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Ozet
Yazﬂl kaynaklarin ortaya ¢tkmasindan ¢ok 6nce
varlik gostermeye baglayan “hikaye anlaticilig:”

kavramyi, ¢cagimizdaki gelismeler ve beraberinde getird-
igi bilimsel ve teknolojik zenginliklerin de katkisi ile
oldukga farkli boyutlara tasinmigstir. Magara duvarlarina
cizilen av hikayeleri ile baslayan insanin hikayeleme
stireci giiniimiizde kitle iletisim araglarinin gelismesiyle
birlikte bigimsel ve igeriksel anlamda farkli bir noktaya
dogru yol almaktadir.

Hikayelerin sanal ortamlara aktarilmasi ve teknolojik
araglar vasitasi ile hikayelestirilmesi artik daha interak-
tif bir siireci tanimlamaktadir. Teknolojinin gelismesi
ile hikéye kavrami kadar anlatan/dinleyen iliskisinde
ve hikayenin dilinde de ¢ok derin degisimler ortaya
¢ikmistir. Klasik hikéye ayriminda var olan anlatan/
dinleyen iliskisi teknolojik ortamlar vasitasiyla artik i¢
ice ge¢mistir. Calismada hikayenin anlatan ve dinleyen
iliskisi ayrintili olarak ele alinmaktadir.

Bu siireg icerisinde “cevrimici hikaye yaziciligr” ve
“interaktif hikaye yazicilig1” gibi yeni kavramlar karsimi-
za ¢ikmaya baslamistir. Bunun yani sira bilgisayar
oyunlar1 dahi hikéayeciligin yeni tiirii olarak degerlendir-
ilmeye baglanmistir. Dijital iletisim araglarinin gelismesi,
cesitlenmesi ve kullanimlarinin kolaylagmasiyla birlikte
dijital hikaye tiretiminde ciddi manada bir artisa sebep
olmustur.

Bu caligmada, toplumsal degismeler, icinden gegilen
¢agin dinamikleri ve teknolojik ilerlemeler de dik-
kate alinarak hikaye anlatiminin ge¢misten giintimiize
ugradig gelisimlerin seyrine deginilmistir.

Teknolojik gelismelerin 15181nda sozel dilden dijital
platforma ve dolayisiyla dijital dile taginan hikaye, bu
yeni ortam ve yeni kosullar dogrultusunda gerek bicim ve
gerekse icerik acisindan 6nemli bir degisime ugramistir.

Teknolojik ortamlarda sinemada, televizyonda ve iler-
leyen siiregte internet ortaminda ortaya konan anlatilarin
sadece ‘hikaye’ kavrami ile tanimlanmasinin yetersiz ka-
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lacag gergegi bu siireg iginde anlasilmaya baglanmigtir.
Dijital hikéye iretimi, beraberinde farkli kavramlarin
ortaya ¢itkmasina da ortam yaratmuistir.

Dijital diinyanin imkanlar1 dahilinde daha ulagilabil-
ir ve daha kolay paylasilabilir hale gelen anlatilar
(hikayeler) daha genis kitleler tarafindan daha goriiniir
hale gelmeye ve yaygin iletisim platformlar1 sayesinde
hipermetin formuna biiriinmeye baglamigtir.

Bu durum hikaye anlatiminda farkl disiplinlerin
devreye girmesi ile hikayenin daha farkli tanimlama-
larinin yapilmasini gerekli kilmistir. Hikaye artik
etkilesimli hale gelmistir. Hikéye bireysellesmistir buna
ragmen. Teknolojik altyap1 sayesinde daha kiiresel bir
alanda paylagilmaktadir. Dijital hikéyenin potansiyelleri
daha yeni yeni anlasilmaya baglanmistir. Buna ragmen
dijital hikayecilik kavramu {izerine yapilan ¢aligmalar
gliniimiizde halen sinirli sayidadir. Dijital hikayeciligin
sinirlarinin veya sinirsizliginin tespiti, bicim ve igerik
analizi, anlatan ve anlatilan {izerine yapilacak detayl1
¢alismalar, dijital hikayenin tanimlanmasi ve daha
akademik bir bakis acis1 gelistirilmesine katk: saglaya-
caktir. Dijital hikéayelerin kimler tarafindan ne zaman
paylasildigi, kimler tarafindan ne zaman okunduklar:
ne zaman degistirildikleri artik dijital diinyanin imkan-
lar1 sayesinde bu sinirsiz evrende hesaplanabilir bir hale
gelmistir.

Hikayecilik artik kitlesel bir siirece dontigmiistiir.
Dijital hikaye ayn1 zamanda televizyon ve sinemay1
tekeli altina almis, merkezi medya ve sermayeye kars:
bir kars1 ¢ikistir. Profesyonel olmayan insanlarin hikaye
paylasmasina olanak vermektedir. Dolayisiyla dijital
hikayecilik kavrami ¢alismada sadece anlat1 olmasi
acisindan, bicimsel ve iceriksel agidan degil, sosyal,
ekonomik ve kiiltiirel sonuglar1 agisindan da deger-
lendirilmistir.

