyat en Onemli araglardan biridir.
Edebiyatin bu amagla kullanilmasiyla baslayan yaklasimlar neticesinde de ¢evreci elestiri
ortaya cikmistir (Saglik, 2021: 50).

1.3.11.4. Kiiciirek Oykii

20. yiizyilin son ¢eyreginden itibaren adin1 duymaya basladigimiz kiiciirek dykii belki de
Beydaba’dan, Ezop’tan ve Mevlana’dan beri vardir. Uzun anlatilara tahammiil edemeyen
gliniimiiz insaninin ruhuna uygun sekilde yeniden sekillendirilmis, modifiye edilmistir
(Korkmaz ve Deveci, 2011:11). Kiigiirek dykiiler, kisa, 6z1ii ve sindirilmis yapisiyla anlik
fark edislerin siirsel ¢1glig1 (Korkmaz, 2008: 1996); az sayida sozciik kullanarak yogun
anlamlar aktarma giicline sahip derin felsefi anlamlar igeren bir tiir (Kiling, 2011:1988 )
olarak tanimlanan kiigiirek dykiiyii; “akreple yelkovan arasina sikisan 6zgiir gériintimlii
ama biirokrasinin kagittan kelepgelerle tutukladigi ¢agcil mahkiimlarin kendini fark
ettikten sonraki ¢i1glig1 gibidir: kisa, keskin, tiz” diyerek bir tiir ¢iglik olarak betimleyen
Korkmaz (2017)’a gore kiiclirek dykiiniin sinirlart da bellidir: “250 veya 500 sozciik,
¢1glig1 nagmeye doniistiirmek i¢in yeterli siireyi hazirlayan bir anlatim 6rgiisii olusturur.
Bu bakimdan 100 sozciigii gecmeyecek anlatilar1 ancak kiigiirek oOykii  diye
adlandirabiliriz” (Korkmaz 2007: 33).

Son dénemlerde kiigiirek ykii yazari olarak adini duyuran Arzu Ozdemir “Kisa Devre”
adl kiigtirek oyki kitabinin 6nséziinde kiigiirek 6ykiiye dair soyle bir tespit yapar:

“Resim yapmiyorum, fotograf cekiyorum. Betimleme yapmiyorum, gosteriyorum.
Oykiiniin basin1 ve sonunu belirsiz birakip dykiiniin okuyucunun zihninde dolasmasina
izin veriyorum. Bir nevi okuyucuyu da 6ykiimii tamamlayan bir unsura doniistiirmek
istiyorum” (Ozdemir, 2021: 12). Yine aym kitaptan kiigiirek bir 6ykii metni drnegi su
sekildedir:

“TOHUM

Kiigtik kiz, babasinin cenazesine giderken annesine sordu:

Anne, babami neden bizim bahgeye ekmiyoruz?” (Ozdemir,
2021:93).”

1.3.11.5. Deneysel Edebiyat

Deneysel edebiyat, adindan da anlasilacagi ilizere yeni seylerin denenmesi {iizerine
kurgulanmis bir edebiyat anlayisim akla getirir. Oncelikle deney kelimesi sozliikte
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“deneme, tecriibe” (Dogan, 2003: 301) anlamina gelirken deneysel kelimesi “tecriibi,
ampirik” (Dogan, 2003: 301) anlamini ihtiva eder.

Edebiyatta deneysellik eski edebiyat anlayisina eklemlenmek istemeyen ve bir nevi
avangart (oncii) olmay1 isteyen yeni arayislar icerisindeki yazarlarin Tosun (2008)’in
ifadesiyle; “kliselere, tekrarlara, ezberlere ve kaliplara yazinsal bir itiraz”1dir (Tosun,
2008:).

Tanimlardan da anlasilacagi iizere deneyselin bir bagkaldir1 havasi tasidigini, bir kopusu
ifade ettigini ve bu anlayisa gore neyin anlatildigindan ¢ok nasil anlatildiginin tizerinde
duruldugunun 6nem kazandigini sdyleyebiliriz (Koker, 2015:6).

Anlamin yeni bir bi¢im igerisinde tekrar insas1 diyebilece§imiz bu deneysel edebiyat
anlayisina farkl itirazlar da yapilmaktadir. “Bir edebiyat {irliniiniin deneysel olmasi
mimkiin miidir?” (Tirker, 2007: 77) tiriinden sorular edebiyat elestirmenleri ve
aragtirmacilar tarafindan dillendirilmeye devam etse de deneysel olanin yazar agisindan
bir cesaret, bir risk alis gerektirdigi ortadadir. Daha 6nce denenmemis olani yazmak
basarisizlik riskini tagidig1 gibi yerlesik estetik anlayisina kars1 durmak da bir cesaret igidir
(Tosun, 2008: 99).

Deneysel edebiyatin tarihgesine baktigimizda ilk olarak karsimiza Fransa’da ortaya ¢ikan
OULIPO (Ouvroir de Litterature Potentielle — Potansiyel edebiyat isciligi) adli grubun
calismalar1 c¢ikar. Grup iiyelerinin hedefinde baslangigta matematik ile edebiyatin
verilerinin birlestirilmesi vardi (Sen, 2012: 17).

Grup tiyeleri donemin farkli dergilerinde yaptiklart yayinlarla “Deneysel Edebiyat Bilimi”
anlayisini gelistirmeye calismislardir. Bu anlayisa gore edebiyat da diger bilim dallar1 gibi
kendi anlayigina gore bilimsel kuramlar olusturmak zorundadir ve diger disiplinler gibi
kendi bilim anlayisina uygun sekilde yontemler gelistirmelidir:

“Bu yontemler, sorun ¢dzme stratejileridir. Edebiyat bilimcileri bu sorunlar1 topluma
bakislar1 acisindan olustururlar. Bu yontemler de gelisigiizel orada bulunan alet sandiklar1
degildir (Hauptmeier/Schmidt 1985:3).” ( akt. Tepebasili, 1999 :83).

Deneysel edebiyat yazarlari postmodernizm felsefesinden ozellikle etkilenmis,
yapitlarinda bigim, igerik, dil oyunlar1 gibi unsurlar yoniiyle pek ¢ok ilke imza atmislardir.
Tiirk edebiyatinda; Oguz Atay, Sevim Burak ve Yusuf Atilgan bu alanda Oncii
isimlerdendir (Mengi, 2012: 20).

1.4.  Hikayelerin Gerekliligi Uzerine

1.4.1. Sozlii Hikayeciligin Insan Psikolojisindeki Yeri

Hikayeler bizi yalnizliktan kurtarabildikleri gibi, bize birey olarak seslenip, diisiincesiz
yiginlarla siirtiklenmemize de engel olabilirler. Hikayeler diinyay1 baskasinin goézleriyle
gormemizi saglarken ayni zamanda bagkalarinin deneyimlerine erigebilmemizi saglar.
S6zgelimi; okudugumuz hikayelerde ¢ocuklar biiyiik olmanin, yaslilar gen¢ olmanin,
kadinlar erkek olmanin, erkekler kadin olmanin ne demek oldugunu duyumsayabilirler.
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Hikayeler ayn1 zamanda yas, cins farkliliklarim1 degil; 1k, inang, cografi farkliliklar
arasindaki diismanliklar1 asmamiza vesile olur.

“Oliimiin  gdlgesinin diistiigii vadilerde dolasmis olanlar, derin umutsuzluklarindan
kurtulmak igin anlatirlar Oykiilerini. Bu yilizden Aleksandir Soljenitsin, Sovyet
cezaevlerine nasil dayandigini; Toni Morrison, pamuk tarlalarindaki yasamin acilarini;
Kara Geyik, bizonlarin katledilmelerini ve Lakota’daki yuvasimin darmadagin olmasini
anlatir” (Russel, 2001: 41).

Hikayelerin okuyucusuna sagladigi bir baska 6nemli sey ise insanlara davranislarinin
sonuglari gostermesidir. Hikayeler sorumlu ya da sorumsuz davranislarimizin bizleri
nerelere kadar goétiirebilecegi noktasinda Ongoriimiiziin puslu gri havasmi dagitip
goriisiimiizii keskinlestirir. Bu sebeple hikayeler 6gilit verme amaciyla yazilmis olsun
olmasin, bir bakima tiim hikayelerin bir ahlaki etkisi vardir. Dogru yasamin ne oldugunu,
dinledigimiz veya okudugumuz onlarca hikdyenin gosterdigi deneyimlerden
Ogrenebiliriz. Sanders, soyle belirtir:

“Kendimizi yeni bastan yaratmay1 yine en iyi sekilde Oykiilerden 6greniriz; ¢iinkii orada
anlatilanlar beynimize ve yiiregimize bir sekilde isler ve nasil davranabilecegimizi, nasil

biri olabilecegimizi ve belki de neden dyle oldugumuzu gosterir bize.” (Sanders, 2001:
43).

1.4.2. Hikayelerin Toplumsallasmadaki Rolii

Iyi hikayeler, kaygilari, korkular1 ve bencilliklerimizi beslemek yerine; onlar1 kontrol
altinda tutup iistesinden gelmeye, yasama degen seyler i¢in nerde nasil davranmamiz
gerektigini gosterir. S6zgelimi peri masallarinda yinelenen ve bilindik iki basat 6ge ilerler.
Masal kisilerinden biri hakkaniyetten yanadir ve sonuna kadar dogru bildigi seyi yapmaya
calisir, ona gliven duymamizi 6zendirir; karsiti olan karakter ise yaptig1 kotiliiglin kotiiliik
oldugunu yasamin gercekleriyle yiizlesince anlar. Bdylece iyilik de kotiilik de
deneyimlenmis olarak karsimiza g¢ikar. Hikayelerin katkilarindan biri de arzularimizi
dizginleyip bize yeni yonler buldurmasidir. Bu metinler bizi a¢gozliiliikten paylasmaya,
kuskuculuktan sempatiye, kotii aligkanliklardan insani degerlere 6nem vermeye cagirir.

Sanders (2001) bu konuda soyle der:

“Ogretmenlerinden, ailesinden, arkadaslarindan, birlikte calistigi is arkadaslarindan ve
onlarin yasama dair deneyim oOykiilerinden ¢ok sey &grenir. Onlardan duydugumuz
deneyime dair dykiiler bulundugumuz yere kok salmamiz1 saglar. Hikayeler, giinliik dilin
disinda farkli bir dille kendilerini sunarlar, yani estetize olmus dilin imkanlariyla
geldikleri igin alisilagelen anlatim bigimimizi farkinda olmadan degistirirler. Insan
iligkilerinde dilin 6nemli bir unsur oldugu unutulmamalidir” (Sanders 2001: 41).

Diinyanin farkli kiiltiirlerine ait eserleri okudugumuzda onlarin giinliik dertlerinden,
sikintilarindan, sevinglerinden sosyal iliskilerine kadar yasananlari, empati duygusuyla,
sevgiyle kucakladigimiz bilgileri bize aktardigini goriiriz. Sozgelimi Kizilderili
Oykiilerinde bolca; dag, irmak, vadi ve orman gecer. Boylece bu yasadiklar1 yerleri
zihinlerinde var etmeye devam ettiklerini goriiriiz. Rus oykiilerinde, sert iklimin yasamla
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ve Rus insanlarinin mizaciyla alakali oldugunu 6greniriz. Yasanan yerlerin oykiileri,
ruhumuz, beynimiz ve hiicrelerimize kadar o topraklara ait oldugumuzu hissettirir.

En ilkel donemden giiniimiize kadar yasam higbir zaman kolay olmamistir. Her ne kadar
masallarda uyum, bolluk, bereket ve cicek bahgeleri tasvir edilse de kosullar farkl
olmustur. Bu da bize; bu eski dykiilerde insanin insanla ve dogayla bir uyum ve uzlasi
icinde olmasimin miimkiin olabilecegini gosterir. Atalarimiz bin yillarca hep ekolojik bir
denge arayis1 i¢inde kalarak dogayla kurdugu bag giiclendirerek birgok hayvani, bitkiyi
evcillestirmeyi basarmis, yasadigr yere kok salarak kendi Oykiilerini kazandigi bu
deneyimlerle kendinden sonraki nesillere aktaragelmistir. Gelecege daha giizel bir diinya
birakmak istiyorsak doga ve insan sevgisini anlatan Oykiilerle bu bagi giiclendirmeliyiz.
Sanders, hikayelerin yasamimizin neresinde yer aldigini su ciimlelerle anlatir:

“Pek ¢ok Oykiide anlattig1 gibi zayifin giigliiyli devirdigini, sevginin nefreti yendigini
gorerek korkuya kapilmamayi, cesaretli olmay1 6greniriz. Hikayelerin bize sagladigi bu
umutlanma hafife alinacak bir sey degildir. Bir tutsak i¢in kagis her zaman umut etmeyi
gerektirir ve olasilik dahilindedir. Bireysel ya da toplu olarak elde edilmis bir basar
gecmis tecriibelerden 6grenilir” (Sanders, 2001: 42).

Hikayeler, i¢inde oldugumuz her hareketin, her aktivitenin, her durusun, her se¢imin
gelecegimizi etkileyen sinyaller yolladigin1 6gretir. Tiim yapip ettiklerimizin zamanin
hafizasina, evrenin tozuna yazildigin1 ve nihayetinde ektiklerimizi bigecegimizi soyler
bize. Bize kazandirdig1 deneyimlerle genetigimize isler, bir kaydedici olarak saklayip
bizden sonraki nesillere aktaracagimiz bigimler verir. Ozellikle yaslilarca korunup
sonrakilere aktarilan deneyimler hikayeler tizerinden gerceklesir. Yaglilar, yasam boyunca
edindikleri tecriibeleri anlatilar iizerinden aktarirken sonrakiler de bu sayede dogayla,
yasamla bas etmeyi ve denge kurmay1 6grenir.

1.4.3. Deger Aktarimi ve Hikaye

Hikayeler dolayli sekilde belirli topluluklar olusturur, anlatan1 ve dinleyeni birbirine
baglar. Hikayelerin bin yillardir anlatic1 ve dinleyiciyi ayn1 mekanda bulusturan bu islevi
aracilifiyla bir yandan sozciiklerle hasir nesir olurken bir yandan da bagka hayatlara
taniklik ederiz. Birbirinden habersiz ayn1 anda Sefilleri okuyan iki kisi, o anda tarihin bir
donemine taniklik eder ve kendilerini birbirlerine benzer bir yakinlik i¢inde hisseder.
Kutsal kitaplardaki anlatilar nasil ki kendi Ogretileriyle insanlar1 birlestiriyorsa,
hikayelerde anlatilan hayatlar da buna benzer bir vazife tistlenir.

Kutsal kitaplarda oldugu gibi hikayeler, kitleleri etkisi altina alan bir duygunun igine
stirikleyebilir. Eger hikaye bir toplulugun degerlerini diger bir toplulugun degerlerinden
iistlin tutup, tercih eden anlayisla yola ¢ikarsa da insanlar diislincesiz, empatiden yoksun
bir diisman siiriisiine doniistiirebilir. Bu durumda diisiincelerimizi yenileyip diizeltecek
genel insanlik hallerini anlatan hikayelere gereksinim duyariz.

Iyi hikdyelerin insana sundugu bir baska sey bilgeliktir. Insanlar, onlar araciligiyla baz1
seyleri basarabilecegi genis bir arsiv edinir. Boylelikle neyi nasil yaparken basarili veya
basarisiz olacagimizi; anlam, amag¢ ve mutlulugu nerde bulabilecegimizi sdylerler. Cogu
hikayenin alt katmanlarinda ¢6ziilmesi gereken bir bulmaca, bir problem ve sinama vardir.
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Oykii kahraman1 gibi biz de karmasik bir labirentin iginde, karanlik bir ormanda ya da
kentlerin kalabaliginda kaybolmusuzdur. Asil yolumuzu bulmak ve o yolda ilerlemek i¢in
hikayelerin bize gosterdigi izleri takip ederek ¢ikisi bulabiliriz.
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IKiINCi BOLUM

2. DIJITALLESME VE DIJITAL MEDYAYA GECIS

Ik gazeteler ve dergilerle birlikte kitle iletisiminin vazgecilmezi olan konvansiyonel
medya da ortaya ¢ikmis oldu. Konvansiyonel medya teknolojinin, ulagimin, iletigimin
hizla kolaylastig1 19. yiizy1l’da asil giiciinii kazanmistir. Bilgi ve haberlerin basili yollarla
kitlelere ulastirilmasit anlaminda kullanilan konvansiyonel medya ifadesi, radyo ve
televizyonun devreye girmesiyle tiim kanallara hakim olmustur.

