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ONSOzZ

21. yiizyihn ilk ¢eyregini geride birakmak tizereyiz. Goriliyor
ki artik dijitallesme, edebiyatin ve sanatin dogasini degistirmeye
baslad1. Bu stiregte edebiyat ve sanat, kendine yeni mecralar, yeni
istikametler agryor.

Elinizdeki bu kitap, yirminci yiizyihn son ¢eyreginde dogup,
milenyumdan sonra adeta bir patlama yasayan dijital edebiyatlar:
ve dijital sanatlari ele aliyor. Konuyu belli bagh tiirleri, sanatcilari,
akimlari ve topluluklariyla birlikte ve hepsinden 6nemlisi doyu-
rucu gorsellerle okur i¢in somutlastirtyor.

Umariz ki meseleye ilgi duyan herkes i¢in keyifli bir okuma
olur.

Prof. Dr. Omer Solak
Canakkale, 2024






OKUR iCIN NOTLAR

Postmodernizm ¢aginda sanat ve edebiyat, 6zellikle 1980’]er-
den sonra hizla degismeye basladi. Aligtigimiz siirler, romanlar,
tablolar ve heykellerin yerini onlarin dijital tiirleri aliyor artik.
Geleneksel sanatin ve edebiyatin dlgiitleri ve tasnifleri, biyik
oranda Postmodernizm ¢aginda ortaya ¢ikan dijital edebiyatlar
ve sanatlar icin gecerli degil. Bu ytizden agagiya kitabin konuyu
ele aligina dair birkag okur notu biraktim:

1. Bu kitapta dijital sanat ve edebiyat tarihinin mimkiin
oldugunca hem yatay, hem dikey bir kesitini almaya
caligtim. Aydinlatici ve kolay okunur bir kitabin se¢meyi
ve 6zetmeyi de bilmesi gerekir. Amacim okurun zihninde
bir harita ¢izmek ve onu daha detaylh kaynaklara yonlen-
dirmekti.

2. Kitapta Postmodernizm ¢aginda ortaya ¢ikan dijital
edebiyatlar ve sanatlar, kendi medyalarina gore ele alindi.
Once dijital edebiyatlar ve sanatlar; yazili basilh medyayla
okura ulagan anlatilar ve siirler; nihayet plastik sanatlara
yer verildi. Her bir boliime 6nce okuru bilgilendirecek
genel bir girisle baglandi. Ardindan 6nce tiirler ve form-
lar; sonra akimlar ve onlar1 6rnekleyen eserler ve isimler
tizerinden sunuldu.

3. Kitapta siklikla géreceginiz akim, tiir ve form terimlerine
aciklik getirmek isterim. Bu kitapta akim semsiye bir
kavram olarak belli bir sanat toplulugu, grubu, kolektifi,

hareketi veya sanatsal egilimi ifade etmek icin kulla-
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nilmigtir. Tir sanat ve edebiyatta daha ziyade konu ve
temaya gore yapilmis bir kategorizasyondur. Ote yandan
form daha ziyade bicimsel 6zelliklere isaret eder. Gele-
neksel edebiyata kiyasla Postmodern tiirler ve formlarin
yadirgatici geleceginin farkindayim; ancak burada ama-
cum Postmodern irtinleri var olan kategorilere yerlestir-
mek degil; kendi kategorileriyle tanimlamak oldu.
Kitapta yer alan butiin tiirler, formlar ve akimlar, Post-
modernizm ¢agiyla birlikte ortaya ¢ikmig degildir. Bazi-
larinin bunun 6ncesine giden bir ge¢migleri vardir. Ancak
dijitallesme ile birlikte yeni bir karakter kazanmiglardur.
Her ne kadar 1980’lerde dinya bas dondiirticii bir kiire-
sellesme yasasa da Postmodernizm ¢aginin sanati ve
edebiyati, kuskusuz heterojen bir manzara arz etmiyor.
Genel ilkeleri benzese de iilkeden tlkeye az ¢ok degisen
bir dijital sanat ve edebiyat olugsmus gibi gériniiyor. Bu
da aslinda alanda goriilen butiin bu tiirsel ve bigimsel
cesitliligi acikliyor. Sanatsal egilimlerin hizla degismesi,
akimlarin ¢ok daha kisa 6miirlii ve ok boyutlu olmasi da
kuskusuz bir bagka durum.