Hikéye kavraminin gegtigi siiregler farkli 6rnekler
tizerinden alinirken, dijital hikayecilige uzanan siireg
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farkli kuramcilarin goriisleri 1s181nda karsilastirmali
olarak degerlendirilecektir. Bu ¢aligma, boylesi bir yeni te-
knolojik gergeklik icerisinde varligini degiserek/doniiser-
ek de olsa siirdiiren yeni hikéye kavramina farkli bir

bakis acis1 gelistirmeyi, en azindan teknolojik hikayecilik
kavraminin giiniimiizde geldigi son noktay1 belirlemeyi
hedeflemektedir. Temelde disiplinlerarasi yaklagim 15181n-
da hikayenin farkli ve yeni konumu tartisilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Hikaye Anlatimi, Dijital Hikéayeci-

lik, Alimlama Estetigi, Trans Medya, Siber Drama

Abstract
he concept of storytelling which existed long
before the emergence of written sources, has been
carried to quite different dimensions with the contribu-
tion of the scientific and technological riches it brought
with us. Starting with the hunting stories drawn on
the cave walls, the story of the human being is moving
towards a different point in a formal and contextual way
with the development of the mass media.

With the modernization and especially with the devel-
opment of technology, there have been profound changes
in the relationship between the narrator and the listener
as well as the story concept. Transferring stories to virtual

environments and storytelling through technological tools

now defines a more interactive process. The relationship
between the narrator / listener and the classical story is
now intertwined through technological environments.
In this process, new concepts such as online story writ-
ing "and“ interactive story writing "have emerged.In this
study, the relationship between the story and the listener
is discussed in detail.

In this study, social changes, the dynamics of the era
and technological advances have been taken into consid-
eration and the course of the storytelling has been dis-
cussed from past to present.

With the contribution of technological developments,
the story, which has been transferred from verbal lan-
guage to digital platform and thus to digital language,
has undergone a significant change in terms of form and
content in line with this new environment and new con-
ditions.Especially the narratives put forward in techno-
logical environments primarily on television and on the
internet, is insufficient to defining this process only with
“story” concept. Digital story production has created an
environment for the emergence of different concepts. The
narratives (stories), which became more accessible and
more easily shared within the possibilities of the digital
world, began to become more visible to the wider masses
and to take the form of hypertext through widespread
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communication platforms.

With the introduction of different disciplines, it has
become necessary to make different definitions of the
story. The story has now become interactive.The story
is individualized, however. Thanks to the technolog-
ical infrastructure, it is shared in a more global area.
The potentials of the digital story have just begun to be
understoodDespite this, studies on the concept of digital
storytelling are still limited today.Identification of the
limits or unlimitedness of digital storytelling, analysis
of form and content, detailed studies on narrative and
narrative will contribute to the definition of digital story
and to develop a more academic perspective.

It is now possible to calculate in this unlimited uni-
verse, thanks to the possibilities of the digital world, by
whom digital stories are shared, when they are read and
when they are changed.Storytelling has now turned into
a massive process.The digital story also opposes central
media and capital, which monopolized television and
cinema.lt allows nonprofessional people to share their
stories. Therefore, the concept of digital storytelling was
evaluated not only in terms of narrative, formal and
contextual aspects, but also in terms of social, economic
and cultural results.

The processes that the concept of storytelling goes
through in the historical process will be examined
through different examples, while the process extending
to digital storytelling will be evaluated comparatively
in the light of the opinions of different theorists.This
study aims to develop a new perspective on the concept
of a new story that continues its existence by changing
/ transforming it in such a new technological reality, at
least to determine the last point of the concept of tech-
nological storytelling

Keywords: Storytelling, Digital Narration, Reception
Theories, Trans Media, Cyber Drama

GIRIS

tiniimiizden binlerce y1l 6nce, insanlar yagam-

larina devam edebilmek ve nesillerinin varligini
stirdiirebilmek i¢in kendilerini av hikéayelerinin tam
ortasinda bulmuslardir. Avladiklar: hayvanlarin ruhlari-
na bir tiir 6ziir yahut saygi amagh diizenlenen torenle-
rde, ortada yanan ates etrafinda avlarinin nasil gectigi-
ni anlatan kisa oyunlar kurgularken, av hayvaninin
cikardigi seslere, bedensel hareketlere benzer taklitler
sunmuglardir.

Aristoteles’in Poetika adl1 iinlii eserinde yer alan
mimesis kavrami da bu taklit etme diirtiisii tizerinden
sekillenmistir. Mimesis en basit anlamiyla taklit-yansit-
ma olarak bilinmektedir. (Turan, 2015:2) Aristotelese

fin
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gore sanatcl taklit ile doganin eksik kalmis yanlarini tama-
mlamaya galigir. Aristotelese gore bu yaratici bir siirectir.

Av seriivenlerinin giderek ¢esitlenmesi, Tanr1 Dionisos
adina diizenlenen bolluk bereket térenleri, 6liim ve dir-
ilme rittielleri ile ilk sozlii hikaye kurgusu olusturulmaya
baslar. (Fuat,2015:15) Insan topluluklarinin gelisimi ile
bazi ritiieller terk edilmis veya degisime ugramais olsa da
ritiiellerin gevresinde gelismis olan bu mitler, toplulugun
sozlii gelenegi olarak korunmustur. (Brockett, 2000:17)