Glintimiize dogru geldigimizde sinema (1895) ve televizyonun (1928) ortaya cikist
medyanin tekamiiliinde dordiincii asamaya denk geliyor. Besinci asama igin internetin
kesfi (1973-90) ve sosyal medyanin 2000' lerin basindan itibaren hayatimiza girisi milat
kabul edilebilir. Bizi en ¢ok ilgilendiren de bu asama. Bugiin sosyal medya, haber
fonksiyonunda Twitter, fotograf haberciligi fonksiyonunda Instagram, eglence
fonksiyonunda Facebook ve TV yaymciligi fonksiyonunda Youtube {izerinden
konvansiyonel medya ile yarisir, yer yer onu geger hale geldi (https://www.sabah.com.tr/
E.T.27.12.2021).

Internetin yasamimiza girmesi hayatin her alanini oldugu gibi medya sektoriinii de
derinden etkilemistir. Internet haberciligi ve ilk haber siteleriyle baslayan dijital medya
faaliyetleri blog sayfalarindan sosyal medyaya dogru hizla evrilerek yasami kusatmaistir.
Dijital medya ayn1 zamanda pek ¢ok yonden geleneksel medyanin yerini almis hatta
bircok alanda onun oniine ge¢meyi basarmustir. Oncelikle bunda dijital medyanin
merkezsiz olmasmin ve geleneksel medyayla kiyaslandiginda iletisimin ¢ok yonlii
olmasinin etkisi biiyiiktiir. Eskiden tek bir kaynaktan ¢oklu bir yapiya dogru yiiriitiilen
iletisim modeli yerini interaktif medyaya birakmustir. Ustelik dijital medya ucuz
maliyetlere dayanan prodiiksiyon yontemleri ile bunu basarmaktadir. Bu sayede insanlar
ucuza ifade alani bulabilmekte, sinirsiz bir erisim imkanina sahip olmakta, bilgiye sinirsiz
bir sekilde erisebilmekte ve bunu paylasabilmektedir. Dijital medyanin merkezi bir
otoritesi olmamakla birlikte hiikiimetler ve medya sirketleri birtakim izleme metotlariyla
bireyler lizerindeki iktidarlarini siirdiirmeye ¢alismaktadirlar.

Djjital medya ile konvansiyonel medyanin temel farklarina gz atildiginda dikkat ¢eken
iki temel fark vardir:

1- Dijital medyanin hedef kitlesi ¢ok daha genistir ve ¢ok diisiik maliyetlerle ¢cok
bliyiik kitlelere ulasmak miimkiindiir.

2- Dijital medyada etkilesim almak kolaydir. Kullanicilar haber ve gelismelere anlik
tepki verebilmektedir. Bu da kullaniciyr pasif konumdan aktif konuma
getirmektedir (https://www.mentmon.com/blog/ E.T.27.12.2021).

Konvansiyonel medya dogasi geregi kullanici ile tek yonli bir iliski kurmaktadir.
Kullanicy, ister izleyici ister dinleyici pozisyonunda olsun iletisimi alir ancak tepkisini
gostermesi miimkiin degildir. Dijital medyada ise yorum, begeni, yeniden paylasim gibi
ozelliklerle kullanicilar tepkilerini gosterebilmektedir. Tabiri caizse dijital medya
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insanlar1 hikayeyi dinleyen pozisyonundan ¢ikararak onlar1 hikdyenin kahramanlar1 haline
getirmektedir.

2.1. Dijital Yayimncihk

Kitle iletisimin teknolojisindeki gelismelerle birlikte reklamcilik anlayist degisime
ugramis, tiiketicinin ihtiyaglari, talep ve beklentileri dogrultusunda yeni uygulama alanlari
gelistirilmistir (Kogyigit, 2018:263).

Bu dogrultuda meydana gelen gelismelere paralel sekilde Transmedya ve transmedya
hikdyeciligi kavramlar1 son yillarda dolasima girmistir. Ilk olarak 1991 yilinda
Kaliforniya Universitesi’nden Profesér Marsha Kinder tarafindan kullanilan transmedya
kavrami “Kinder, Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From
Muppet Babies to Teenage Mutant Turtles” adli eserinde “transmedya metindaslik” adi
altinda gelisen medya sunuslari igerisinde dykiileme ve seyirci ilgisi kavramlari tizerinde
durmustur (Zimmermann’dan aktaran Kogyigit 2018: 257-258).

Jenkins’e gore transmedya kavrami bir hikayeyi aktarmak i¢in bir araya gelen ve is birligi
igerisinde bulunan, oyun, film, sosyal aglar gibi kavramlar1 da igerisinde bulunduran bir
medya sarmalidir (Kogyigit, 2018: 258).

Bir hikayeyi tek kaynaktan degil bircok farkli kaynaktan birden ¢ok parcaya bolerek
anlatilmasini saglamasi yoniiyle transmedya geleneksel yontemlerinden ayrilir (Kogyigit,
2018:258).

Ayrica mobil reklamciligin ve sosyal medyanin gelismesi ile birlikte dijital yayincilik
anlayis1 ve pazarlama stratejileri tamamen degismis, siirsiz ve gercek zamanli olarak
tilketiciyle temas kurulmasi miimkiin hale gelmistir. Telefonlar, kisisellestirilmis veri
tabanlar1 sunarak tiiketicilerin tanimlanmasini kolaylastirmis, hedefli, kisisellestirilmis
mobil reklamcilik miimkiin hale gelmistir (Truong ve Simmons’ dan aktaran Tuzcu vd.,
2018: 378).

2.1.1. Dijital Hikaye
Gelisen bu yeni diizende ger¢eklik duygusu anlati (narrative) tarafindan
yapilandirilmaktadir. Film ve belgeseller insanlara diinya hakkinda yeni hikayeler
anlatirken televizyon yeni bir gergeklik dnermekte, basin ve sanal medya giinliik hayati
bir ¢esit hikaye haline getirmektedir. Reklamlar fantezilere hitap etmekte, arzuyu
Oykiilestirmekte ve medya biitiiniiyle dykiileme {iretiminde ve tiilketiminde biiyiik
kontrole sahip olmaktadir (Fulton, 2005: 1).

Dijital medyanin gelismesi ile birlikte zamanla dijital ykii anlatimi1 (DOA) kavrami da
dolasima girmis bu alanda yapilan ¢alismalar son yillarda daha da goriiniirliikk
kazanmustir. Dijital ykiiler cok daha rahat ulasilabilir hale gelmis, insanlarin kendi
oykiilerini anlattig1 cesitli siteler ortaya cikmistir. Ozellikle Sosyal medyanin da
patlamasiyla dykiiler rahatlikla erisilebilir ve aninda doniit alinabilir hale gelmistir.
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Dijital (sanal elektronik ortam) hikaye, elektronik ve dijital alandaki gelismelerle birlikte
sanal ortamlarda anlatilmaya, ¢esitli amaglar igin farkli formatlarda hikayeler ortaya
cikmaya baslandi. Is diinyasi; is boliimii ve sonug almaya yonelik basarili iletisimi
desteklemek i¢in bilgi destekli galismalarin birlestirilmesinde ve bu anlamdaki hikayelerin
paylasilmasina dair tekniklerle biitiinlesmeye baslad1 (Inceelli, 2005: 132).

Bu Oykiiler insanlarin kendi benliklerini yeniden iiretmelerini hayatlarin1 Oykdiler
aracilifiyla sekillendirmelerini ve yonlendirmelerini saglamaktadir. Anlatilar bugiin
insanlarin gergekliginin doniisiimiinii de saglamaktadir (Kiingerii, 2016: 40).

Dijital hikaye anlatim1 teknoloji becerisi gerektiren, multimedya kullanimiyla
gerceklestirilebilecek, kullanici ve 6gretmenlere pek cok alanda avantajlar saglayan
hikaye anlatma seklidir. Kullanicilar segtikleri konularda arastirmalar yiiriiterek, senaryo
yazip farkli hikdyeler gelistirerek yaratict bir hikdye anlaticis1 olabilmektedirler
(Robin’den aktaran Kiingerii, 2016: 35).

Dijital hikdyenin uygulama sahas1 oldukc¢a genistir. Bitkilerin biiyiimesini ¢ceken kisa bir
film, bir donemi anlatan podcast, belli bir yilin Amerikasi hakkinda bir blog roman, anne-
kiz iliskisini konu edinen bir video bile dijital 6ykil anlatimina 6rnek olarak verilebilir
(Alexander’dan aktaran Kiingerii, 2016: 36).

2.1.1.1.  Dijital Hikaye Tiirleri

Dijital hikaye; (Robin 2006)’e gore kisisel konular1 ele alanlar, tarihi olaylardan yola
cikilarak hazirlananlar ve bilgilendirici- 6gretici hikayeler olmak iizere tige ayrilir:

1. Kisisel Hikayeler: Bu hikayelerde daha ¢ok kisisel konular ele alinir. Ask,
yalmzlik, ayrilik, gibi temalar veya bireysel yasamimizda yer eden olaylardan
ilham alinarak yazilan hikayeler bu gruba girer. Bu tarz hikayelerin yine kendi
arasinda bese ayrildigini goriiriiz. (Lambert’ 2013; 19-22). Bunlar:

a. Onemli bir karakter ile ilgili hikdyeler
b. Macera veya basar1 hikayeleri.

C. Bir yer hakkindaki hikayeler.

d. Yapilan bir sey hakkindaki hikayeler.

e. Diger hikayeler: Ask hikayeleri, bulus hikayeleri, hayal hikayeleri
gibi (Lambert’ten aktaran Ciral1 2014: 10).

2. Tarihi Olaylar: Ele Alan Hikayeler: Tarihi konularin ve sahsiyetlerin ele
alindigr hikayelerdir. Yasanmis tarihi olaylardan veya tarihi sahsiyetlerden
kurgulanarak yapilan dijital hikdyeler bu baglamda ele aliir. Islenen temaya
uygun tarihi fotograf, belge ve bilgilerle ¢esitli materyaller kullanilarak hazirlanir.

3. Bilgilendirici veya Ogretici Hikayeler: Egitsel amacli kullamlir. Hedef
kitleye bilgi vermek amacini tagir.
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2.1.2. Dijital Hikaye Anlaticihg@ ve Hikayelestirme Teknikleri

Giliniimiizde markalar arasi rekabet hi¢ olmadig1 kadar gii¢lii bir halde stirdiiriilmektedir.
Bu noktada miisteri memnuniyetinin yani sira miisterinin markaya olan bagini
giiclendirmek ve sadakat duygusunu pekistirmek gerekir. Markalar bunun igin
“hikayelestirme” tekniklerinden yararlanir. Hikayelestirmede temel amag tiiketicinin
kendi kisisel hayati ile markanin sundugu yasam bi¢imi arasinda 6zdesim kurmasidir. Bu
0zdesim sayesinde tiiketici sadakati de saglanabilmektedir.

Markalar i¢in hikdye anlatimi, bir markanin temsil ettigi iirlin ve hizmetlerin ortaya
koydugu gercekligi miisterilere etkili ve baglayici sekilde anlatma sanatidir. Storytelling
miisterilere bir iirlin veya hizmeti neden satin almalari1 gerektigine dair ikna edici kanitlar
sunmaktir. Bunun yaninda markanin hikayesini, bdyle bir markanin neden var oldugunu,
neleri temsil ettigini, bu markaya sahip olmanin ne anlama geldigini anlatarak miisterilerin
duygularina  hitap  etmeye verilen isimdir  (https:/www.ticimax.com/blog/
E.T.27.12.2021).

Hikaye anlaticilig1 anlamina gelen storytelling, etkili bir iletisimle markanin kaliciligina,
akilda kalmasina, hatirlanmasina yani unutulmaz bir marka olmasina 6nemli katkilar
sunmaktadir.

Bir hikayeyi akilda tutan ve okuru/izleyiciyi/dinleyiciyi metnin igine ¢eken sey oncelikle
catisma ve gerilimdir. Catisma ve gerilimi saglikli bi¢imde saglamak icinse yazar Cathy
Yardley’nin kullandigt GMCD (Goal, Motivation, Conflict, Disaster) teknigi yol gdsterici
olmaktadir. Bu teknige gore:

Hedef: Hikayede amacimiz nedir?
Motivasyon: Hikayenin hedefi neden 6nemlidir, gereklidir?
Catisma: Hedefe giden yolda karsilasilan zorluklar nelerdir?

Coziim: Hikaye okuru/izleyiciyi hedefine ulastirabiliyor mu?(ttps://makevisible.net/
E.T.27.12.2021).

Hikayelestirme tekniginden yararlanan markalar/firmalar bircok 6nemli kazanim elde
ederler ve rekabetci piyasa i¢inde kendilerine daha rahat yer bulurlar. Bu teknikten
yararlanan bir marka miisteri kitlesine kendisini daha rahat ifade eder. Kim oldugunu ¢ok
daha basarili bir sekilde anlatabilir. Marka, miisteri kitlesinin nazarinda bir lider ve
kahramana doniislir. Bu da beraberinde markayla duygusal bag kurmay1 getirir. Tabii
neden sonug iligkisi i¢cinde bu duygusal bag olumlu geri doniisleri artirir. Sonug olarak
hikayelestirme hem tiiketicinin istek ve beklentilerini karsilar hem de markalarin
sektorlerindeki konumlarini giiclendirir (https://makevisible.net/ E.T.27.12.2021).

Konvansiyonel medya doneminde markalar i¢in hikayelestirme konusunda igler daha
kolaydi. Ancak iletisim araglarinin dijitallestigi giiniimiizde ¢ok fazla se¢enek ve platform
bulunmaktadir. Oyle ki tablet bilgisayarlar, PC’ler, smart TV ler veya cep telefonlarinin
her biri i¢in ayr1 tekniklere ihtiya¢ duyulabilmektedir. Bu da her platform i¢in farkl
stratejiler belirleme ihtiyacini ortaya c¢ikarmaktadir. Ayni sekilde ¢ok ziyaret edilen bir
web sitesinde kullanilacak hikayelestirme teknigiyle farkli sosyal medya mecralarinda
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kullanilacak teknikler birbirinden olukg¢a farklilik arz etmektedir. Reklamcilik teknolojisi
gittikce daha fazla kanala eristiginden, reklam verenler de kendi alanlarini1 genisletebilir
ve daha genis bir kitleye hitap edebilir. Yeni dijital iletisim kanallar1 ve sosyal medya
araciligiyla ¢ok daha ilgi ¢ekici ve etkili hikayelestirme olanagi ortaya ¢ikmaktadir
(Oztiirk, 2021).

Alanyazinda markalarin hikaye teknigini kullanarak yapmis oldugu reklamlara dair
yapilmig c¢aligmalar mevcuttur. Buna gore 6rnegin Woodside vd. (2008) tarafindan
yapilan ¢alismada, reklam hikayelerinde belirli arketiplerin kullanilmasinin izleyiciyi
daha fazla etkiledigi tespit edilmistir. Yine Sardagi ve Yilmaz’in (2017), reklam
hikayesini anlat1 analizine gore inceledikleri ¢alismada ortaya koyduklar1 duygusal
igerikli hikayelerin miizik, ses gibi unsurlarla birlestiginde reklam mesajlarinin tiiketici
tizerindeki etkisinin ¢ok daha fazla oldugu seklindeki tespiti Sahin’in (2018) ¢aligmasinda
hikaye anlaticili§inin, satin alma davraniginin ortaya ¢ikmasi noktasinda tiiketicileri daha
kolay ikna ettigi bulgusu ile de ortiisiir (Okyay, 2020).

2.1.2.1. Dijital Hikaye Anlaticihig:

Gilinlimiizde defter, kitap, kara tahta ve tebesir yerine gegen akilli tahta, tablet, bilgisayar,
telefon gibi egitim ortamlarinin yeni materyalleriyle bilginin erisimi, veri aktarimi gibi
olanaklarin kolaylastigin1 soyleyebiliriz. Bu araglarin egitime sagladigi kolayliklar
tartisilmaz.

Egitimin vazgecilmez unsuru olan hikaye anlaticiliginin da bu gidisattan etkilenmemesi
beklenemezdi. Bugiin ¢oklu ortam araglarini da kullanarak bilgisayar ortamina aktarilan
dijital hikayeler araciligiyla, anlaticilik gelenegi gilinlimiiz teknolojilerinin de
kullanilmastyla farkli bir boyut kazanmaktadir.