Kitapta Tirk¢e yazimi yerlesmis olanlar diginda biitin
ozel isimlerde orijinal imla esas alind. Birden fazla gegen
terimler ve 6zel isimler, siklikla kisaltildi. Keza tarihlerin
yaziminda da 70’li yillar seklinde benzer bir kisaltmaya
gidildi. Kolay ve akici bir okuma i¢in atiflar, dipnot sek-
linde degil; parantez i¢inde verildi.

Amag sadece alanla ilgilenenlerin degil; herkesin okuya-
bilecegi bir kitap yazmak oldugu i¢in mesleki jargondan
ve agirt uzmanlagmis bir akademik séylemden 6zellikle
kaginildi.

Kitapta gorsellere yer verirken kendi tiirtini en iyi 6rnek-
leyen eserler secilmeye ¢alisildi. Dogast geregi hareketli
gorinti iceren eserlerde de igerigi en iyi temsil eden
kareden bir detay alma yolu tercih edildi. Her bir gérselin
alindig1 kaynak, kaynakc¢ada gosterildi.



I. BOLUM

DIJITAL EDEBIYATLAR






Dijital edebiyat ya da elektronik edebiyat (electronic literature,
e-lit), dijital ortamlar i¢in Uretilmis edebi metinlerden etkile-
simli edebi triinlere kadar her tirli edebiyat: tanimlar. Alanin
uzmanlari, dijital edebiyatin mahiyetine dair bir uzlagtya varma-
mus olsalar da her gegen giin onu edebiyatin bir parcas: olarak
gorenlerin sayis1 artiyor.

Esasen djjitallesme 20. yuzyilin ikinci yarisinda yagami
kolaylastirmak adina, adim adim gergeklesti. Dijital edebiyatin
bilinen ilk 6rnegi, Christopher Strachey’in 1952'de Manchester
Mark I bilgisayar: icin yaptigi ask mektubu olusturucusuydu
(Wardrip-Fruin, 2013). Sonrasinda onu pek ¢ok ornek takip
etti. Ardindan 80’lerde yaganan buyiik dijital devrim, edebiyatta
15. yiizyilda matbaanin yaptigina benzer bir etki yaratti. Boylece
geleneksele sozli ve yazili edebiyatin yaninda yeni bir edebiyat
dogdu.

1980’lerde baglayan birinci nesil hipermetin doneminde kisisel
bilgisayarlar ve mobil cihazlar yayginlagsmaya ve dijital genisleme
hiz kazanmaya bagladi. ABD'de 1980’]lerde yazar Jay David Bol-
ter ve Michael Joyce'un gelistirdigi Storyspace, ilk hipermetin
yazilimiydi. Metin ici linklerle hipermetinler tretiyor ve bunlar
CD ve disketler araciliiyla okura sunuyordu. Bu dénemde kitap
sayfalarina benzer /lexia tipi ayri ekranlardan yararlaniliyordu.
Cok ge¢meden bu yeni imkinin edebiyata kazandirabilecegi
yeni boyutlar fark edildi. 1993’te romanci Robert Coover “Bura-
st garip bir yerdir, hiperuzay, dis uzaydan ¢ok i¢ uzaya benzer,
koordinatlarin degil; hacimsiz hayal giiciiniin uzayidir” derken
hiper uzayin edebiyata saglayabileceklerini ilk fark edenlerden
biri oldu (Coover, 23.08.1993). Bu dénemde ayrica pek ¢ok
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dijital edebiyat 6rnegi ortaya ¢ikti. Stuart Moulthrop’un Victory
garden’t ve Shelley Jackson'in Patchwork girlti (1995) bunlar
arasinda en bagarili 6rneklerdi.

1990’larin ortalarinda yasanan ikinci nesil Web tabanls hiper-
metin doneminde, CD veya diskete gerek kalmadan, web tizerin-
den okunabilen hipermetin teknolojisiyle dijital edebiyatin 6ni
iyice agildi. Stuart Moulthropun Hegirascopeu (1995); Olia
Lialina’nin My Boyfriend came back from the warit (1996) bu
yeni tarzin ilk 6rnekleri idi. 2000’lerin bagindan itibaren Japon-
yada popiiler olan cep telefonu romanlar: bir baska gelisme oldu.
Ardindan dijital mesaj kiltirtintin hizla yayildig: Hindistan gibi
tilkelerde dijital edebiyatin farkli 6rnekleri verilmeye baglandi.
Cloak room, RoGue takma adli yazarin 2004 tarihli SMS roma-
niydi. Romanda okur, bir bloga kisa mesajlarla yorum birakiyor
ve boylece hikéyeyle etkilesime giriyordu. Tum bu gelismelere
ragmen, 2000’lerde dijital edebiyatin merkezi ABD idi. Talan
Memmott'in Lexia to perplexia’st (2000) karmagik gorsel, metin-
sel ve isitsel katmanlariyla dikkat ¢ekici bir 6rnekti. Kate Pullin-
ger'in Inanimate Alicei (2005) ise bir senaryoya gére icinde VR
gozlikleri ile ilerlenebilen bir multimedya hikayesiydi.