Anlat1 kavraminin Latince gnanus (bilme) sézctigiin-
den tiiredigi ve kokeninin Aristotales’in Poetika’sina kadar
uzandig: bilinmektedir (Mutlu,2004:28). Aristoteles,
dramatik yap1y1 tragedya {izerinden tanimlarken, trage-
dyay1 biitiinligii olan bir eylemin taklidi olarak agiklar.
Aristotelese gore bu eylemin belli bir uzunlugu vardur.
(Aristoteles, 2006:27) Bu dramatik biitiin icinde, taklit
olgusu (mimesis), arinma (katarsis), karakter, 6zdeslesme
kavrami, eylem, gatisma ve eylemin belirlenmis diyalek-
tik yapis1 bulunur. Tiim bu bilesenler drami1 ve dramatik
yapiy1 tanimlar. (Erdem, Sayilgan,2011:86)

Aristoteles’in “Anlat1” kavrami iizerinde baslattig
¢aligmalarin ardindan 20.yyda Ferdinand de Sausurre,
Charles Sanders Peirce ve Vladimir Propp gibi kuramcilar
da “Anlat1” kavramu tizerine ¢alismalar gerceklestirmisle-
rdir. (Kiran, Eziler, 2000:30) Anlat: en yalin hali ile gercek
ya da kurgusal bir olayin 6zellikle yazili dil araciligry-
la aktarimi olarak tanimlanir. Temelinde olay, hikaye
kisileri veya kisisi, gergeklestirilen eylem ve bu eylemin
gerceklestigi bir zaman-mekan yer alir. (Genette,1969:49)
Klasik Anlati, belli bir zaman icerisinde gerceklesen birbi-
ri ile iligkili iki ya da daha fazla olayin neden sonug iliskisi
igerisinde kronolojik olarak siralanmasi seklinde agiklanir.

Anlatinin en temelinde de hikaye bulunur. Giris,
gelisme, sonug, catisma ve doruk noktasi gibi 6nemli
noktalar1 bulunan hikayede, olay 6rgiisii temelde Mimesis
veya Digesis yolu ile aktarilir. Mimetik anlat1 az 6nce de
belirtildigi gibi canlandirma (taklit) yolu ile anlatimdur.
Temelinde goriintii ve gorsellik bulunur. Sinema ve TV
filmleri mimesis tanimina denk diiser. Digesis anlat1 ise
temelde bir anlatic1 vasitasiyla anlatim olarak tarif edilir.
(Erstimer, 2013:10)

Bilindigi gibi Aristoteles’in metin odakl1 séylemleri, 20.
yydaki diinya savaslarinin yarattig1 yikim, degisen politik
ortam ve ortaya ¢ikan bu yeni diizenin insan yasaminda
ortaya ¢ikardig1 degisimler 15181nda bambasgka bir forma
biiriinmeye baglamistir. Insanin yagadigi umutsuzluk,
korku ve giivensizlik gibi kimi siddetli duygular, an-
lamsizlik hissi ona absiirt anlatinin da kapilarini agmistir.
(Ergiin, 2015:162) Absiirt anlati, Aristoteles¢i baglamin
tersine, mantikli ve neden sonug iligkisi icerisinde iler-
leyen olaylar zincirinden, alisilmis oyun kisilerinden ve
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bir anlam ifade eden konusmalardan yoksundur. Post-
modern dénemde bu bozulan yapi ve sekilsel 6zelligin
yani sira, dilin de iletisimde baskin ifade aract olmasinin
onemini yitirmeye basladig goriiliir. Kisaca klasik
anlatinin temel dinamiklerinde ciddi bozulmalar baslar.
(Yamaner, 2007: 133)

Dil araciligiyla dogrudan iletisim, yerini seyircinin
kendi diinyasina kabul ettigi kadar iletisim yaklagimi-
na birakir. Bu yoneligle birlikte karsimiza “Alimlama
Estetigi” ¢ikar. Alimlama estetiginin ilk temsilcilerin-
den Wolfgang Iser ve Hans R. Jauss okur, eser, yazar ve
toplum ekseninde okuru merkeze alir (Selden, 1997:
56). Bu kuramcilara gore, okuma eylemi, yazar, toplum
ve eser ile okurun da i¢inde etkin olarak bulundugu bir
stirectir. (Kurudayioglu, Tizel, 1984:101)

Alimlama estetiginde metin iki yonlii olarak ele
alinir.

1-Metnin yazar tarafindan olusturuldugu sanatsal
yon,

2-Metnin okur tarafindan olusturuldugu yorumsal
yaklagim.

Bu noktada metnin yazar ve okur kolektif ¢calismasty-
la ortaya ¢ikacagina bir vurgu yapilir. Metin artik
tamamlanmis bir nesne olmaktan ¢ikarak, yazar ile okur
arasinda yasanan interaktif bir siirece doniismiistiir.
Metin/hikaye her okurun kendi 6zel ve 6znel diinyasin-
da onun perspektifinde tekrar tekrar iiretilen bir yaprya
evrilir. Bu yapida okur, karakter, olay, zaman ya da
mekan ile ilgili eserde yer alan ve yazar tarafindan agik
birakilmis bir¢ok noktay1 doldurmaya ve anlamlandir-
maya yoneltilir. Okur, artik metin kargisinda pasif
degil daha aktif bir konumdadir. (Kurudayioglu, Tiizel,
1984:103)