Dijjital hikaye anlatimi ilk olarak ABD’deki Digital Storytelling Merkezinde; Joe

Lambert ve Dana Atchley’in yaptig1 ¢aligmalardan dogmustur (Bull ve Kajder, 2004).
Dijital hikayenin Oncii isimlerinden olan Joe Lambert, Dr. Bernard Robin gibi bilim
insanlar1 farkli yerlerde dijital hikdye anlatim merkezleri kurmus, kazang¢ amaci glitmeyen
bu merkez sanata dair baz1 ¢aligmalarla dijital hikayeyi kullanmislardir. 1990’11 yillarda
Joe Lambert ile Dijital Medya Merkezi’nde saglik, egitim ve baska bazi alanlarda atolye
caligmalar1 yapilmis, dijital hikaye olusturmak isteyenlere kurslar verilmistir. Merkezin
yurittiigli calismalarda, katilimcilara dijital hikaye stirecleriyle ilgili, dijital hikaye
olusturmak i¢in kullanilabilecek yazilim ve araglarla ilgili bilgiler verilmekte, dijital
hikdyenin asamalari, bilesenleri tanitilmakta, katilimcilar tarafindan hikayelerinde
kullanacaklar1 resimler, miizikler, sesler ve videolar se¢ilmekte en sonunda da ¢oklu ortam
ogelerini birlestirerek dijital hikayeler olusturulmaktaydi (Robin’den Aktaran Aydin,
2019: 33).

Egitimde dijital hikayelerin 6nemine dair yapilan caligmalarda dijital hikayenin yararlari
sOyle 6zetlenmistir;

e Ogprencilerin dis diinyay1 kesfetmeleri ve onunla iletisime ge¢cmelerine olanak
Verir.
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e Ogrenciler bilgi ve yeteneklerini dzgiin bir yontem ile gelistirirler.

e Ogrencilerin hikdyeleri yazma, olusturma siiregleri konuya farkli acilardan
bakmalarini saglar.

e Hem izleyen hem de yazan kisi icin ilgi ¢ekici bir siirectir.

e Konu alan bilgisini gelistirmeyi saglarken ayni zamanda 21. yy. ihtiyaglaria
uygun yeteneklerin gelisimini saglar (Baran’dan aktaran Turgut ve Kisla 2015: 114).

Alanyazindaki ilgili ¢alismalara bakildiginda dijital hikaye anlatimiin o6grencilerin
yaraticiligimi gelistirdigi; problem ¢6zme, yazma, iletisim kurma, sunum yapabilme ve
teknolojiyi kullanabilme becerilerini artirdigi, list diizey diisiinme becerileri ile farkli
bakis agilar1 gelistirme, elestirel diislinme, empati kurma becerilerini ve motivasyonlarini
artirdig1 goriilmistiir (Turgut ve Kigla 2015: 114).

Bu tarz ¢alismalarda dijital hikaye anlaticiliginin gegmisle hesaplasma, farkli bakis agilari
gelistirme, kendini anlama, kisiler arast baglarin olusturulmasi; empatik, derin
diisiinmeye, isbirlik¢i ¢alismaya olanak tanidigi goriilmiistiir. Yine bu tarz ¢aligmalarin
ogretmenlere ve diger meslek gruplarina mesleki anlamda katki sagladigi, kisilerde yasam
boyu 6grenmeyi destekleyen, kisilerin kendini ifade etme yetenegini gelistiren, liderlik ve
dayanisma duygusunu artiran bir 6grenme araci oldugu dile getirilmektedir.

2.1.3. Dijital Hikayenin Yayginhgi
DHA’nin yayginligina baktigimizda soyle bir tablo karsimiza ¢ikmaktadir.

“DHA yogun bir sekilde Kuzey Amerika, Avrupa, Avustralasya’da kullanilirken, Afrika,
Asya ve Giiney Amerika’da daha az kullanilmaktadir. En popiiler oldugu yer Bati’nin
gelismis endiistriyel diinyasidir. Bu da tabii ki kitle piyasa teknolojilerinde Bati’nin
istiinliigii diisiiniiliince ¢ok da sasirtict degildir (William, 2009°dan aktaran Kiingerii,
2016: 36).

DHA belirli agsamalardan gecerek liretilen goriintii ve sesin kisilerin yasantilarina ait bir
deneyimi atolyede dijital bir formatta anlatmalarini saglayan bir pratik olmasiyla tiim
diinyada cesitli atdlye calismalarinda kullanilmaktadir.

DHA atdlyeleri dijital becerilerle iliskilendirildigi i¢in bu deneyimlerin dolasima
sokulmas1 amacini tastyan atolye calismalarinda bile kirillgan gruplarin gii¢lendirilmesi
gibi yan amaglara hizmet edebilmektedir.

Dijital okuryazarlik konusunda da katki saglayabilecek olan DHA hususunda 6nemli olan
amacin ne oldugudur. Hikaye etmeyi 6ncelemek ile deneyimin paylasimi arasinda bir hat
kurmak DHA atdlye calismalarinda bu bakimdan 6nceliklidir. Bizim gibi yazili kiiltiir ile
iligkisini gelistirme anlaminda sikintili olan toplumlarda sozlii kiiltiiriin deneyim aktarim
siireclerinde yeni medya teknolojilerini insanlarla bulusturmak farkli bir 6nem
kazanmaktadir.

Dijital hikaye anlatiminin baslangig yillar1 ve gelisimi s6yle gosterilebilir:
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Tablo 1 : Dijital 6ykii anlatiminin baglangig yillari

Baglangic  Adi Ulke Kita

Yl

1994 Center For Digital Storytelling ABD Kuzey

Amerika

2001 Capture Wales, BBC Galler Avrupa

2002 Australian Centre for the Moving Image Avustralya  Avustralasya

2003 Kids For Kids Israil Asya

2005 Men as Partners, Engender Health Giiney Afrika

Afrika

2006 Million- Youth- Life- Stories, Museu da Pessoa and Brezilya Giiney

Aracati Amerika

Kaynak: Hartley ve McWilliam, 2009: 6
2.1.4. Dijital Hikayenin Sahip Oldugu Bilesenler

Dijital hikaye olusturma siirecinde bazi temel dgeler karsimiza ¢ikmaktadir. Bireysel
veya grup olarak siirdiiriilebilen dijital hikayeleme siireci Ozellikle atolye temelli
calismalarda eglenceli, isbirlik¢i bir gdriiniim arz etmektedir.

Bu baglamda arastirmacilar tarafindan farkli bilesenlere sahip oldugu diisiiniilen dijital
hikdyeleme anlatimina dair farkli yaklasimlar vardir. Ornegin; medya, hareket, iliski,
baglam ve iletisim gibi (Inceelli, 2005) bes bilesene sahip olan dijital hikdye anlatiminin
Joe Lambert ve Dana Atchley tarafindan Kaliforniya’da kurulan “Dijital Hikayeleme
Merkezi” bilesenler (Center for Digital Storytelling, 2016) adl1 kurulus tarafindan ortaya
konan ve yedi ana baslik etrafinda toplanan bilesenler Robin ve Pierson (2005) tarafindan
biraz daha genisletilmis ona ¢ikarilmustir (Ozcan vs., 2016: 120).

1. Bakis agis1: Yazarin olaylara karst bakis acisi, hikdyeyi olusturan ana eksen nedir?
Dijital hikayeler, farkli bakis acilar1 ve gesitli anlaticilar kullanilarak olusturulabilir.
Ornegin kahraman anlaticis1 bakis acis1 dedigimiz birinci tekil sahis kullanilabilecegi gibi
gozlemci bakis acis1 dedigimiz tigiincii tekil sahis ile de anlatilabilir.

2. Dikkat cekici bir soru: Hikayenin basindan sonuna kadar ilgiyle takip edilmesi, canli
bir dikkat ve istekli dinleyici kitlesi i¢in dramatik bir soru 6nemlidir. Bu soru hikayenin
merkezinde durur (Lambert’ten aktaran Aydin, 2019: 35-36).

3. Seslendirme: Ses tonu dijital hikdyeleme ¢ok onemlidir. Burada amag, dinleyiciye
duygusal yogunlugu hissettirmek diizgiin bir diksiyon ile dogru vurgu ve tonlama
yapabilmektir (Baki, 2015: 33). Ozellikle seslendirmenin Kkalitesi hikayenin ilgi
cekiciligini artiracaktir.

4. Dramatik bir icerik: Hikayedeki amaglarin en dnemlilerinden birisi dinleyicilerin
ilgisini arttirmaktir. Bu ilgiyl artirmak icin estetik bakis acisindan taviz vermeden
duyguyu kars1 tarafa gecirebilmek miithimdir.
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5. Miizik: Dijital hikayede fon ve g¢esitli ses efektlerinin kullanilmasidir. Miizik
“Hazirlanan hikayeye eklenen miizik hikdyeyi destekleyen ve siisleyen unsurdur” (Gogen,
2014: 14). Hikaye boylece daha dikkat ¢ekici olacaktir.

6. Tasarruf: Hikayenin dinleyiciyi sikmamasi miihimdir. Ilgiyi daimi olarak canli
tutabilmek i¢in dinleyicileri sikmamak gerekir. Olusturulacak dijital hikdyenin uzunlugu
ve siiresi ekonomik olur ve gereksiz yiliklemeler uzun ve sikict monologlar, diyaloglar
olmazsa ve siire bakimindan da hikaye igerigine gore kisa bir siire ile smirlandirilirsa
ekonomi ilkesine uygun bir hikaye ortaya konmus olur.

7. Hiz/ Ritim: Hikayenin ritmi, anlatimdaki hiz, olaylarin akisindaki yavaglik hizlilik gibi
unsurlar duygularin izleyiciye etkili aktarilmasinda biliyiik bir 6neme sahiptir (Aydin,
2019: 35-36).

8. Resim, video gibi gorsellerin kalitesi: Gorsellerin piksel diizeylerinin uygun kalitede
olmasina dikkat edilir.

9. lcerigin secimi: icerik verilmek istenen mesaja ve hikdyenin temasina uygun olarak
segilir.

10. Dil bilgisi kurallarina uygunluk: Gramer kurallarina uygun bir dil kullanimi
onemlidir.

Bu bilesenler Tablo 2°de gdsterilmistir.
Tablo 2: Dijital hikayenin yedi bilegeni

Bakas acisi Yazarin sahip oldugu bakis agis1

Dikkat ¢ekici soru Ilgi ve motivasyonu saglayacak bir sorunun
sorulmasi

Seslendirme Hikayede anlasilmayi saglayacak bir

seslendirme yapilabilmesi

Dramatik icerik Giiglii konularin se¢ilmesi

Miizik Hikayenin miizik veya baska seslerle
desteklenmesi

Tasarruf Hikayeye asir1 yiikleme yapmadan ekonomik
bir igerik kullanilmas1

Hiz/Ritim Hikayede hiz ve ritmin dogru ayarlanmasi
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Resim, video gibi gorsellerin Gorsellerin piksel diizeylerinin uygun kalitede
kalitesi olmasina dikkat edilir.

Icerigin secimi Icerik verilmek istenen mesaja ve hikayenin
temasina uygun olarak segilir.

Dil bilgisi kurallarina uygunluk Gramer kurallarina uygun bir dil kullanimi
Oonemlidir.

2.1.5. Dijital Hikayelestirme Siireci

Dijital hikaye olusturma siirecinde arastirmacilarin 6zellikle iizerinde durdugu bazi
asamalar s6z konusudur. Jakes ve Brannon (2005) tarafindan altt adimda 6zetlenen bu
slireg; hikdyeyi yazma, senaryolastirma, hikdye panosu olusturma, multimedya 6gelerinin
arastirilmasi, dijital hikayeyi olusturma ve olusturulan hikayenin paylasilmasi seklinde
Ozetlenebilir (Jakes & Brennan’dan aktaran Karoglu 2015: 98).

Tablo 3 : Dijital Hikdye Olusturma Asamalar1

sl

Hikaye Senaryo Hikaye
Yazma Olusturma Panosu
Olusturma

i /1]

1111

B &

Multimedya Dijital Hikayenin

Paylasimi

Hikayenin

Ogelerinin
Olusturulmasi

Aragstirilmasi

Kaynak: Jakes ve Brannon 2005

Kearney (2011) bu siireci; tiretimden Once, iiretim asamasi, iiretim sonrast ve dagitim
olmak iizere dort temel maddeye boler;

Bu agsamalarda neler yapilmasi gerektigi asagidaki tabloda gosterilmistir.
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Tablo 4 : Dijital Hikdyenin Kearney (2011)’ e gore agamalari

eFikirlerin gelistirilmesi

*Senaryo olusturulmast

*Medya iceriginin
hazirlanmasi

Uretim
Oncesi

*Hikayenin
kaydedilmesi
*Yayima hazirlanmasi

Uretim

Uretim
Sonrasi

«i¢ sunum
*Genis kitleye Dagitim
dagitim

Kaynak: Kearney’den aktaran Karoglu 2015: 98

Yazma asamasi: Tiim bu agamalara bakildiginda bir hikaye olusturmak i¢in 6ncelikle iyi
bir fikre ihtiya¢ duyuldugu goriilecektir. Ardindan fikrin etrafinda sekillenen etkili, merak
uyandirict bir soru belirlenecek ve bu ¢ergevede bir hikdye metni olusturulacaktir.

Senaryo olusturma: Olusturulmus olan hikdye metninin senaryolastirma tekniklerine
uygun olarak senaryosunun yazilmasi asamasidir. lyi bir senaryo iyi bir dijital hikdyenin
ortaya cikmasinda en dnemli asamalardan biridir. Bu asamada metnin senaryosunun
yazilmasi ile birlikte medya igerigi hazirlanmaya baglanmalidir. Medya igerigi hikaye
senaryosuna uygun gorseller, ses, miizik ve ilgili animasyonlarla videolarin se¢iminin
yapilmast gerekmektedir. Gorsellerin ve miizik, ses video gibi kullanilacak olan
materyalin telif hakki icermeyen lriinler olmasina dikkat edilmelidir. Miimkiinse hikaye
ureticisinin kendi ¢ektigi fotografalar, telifi olmayan resimler ve ses dosyalari
kullanilmalidir.

Hikaye Panosu Olusturma: Bu agsamada hikaye panosu kullanilir. Gorsellerin nerede ve
nasil kullanilacagr adim adim gosterilir. Hikdye panosu olusturma, gorsel olarak kagit
iizerinde hikdyenin planlandig1 yerdir. Iki boyutludur. Bunlardan ilki; zaman, ikincisi;
etkilesimdir. Yani seslendirme, miizik ve resim ve videolarin birbiriyle etkilesimi séz
konusudur (Lambert, 2013, s. 97). Dijital hikayelerin olusturulmasi asamasinda Sekil 1 de
goriildiigli gibi bir hikdye panosu olusturulabilir. Bu pano bir tane ekran goriintiisii i¢in
hazirlanmis olup her ekran goriintiisii i¢in ayr1 ayri olusturulmahidir (Karoglu, 2015: 99).
Internet ortaminda iicretsiz olarak olusturulabilecek karakter ve sahne kiitiiphanesine
sahip hikaye panosu sablonlarinin oldugu yazilimlar da mevcuttur.
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Multimedya Araglarimin Kullanimi: Pano olusturulurken yerleri belirlenen araglarin,
hikayeyi olusturan tarafindan kendi teknolojik cihazlariyla internet ortamindan elde ettigi
kaynaklarin olusturulmasidir.

Dijital Hikayenin Olusturulmasi: Elde edilen tiim verilerin birlikte kullanimi ile gesitli
¢evrimici programlar araciligiyla dgelerin birlestirilmesi islemidir.

Hikayenin Paylasilmasi: Dijital hikdyelemenin bu son basamaginda, hazirlanmis olan
dijital hikdye cevrimici sekilde kullanilmaya baslanabilir (Y1lmaz, Ustiindag, Giines,
2017: 1625)

Sekil 1 : Dijital hikaye anlatiminda kullanilabilecek hikaye panosu 6rnegi

Hikaye Panosu

Hikayenin Adi:
Hikayenin Yazam:

SayTa Humarasi:

= Fldl Riesim L2500l Resdm e Ekll Rasim

Raelm Doeyasn Seginlz [ Dasy= B#c ] Dosym s=gimned
Fsaim Bllglel EXlgyInlz :
- Ekranda gérobacek alan ragim, vided, govesles,

- Wullaniacak milzlk ve seEler
» Efeatlar ve gegigler agiklanin

Hikdye Matnl

HlElye Lt

LAYDET

Kaynak: Lambert, 2013; Ohler, 2006’dan uyarlayan Karoglu 2015:99
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2.1.6. Dijital Hikaye Olusturmada Kullanilabilecek Arag¢ ve Programlar
2.1.6.1. Dijital Hikaye Icin Gerekli Belli Bash Araclar

Dijital 6ykii hazirlanirken ¢esitli araglara ve yazilimlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Sekil 2 : Dijital hikaye anlatiminda kullanilabilecek araglar

_ Harici Disk veya Flash
Akilli Telefon Bilgisayar Bellek

[
Kulaklik, Hoparlor Ses Kayit Cihazlar
Tarayici Tablet Video Kayit Cihazi

2N
o/

2.1.6.2. Dijital Hikaye Gelistirmede Kullamilan Programlar

Dijital hikaye gelistirme amaciyla kullanilabilecek gesitli programlar mevcuttur. Bunlar
lisans tcretleri, isletim sistemleri, Tiirk¢e dil destegi, farkli cihazlara uygun format
olusturulmasi, kullanim bakimindan kolaylik saglama gibi nitelikler bakimindan
incelenmistir. Uygulama ve programlarla ilgili linkler ve gorseller ekler bdliimiinde
mevcuttur.
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11.