21. ytuzyilda hikaye anlatiminin dijital evrende yerini
almaya baglamasi, eglence ve elektronik oyun endiistril-
erinin gelismesi ve etkilesimli kurgunun kesfedilmesi
ile okuyucunun metin/hikaye i¢inde daha etkin ve
etkilesimli bir konumda yer almaya basladig: goriiliir.
Anlatinin elektronik ortamda yerini almasi, on dokuzu-
ncu yiizyillin sonunda sinematograf denilen aletin ve
dolaysiyla sinemanin icadi ile baglamigtir denilebilir.
Ancak sinematografinin dramatik potansiyeli uzun
bir siire kesfedilmemisti. Ilk filmler gergekligin basit
kopyas: gibiydiler. 1895 yilimda Lumiere kardeslerin
tek cekimlik filmlerinden biri olan “Trenin La Ciotat
Garrna Girisi” kisa filmi ve ardindan “Kendini Sulayan
Bahgivan” filmindeki yaratici kurmaca 6geler, sinemanin
dramatik potansiyelini ortaya koymaya baslamistir. Sine-
manin yirminci yiizyilin gercek manada hikéye anlatma
aract olarak kullanilmas1 Méliesnin filmleri ile miimkiin
olmustur. Sinematograf ile ¢ekilen ilk hikayelii filmler,
fotograf ve tiyatronun ozelliklerini i¢inde barindirdig:
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i¢in foto/oyun olarak tanimlandilar. Bu foto-oyunlarin
gercek manada bir sinema filmine doniigmesi, kurgu,
¢ekim oOlgekleri, kamera ag1 ve hareketlerinin kullanim-
larinin kesfi ile miimkiin olmustur. Bu kesif ayn1 zamanda
sinemanin estetik dilinin de kesfidir. (Murray, 1997:66).

Televizyonunun kesfi ise yeni ve farkli bir dramatik
anlat1 alaninin ortaya ¢ikisidir. David Thorburn, televi-
zyonu toplumlarin asal hikaye anlaticisi olarak tanimlar.
Thorburn’a gore, televizyonda izledigimiz programlar bir
yandan imal edilen kiiltiir iken 6te yandan toplumun her
kesimine hitap eden hikaye tiiriiniin farkli bir 6rnegidir.
(Mutlu, 1991:79).

2000’li yallar, teknolojinin gelistigi dijital diinyanin
gorsel imkanlar1 dahilinde s6zel olanin yani sira gorsel
ve isitsel niteliklerin de kullanilmaya baslandig: yillar
olarak bilinir. Béylesi bir ortamda hikaye de dijitalleserek
farkli bir yone evrilmeye baglamistir. Dijitallesen anlati-
da 6n planda olan artik anlatici/anlatan degil anlatilanin
kendisidir. Dijital anlatida yazinsallik azalmis, gésterme
kavrami 6n plana ge¢mistir. (Bouchardon,2014:123)

Anlati dijitallestikge ona farkli gosterge sistemleri ve
medyalarin katildig: goriiliir. Bu siiregte anlatisal unsur-
lardan yazili ve sozlii dil etkisini yitirmeye bagla. Dijital
ortamda, resim, grafik 6geler, ses, miizik ve metin ig ice
gecmistir. Goriintd, ses, miizik ve anlatimla birlesen bu
yapi dijital hikayeyi daha da giiglii ve akilda kalic1 bir hale
getirir. (Dorner, Grimm & Abawi, 2002 289-295).

Dijital hikéye, temelde djjital bigime doniistiiriilmiis
hikayeler olarak tanimlansa da farkli kuramcilarin farkli
tanimlamalar1 dikkat geker. Meadows dijital anlatilar:
kisa, bireysel ve ¢oklu ortam hikayeleri olarak tanimlar.
(Meadows,2003:189-193.

Dijital diinyada anlat1 ve dolayisiyla hikaye artik
kelimelerden siyrilip daha gorsel bir yapiya blirtinmiistiir.
Imgelerin bigimlendirdigi bir alan olarak dikkat ¢ceken
sosyal medyada duygu ikonlarinin bugiin geldigi konum
bu durumun daha net anlasilmasina katki saglayacaktir.
Dijital iletisimin 6nemli bir pargas1 haline gelen duygu
ikonlari ile dijital ortam kullanicilar1 duygularini bu ikon-
lar araciligy ile sézciik kullanmadan daha kisa bir gekilde
anlatabilmektedirler (Kurtoglu, Ozbéliik, 2016, 147). Bazi
dilbilimciler, bu ikonlarin dilden daha akillica ve daha hi-
zl1 bir sekilde evrensel sekilde iletisim kurmaya yaradigini
belirtmektedirler. (Kelly ve Watts,2015:191-194)

Dijital diinyada kurgulanip sunulan {iriinlerin artik
sadece dilsel gosterge sistemi {izerinde degerlendirile-
meyecegi, farkli gosterge sistemlerini icinde barindiran
dijital diinyanin gostergelerarasi ortak bir anlamsallig1 ve
yorumlamayi da gerekli kildig goriilmiistiir. (Tadie 1994
:113) Jeannerete gore gosterge sistemlerinden yalnizca biri
olan dilin 6ne ¢ikarilmasi artik anlamli olmayacaktir. Al-
fabetik harflerin birlestirilmesi bir metin olusturmak igin

yeterli degildir Dijital olanda gostergeler 6n plana gectigi
i¢in goriintiilerin etkin sekilde kullanilmasi gereklidir.
Bugiin “metin’den anladigimiz artik goriintiiyti de igeren
genel bir yapidir. (Jeanneret 2011:106).

Geleneksel anlamda bir hikaye iiretildigi yerde oku-
runu beklerken, dijital diinyadaki anlatilarda interaktif
yaklagimlar okuyucuyu anlatilanin hem alimlayicisi
hem de anlaticis1 konumuna getirmistir. Bunun sonucu
olarak da okur/izleyen kavraminda da ciddi degisimler
gozlenmektedir. Dijital anlatida okuyucu/izleyici hikaye
tizerinde artik etkin bir konumdadir. Metin ve okur ayni
alan igerisinde etkilesmeye baglamistir.

Bu siireg, okuyucunun hikéyenin hikayesiine katki-
da bulundugu daha teknolojik ve interaktif bir stireci
tanimlamaktadir. Anlati/ hikaye kavrami artik “olusturu-
lan hikaye” kavramu ile yer degistirmeye baslamistir.

Bu yeni dijital diinyada olusturulan anlatilarin sadece
‘hikaye” kavrami ile tanimlanmasinin yetersiz kalacagi
goriilmeye baglamigtir.

Dijital anlat1 kavrami i¢inde degerlendirilen djjital
oyunlar (bilgisayar oyunlar1), hikaye ve karakter gibi
unsurlar1 barindirmasi sebebi ile kimi kuramcilarin
ozel ilgisini cekmigstir. Brenda Laurel, Janet Murray,
Ken Perlin, Micheal Mateas gibi kimi anlatimci kur-
amcilar, dijital oyunlar: bir hikdye anlatma alan1 olarak
degerlendirirken onu anlatisal metinler olarak goriirler.
Hikéaye anlatiminin 6nemini vurgular ve dijital oyunu,
bir anlamda tiyatroya benzetirler. (Laurel,1993,22)

Brenda Laurel, 1986 yilinda yayinladig: “Tiyatro
Olarak Bilgisayarlar” adl1 kitapta, temelinde etkilesim
olan dijital diinyadaki iiretimlere yonelik ilk Aristote-
lesci yaklagimi gelistirmigtir. Dijital diinyanin dramatik
potansiyeli oldugunu ifade eden Brenda Laurel, bilgisa-
yar oyunlarini edebi sanatlarla iligkilendirerek o donem
i¢in oldukga yeni olan bir goriisii ortaya atar (Lau-
rel,2003:22). Aarseth J. Murray, B Laurel’in ¢aligmalarin-
dan yola ¢ikarak etkilesimli ve dijital medyanin hikaye
anlatma potansiyeli tizerine “siberdrama” kavramini
gelistirir (Murray, 1997:271). M. Mateas da Murray ve
Laurel'in neo- Aristotelesci yaklasimlari neticesinde
ortaya koyduklari teorilerinden hareketle, etkilesimli
dramanin poetikasini bir model haline getirir. Mateas,
dijital oyunlar i¢in “siberdrama” yerine “etkilesimli
drama” terimini kullanir (Mateas,2004:19). Abbe Don’a
gore, bilgisayarlar artik toplumda hikéye anlaticilar:
roliinii istlenmeye baslamistir. Brenda Laurel, Janet
Murray, Ken Perlin, Micheal Mateas video oyunlarinda
yeralan oykiiniin 6nemine vurgu yapmiglardir. (Erdem
B.K., Sayilgan B.0.,2011:89)

Genvonun gelistirdigi dijital oyun kuraminda temel
olarak “li¢ farkli anlatim seviyesi dikkat ¢eker.
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1-Hikaye seviyesi

2-Kullanici veya oyuncunun ona sunulan hikaye
kalib1 icerisindeki hareket sinir1

3- Eylemler biitiinii

Bilgisayar oyun i¢indeki tiim bu seviyeler birbiri ile
etkilesim halindedir. (Genvo, 2011,70) Artik tiim kul-
lanicilar ayn1 ortam tizerinde bilgisayar oyunlarinin
icerisinde online ve anlik olarak birlikte bir hikayenin
yazilmasina ortaklik etmektedirler. Mobil teknolojinin ¢ok
hizli bir sekilde ilerlemesi, hikayelerin ¢ok hizli bir sekilde
tiretilmesini, yayilmasini ve dolayisiyla tiiketilmesini
saglamaktadir. Dijital diinyada gelistirilen ortamlar art-
tik¢a hikéyelerin var olduklar: alanlarin sayisi da artmaya
baslar.

Bilgisayar oyunlarinin online hale gelmesi ile dijital an-
latilardaki hikayeleme bir anlaticinin yokluguna da isaret
etmeye baslar. Hik4yeleme artik okurun dijital diinyanin
tiim olanaklari ile etkilesimi vasitasiyla olusturulur. Dijital
anlatilar1 klasik anlatilardan bigimsel ve iceriksel acidan
ayran farkliliklarin yaninda, dijital anlatinin etkilesim-
li olusu temel farklilik olarak dikkat ¢eker. Artik yazar,
hikéayesine sekil verirken yalniz degildir. Yazan ve okuyan
birlikte iletisim halindedir. (Bouchardon, 2009: 40).