Scratch: Scratch dijital hikdye yapiminda kullanilan kolay ara yiizii olan
cocuklarin genelde ¢ok sevdigi bir programdir. Scratch’te karakter yaratilabilir ve
bu karakterler kodlanip hareket ettirilebilir. Dijital hikdye yapiminda sik¢a
kullanilan bu programda oyunlar da tasarlanabilmektedir.

Storybird: Storybird, resimli kitap olusturmaya veya kullanicilar tarafindan daha
onceden olusturulmus resimli kitaplara erisim saglanabilen bir sitedir. Ara
yiiziiniin Ingilizce olmasma ragmen olduk¢a kullanishdir. Ogrencilerin hem
kitaplar1 okuyabilecekleri hem de kitap olusturabilecekleri eglenceli bir
uygulamadir.

Microsoft Movie Maker: Windows siirlimlerinde kullanilabilen video
olusturmaya Yyarayan bir programdir. Opynatilacak cihaza uyun format
olusturulabilmektedir. Kamera ve mikrofon kullanimina da olanak saglamaktadir.
Audocity: Her tiirlii isletim sisteminde kullanilabilen, Tirkce dil destegi de
saglayan programda ses isleme miimkiindiir.

Storyjumper ve Slide.ly: Cevrimigi kullanilabilen bu programlar {icretsizdir.
Storyjumper ile animasyon igerikli kitaplar hazirlanabilir. Slide.ly {zerinde
hazirlanan uygulamalar Facebook’tan rahatlikla paylasilabilmektedir.

Tellagami ve WeVideo: Animasyonlar hazirlanabilmektedir. Bu uygulamalar
ticretsizdir ancak bazi 6zellikler i¢in ticret 6demek gerekmektedir. Bulut ve mobil
uygulama birlikte c¢alisabilmektedir. Bunlardan Tellagami iOS ve Android
kullanir, digerleri bulut teknolojisini kullanir. Tiirkge dil destekleri yoktur.
Tellagami sadece mobil uygulamalarda kullanilir. WeVideo ise web iizerinde ve
mobil cihazlarda ¢aligir. Plotagon hem bilgisayarlarda hem telefon ve tabletlerde
kullanilabilen kolay ara yiizii olan bir animasyon yapim aracidir.

Plotagon: Animasyon hazirlama araglarindan olan bu program kolay bir ara yiize
sahiptir. Ses kayd1 ve hareketli 3D animasyonlar yapmaya imkan tanir.
PowToon: Web tabanli bir animasyon yazilimidir. Powtoon, ¢evrimici
oynatilabilen, YouTube'a yiiklenebilen veya MP4 dosyasi olarak yiiklenebilen bir
sistemle calisir.

Minecraft: Bloklarla yapilar ve tasarimlar yapmaya olanak saglayan ii¢ boyutlu
16 bit grafikleri olan sandbox oyun tiirlinde bir programdir. Tiirk¢e dil destegi de
olan bu program ile hayal giiciinii kullanarak farkli versiyonlarda caligmalar
yapilabilmektedir. Oyunun kodlama dili Java’dir. Oyuna ait modlar dnceden
olusturulup farkli yer ve zamanlarda kullanilabilir.

. Storyboard: Dijital hikdye yapma asamalarindan biri olan hikaye panosu

olusturma siirecinde kullanilabilecek, oldukca kullanisli bir grafik diizenleyici
programdir. Bir hikdyeleme siirecinin her bir asamasini, zaman gecisleri ile
birlikte vermeyi saglar. Ucretli ve iicretsiz uygulama secenekleri mevcuttur.
iMovie: Apple’a ait hesaplarda licretsiz ¢alisan diger durumlarda ticret talep eden
bir uygulamadir. MacOS ve i0S’ta ¢alisir. Tiirkge dil destegi vardir. iMovie ile
fotograf ve videolar birlestirerek film olusturulabilmektedir. Kullanisli ve kolay
bir program olmasi yoniiyle dijital hikdye hazirlama asamalarinda kullanilabilecek
bir uygulamadir.
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12. Microsoft Photo Story 3: Resim, fotograf ile sesin birlestirilmesini saglayan
kullanigh bir programdir. Oynatilacak cihaza uyun format olusturulabilmektedir.
Photo Story ile olusturulan hikdyeler mp4 formatinda cesitli vido yiikleme
sitelerinde ve sosyal aglarda paylasilabilmektedir.

13. YouTube: Bir video yiikleme ve diger kullanicilar tarafindan yiiklenmis olan
videolar1 izlemeye yarayan bir sosyal agdir. Dijital hikdye tasarlamanin son
asamasi olan paylasma asamasinda bu tarz sosyal aglar son derece kullanishdir.

14. Storytelling Alice: Etkilesimli ara yiizii olan ti¢ boyutlu bir programdir. Bir
program olusturmak istendiginde ilgili kodlar ¢alisma alanina eklenebilmektedir.
Kullanimi kolay bir programdir.

Bunlarin disinda: Video Maker, Animoto Paint, AndroVid Video, Fotobabble, Trimmer,
Build Your, Wild Self, Adobe Photoshop, Express StoryKit Chogger, Pinnacle Studio
Story Lines GoAnimate iPhoto Goldwave, Flickr, Garage Band, Doink, My Story Maker,
Frames, Viddy, Storyrobe Facebook, PixIr, StoryTec, PhotoPeach, Power Director, Wiki
gibi ara¢ ve yazilimlar da DHA i¢in kullanilabilir. Tiim bu ara¢ ve yazilimlarla dijital
hikaye iiretme asamalar1 daha kolay ve etkili olmaktadir.

2.1.7. Ogretim Ortamlarinda Dijital Hikiye Anlatim
2.1.7.1. Ogretim Ortamlarinin Degisen Diinyasi

Giinlimiizde 6grenciler hemen her alanda teknolojiyle i¢ ice olmaktadir. Giincel bilgilere
ulagsmak ve yapilmakta olan 6dev ve calismalara gilincel anlamda vakif olabilmek, onlari
teknolojiyle, medyayla destekleyerek etkin bir bigimde &gretim ortamlarinda
kullanabilmek i¢in farkli yontem ve tekniklerin bir arada kullanilmas: gerekmektedir. Bu
teknikler, teknolojik imkanlar1 olanaklar dahilinde kullanmay1 da icermektedir.

Bugiin diinyay1 bir uygulamalar (app) toplulugu olarak géren yeni nesil i¢in dijital medya
onlarin kisilik olusumlarinda etkili olan ve 6grenme sekillerini, tercihlerini degistiren bir
unsur olmustur. Zaten giiniimiiz diinyasinda kisisel fotograflarimizin, farkli konulardaki
fikir, yargi ve begenilerin depolandigi facebook, instagram gibi dijital uygulamalarin dahi
gengler tarafindan ¢oktan demode bulunup rafa kaldirildigi, anlik etkilesimlerin diinyasi
olan snapchat gibi uygulamalarin revagta oldugu, ¢abuk iiretilip hemen tiiketilen bu dijital
diinyanin 6gretim ortamlarini etkilememesi beklenemezdi (Aybat, 2016: 13).

Bu hizli degisen teknoloji diinyasinin ve onun getirisi olarak dijitallesen Ogretim
ortamlarinin farkli sebeplerle 6grenimlerine devam edemeyen bireyleri de uzaktan egitim
aracilifiyla 6gretim ortamlarina dahil edilebildigini gérmekteyiz.

2.1.7.2. Dijital Yerlilik, Dijital Gogmenlik ve Dijital Melezlik

Dijital diinyanin i¢cine dogmus yeni nesil, sliphesiz kendi ebeveynlerinden tamamen farkli
bilgi edinme aliskanliklarina sahiptir. Bu ¢agin insaniin bilgiye erisim aligkanliklari ve
ogrenme bigimleri hakkinda birgok ¢alisma yapilmistir. Bu konuda yapilan aragtirmalarda
dijital ¢agin aliskanliklarina bakis ve onlari isleyis bakimindan Marc Prensky’nin (2001°a)
yaptig1 “Dijital Yerliler, Dijital Go¢menler” isimli ¢alisma diger arastirmacilar tarafindan
da kabul goren farkli bir kategorizasyon onermesi agisindan miihimdir. Bu ¢alismada
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glinlimiiz 6grencileri bilgiyi 6grenme ve onu isleme bigimleriyle artik “dijital yerli” olarak

kabul edilebilecegini, onlara ders veren 6gretmenlerinse “dijital gogmen” olarak kaldigini
sOylemektedir (Yildiz, 2012: 820).

Literatiirde bu iki ¢esit ayrimin yanina zamanla bir {i¢lincii kategorinin eklendigini
goriiriiz. “Dijital melez” denilebilecek olan bu iigiincii kesim hem teknolojiyi etkin bir
bi¢cimde kullanmaya ¢alismakta hem de kagitla hasir nesir olmaya devam etmektedirler.
Elbette onlarin dijital diinyadaki etkililigi yerliler kadar iist diizey bir gorliinim arz
etmemektedir. Bunlar i¢in bilgi kaynagi Oncelikle basili kaynaklardir. Ardindan
internettir (Prensky, 2001b’den aktaran Yildiz, 2012: 822).

2.1.7.2.1. Dijital Yerli

“Dijital yerli” kavrami internetin kesfiyle birlikte hizla dijitallesen milenyum c¢agi
cocuklarina veya Z kusagi denilen yeni nesle aragtirmacilar tarafindan (Prensky, 2001a)
verilen bir adlandirmadir. Bu ¢agin ¢ocuklarinin belli bagh 6zelliklerini ve onlara 6zgii
ogrenme sekillerini bilmeden yapilacak olan egitim etkinlikleri yararli olmayacaktir.
Onlan egitim siireglerine dahil etmenin yolu oncelikle onlarin sahip olduklar1 farkli
ozellikleri bilmekten ge¢mektedir. Arastirmalara bakildiginda bu c¢agin c¢ocuklarinin
kendilerinden Onceki nesillere gore bazi ayirt edici yonleri bulunmaktadir. Her seyden
once onlarin en belirleyici 6zelligi sosyal aglar1 son derece etkin kullanabilmeleri, bilgiye
cabucak ulasabilmeleridir. Dijital yerli dedigimiz bu Z kusaginin bazi 6zellikleri sdyledir
(Oblinger ve Oblinger, 2005; vd.):

Dijital yerliler, klasik 6grenme sekillerinin yerine;

e Oyun hizin1 6nemserler,

e Birden ¢ok islemi ayni anda yapabilmeyi basarirlar,

e Grafik tasarimi 6nemserler,

e Erisim ve baglanabilirdik her seyden daha fazla 6nceliklidir,

e  Oyunlan ve fantezileri severler,

e Teknolojik yatkinliklari yiiksektir,

e Birden ¢ok alanda okuma yapmay1 severler ve bu okumalari ayn1 anda yiiriiterek,
atlamalar yaparak parga parca okumayi tercih ederler,

e Ciddi galismalar yapmak yerine oyun oynamayi tercih ederler,

e Ayni anda birden ¢ok isi yiiriitmeyi becerebilirler,

e Ses ve video Ozellikleri gelismis cep telefonlarini, e-posta gibi dijital medya
uygulamalarini tercih ederler (Cameron, 2005; vd.).

e 1Q ve Ozgiivenleri yiiksektir ve 6nceki nesillerin 6grenme yontem ve sekilleri bu
nesil i¢in yetersizdir,

e Bu kusak icin 6dev yapmama bahanesi artik “Internet baglantim zayift1, koptu”
seklinde degismistir,

e Konsantrasyon bozuklugu, dikkat daginikligi, diger nesillere nazaran otoriteyi
onemsememeleri bu ¢agin farkli 6zelliklerinden sayilabilir (Oyman, Orkun ve
Turan, 2013: 80-81; vd.).
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Kisacas1 onlar genelde dijital kaynaklari tercih ederler, daha ¢ok gorsellere, hareket ve
sese onem verirler; birden ¢ok islemi ayn1 anda yapabilir, dolayli yollardan bilgi edinmeyi
kendi kendilerine basarirlar (Sahin, 2009 aktaran Arabaci, Polat; 2013: 14).

Resim 1 : Dijital Yerli

2.1.7.2.2. Dijital Go¢men

Dijital ¢ag oncesinde dogan, teknolojiyle daha ge¢ donemde tanisan bireyler i¢in dijital
goemenlik kavrami kullanilmaktadir. Yirmili yaslarindan sonra teknolojiyle hasir nesir
olan ve bu alanda bazi zorluklar yasayan, dijital diinyaya fazla uyum saglayamayan
kisilere “dijital gocmen” diyebiliriz. Bu kisilerin teknolojik okur yazarligi oldukc¢a
diistiktiir (Prensky, 2001a, 2001b). Buna gore okullarda gérev yapan kidemli 6gretmenler
dijital gé¢men olarak goriilebilir. Sinifta 6grencilere rehberlik edecek kisi olarak
Ogretmenlerin bu durumu g6z 6niinde bulundurmalar1 ve:

e Ogrencileri; yeteneklerini ortaya ¢ikarabilecekleri aragtirmalara yonlendirmeye,
e Onlarin ders i¢i ve disi farkli etkinliklerde internet, cep telefonu araglari
kullanmalarina olanak saglamaya,

e Internet erisimine her an ulagimlarinin saglanmasina,
e Ogretim ortamlarinda oyun tabanl 6grenme yéntemlerini kullanmaya,

e Sosyallesme ve isbirlik¢i ¢alisma faaliyetlerine agirlk ve onem vermeleri
gerekmektedir (Arabaci, Polat, 2013: 18).

Resim 2 : Dijital Gogmen
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2.1.7.2.3. Dijital Melez

Dijital melez; dijital yerli ile dijital gdgmen arasindaki gecis siirecinin bir {irlintidiir.
Kendilerini bu yeni déneme hazirlamaya calisgan bu grubun dijital gd¢gmenlerin ayak
uyduramadigi bu siirece daha fazla adapte oldugu sdylenebilir. Melezler dijitalle yerlilere
gbre daha geg¢ tanismis olsalar da onunla aralarindaki ugurumu kapatmanin bir yolunu
bulmuslardir. Her ne kadar dijital becerileri yerliler kadar gelismis olmasa da onu
hayatlarinin bir pargasi haline getirmis durumdadirlar (Yildiz, 2012: 819).

Resim 3 : Dijital Melez
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Tablo 5 : Dijital Yerli, Go¢men ve Melezlerin Ozellikleri

Dijital yerli; dijital dlinyaya dogmustur ve teknolojik ortami
son derece dogal bulur. Dijital dili cabuk ¢ozer.

Dijital go¢men; hayatinin oldukga ge¢ donemlerinde tanistigi
teknolojiyi yadirgamaktadir ve dijitalin dilini cozmekte
zorlanmaktadir.

Dijital melez; teknolojinin icine dogmadigi halde onu hayatinin
bir parcasi haline getirmistir. Teknolojiyle arasi iyidir ancak yine
de bilgi kaynagi olarak kitaplari dncelikli olarak kullanir.

2.1.7.3. Cevrimici Ogrenme Ortamlar1

Z kusag veya dijital yerli denilen yeni neslin ihtiya¢ duydugu herhangi bir bilgiye aninda
ulasabildigi goriilmektedir. Bu nesil icin web tabanli ¢alismalar hayatin normalleri arasina
girmis durumdadir ve bir gurubun iiyesi olmak veya herhangi bir konuda birileriyle
iletisim kurmak ig¢in fiziksel yakinlhiga artik gerek duymamaktadir. Eger bir gruba,
arkadasa, ilgi alanlarina uygun topluluklara girmek isterse bunu c¢evrimici sekilde
herhangi bir mekandan gergeklestirebilmektedir. Bunu da son derece dogal bir olay olarak
gormektedir (Kleiman’dan aktaran Bilgi¢, Duman, Seferoglu: 2011: 4). Bu nesil ¢evrimici
ortamlarda 6grenmeye de o nedenle son derece yatkindir.

Zaman ve mekana kayith olmadan 6zgiir bir 6grenme ortami sunan ¢evrimici 6grenme
ortami yiiz ylize egitimle uzaktan egitimin berabere kullanilabildigi, internet tabanl bir
ogrenme seklidir (Walker ve Fraser’den aktaran Bilgi¢, Duman, Seferoglu, 2011: 4).