Bu noktada dijital interaktif anlatida, okuyucunun bir
yazar gibi siirece dahil edildigi “Etkilesimli anlati” dan da
kisaca sz etmek yerinde olacaktir (Bouchardon, Ghital-
1a,2003:35). Etkilesimli anlatida, okura farkli secenekler
sunulur ve okur yaptig1 her se¢im ile farkli bir sayfaya
yonlendirilir. Stireg ve hikaye, okurun yaptigi se¢im-
lere bagli olarak farkli bir yone ilerler. Etkilesimli dijital
anlatilar, icinde farkli olasiliklar barindirir. Bu olasiliklar:
harekete geciren ise okurun tercihleri ve yonelisidir
(Bouchardon, 2009:86). Okurun metne dogrudan miida-
halesi s6z konusudur (Sivri, Tifekei, 2016

Bu tiir hikaye anlatim tekniginde baska hikayeler ile
birlesme firsat1 da vardir. 1979 yilinda yayinlanan “Ken-
di Macerani Se¢” serisinde ¢ok yonlii akig yontemi kul-
lanilmis ve bu sayede okuyucular, belirlenen noktalarda
yaptiklar1 6znel se¢imleri ile farkl sayfalara yonlendirilmis
ve bu sayede okuyuculara alternatif son imkani sunulmus-
tur. Bu hikéayeler daha sonra sinema alaninda da bagvuru-
lan bir anlatim teknigi olarak degerlendirilmistir. Jenkinse
gore bu tiir filmler eski izleyiciye ¢ok parcali gériinmek-
tedir; ancak izleyici parcalar1 kendi belirledigi zaman ve
bicimde bir araya getirebilmekte ve bu da izleyiciye farkli
bir deneyim sunmaktadir (Jenkins, 2006:118).

Klasik anlat1 yapisinda olan giris, gelisme ve sonug
seklinde ¢izgisel bir anlatim yerine, béliimler arasinda
gezinmeye ve yaratmaya imkan veren yeni hikaye yapilar
ortaya ¢ikmistir. Bu yeni hikaye bi¢iminde hikayenin bazi
boliimlerinin resim ya da grafik, bazi bolimlerin miizik,
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bazi boliimlerin de sesle veya yazili anlatim teknikleri-
yle bir anlatim kurgulandig: goriliir (Figa 2004:34-
36).

[lerleyen siirecte, hikdye anlatiminin dijital diinya-
daki farkli platformlarda 6zellikle bireysellesmeye
basladig: goriiliir. Hikayeler bireysellesirken bir taraf-
tan da teknolojik imkénlar sayesinde daha goriile-
bilir ve ulagilabilir bir hale gelmeye baslar (Kiingerti,
2016:34).

Blog posts, wiki yorumlari, youtube videolari,
twitter ve instagram paylasimlar1 gibi ses ve goriintii
kaynakli ortamlar sayesinde kullanicilar ¢ok cesit-

li sekillerde hikayelerini anlatabilmekte ve hikaye
anlatimi interaktif hale gelmektedir. Twitterda veya
instagramda paylasilan hikayeler farkl: kisiler tarafin-
dan da yeniden kurgulanmaya agik ve bu sayede yeni
hikéyeler tiretmeye miisait bir yapida dijital evrende
varligini stirdiirmeye baslamistir (Kiingerii, 2016:42).
Dijital anlatilar, farkli medyalar sayesinde birlestir-
ilebilir hikéyeleri icermektedir. Bu hikéyelerin bir
diger o6zelligi de dijital ortamin imkanlari sayesinde
saklanabilir ve degistirilebilir, kisaca farkli bir forma
dontstiirebilir olmalaridir (Randall, 1999.223).

Farkli 6zellik ve yeteneklere sahip, farkli sosyal
siniflardan insanlar dijital evren icerisinde hikaye
tiretebilmekte ve bu hikayeler bir benlik sunumuna
doniismektedir. Gegmise oranla dijital hikaye an-
latimini gerceklestirmek i¢in gerek duyulan araglar
bugiin ¢ok daha ucuz ve erisilebilir bir hale gelmistir
(Robin, 2008: 222). Dijital hikaye anlatimi basit kurgu
programlari, uygun fiyath kameralar, zaman zaman
cep telefonlarinin video 6zellikleri sayesinde kisa film/
hikéayeler yaratilmasina imkan vermistir. Bu hikéayeler
temelde kisisel hikayeler olsa da internette yayinlan-
mas1 amaciyla tiretilmis filmler olarak tanimlanirlar
(Meadows, 2003: 189-190).

Dijital hikéye anlatiminin gelisimine giden yolu ilk
olarak agan Dana Atchley’i burada hatirlamak yerinde
olacaktir. Dijital hikaye anlatimi hareketinin ilk olarak
Dana Atchley, Joe Lambert ve Nina Mullan tarafin-
dan 1994 yilinda, San Francisco Digital Media Center
catis1 altinda basladig bilinmektedir. Dana Atch-
ley’in video ve projeksiyon ile anlatilan otobiyografik
hikéayesinin ardindan katilimcilarin benzer hikaye-
ler anlatmalarini saglayan atolyeler hayata gecmeye
baslamistir. Atchley’nin bu yaklasimi, ortalama bir
bilgisayar bilgisi dahi olmayan insanlarin kendi birey-
sel videolarini yapmalarini imkanl hale getirmistir.
Burada temelde “hikéye” ve “anlatma” kavramlari yer
alsa da (Hartley ve McWilliam, 2009), dijital hikaye
anlatimini diger hikaye anlatimlarindan ayiran 6nemli
temel farklar bulunmaktadir (Qiongli, 2009: 230-231):
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- Dijital hikaye anlatiminda temelde kisisel hikéaye
vardir ve bu hikaye cogunlukla hikaye anlaticisinin kendi
hayatlarina veya deneyimlerine dayanir.

- Dijital hikaye anlatiminda bir ana konsept ve siirecin
belirlenmis bir ¢ercevesi vardir

- Dijital hikayeler sozel anlatinin yaninda resimlerin,
videolarin, miiziklerin ve seslerin bir araya getirilmesiyle
olusturulan bir stiregtir.

- Dijital hikayelerin olusturulmasi i¢in en basit tekno-
loji yeterlidir

- Dijjital hikéayeler zaman zaman ortak yaraticilik alan-
larinda ortaklasa tiretilebilir.

Dijitallesen anlati, bu siirece etkilesim unsurunu da
ekleyerek anlatanin roliiniin bir kismini anlatilana verir
(Bouchardon, 2014: 123). Artik anlat1 ve oyun yan yana
gelmistir. Gosterilen ile anlatilan, oynanilan ile yasanilan
i¢ ice gegmistir. Burada anlatisallik ve etkilesim arasinda
bir iliski gozlemlenir. “Ara¢ mesajdir, soziin kullanimi
iceriktir” soziine doniismiistiir. Dijital hikayede kullanici,
katilimci, yaratici i¢ icedir (Ebner, 2007:1).

Geleneksel ve klasik 6gelerden kurtulan hikaye, i¢ine
etkilesim unsurunu da ekleyerek bir ileri agamaya taginir.
Anlatinin en temel unsuru hikayeleme ve klasik yazin-
sallik ve anlatisallik sorgulanmaya baslamigtir.

(Lus¢g10x2013: 30) gore dijital hikdye anlatiminin 7
ilkesi bulunmaktadir.

1. Anlaticinin ne anlatacag ile ilgili bakis agisi,

2. [lzeyicileri hikayenin sonun beklemeye yonlen-
diren dramatik bir soru,

3. Hikéyenin izleyiciyi etkileyebilmesi, hikayeye
baglayabilmesi ive seyircinin hikaye ile 6zdeslik kurmasi-
na katki saglayacak icerik,

4. Igerigin izleyiciyi yormadan en kisa zamanda az
ve 0z olarak sunulmasi,

5.  Hikéye anlaticisinin anlatimi kisisellestirilmesi,

6. Hikayeyi destekleyen miizikler veya diger ses
unsurlari,

7. Hikéayenin igerigine uygun olarak secilen
hikéayenin hiz1.

Dijital hikaye anlatim1 giiniimiizde adeta bir hikaye
cemberi haline gelmistir. Her bir anlatici, kendi hikaye-
sini olustururken diger hikéye tireticileri ile baglant:
icerisindedir (Hartley ve McWilliam 2009: 4-5). Dijital
hikéaye anlatimi bireyseldir, duygu ytiklidiir ve belgeselin
tasidig1 kimi ozellikleri tasir. Bu agidan dijital sone olarak
da adlandirilir. Dijital anlatilarda bireyin bilgi ve tecriibesi
yeni anlatisal gereglerle birlesmistir. Anlaticilar, olustur-
duklar1 bu gorsel anlatilari/hikayeleri dijital diinyanin
sinirsizig1 icinde paylagima sunabilmektedirler. Dijital
hikéaye anlatimi geleneksel medya araglarinin sinirlarindan

kurtulus ile esanlamli olarak da degerlendirilir. Tiiketici
ve kullanic1 6zelligi i¢ icedir. En 6nemlisi de profesyonel
ve amator iiretim arasindaki farki kaldirmistir. Yapimai
ve tiiketici arasindaki iligki de bu baglamda yeniden
diizenlenmistir (Couldry 2008: 53-54).

Burgess, bireysellesen bu anlatilardan yola ¢ikarak
“yaygin yaraticilik” kavramini ortaya atar. Bu “yaygin
yaraticilik” kavramiyla, kendi hikayelerini tiretip dijital
diinyada sunanlarin tiretim/dagitim tekellerinin kiril-
mas1 noktasinda etkin bir gii¢ olabileceklerine vurgu
yapar. Bu durumu demokratiklesme kavramu ile birlikte
degerlendirir. Ancak kimi gorisler, dijital diinyanin da
metalastigini vurgulayarak bu goriise karsi ¢ikar.(Ince
2018:1)

[lerleyen siiregte dijital anlatilarin bir iist yapiya
evrildigi goriliir. Dijital hikaye siirecinde igerisinde
karsimiza “Trans Medya” kavrami ¢ikar. Trans Medya
kavrami, temelde roman ile filmi farkli araclar olarak
kullanarak ana hikéyeyle baglantili farkli hikéayeler an-
latma siirecidir (Long, 2007:.22). Henry Jenkins, Trans
Medya kavramini storytelling kavramu ile birlikte kul-
lanmistir. Henry Jenkinse gore “trans medya storytell-
ing” kavramy, bir hikayenin bir ya da birden ¢ok farkli
medya tiirii kullanilarak anlatilma siirecidir. Anlatinin
bir boliimiiniin televizyonda, bir bolimiiniin sinema
filminde bir diger boliimiiniin ise bilgisayar oyununda
anlatilabilecegini belirtir. Bu noktada ti¢ film, bir ani-
masyon dizi, ¢izgi roman ve video oyunlariyla gesitlen-
mis Matrix’i 6rnek verir (Jenkins, 2006:99).

Jenkins (2006, 5.104), trans medya hikaye an-
laticihiginin arkasinda giiglii ekonomik yapilarin old-
uguna da vurgu yapar. Artik kimi yapimlar piyasaya
sunulmadan 6nce piyasaya ¢izgi filmleri ve bilgisayar
oyunlari stiriilmekte ve boylece tiiketicinin ilgisinin
cekilmesi amaglanmaktadir. Batman ve Superman gibi
yapimlar buna en giizel 6rneklerdir. BBC dizilerinden
Dr. Who'nun yayinlandiktan sonra roman ve ses CD si
olarak yayilanmasi da bir diger 6nemli 6rnektir (Jen-
kins, 2006:106).