Nippere’a gore ¢evrimici 6grenen bir 6grenci “giiriiltiili (noisy) 6grencidir” (Pafflof ve
Pratt 2007). Bu 6grenci yaraticidir, etkinlikler sirasinda etkindir. Kendini oldukga rahat
hisseder ve web teknolojileri konusunda oldukga yeterlidir (Dabbagh, Ritland-Bannan,
2005).

Cevrimigi 6grenme ortamlari tasarlanirken ¢oklu ortama uygun 6grenme materyalleri ile
metin tabanli materyaller bir arada kullanilmalidir. Uygulamalar, sohbet, forum gibi farkli
bilesenler bir arada kullanilabilir. Cevrimigi ortamlar tasarlanirken 6grencilerin 6zellikleri
g6z Ontinde bulundurulmali, sunulacak 6gretimin amacina hizmet edecek materyaller
kullanilmalidir. Aksi taktirde bu ortamlar 6grenciler icin etkisiz kalabilir.
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2.1.74. Ogretim Ortamlarinda Dijital Hikdye Anlatiminin
Onemi

Hedef kitlenin 6zellikleri gz 6niinde bulundurularak hazirlanan bir 6gretim ortaminda
kullanilabilecek en uygun igerikli materyallerden birisi dijital hikdyedir. DHA, egitim
siirecinde Ogrencilerin ilgisini canli tutan, motivasyonu artiran, eglenceli bir aractir.
Siirekli klasik yontem ve tekniklerin kullanildigi derslerde 6grencilerin ilgilerinin azaldig:
bilinen bir gercektir. Bunun i¢in DHA gibi bir arag hem metin tabanli ¢alisma yapmanin
hem de ¢oklu ortam uygulamalarinin bir arada kullanilabilecegi imkanlar sunar.
Geleneksel bir hikayenin senaryolastirilip hareketli veya hareketsiz gorseller, miizik ve
seslerin de eklenmesi ile dijital bir hikdye yapilmasi da bu olanaklardandir.

Aragtirmacilar tarafindan yapilmis pek ¢ok calisma bize DHA kullaniminin dersleri ¢ok
daha verimli hale getirdigini gostermektedir. Dijital hikaye, Robin (2006)’ ya gore
Ogretmenler ve Ogrenciler i¢in etkili bir egitim aracidir. Ayn1 zamanda kullanicilar
tarafindan saglanan iceriklerden yararlanmak, smif ortaminda teknolojiyi kullanarak
verimi artirmak ve birtakim engellerin iistesinden gelmek hususunda 6gretmenler i¢in son
derece yararli bir teknoloji uygulamasidir.

Pek cok farkli yas grubu ve okul kademesinde kullanilabilen; sanat, teknoloji, dil 6gretimi,
matematik gibi farkli disiplinlerde ise yarayan, c¢oklu zekaya hitap eden, keyifli,
ogrencileri siirekli aktif konumda tutan bir egitim araci olan DHA kullanim1 sirasinda
ogretmen konuyu anlatan degil 6grencilere rehberlik yapan bir konumdadir.

Dijital hikaye hazirlama agsamalar1 dikkate alindiginda 6grenciler siirekli aktiftir. Zaten bu
egitim aracin1 kullanirken hem aragtirma yaparak hikayesini yazacaklart konuyu
ogrenmek, hem teknolojik imkanlari kullanarak dijital becerilerini gelistirmek durumunda
olacaklar1 i¢in aktif bir 6grenmenin i¢inde bulunmak durumundadirlar. Egitim ortaminda
DHA’nin bir¢ok degiskeni bulunmaktadir. Bu baglamda, Robin (2008)’ e gore dijital
hikaye anlatiminin egitim ortamina iliskin yansimalar1 Sekil 3 ’te soyle gosterilmektedir.

Sekil 3 : DHA’nin egitim ortamlarinda kullanimi
Dijital

Genis depolama
kapasitesi
trtmler
duzenleme Kamera ve tarayici
ve olugturma _
Bilgisayar

Dijital Gorintiileme
Yazilumlar Cihazlar:

Medya
okuryazarlig, .
) Py 2lyy i s Kayit Ci
kiiltiirel bilgi e lertin Dijital Hikaye Ses Kayit Cihaz
Geligtirilmesi
Mikrofonve ses
kayit cihazlart

Kisisel yazarlik oo o
yoluyla, bireylerin lpin s
kendi hikayelerini
olusturabilmeleri

Coklu Okur Arastirma, vazma,
Katilim Yazarlik sunma, problem
gozmeve

degerlendirme
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Alanyazinda bir¢ok arastirmanin gosterdigi sonuglara da baktigimizda DHA nin 6gretim
ortamlarinda kullanildiginda 6grencilerde arastirma, drgiitleme becerisi, okuma, dinleme,
konusma, yazma, ortaklasa ¢alisma, sunum becerileri, problem ¢ozme, elestirel diisiinme,
yaraticilik, gorev bilinci olugturma gibi birgok beceriyi gelistirdigi goriilmektedir (Abdel-
Hack ve Helwa, 2014 ve digerlerinden aktaran Aydin, 2019: 44).

Ayrica 6gretim ortamlarinda dijital hikdye kullaniminin 6grencilerde ders basarisini ve
derse kars1 motivasyonlarini artirdigina dair (Baki, 2015 ve digerlerinden aktaran Aydin,
2019: 44) yapilan ¢alismalar mevcuttur.

DHA’nin 6gretimde kullanilmasinin yararlari ile ilgili yapilan aragtirmalara baktigimizda
da onun 6gretim ortamlarinda kullanilmasinin yararlar su sekilde karsimiza ¢ikmaktadir;

Sosyal medyay1 etkin kullanmay1 seven 6grencilerin paylasim yapmasina, internet
ortamindan yararlanmalarina imkéan saglanmais olur.

Ogrencilerin gorsel okuryazarlik diizeyi gelisir.

Elestirel diisiinme yetenegi gelisir.

Farkli 6grenme imkanlari taninmis olur.

Resmi ve resmi sayilmayan 6grenme siiregleri bir arada kullanilmis olur.
Rekabete¢i bir ¢alisma yapilmis olur.

DHA, ¢oklu zeka gelisimine katki saglanir.

Ogrencilerin bu sayede farkl1 biligsel becerileri gelistirilmis olur.
Sorumluluk ve gorev bilinci gelisir.

Ogrencilerde yaraticilik diizeyinin arttig1 goriiliir.

Ogrencilerde sunum becerileri gelisir.

Gentis bir ¢evreyle iletisim kurma olanaklar ortaya ¢ikar.

Karar verme siirecleri gelisir.

Etkili yazmaya istek uyandirir.

Yeni fikirler gelistirmelerine olanak tanir.

Ogrenciler genellikle DHA ile islenen derslerde daha ilgili ve isteklidir.
DHA olumlu bir smif atmosferi olusturur.

Ogrencilerin kitle iletisimi kullanimi1 gelistirmeye katki saglar.

Dijital hikaye olusturmada kullanilacak dgelerin dijital ortama aktarilmasi gibi
konular giindeme girecegi i¢cin grencilerin bilisim becerileri artacaktir.

Ogrencinin amag, plan, strateji gelistirme gibi 6z becerilerini gelistirmeye yardimci
olur (Baki, 2015 ve digerlerinden aktaran Aydin, 2019: 45).
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2.1.8. 21. Yiizyil Becerileri ve Dijital Hikaye Anlatimi
Dijital hikayeleme isbirlik¢i 6grenmeye dayali, 6grencilerin hem sinif iginde hem sinif
disindaki insanlarla iletisim kurmasina olanak taniyan ve farkli zeka tiplerine hitap
edebilen bir siirectir.

Bu sayede 6grencilerin bir takim sosyal becerileri gelisir ve 21. ylizyil becerileri diye
tabir edilen teknolojik imkanlari kullanma becerilerinin arttig1 sdylenebilir. Ogrenciler
hikayelerini tasarlarken, senaryolarini ¢ekerken ve konulariyla ilgili bilgileri edinirlerken
de bu becerilerinin gelistigi soylenebilir (Jenkins, 2006).

Ogrenci, dijital hikAye hazirlarken &nce senaryo yazar. Ardindan bu senaryoya uygun ses
kayitlar1 hazirlar. Ses kayit cihazlarinin kullanilacagi bu asamada gerekirse seslendirme
icin profesyonel yardim alabilir. Ucretli profesyonel ses hizmeti sunan bir sektor oldugu
gibi Audacity gibi kaydedilen ses iizerinde oynama yapilabilecek uygulamalar da
mevcuttur. Hikdyeye uygun gorsel ve miizik gibi unsurlar1 ekleyip dijital ortamda
birlestirerek bir film ortaya koyulur. Son asamada ide ortaya cikan dijital hikaye ¢esitli
platformlarda paylasilir ve olumlu-olumsuz elestiriler alir. Bu asamalar1 gerceklestirirken
de 6grencilerde 21. yy. becerileri ister istemez gelisecektir.

Dijital 6ykii anlatim1 esnasinda klasik ykiileme tekniklerinden ve dijital teknoloji
olanaklarindan ortaklasa yararlanilir ve ortaya ¢ikan iiriin, kisilerin bir nevi kendini ifade
etme araci olarak kullanilmaktadir.

2.1.9. Interaktif Yaym
Televizyonun yerini alan sanal ortamlarda sinematik sanal gergeklik (cinematic vr) ve
artirtlmis gerceklik (augmented reality) gibi yeni iletisim ortamlarimin varlifindan séz
edildigi giiniimiiz diinyasinda yayincilik sektoriine e-kitaplar ve interaktif- kitap
uygulamalar1 seklinde giren etkilesimli yaymlar hizla yayginlagsmistir (Keser & Uslu.
2019: 577).

Bu anlamda okuyucuya se¢im yapma imkani veren interaktif hikayeler, sanal gergeklik
teknolojisinin geldigi ileri bir nokta olarak goriilen gercek yasamla sanal ortami birlestiren
artirllmis gergeklik uygulamalar: ve hemen hemen dijital ortamdaki nesneleri fiziksel hale
dontstiiriip baskilamay1 saglayan 3D yazicilar ile birlikte interaktif yaym diinyasi bas
dondiiriicti bir hizla doniisiim gecirmektedir.

[k elektronik kitap yaymlarindan itibaren oldukca gelisme gdsteren e-kitaplar, iletisim
teknolojilerinde yasanan hizli gelisim ve degisim sayesinde giiniimiizde basili kitaplardan
daha hizli sekilde yayginlasmistir. Elektronik ortama ait araglarin mobil hale gelmesinin
daha da Gtesinde bu tarz kitaplara ¢oklu ortam 6zelliklerinin de eklenmesi sonucu bu e-
kitaplara olan ilgi artmistir. Bu farklilasma ve g¢esitlenme siirecinde ebeveynlerin
cocuklar icin etkilesimli 6gretici materyallere ragbet etmeleri ve bu alanda rekabetin
artmas1 da etkili olmustur. Interaktif yaymncilik genel anlamda hedefindeki cocuk
kullanicilar igin “dijital 6grenme materyalleri” tireterek bu alandaki gelisimlere onciiliik
etmistir (Kara & Yusuf, 2016: 206).
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2.1.10. interaktif Hikaye
Etkilesim (interaction) sozliikte “iki ayr1 etkenin, incelenmekte olan bir karakteristik
tizerine birlikte yaptiklar etki veya nesneler, parcalar ya da sistemler arasindaki karsilikli
kuvvet ve etkilerin tiimii” seklinde tanimlanir (Tasova’dan aktaran Salman & Kalender
2019).

Dijital ortamda bu kavram “iki farkli sistem veya kullanici ile sistem arasindaki bilgi
aligverisi” olarak tanimlanir (Moore, 2005).

Bir dijital hikaye tiirii olan interaktif hikdyede okuyucu yazarla birlikte hikayenin hem
tireticisi hem kahramani konumundadir. Etkilesimli bir sekilde olusturulan bu tiir
hikayelerde okuyucu kahraman-6zne ve yazarin yardimcisi roliinii istlenir. Hikayeyi hem
kurgulayan hem eyleyendir.

Boylece hikaye boyunca kendi kimliginden siyrilabilen baska bir kimlikle hikayenin
icinde varligin1 devam ettiren okuyucu kendi kisisel yolculugunu gerceklestirir (Sayin,
2014: 42).

Interaktif hikdyenin bir baska 6zelligi de okuyucunun yazarin izin verdigi kadariyla
hikayeye etki edebilmesidir. Fakat interaktif bir hikdyede en 6nemli husus olan okurun
ve yazarin beraberce iiretmesi ne derece kisitlanirsa interaktiflik de o derece kaybolur.
Ustelik kontroliin okuyucuda oldugu goriiniimiine ragmen bu tarz hikayeler sadece
yazarin sundugu seceneklerle sinirli olmakta, yazarin sunduklariyla okuyucu ile yazar
arasinda bir iletisim kurulabilmektedir (Selvi, 2019: 13).

Interaktif hikayenin klasik anlamdaki hikayeden farki da okuyucuya degistirilebilir
segenekler sunmasinda yatmaktadir. Geleneksel tarzda yazilmis hikayelerde okur, yazarin
ruh ve disiince diinyasina girmekteyken interaktif hikayelerde kontrol sende mesaji
verilmektedir. Elbette segenekler de yazar tarafindan planlanmistir ve okuyucu-
kahramana sadece bunu ne sirada okuyacagina karar vermek diismektedir.

Ornegin baslangigtaki seceneklerden biri A, digeri B olsun. Yazar, her iki intimali de yazar
ve secenedi okuyucuya birakir. Okuyucu kendi segenegine karar verip sectigi yoldan
gider. Yazara diisen burada hikayenin biitiiniiyle uyusan farkli segenekler sunmak bu
secenekler i¢in de bliylik ya da kiiclik sekanslar planlamaktir. Béylece olaylarin i¢inde
gelisen bir olay hikayenin biitiinii i¢inde Kritik bir yer tutar. Okuyucuyu hikayenin igine
¢ekebilmek igin bu sekilde farkli yollar planlanir. Boylece okuyucu tepkileri 6l¢iilmiis
olur. Simiilasyon temelli olan interaktif ve dijital hikayeler yazar ile okuyucu arasinda gift
yonlii bir ara¢ haline gelmistir (Sayin, 2014: 101-109).

2.1.11. Dijital ve Interaktif Hikdye Ornekleri Uzerine Incelemeler

Dijital hikaye yapimi1 amaglarina ve kullanilan teknik, arag ve yazilimlara gore oldukg¢a
fazla ¢esitte iiretilebilmektedir. Ortak noktada bulugsma anlaminda goriintii ve sesin
birlesimi diyebilecegimiz dijital hikayeler olabilecegi gibi sesin kullanilmadigi ¢oklu
medya ortamlar1 kullanilarak hazirlanmig interaktif (etkilesimli) hikdye oOrnekleri de
mevcuttur.
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DHA ornekleri:

1.

Bir hikiye metni ve onun seslendirilip gorseller eklenerek videoya
doniistiiriilmesi esasina dayanan dijital hikayeler:

Bu tarz dijital hikayelerde once bir hikdye metni yazilir. Ardindan bir nevi
senaryolastirilarak seslendirilir. Gorsellerin de eklenmesi asamasindan sonra
dijital ortama aktarilir ve paylasilir.

Resim 4’te DHA temel asamalarn1 (Simsek, 2018) dikkate alinarak
kolaylastiricilar esliginde yiiriitiilen bir DHA atolyesinde d6grenciler tarafindan
yazilmis birinci tekil sahis anlaticili kisisel deneyimlerin konu olarak alindigi
dijital hikaye metni goriilmektedir.

S6z konusu metin pandemi doneminde kadin 6gretmenlerin yasadiklar
iizerine kurgulanmis "Pandemide Ogretmenler 2: Kendine Yolculuk" DHA
atdlyesinde "Burcu SIMSEK, Hatice CIRALI SARICA ve Yasemin KOCAK
USLUEL" kolaylastiriciliginda iiretilmis olup metnin kayit cihazlari ile
yapilan ses kaydi gorsellerle birlestirilerek videoya doniistiiriilmiis, ardindan
yaymmlanmustir (https://www.youtube.com/ E.T. 26.12.2021). Yayimlanmis
haline ait gbrsel resim 5’°te gosterilmistir.

Resim 4 : DHA at6lyesinde yazilmis bir dijital hikdye metni
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Kaynak: https://www.youtube.com/ E.T. 26.12.2021
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Resim 5 : Seslendirme ve kurgu asamalari tamamlanmis ve youTube paylasim aginda
yayimlanmis dijital hikaye gorseli

Kaynak: https://www.youtube.com/ E.T. 26.12.2021
2) Web tabanh uygulamalarla yapilan animasyonlu DHA 6rnegi:

Bu tarz dijital hikayeler Web2 uygulamalar1 araciligiyla kolayca iiretilebilmektedir.
Dijital ortamda hazir karakterlerin veya kullanicilarin kendi tasarladiklar1 karakterlerin
kullanildigi, kendi i¢inde ses, miizik, hareket ve gorsel ekleme 6zellikleri de bulunan bu
uygulamalarla dijital hikayeler olusturmak olduk¢a kolaydir.

Web tabanli uygulamalardan olan Plotagon (https://www.plotagon.com/E.T.27.12.2021)
ile yapilmig tarihi konu ve sahsiyetlerin ele alindigi bir dijital hikayenin asamalari
asagidaki resimlerde (Resim 6,7,8,9) gosterilmistir. Burada ilk olarak bir hikdye metni
olusturuldugu, olusturulan metnin senaryolastirildigi ve ardindan uygulama iizerinden
arka plan se¢imi, hareket, sesler ve gorsellerin de eklenerek dijital hikdyenin yayima hazir
hale getirildigi goriilmektedir.

Resim 6 : Plotagon uygulamasinda arka plan se¢im ekrani

Kaynak: https://www.plotagon.com/E.T.27.12.2021)
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Resim 7 : Plotagon uygulamasinda karakter tasarlama ekrani

Thare are 0 cays left in your free il

Kaynak: https://www.plotagon.com/E.T.27.12.2021

Resim 8 : Plotagon uygulamasinda ses kaydi ekran1

Kaynak: https://www.plotagon.com/E.T.27.12.2021

Resim 7 : Plotagon’da hareketli animasyon hazirlama ekrani

Thace ace 0 days o n yoou froa sl

Kaynak: https://www.plotagon.com/E.T.27.12.2021
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3) Hareketsiz goriintiiler (fotograf vb. gorseller) kullanilarak yapilan dijital veya
interaktif hikayeler

. Ses ve gorsel birlikte kullanilarak iiretilen dijital hikayeler:
Bu tarz dijital hikayede fotograf, resim ve ¢esitli gorseller ses ile birlestirilerek iiretilir.
Ornek olarak kurgusal bir hikdye metninin photostory, storybird ve youTube uygulamalari
kullanilarak hazirlanmis ve yayimlanmus bir dijital hikayeye ait gorseller fotograflar 6 da
goriilmektedir ( https://youtu.be/ E T: 27.12.2021).

Resim 8 : Web2 araglari araciligiyla gorsel unsurlarin ses ile birlestirilmesiyle olusturulmus
dijital hikaye 6rnegi

Kaynak: https://youtu.be/ E T: 27.12.2021

o Ses ogesi kullanilmadan sadece gorseller aracihigiyla iiretilen

interaktif hikayeler:
Bazi dijital hikayeler ise resim, fotograf, yazi gibi unsurlar kullanildig: halde ses unsurlari
kullanilmadan tiretilebilmektedir. Resim 11°deki gorsellerde scratch
(https://scratch.mit.edu/ E.T.27.12.2021) adli uygulama ile yapilmis bir dijital kiiclirek
Oykii 6rnegi bulunmaktadir. Burada bir hikdye metninin (“Satilik bebek patikleri: Hig
giyilmemis.” E. Hemingway) (Simsek, 2011; “Baby Shoes,” snopes.com) oyunlastirma
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teknigi kullanilarak gorsellerle de desteklenip dijitallestirildigi goriilmektedir. Buradaki
ormek resfebe adi verilen resim ile alfabenin birlesimi ile olusturulmus
(https://www.resfebeturkiye.com/ E. T.27.12.2021) bir teknikle kurgulanmis olup
ogretici, bilgilendirici konulu dijital hikayeye de 6rnektir.

Resim 9 : Web2 araglar1 araciligiyla gorsel unsurlarin yaziyla birlestirilmesiyle olusturulmus bir
dijital hikaye 6rnegi

REiFEG i};m i?i} RESFEQ [ 100 |

OYNANIS KURALLARI:

i;/? 1. Devam tusuna bastiktan sonra ekraninizda belirtilen
RESFEQ adli calismanin kelimelerini bulup sira sira alttaki bosluga yazarak
dogrulugundan emin olup devam tusuna basiniz.
2.Buldugunuz kelimeler eger dogruysa asagidaki bosluga yerleserek
ciimlenizi olusturur.
3.Bilemediginiz sorularda cevap kismina pas yazarak soruyu gecebilirsiniz

BILGIN! "RESFEQ" Nedir?

Resim ve yazilardan olusan oyunumuzda karsiniza ¢ikan kelimeler
minimal bir dyklyi olusturacaktir. Resfebe ile dykiinln birlesiminden
olusan bu yeni tiire "RESFEQ" diyoruz.

— Yanhs 00000

Kaynak: https://scratch.mit.edu/ E.T.27.12.2021
4) interaktif (etkilesimli) olarak sosyal medyada iiretilmis hikayeler:
e Hibrit hikayeler:

Hibrit(alagimli) hikaye dijital edebiyatin bir dali olmasinin yani sira klasik anlamda yazili
bir metin haline getirilip matbaada basilmis hikayelerden olugmasi yoniiyle ¢ift yonlii bir
gorliniim arz eder. Bu tarz hikayede yazar ve okuyucu metni birlikte {iretir. Bunu ¢evrimigi
bir ortamda sosyal medya araciligiyla yapan son dénem hikayecilerimizden Mustafa
Everdi ve Hasan Boynukara bu anlamda 6ne ¢ikan isimlerdendir. Recep Seyhan bu
hususta sdyle bir tespitte bulunur:

“Deneysel edebiyatin yamacinda kimildayip duran dijital edebiyat ya da bizim denetimli
edebiyat dedigimiz interaktif (etkilesimli) edebiyat donemi mi goriiniiyor ufukta? Boyle
bir soru sorulmalidir. Bize bunu ilk haber veren Mihail Bakhtin idi elbette.
Edebiyatimizda bu doénemi ilk goéren yazar, Hasan Boynukara’dir.” ( Seyhan, 2019:
E.T.29.12.2021).
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Asagidaki gorsellerde goriildiigli lizere Mustafa Everdi Facebook sosyal medya

hesabindan yayimladigi hikayelerine gelen yorumlarla okuyucu ile beraber metne y6n
vermektedir.

Yazarin bir nevi ortadan kalktig1 okurun artik yazar konumunda kendi hikayesini dijital
bir ortamda tirettigi bu interaktif hikayeleri dijital hikayecilik baslig1 altinda ele almakta
yarar vardir. Metne okuyucunun da katildigi bu tiirdeki metinler denetimli metinler olarak
adlandirilabilir.

Resim 10: Yazarin sosyal medya hesabindan yaymladigi 6ykii metninden bir boliimiine ait gorsel

Mustafa Everdi e
18 Eyliil 2018 - &

(Bahriye-Esved'in Maceralari)
HISSE ALDIN NERGIZE (dort)

Tam eve dénmek dzereydim. Aksama kadar isyerinde iflahim kesilmis. Bir an énce Bahriye'me
kavusup gtizellik uykusunu almaliyim. Yemek hazirlayana kadar televizyonun karsisinda kestirmek
kadar tatli ne var su diinyada? Kazasiz belasiz ulagmissin yuvana. Hanimin cocuklarinla surlan
qgiiclti kalene cekilmissin. Bundan biyk devlet mi olur?

Nerde bende o sans?

Aksam vakti Ankara caddeleri de Istanbul gibi tikaniyor. Samsun yoluna cikayim, anayol yine akar
diye Cankin caddesinden havaalani yoluna gectim. Kartalla gidiyorum, bilinmez bir bahtin
pesinden. Neden bilinmez dersen? Kllistir iki de bir tekliyor. Gaz ile benzin arasinda gegis
yapmak istiyor. Ne mimkiin? Béyle bir tercih imkani kalmamis. Benzin yok zaten depoda. Gazi da
ucuz satan bir sirketten almisim: gaz diye hava basmislar herhalde. Araba ileri atimak ile bos ver
yat gitsin arasinda serseme ddnd. Kusyemi ile beslersen kartali, olacagi bu.

Bi baktim beni gecip sada direksiyon kiran liiks otomobilden biri dtist{l. Yolun kenarindaki celik
bariyerlere dogru yuvarlandi. Aksi yone yuvarlansa benim arabanin altinda kalacak Allah karusun.
Ben kurtarsam makas atarak devletin dogru yolunu egri ¢izgilerle bozmaya alisan simarik
surtictlerin kurbani olacak.

Kaynak: www.facebook.com/ E. T. 27.12.2021

Resim 11 : Sosyal medya hesabindaki ykiiniin basili materyale doniismiis hali

Hisse Aldsn Nergiz'e vy

{am eve donmek Grereydim, Al
ham kesilmiyid, Bir an dnce Baluri
uvkasuna almabydon. Yemek b
yonun karssanda Kestinmnek Lad
Karsaur belasiz ulasemagsin yuw

o adat iyyetinde ifla-
Ve me kavisun gorelli
azarlanans Vaday teteviz
ar m:l‘n ne var yu Sinyeda?
ana %
rinda st x-ll.ltl gUGHI kalene gekilmigsin ;::E::x\r:ut‘:“‘:f
bet mal ofua® E
Nerde bende O sans?
\ksam vakti Ankara caddelert de Istanbal gibd ukan
«. Samsun yoluna Okarsam ana yol yine akar diye Can
. si‘nden havaalam yoluna gection. Kartalls s
n bilinmez hir bahun pesinden. Neden bilinmex
dersen? Kialkstr ikide bir teklivor. Gaz e benzin arasmnda
pocts vaprak Btivor. Ne mOmkiin? Bayle bir tercily tenkden
kalmamas. Benzin yok zaten depoda. Gaz da ucur sstan
bér sirketten almustom; gaz diye hava basmaslar heshaide.
\raba ilerd animak ile bog ver yat gitsin araunds sersemne
dondd. Kus vemi ile beslersen Kartal's, olacoga bu
Bir baktim beni gegip saga direksiyon keran Kiks oto-
mobilden birl diisti. Yolun rennnndakl colik bariyerlere
dogru yuvarlande. Aksi yone yuvariansa benim armbasmin
altinda kalacak Allah korusun. Ben Kustarsan lna“;:-'..r
rak devietin dogru yolunu efri ¢izgiletie bozmaya (aisan
smank strtctlerin kurbam olacsk.

Kaynak: Everdi, 2019:51
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Resim 12 : Yazarin sosyal medya hesabindaki 6ykiiye dair kullanicilardan gelen yorumlari

®
©

Uysal Alperen Erkan
Bence bahriye hanim da bir sey var, ne zaman yola ciksa Esved le basina gelmedik is
kalmiyo muhtereming @
Beden - Yanitla - 3y

@D«

Uysal Alperen Erkan

Yinne de iyilige devam halk bilmese halik bilir.
Begen - Yamitla - 3y D 4
Filiz Tosun

Iyiligin bedelini édemek...
Bahriye hanimin hayraniyim:)
Begen - Yanitla - 3y 3 C
Sinan Terzi
Yemek adabina gére ekmek ve et bigakla keserek yenmez. Bana gére de mibarek
niyet! Niyetini yiyen insan diyetine katlanir. Zavalll Esved ben yaptim sanir. Aziz
Ustadimiz Allah N'Everdi ise vuruyor.

Vur, glizel agiklar cenazesinden... Devamini Gor

Q0% 2

Begen - Yamitla - 3y - Diizenlendi

ismail Hakla
Daha ne dykiler ¢ikar o Kartal'in bagajindan. Arac olarak Kartal secimi tesadf diil
bence, sinifinin en hacimli bagajina sahip...

Begen - Yanitla - 3y 05 =
$ebnem Baghug

Saniyorum ileride Nergis le tekrar kargilagilir bir sekilde

oo et O4

Kaynak: www.facebook.com/ E. T. 27.12.2021

Resim 13 : Yazarin sosyal medya hesabindaki dykiiye dair, kullanicilarin yazdiklari yorumlarin

kitaba alinmis sekli

Kaynak: Everdi, 2019:61
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+  Hibrit Tarzda Uretilmis Interaktif Kiiciirek Hikaye:

Okuyucuyla birlikte iiretilen yazarla okuyanin neredeyse ayni konumda oldugu interaktif
hikaye tiiriiniin kii¢iirek tanimina uyan bu hikaye tiiriiniin Tiirk edebiyatinda heniiz yeni
yeni gelisme gosterdigi, elestirmenler tarafindan bu tiire mesafeli davranildigi
sOylenebilir. Avangart ¢ikislarin 6ncelikle bu tiirde eser veren yazarlar i¢in bu anlamda
bir miktar risk tasidig1 sdylenebilir. Asagidaki 6rneklerde hibrit tarzda iiretilmis fakat
kiiciirek tanimina da uyan bir hikdye goriiyoruz. Hasan Boynukara’nin kisisel Facebook
hesabindan paylastigi bu kiiciirek hikdaye okuyucularla beraber interaktif sekilde
olusturulmus, daha sonra yaymevinde okur yorumlariyla birlikte matbu sekilde

bastlmistir.

Resim 14 : Yazarin Facebook'ta yayimladig1 6ykii ve okur yorumlarindan bir kesit

£ Hasan Boynukara
20 Kas 2017 - Ankara - @

Agiz Tadiyla Yabancilagma

Oglum niye sikkin canin, neye tzdliiyorsun dedi anam.

Soylesem mi sdylemesem mi, kararsiz kaldim. Nasil
anlatayim, nasil agiklayayim ki.

-Ana ben yabancilagtim

-Ustiime iyilik saglik. O nerden ¢ikti. Neren agriyor.
- Qyle degil ana ben insanlara yabancilagtim

-Konu komguya mi, hisim akrabaya mi kime
yabancisin, kim sana yabanci oglum

-Gel de anlat. Bigeyi de bi anla yahu. Oyle degil. Ben
insanlarla iletigim kuramiyorum.

-Sen gitmezsen onlar da gelmezse olacagi bu.
-Yabanci ayr yabancilagma ayri

-Onca okumadan sonra aklinda bu mu kaldi. Bu
aksam ¢Ik git arkadaslarina, bigeyin kalmaz
-Sadece o degil ki, ben gevreye de yabancilagtim.
Artik cevre bana gok uzak bir hayal gibi. Kendimi
dlinyada yalniz birakilmig gibi hissediyorum.
-Evham yavrum evham. Hayriye teyzene soyleyem bi
kursun dokstin, biseyin kalmaz. Kirk kere soyledim,
disari ¢ik agaca kusa daga bagda bak. Temiz hava al.
Gomlildln bu kitaplarin arasina. Dedim sana hasta
olacaksin diye. Demedim mi?

-Beni anlamiyorsun ana. Ben kendime de
yabancilagtim

b

Haci ismail Karatoprak
Bunun derdi kolay yau,bi koteklik isi var...

4y Begen Yanitla 130

Hasan Boynukara B
Biraz keyiflenek yahu. Onceki kasti. Pisman
oldum

4y Begen Yanitla 13 Q%

@ Haci ismail Karatoprak

Hocam 6nce Adiyaman isi ¢igkofte, sona
kinefe gibi oldu bu ()

4y Begen Yanitla 4aQ0e

@ Hac ismail Karatoprak

Kapinin ardinda mi nedir (&)

w
v
A

4y Beden Yanitla

Kaynak: https://www.facebook.com/hiboynukara. E.T. 29.12.2021
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Resim 15 : Yazarin sosyal medya hesabindaki 6ykiiye dair, kullanicilarin yazdiklari yorumlarin kitaba
almmug sekli

Ag1z Tadiyla Yabanc:la;m-

Kaynak: Boynukara, 2018: 61

Her iki hikdyenin olusum siire¢lerini inceledigimizde Sosyal medya hesabindan paylasilan
edebi nitelikteki bir hikdye metninin interaktif olarak okuyucu yorumlariyla
sekillendirildigini goriiyoruz.

Sosyal medyanin giiniimiizde etkinliginin ve kullanicilarin psikolojik ardillar1 g6z 6niinde
bulundurmak gerekmektedir. Okuyucu-yazar- kahraman tipolojisinin birbirinin yerine
gectigi bu sosyal mecraya ait Oykiiler araciligiyla kisilerin etkilesimli olarak zahmetsiz bir
sekilde edebi yayina ulastig1, onu sekillendirdigi, diger yorumcularla ve yazarla aralarinda
olusmas1 muhtemel beraberlik duygusu ve kisilerin sosyallesme duygusunun tatmini gibi
yararlar1 da goz ardi etmemek gerek.