Trans medya evrenler, temelde modern eglence
enddistrisi ile uyumlu ve hatta modern eglence endiistri-
si tarafindan tasarlanan yapilardir. Burada birey kendi
eglencesini tasarlayan konumdadir. Bireye sunulan
metinler de a¢ik u¢lu metinlerdir. Trans medya hikaye
anlaticilig1 geleneksel hikaye anlatimindaki anlatic1 ve
dinleyicinin ortak zaman ve mekénda bulunmasi zorun-
lulugunu ortadan kaldirmigtir. Hik4yenin okuru aym
zamanda yazar1 da olabilmektedir.

[zleyici/okuyucu/dinleyici agik uglu, gelistirilmeye
ve farkli hikayeler eklemeye uyun bir yapida tasarlanan
trans medya metinler sayesinde hikayeye dogrudan
katilma firsat1 bulabilmektedir. Bu yaklagim, Fiskenin
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“yapimcil metin” kavramini hatirlatmaktadir. Yapimeil
metinler, acik uglu ve izleyicilerin veya okuyucularin
bosluklardan faydalanarak kendi deneyim ve yasantilarin-
dan yola ¢ikarak anlam tiretebildikleri metinler olarak
dikkat ceker.

SONUC

Av hikayeciligi ve magara resimlerinden dogan hikaye
anlaticiligy, icinden gectigi caglar baglaminda siirekli bir
degismeye/gelismeye ugramistir. Teknolojik gelismelerin
15181nda ortaya ¢ikan Dijital hikaye kavraminda gelenek-
sel hikaye anlatimindan farkl: olarak, sozelligin yani sira
gorsel ve isitsel 6zellikler de metne eklemlenmistir. Grafik,
metin, ses, animasyon, fotografin da i¢cinde bulundugu bu
yeni metin tiretim alaninda artik hikayeler daha zengin bir
icerikle sunulmaktadir.

Gorselligin ve djjitalligin 6n planda oldugu giintimiiz
anlatilarinda hikéye, anlatic1 ve dinleyici formlarinin
degistigi gozlemlenmektedir.

Dijital temelli anlatilarda (hikayelerde) anlaticiya,
dinleyiciye veya okuyucuya hikayeye online olarak miida-
hale edebilme, karakter ekleyebilme, hikayenin gidisatin
degistirme firsat1 sunulmustur. Teknoloji, ayrica hikayeleri
farkli ortamlarda farkl araglarla yeniden tiretme imkéan:
da sunmaktadir.

Yazili kaynaklarin ortaya ¢ikmasindan ¢ok 6nce
varlik gostermeye baslayan “hikaye anlaticilig1” kavrama,
cagimizdaki gelismeler ve beraberinde getirdigi bilimsel
ve teknolojik zenginliklerin de katkist ile oldukga farkls
boyutlara taginmistir. Giiniimiizde hikaye anlatma siireci-
nin kitle iletisim araglarinin gelismesiyle birlikte farkl: bir
noktaya dogru yol aldig1 goriilmektedir.

Hikayecilik artik interaktif bir siireci tanimlamaktadir.
Anlatan/dinleyen iliskisinde ve hikayenin dilinde de ¢ok
derin degisimler ortaya ¢ikmistir. Bilgisayar oyunlar1
hikéyeciligin yeni tiirii olarak degerlendirilmeye baslan-
mustir. Hikaye sozel dil yaninda gorsel dilin imkéanlarin-
dan da yararlanmaya baslamistir. Profesyonel ve amator
tiretim arasindaki fark ortadan kalkmis. Yapimei ve tiiketi-
ci arasindaki iligki yeniden tanimlanmaistir.

[zleyici veya okuyucu pasif konumdan aktif bir
katilimciya dontismistiir. Bireysel ve kolektif olan bir
araya gelmistir. Postmodernist bir yaklagimla olusturul-
mus olan hikaye parcaciklar: trans medya hikaye an-
laticiliginin kendine has tislubuyla farkli hikaye katman-
lar1 olusturulmasina imkan vermistir. Hikaye, tiretildigi
zaman ve mekandan ve bir anlaticinin varligindan
bagimsiz hareket etmeye baglamistir. Hikayenin kendi-
si metinler arasi bir yapiya bliriinmeye baslamstir.
Hikayenin farkli ortamlarda farkli araglarla yeniden ve
interaktif bir siirecte anlatilma siireci, Barthes'in deyimi-
yle yazari dldiirmiistiir. Hikaye diger metin ve hikayelerle
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ve ortamlarla baglantis1 sayesinde yazarin da okurun
da ufkunu genisletmis, okurun algis1 yerine okurun
katkist ile yeniden tiretilen etkin bir eylem formuna
dontgmiistiir.

Hikaye kavrami artik sadece soze dayanan bir
yapidan siyrilmis bulunmaktadir. S6ziin yani sira,
birden ¢ok medyanin, grafiksel 6genin, fotografin, sesin,
miizigin ve yazarinin ve okuyucusunun i¢ ice gectigi,
gorsel-isitsel cok derin bir anlam katmani olan bir
yapiya evrilmistir.
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