Bu anlamda literatiirde bireylerin sosyal medya tutumlar1 ve yalnizlik iizerine yapilmis
caligmalara baktigimizda; sosyal bir varlik olan bireylerin, sosyallesme ihtiyaclarimi yiiz
yiize iletisimden uzak sekilde sanal bicimde gerceklestirmeleri sosyallesme olgusunu
sosyal medya araglar1 araciligrtyla gelistirmeleri ve yalmizlik olgusuna sanal medya
araciligiyla ¢6ziim aramasi seklinde kendini gostermektedir (Genel, 2021: 2156).

e Wattpad Hikayeleri

Interaktif/ dijital hikdye diinyasmin giiniimiizde &zellikle gengler arasinda popiiler olan
bir baska uygulama alan1 da Wattpad {lizerinde {iretilmis olan bir ¢esit transmedya Srnegi
olan hikayelerdir. Yeni medyanin farkl igerik tireterek tiiketicilerin ilgisini ¢ekmek igin
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farklt mecralardaki arayislarinin bir sonucu gibi goriinen bu tarz uygulamalar hem iireten
hem tiiketen olarak hedef kitleyi tek bir potada eritmeyi de basarmis gériinmektedir.

Ozellikle alt kiiltiir gencliginin otorite ve egemen kiiltiir karsiti bir konumlandirma
icerisinde kendisini var ettigi bu tarz platformlar araciliiyla olusan bu yeni kitle biiyiik
bir grup olarak yaymm diinyasindaki pazart etkilemekte, kolektif begeni ve
yonlendirmelerle transmedya sektoriinii yonlendirmektedir. Hatta kullanicilarin gerek
platform iizerinden gerek farkli mecralarda kurduklari fun clup tarzi olusumlarda
yaptiklart yorumlarla yazara etki ettikleri, metnin igerigine yon verdikleri de
goriilmektedir.

Yapilan literatiir taramasinda bu alanda yapilmis calismalar, arastirmalar oldugu
goriilmiistiir. Ornegin; Yigitbas1 (2018) yaptigi arastirma sonucunda Wattpad
kullanicilarinin igeriklere katki saglamak ve hikayeleri yonlendirmek isteginde bulundugu
ve farkli mecralarda ayni igerigi cesitli sekillerde takip ettikleri goriilmiistiir. Ornegin
okudugu bir wattpad kitabindaki hikayenin filmini, dizisini de izlemek istemektedirler.
Bu da elbette sinema sektoriinii yonlendirecek yeni bir Pazar kurulmasi anlamina
gelmektedir.

Bu mecrada yazilan iiriinler hakkinda yapilmis bazi arastirmalarin da gosterdigi iizere
buradaki editoryal veya edebi bir estetik kaygidan uzak, kontrolsiizce yazilan metinlerin
pek cogu kurgu bozuklugu igeren, yas itibariyle uygunsuz igerik barindiran, dil ve anlatim
hatalariyla doludur. Ornegin Neseli & Giiran (2020) yaptiklar1 arastirmada amagh
orneklem yontemiyle sectikleri 5 basili kitab1 ayrintili olarak incelemistir. Buna gore
yayinevlerinin yeni medya platformlariyla ortak ¢aligma yiiriiterek ilgi goéren wattpad
kitaplarint matbu olarak bastigi, okur ve yazarlarin hala basili olan kitaba ilgisinin siirdiigii
ortaya ¢ikmustir. Ayrica incelenen bu kitaplarda okur kitlesine uygun olmayan dil
kullanimi, argo ifadeler, birbirine benzer konularla benzer gorsellerin tekrar tekrar
kullanimi gibi hususlar tespit edilmistir (Neseli & Giiran, 2020: 22).

Resim 18’deki Ornekte bir T{yenin yazdigi dijital bir hikdye goriilmektedir
(https://www.wattpad.com/E.T.28.12.2021).
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Resim 16 : Wattpad adli uygulamada ¢evrimi¢i olarak yazilms bir dijital hikdye ornegi

ORIENT PALAS
W v * ot

y sinemarve

Boliim 1

@19 %42 @3

by sinemarven Prinkopos, Eyliil 1919 YOU'LL ALSO LIKE
& Follow Agaclanin, kulaklarinda ¢inlayan sesi son buldugunda atindan inip WATTPAD DE KITAP YAZMAK ...
oK
6niindeki manzarayi izlemeye basladi. Konstantinopolis uzaklardaydi. OK FAZLA
Share Goziiniin oniinde ama ¢ok uzaklardayd. istila edilip bagka bir devletin BILDIRIM GELIY NEDENLE

eline gectiginden beri oradaydi ama asla orada, kendisi gibi degildi.

Egilmis, biikiilmiis ve baskalagmisti. Ancak yine ve hala iilkelere bedel,

cennet degerindeydi. Giden sehri ve yikilan devleti bir daha geri

donmeyecekti. Kaybettiklerinin iistiinden yiizyillar gegmisti ve simdi

giden ailesi de bir daha asla hayatta olmayacakti. Son bir umutla

yolculuga gikan ailesi bir daha asla geri donmeyecekti. Orada, o sehirde . Ring ) Tony Stark
L

s n x Yo g P N © 185K W 17.4K
bir daha gelecek olmasi miimkiin degildi. Hem o hem ailesi yeniden Watty Odullerf 2020 Hayran

IOO0Q

Kaynak: https://www.wattpad.com/E.T.28.12.2021

Resim 17 : Wattpad uygulamasi kullanici hikiye yazma ekrani

= -

Story Details

Title

Untitled Stary

m Description @

Add a cover

Main Characters @

Name Gl

Category @  Selectacategory  ~

Kaynak: https://www.wattpad.com/E.T.28.12.2021
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SONUC

Tiirk ve diinya edebiyatinin yazinsal tarihine sira dis1 bir perspektif kazandiran dijital/
interaktif hikaye, yazar ve okur nezdinde anlatinin estetigi ve Oziiyle ilgili radikal
degisiklikler arz etmektedir. Ancak kendi tarihinin en dip noktasina kadar uzanan bir
geleneksel maziye/bakiyeye sahip olan Tiirk hikayeciligi, bu degisim karsisinda tam
anlamryla paradoksal bir durum ve gatismaci bir siireg¢ yasayacaga benziyor. Gelenegin
Oziindeki biitiin “6zne olus” larda hayal ve diisiince aleminin sonsuzluguyla uyumlu bir
diyalektik gelisme gosteren Tiirk dykiiciiliigii, yeniligin yerlilestirilmesi ve biinyeye bir
protein olarak enjekte edilmesi anlaminda nasil bir tavir sergileyecek hep birlikte
gorecegiz.

Ozellikle dijital/interaktif hikayenin, dogasinda var olan gostergelerin simgeselligi
noktasinda siibliminal kodlar tasimasi ve emtia oportiinizmi igerisinde sanat ve estetik
yonilyle bir diisiise ugramasi kaginilmaz gibi duruyor. Dijital/interaktif hikaye her ne
kadar kendi i¢inde pragmatik ogeler tasisa da goriinen olmanin veya agiga ¢ikan olmanin
bozdugu tinisal biiyii ve ti¢lincii bir zihnin dekoratif, estetik tercihinden kaynakli alan
daraltma miidahalesi, ileriki siireglerde konuyla ilgili tartismalar1 daha da alevlendirebilir.
Ciinkii gerek ses ve oktav diizeyinde gerekse goz ve hayal diizeyinde bir “baska”ya bagl
olmanin getirecegi daralmanin dijital hikdye hususundaki en biiylik sorunlardan biri
oldugu asikardir. Bauidrillard’a gore tipolojik bir benzetme yapacak olursak:

“Sahip olunan eve tiyatral barok goriinlim kazandiran sey evin i¢indeki esya miktarinin
bollugudur. Ornegin masa ortiisii ikinci bir plastik rtiiyle korunmaktadir, pencerelerde
cift kat perde vardir. Halilar, koltuk kiliflari, terlik altliklari, ahsap duvar kaplamalari,
abajurlar vardir. Her biblonun altinda minik bir 6rtii, her ¢igegin bir saksisi, her saksiy1
gizleyen bir saksi kovast vardir. Her sey koruma ve gozetim altina alinmistir”
(Baudrillard, 2009: 22).

Buradan hareketle sunu net olarak sdyleyebiliriz ki dijital ykiiniin gdriinene doniistiigi
asamada teknik ve mekanik olanin kaginilmaz miidahalesi ister istemez bu tip dykiilerin
bir anlamda gostergeye doniistiiglinlin de kaginilmaz itirafidir. Hal boyle olunca siislii
climleleri takip eden korumaci ikinci bir alt ciimle, camekana, vitrine, pazarlamaya
yonelik arabesk ve sova dayali bir anlatim, iggiidiisel olarak kendini okura begendirme
temaytilili, sahip olunan teknigi ylicelterek kendini gdsterme serencamiyla bagvurulan
yontem, diigiiniilmesi gereken meseleler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Uzerinde durmamiz gereken bir baska konu ise “Oykiiniin sonu mu geliyor, dykii devri
kapaniyor mu?” sorularma karst dijital hikdyenin bir panzehir olup olamayacagi
hususudur. Ozellikle vurgulayalim ki sanat eserine makinanin dahil edilmesi basl basina
bir el degistirme veya Mihail Bahtin’in ifadesiyle bir “devir-teslim toreni” degildir.
Toplumun ve teknigin her alanindaki bas dondiiriicii gelismeler neredeyse biitiin gosterge
ve gondergelerde bazen radikal ¢6ziilmelere bazen de diisiik ¢apli kimildanmalara neden
olmaktadir. Yasamin her alanini fotograflayan sanat faaliyetleri ve dolayisiyla 6ykii tiirii
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de bu biiyiikk degisimden ister istemez etkilenmektedir. Yasanan gelismeler dijital
Oykiiniin adeta ka¢iilmaz bir ugrak yeri oldugunu net bir sekilde agiga c¢ikartmistir.
Sorun, bir oldu bittiye getirilecek kertede veya “ne yapalim, olmasi1 gereken oluyor”
tiirtinden bir savunuya indirgenecek diizeyde basit degildir. Ciinkii 6ykiiye teknigin dahil
edilisinin olusturdugu birtakim kopuslar ve sanalligin getirdigi yavanlik g6z ardi
edilemeyecek ciddiyette dnemlidir.

Spesifik bir bakis agisiyla ele alirsak modern olanla geleneksel olanin birbirini nasil
etkiledigi, birbirini cogaltip ¢ogaltmadigi, estetigi yiikseltip yiikseltmedigi, sanat1 dolleyip
dollemedigi sorular1 yanit beklemektedir. Bununla birlikte dijital dykiiniin tikanan dykii
teori ve pratiklerine yeni bir alan acacagi, en azindan Oykiinlin Omriinii uzatacagi
yoniindeki iyimser beklenti bliylimiistiir. Ancak buradaki sorun geleneksel olanin teknik
ile yaptig1 evlilikten dogan retorigin gercekten Oykii tiiriinii zirvelere tasiyip
tagtyamayacaginin belirsizligidir. Bu hususta gelenekten veya modernden yana tavir
almak tartismay1 bloke etmekten bagka bir ise yaramayacagi i¢in; biz bu evliligin
ardillarim1 Onyargisiz ve tarafsiz bir sekilde irdelemeye calistik. Fakat bir “yeni olus”
olarak da ifade edebilecegimiz bu hususu kavramsallagtirma anlaminda gercekten ciddi
bir giigliik cektigimizi de vurgulayalim. Oyle ki, Walter Andrews “Kenara Cekilmek” adl1
makalesinde Deleuze ve Guattari'nin “Bin Yayla” sindan esinlenerek su goriislere yer
VErir:

“Diinyevi ve somut olan mandira drnegini diisiinelim, mandira ineklerinin evcillestirilmesinin
inek icin nasil bir hayvan olus siireci olarak goriilebilecegini resmetmek daha kolaydir. Burada
inek acgik olarak insana ait Ozellikler kazanir. Bir bolgeye bagli hale gelir, bir evi olur ve
beslenmesi insanin teknolojik araglarina bagli hale gelir, inek burada bir programa bagimli hale
getirilir vs. Mandiranin ve ayni zamanda insanlarin da “inek-olus”lar1 ile ilgili bigimsel agiklik
tartismalidir. Yine de ¢iftcinin yasamu inegin siit {iretimlerinin ritmine uyum saglar. insan, iiretilen
teknoloji toplumu ile birlikte inegin tiiketiminin ve sindiriminin bir parcasi haline gelir. Yaratilan
“inekolus” diizlemi tizerinde etkilesen, birbiriyle iliskili olmayan ¢ok sayida par¢acigin; insanlar,
makinalar, bdlgeler, barmaklar, teknolojiler, para, sermaye vs. iligkileri iizerinde bir
yabancilagsmasi s6z konusudur” (Andrews, 2004: 11.)

Deleuze’iin yukarida belirttigi tizere gerek dil gostergeleri gerekse olugan seleksiyon hem
yazar1 hem de okuru dijitalin hapishanesine ¢ekecek mekanizmalar iiretebilir. Hem yazar
hem de okur bu kusatmay1 kirip ¢ok yonlii bir yazar-olus veya okur-olus 6zgiirliigii yerine
dijitale bagimli bir birey-olus siirecine girebilir. Bu noktada hem yazarin hem de okurun
dikkat etmesi gereken sey teknik karsisindaki bu yabancilagsmaya ne kadar dirayet
gosterdigiyle, algi mekanizmalarini ve sanat gostergelerini bu yabancilasmanin disina ne
kadar tasiy1p tastyamadigiyla ilgilidir.

Yeri gelmisken bu hususa 6rneklik babinda Hasan Boynukara’nin “Hibrit Hikayeleri” adli
kitabina teknigin nasil dahil edildigine ve dahlin sonucunda nasil bir goriintii ortaya
ciktigina kisaca deginelim. Boynukara’nin; kitabindaki “Ag1z Tadiyla Yabancilagma” adli
hibrit interaktif dykiisiinii ele alalim:
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“Oglum niye sikkin canin, neye liziiliiyorsun dedi anam. Sdylesem mi sdylemesem mi,
kararsiz kaldim. Nasil anlatayim, nasil agiklayayim ki.

-Ana ben yabancilastim
-Ustiime iyilik saglik. O nerden ¢ikt1. Neren agriyor.

- Oyle degil ana ben insanlara yabancilastim. ..

-Beni anlamiyorsun ana. Ben kendime de yabancilagtim

-Kendine mi? Hangi kendine? Sen uzun uzun aynaya mi bakiyorsun yoksa? Biiyiiklerimiz
bosuna aynaya ¢ok bakma dememisler. Kirarim o aynalar1 haberin olsun.

Yok anama bunu anlatmam miimkiin degil. Anlamiyor ¢iinkii. Insan bdyle bir ortamda
ag1z tadiyla bir yabancilagma bile yasayamiyor. Batsin bu diinya” (Boynukara, 2019: 61-
61).

Goriildiigi tizere Boynukara bu dykiide {i¢ unsuru interaktif baslig1 altinda birlestirmis:
Cehov tarzi, kiigiirek 6ykii, dijital (Facebook) yorumlar. Oykii, anlatim teknigi agisindan
Cehovvari bir tutum arz etmekte, kisalig1 yoniiyle kiigiirek 6ykiiyli andirmakta, Facebook
yorumlarin1 kapsamasi yoniiyle de dijital unsurlar dykiiye dahil edilmektedir. Burada
konumuz dijitalin ve interaktifin serencami oldugu i¢in diger iki unsuru goz ardi ederek
yolumuza devam edelim. Boynukara, metne okuru dahil ederek Roland Barthes’in meshur
sOylemi ile yazar1 ldiirlip metni 6zgiirlestime yoluna gitmistir. Bu durum ilk bakista
metnin yazardan kopartilmasi anlaminda her ne kadar olumlu bir unsur olarak goze ¢arpsa
da aslinda yazarindan kopan metin on tane okur tarafindan tevkif edilme riskini de
beraberinde tagimaktadir. Ciinkii burada oykiiyii okuyan agik-biling, yorum yapan on
biling tarafindan ciddi bir manipiilasyona hatta diktatéryaya varan siibliminal bir baski
unsuruna da maruz kalabilir, iste dijitalin (teknigin) 6ykiiye dahlinin can alic1 hassasiyeti
de burada ag¢iga ¢ikmaktadir. Yorumun teknik sayesinde gorsele doniismesi birakin yazari
Oldiirip metni Ozgiirlestirmeyi; metnin, yazarin ve okurun on yorumcu tarafindan
tiiketilmesine de neden olabilir.

Her seye ragmen yukarida da 1srarla vurguladigimiz gibi dijital/interaktif 6ykii neden degil
bir sonugtur, teknigin geldigi noktanin sanata icrasidir. Bununla birlikte dijital 6ykii birgok
olumsuzluga ragmen pozitif unsurlar da tasimaktadir. Bunlar arasinda: Oykiiyii
belgeleme, 6ykiiye uygun anlatim teknikleri bulma, 6ykii anlatim teknigini daha kolay ve
daha net icra etme, Ozellikle egitim Ogretimde Oykiiye merkezi bir onem atfetme,
ogrenciye sunum beceresi kazandirma, okuru; okuyucu bir platformdan dinleyici hatta
katilime, bizzat retici bir noktaya ¢ekme, okur-yazar birlikteligi, aynilesmesi ve okura
ciddi bir kolaylik sunma gibi hususlar sayilabilir.

Ayrica su noktayr vurgulamak da yerinde olacaktir ki Harold Bloom; “Tarihin bu geg
doneminde hala okumay1 arzu eden bir birey hangi kitaplari okumaya girisecek? Ortalama
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bir Omiir, diinya edebiyat1 bir yana dursun, Bat1 geleneginden secilen biiyiik yazarlari
okumaya da yetmeyecektir. Okuyan kisi segmek zorundadir. Ciinkii; bir insan okumaktan
baska bir sey yapmasa bile her seyi okuyacak zamani bulmasi1 imkansizdir” (Bloom, 2014:
23) demektedir.

Gelinen sonu¢ Bloom’u hakli ¢ikarmistir. Tiiketim kiiltiiriiniin ve performans toplumunun
agir mengenesine sikigmis olan modern insanda klasik/geleneksel teknik ve yontemlerle
sanat zevki olusturmak her giin daha da zorlasmaktadir. Hal boyle olunca da sanattan
kopan insanda bir¢ok psikopatolojik sorunlar olusmaktadir. Bireyin yersiz yurtsuzlugu,
tecritligi ve git gide nesneler diinyasindaki yabancilagmasini engelleyecek
mekanizmalarin basinda sanat gelmektedir. Sanatin en 6nemli dallarindan biri olan dijital
Oykli bu mecrada, bu postmodern yalitilmisliga ne 6lglide katki sunacak hep beraber
gorecegiz.

Dijital/ interaktif 6ykii semptomunun kritize edilmesi gereken bir bagka yonii de Platoncu
sanatin hala bir u¢ beyi olarak metinler tizerindeki gercekligidir. Bu vesileyle sanat bir
anlamda yasami ve dogay: taklit islevi gordiigiine gore, bu minvalde biitiin “nesneler ve
Ozneler” diinyasini gercek idealarin birer yansimasi (taklit) olarak gérmek miimkiindiir.
Sanatc1 bu yansimalar rezervi iizerinden sanatin1 kurgulamakta ve hakikat arayisini veya
“sey”’ler diinyasini bu potansiyel zemin tlizerinde insa etmektedir.

Dolayisiyla zaten 6zii geregi gercegin kopyast olan sanatin; sanala aktarildiginda ikinci
bir kopyaya, dolayisiyla taklidin taklidine dontismesi kaginilmazdir. Bunun yazar ve
okurda olusturacagi psikolojik gerilim ve sanallik duygusu, bizi makinanin uzantis1 hatta
bir parcasi olma sorunsaliyla karsi karsiya getirecektir. Postmodern gostergeler goz dniine
alindiginda tarihin ve sanatin geldigi noktanin 6zellikle kurmaca metinlerde bir “Uist
gerceklik” baslig1 altinda bu kopyanin kopyaligim1 mesrulastirdigi, dijital dykiiniin de bu
hususta ileri karakol gorevi gordiigli ortadadir.

Duygu reddi baglaminda sanalin sanata kolektivizasyonunun nasil bir dngoriilemezlik
icerdigi ise baska bir tezin tartisma konusu olacagindan bu hususa da kisaca deginip
geecmek istiyoruz. Yine Karen Horney’e gore:

“Derin ve tutkulu bir cosku yetisine sahip bir insan i¢in duyumsamayi hepten
bastirmaksizin sadece duygularin bir boliimiinii bastirmak bile olanaksiz olabilir. Yaratici
donemlerinde duyumsamakla kalmayip, buna anlatim da kazandirabildiklerini kanitlayan
yaratict tipin sanatgilart biitlin duygulara yonelik etkin bir reddetme ddnemi
gecirmiglerdir. Yaratict donemler, yakin iligkilere yonelik bazi acikl girisimleri izleyerek
yasamlarini bilerek ya da kendiliginden coskusal yalitima uyarladiklari zamanlara yani
bilin¢li ya da bilingsiz olarak diger insanlardan uzak durmaya karar verdikleri ya da bir
tiir yalitilmis yasama ¢ekildiklerinde bas gosteriyor gibidir” (Horney, 1999: 73).

Goriildiigii tizere Karen Horney sanatg¢i ruhun terenniimiinii yalitik bir “6zgiirolus” la
merkezilestirmekte, sanatin disavurumunun bazen bilingli bir tecritle zihnin tabiatla
konvensiyonunda zirve yaptigmi vurgulamaktadir. Ansak son donemlerde Michel
Foucault’nun desifre ettigi bicimde; teknolojinin, gézetim toplumunun bir nesnesi haline
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getirdigi  yazar, kendine Ozgiirlik alanlar1 bulamamakta ve icinde yasadigi
“panoptikon'”un gozetiminde bir denek hiiviyetine biiriinmekte, iist aklin ve onun
tahakkiim araci olan teknigin subliminal yonlendirmesinin gizil tehdidiyle kars1 karsiya
kalabilmektedir. Dijitalin iist bir komutun kontroliinde olmas1 hem yazar1 hem de okuru
planlanmis ve gercevesi c¢izilmis bir iliskiler agina siirlikleyebilecek mekanizmalarla
doludur. Hal bdyle olunca su can alict soru zihinleri kurcalayacak hiiviyettedir: Sanatin
ve sanat¢inin Ozglrliigiinii belirleyen sey nedir? Sanat¢i sanatini icra ederken hangi dis
miidahalelere ugramaktadir, iiretilen ve zihinlere giydirilen sanat anlayislarinin gercekligi
nedir, bu yeni tip anlayiglara teknigin katkisi nedir, teknik eger bir iist aklin emrindeyse
sanatc1 buna karsi nasil bir suur agikligi igerisindedir? Her ne kadar bu sorularin dijitalin
erken doneminde kesin olarak cevaplandirilmasi giigliik arz etse de dnlimiizdeki siirecte
giindemden diismeyecegi ve sik sik karsimiza ¢ikacagi kesinlikle diisiiniilebilir.

Son olarak su hususa deginmekte de fayda var ki; her ne kadar tarihsel akis igerisinde
toplumlarin kendine ait, degiskenlik gosteren medya dinamikleri olsa da tarih modern
cagda sahip oldugu medya iletisim olanaklarinin higcbirine sahip olamamistir. Bu
baglamda geleneksel medyanin i¢inde kendine yer edinen dykii anlatim teknikleri, yeni
medya diizeniyle birlikte hinterlandini artirmis, sanatsal anlaticilik bir yoniiyle kapitalist
iligkiler agiin nesnesi haline gelmis, yukarida da belirttigimiz iizere ciddi bir vitrin ve
pazarlama aracina doniismiistiir.

Yeni medya ile birlikte reklam rezervinin ana damarini olusturan dykii anlaticiligi meta
degeri tasiyan en kiiclik seye bile eklemlenmis, siradan olan seylere bile bir dykii
kurgulanmis ve bu kurgu, alan1 cok genis olan bir¢ok pragmatik yaklasimin temel diisturu
haline gelmistir. Basit sampuan reklamlarindan pahali ev reklamlarina kadar kiigiirek
anlatilar kopiirtiilmiis, bu sayede toplum suurunu ele gecirmeye yonelik hareket alanlar
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! Panoptikon, Ingiliz Jeremy Bentham'in 1785 yilinda tasarlamis

oldugu bir hapishane modelidir. Tasarim konsept olarak gozetleme {izerine kuruludur. Panoptikon
kelimesi biitlinii (pan-) gézlemlemek (-opticon) anlamina gelmektedir. Birkag katli tek odali hiicrelerden
olusan bir halka iizerine kurulu bu modelde hiicreler halkanin i¢ kismina agilmaktaydi ve halkanin
ortasindaki bir ndbet kulesinde gizlenmis olan gozlemciler ve dis cephedeki duvardaki pencere araciligryla
mahpuslar1 gozetlemekteydi. Saklanacak higbir yeri olmayan mahpus her an davranislarinin
gozetlendiginin bilincinde olarak yasiyor, ancak ne zaman hangi davraniginin goriilmiis olabilecegine dair
bir fikre de sahip olamiyordu. Bdylece mahpusun her hareketine dikkat etmek zorunda kalmaktan bagka
secenegi yoktu.

Kaynak: File: Panopticon.jpg- https://en.wikipedia.org E.T. 04.01.2022)
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genisletilmistir. Bu nedenle 6ykii anlaticiligimin ugradigi baskalasimdan miitevellit bir
eksen kaymasindan da sz edilebilir. Nasil ki gelenegimizin kadim unsurlarindan biri olan
meddahlik, yerini talk sov tandansli ritiiellere birakip tarih alanindan ¢ekildiyse ayni yok
olus tehdidini, biitiin unsurlarin1 yavas yavas kaybedip hakimiyeti kiiclirek oykiiye ve
dijitale hatta kapitale kaptiran geleneksel dykii/anlaticiligr i¢in de diisiinebiliriz. Ayrica
biitiin sanat eserlerini bekleyen bir tehdit daha var ki o da ¢oklu anlam ve sanatta gorecelik
kavraminin mesrulugunun tetiklemesiyle ortaya c¢ikan dilin nasil kullanilacagi
meselesidir. Birgok sosyologa gore modern insan tehlikeli bigimde gercege degil de imaja
dogru riskli bir yonelis icerisindedir. Bu yonelis dil sayesinde zirve yapmaktadir. Biiyiik
anlatilarin  ¢okiisii ve merkeziligin ¢oziliisiiyle birlikte yeniden dizayn edilen ve
tamimlanan toplumsal katmanlar, basta sanat olmak iizere birgok disiplini derinden
etkilemekte ve onlart kendi gelenekselliginden koparip yeni fay hatlarina dogru
siiriiklemektedir. Imajin olusturdugu psikanalitik oligarsi modern insanda ciddi sekilde bir
kafa karisikligina ve dolayisiyla da imaja siginmaya dogru bir ¢ekim giicii olusturmusa
benziyor. Kiigiirek Oykiiyli veya interaktif Oykiiyii bu baglamda geleneksel anlatinin
cokiistinden ortaya cikan parcaciklar olarak da gormek miimkiindiir, sliphesiz bu
parcaciklarin sanat diizlemindeki seriivenleri bizim tezimiz basta olmak {izere bircok
arastirmaci tarafindan yakindan takip edilecektir. Ciinkii modern ile gelenek arasinda
bocalayan eksen, yoniinii kaginilmaz olarak moderne ¢evirmis hatta zaferini ilan etmistir
diyebiliriz. Siiphesiz estetik gdstergelerin ¢aglar aras1 degiskenligi diisiiniildiigiinde “lyi
nedir? Dogru nedir? Giizel nedir?” sorularina verilen cevaplarin gergekliginin bir
toplumsal mutabakat oldugu diisiiniildiigiinde, yukarida bahsettigimiz eksen kaymasinin
modern zihin tarafindan kabul gérmesinin 6niinde herhangi bir engel bulunmamaktadir.
Ancak konu kadim kiiltiir ve toplumsal bellek ¢ergevesi dahilinde ele alindiginda insan ile
makina arasindaki bagin artmasi, mesafenin gittik¢e azalmasi ve siirecin makinanin
mutlak zaferine dogru evrilmesi bir¢ok potansiyel distopyalar1 da beraberinde getirecege
benziyor. Biz bu tezimizde bunlarin ipuglarina dokunmakla birlikte mevcut pratikler
lizerinden cikarimlarda bulunmaya calistik. Umit ediyoruz ki bu tezimiz bu alandaki
tartigmalara kiigiik de olsa bir katki sunar. Bahsettigimiz olumlu, olumsuz yonler
bambaska alan ¢aligmalar1 ve tezler sayesinde daha da ileri bir diizeye tasinir.
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EKLER

1. SCRATCH

Web adresi: https://scratch.mit.edu/

Fotograflar 2: Scratch program giris, diizenleme ve kukla secim ekranlari
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Kaynak: https://scratch.mit.edu/E.T. 04.01.2022
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1. STORYBIRD
Web adresi: https://storybird.com/

Fotograflar 3: Storybird programi giris ve diizenleme ekranlari
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Kaynak: https://storybird.com/E.T.01.01.2022
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2. MOVIE MAKER
Web adresi: https://www.microsoft.com/en-us/p/movie-maker-video-
editor/9mvfg4lmz6c9?activetab=pivot:overviewtab

Fotograflar 4: Movie maker diizenleme ekram
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Kaynak: https://www.microsoft.com/en-us/p/movie-maker-video-
editor/9mvfg4lmz6c9?activetab=pivot:overviewtab (E.T. 01.01:2022

3. AUDACITY
Web adresi: https://www.audacityteam.org/

Fotograf 5 : Audacity diizenleme ekrani
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Kaynak: https://www.audacityteam.org/01.01.2022 E.T.01.02.2021
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4. STORYJUMPER
Web adresi: https://www.storyjumper.com/

Fotograf 7: Storyjumper ana diizenleme ekrani
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Kaynak: https://lwww.storyjumper.com/E.T.01.01.2022
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5. WEVIDEO
Web adresi: https://www.wevideo.com/

Fotograf 7: Wevideo ana diizenleme ekram
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Kaynak: https://www.wevideo.com/ 01.01.2022

6. PLOTAGON
Web adresi: https://www.plotagon.com/

Fotograflar 8: Plotagon karakter olusturma ve animasyon yapma ekranlari
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Kaynak: https://www.plotagon.com/ E.T.01.01.2022

7. POWTOON
Web adresi: https://www.powtoon.com/?locale=en

Fotograf 9: Powton program diizenleme ekrani
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Kaynak: https://www.powtoon.com/?locale=en E.T.01.01.2022

76


https://www.powtoon.com/?locale=en

8. MINECRAFT
Web adresi: https://www.minecraft.net/tr-tr

Fotogralar 10: Minecraft girig ve ana ekranlar
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Kaynak: https://www.minecraft.net/tr-tr E.T.01.01.2022
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9. STORYBOARD
Web adresi: https://www.storyboardthat.com/tr

Fotograflar 11: Storyboard program diizenleme ekranlari
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Kaynak: https://www.storyboardthat.com/tr E. T:01.01.2022
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10. iMovie
Web adresi: https://www.apple.com/tr/imovie/

Fotograflar 12: iMovie programi diizenleme ekranlari

Vazgeg¢ 2 Yeni Fragman

Hikaye

>

Bollywood Deli GENCLIK KESIF-@BZisi

Filmim

Ortamlar
Anlar
Videolar
Fotolar
Alblmler

Arka Planlar

i Dosyalar

Kaynak: https://www.apple.com/tr/imovie/E.T.01.01.2022
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11. Microsoft Photo Story

Web adresi: https://microsoft-photo-story.tr.uptodown.com/windows

Fotograflar 13: Photostory programi diizenleme ekranlari
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N | Resimieri Al... ]

s

T

[ vardm ] [ Projeyikaydet.. | [ <Gen | [ Deri > ] [ )
Resimlere baslik ekle
J— Oykanazan igin bir baghk olusturmak

Gzere resme metin ekleyebilirsiniz.

‘ Baghk ekleme haklinda daha fazla bilgi

[ vardm | [ Projeyikaydet.. | [ <cen | [ feri> )

Kaynak: https://microsoft-photo-story.tr.uptodown.com/windows E.T.01.01.2022
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12. YouTube
Web adresi: https://www.youtube.com/

Fotograf 14: YouTube video yiikleme ekram

Video yiikleyin

LS

Video dosyalanmi yiklemek igin sirakleyin ve birakin
Videolanniz, siz yayinlayana kadar gizil olarak kalir

DOSYA SEG

Videolarinizi YouTube'a yukleyerek, YouTube Hizmet Sartlanni ve Topluluk Kurallanni kabul etmis olursunuz.

Liitfen bagkalanmin telif veya gizlilik haklanni ihlal etmediginizden emin olun. Daha fazla bilgi

Kaynak: https://www.youtube.com/ E.T.01.01.2022

13. Storytelling Alice
Web sitesi: https://www.alice.org/

Fotograf: 15: Storytelling Alice program diizenleme ekrani

e "

Lty *

} 5
AliceW .

About Alice

FEATURED PROJECTS

Get Alice

Resources

Community

MIDDLE SCHOOL DIVISION

News

Alice 3

Research Ir

E

tive Narrative Example:
vergarden

Romance Alice Regional Challenge Middle
School Finalists

Support

More Projects

Kaynak: https://www.alice.org/ E.T. 01.01.20232
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“Dort Mevsim Gazozu” adli bir 6ykii kitabr vardir.
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