Ne var ki dijital edebiyatin teorisine dair eserlerin nispeten
kisa bir ge¢misi vardir. Mary Ann Buckles'in Adventure adl
interaktif kurguyu inceledigi 1985 tarihli doktora tezi, bu alan-
daki ilk ¢alismalardandir (Buckles, 1985). 1990’lara gelindiginde
ozellikle hipermetinler tizerine 6nemli bir odaklanma oldu. Jay
David Bolter'in Writing Space’i, George Landow'un Hyper-
texfi ve Robert Coover'in The New York Times igin yazdig
makaleler bunlardan bazilariydi (Bolter 1991; Landow 1992).
1990’lar biterken Janet Murray'in Hamlet on the Holodecki ve
Espen Aarseth’in Cybertext: Perspectives on ergodic literature’1 ile
tartisma genigledi (Murray 1997). Her iki kitap da etkilesimli
kurgu, etkilesimli karakterler ve hikiye olusturma sistemleri gibi
onceden ihmal edilmis dijital edebiyat bi¢imlerini yapay zeka ve
bilgisayar bilimi aragtirmalariyla iligkili olarak ele aliyordu. Bu
calismalarda konu ekseriyetle sibermetin, hipermetin, okur etki-
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lesimi ve dogrusal olmama gibi alanlarda ele aliniyordu.

Dijital edebiyatin bilesenleri, konuyla ilgili yapilan ilk aragtir-
malardan itibaren tGzerinde durulan bir baglikti. Bu ¢alismalarda
geleneksel yazili basili edebiyattan ayrisan ve oOrtisen yonleri,
avantajlar ve dezavantajlar1 ortaya konuluyordu. Ozellikle sizer-
metinsellik, okur etkilesimi, dogrusal olmama ve teknolojik eskime
gibi boyutlar: ilk dikkati ¢eken yonleriydi.

Siber-metinsellik (Cybertext) kavrami, konuyla ilgili ilk
calismalardan biri olan Aarseth’in Cyberzext adli kitabinda gelis-
tirdigi bir kavramdi (Eskelinen, 2012: 22). Buna gére bir ergodik
edebiyat, okurun metne tepki vermesini ve anlamli hareketlerde
bulunmasini saglayan metinler iceren bir edebiyatti. Aarseth,
fizikten 6diing aldig1 ergodik kavramini; okurun sayfa ¢evirmek
ve metni lineer olarak takip etmek zorunda oldugu gelencksel
metinlerin digindaki agik ve dinamik metinleri tanimlamak i¢in
kullaniyordu (Aarseth, 1997). Aslinda yazili basili edebiyatta da
Cin bilgelik kitab1 I Ching veya Apollinaire’in kaligramian gibi
ergodik olabilen 6rnekler vardi. Ancak Aarsethe gore dijital
cybertext’ler dijital medya ortamlarinda dretilen ergodik metin-
lerdi ve kendine 6zgii bir estetigi vardi. Kagit metinler ile elekt-
ronik metinler arasindaki ayrimlar ve dijital ortamin ergodik
dogasi, kaginilmaz olarak bir ergodik estetigi de gerekli kiliyordu.
Sibermetinler ise okurun deneyimledigi gorselligin altindaki
sayisal yazilim metinleriydi. Bun metinler scripfon adi verilen
kodlarla ¢alistyordu. Sonradan bir elektronik edebiyat tiirtine
donisen siber metinlerde anafikir veya sonug yerine kullanict
deneyimlerine odaklaniliyordu.

Okur etkilesimi (Reader interaction) dijital okurun dijital
eserle etkilesimini tanimlayan bir kavramdir. Buna gére okur,
edilgen bir alict degil, etkilesime girdigi eseri doniistiiren bir
ozne haline gelmistir. Okur, metnin dolagiminda artik yazili-ba-
sth medya okuruna gore ¢ok daha aktif ve katihimcidir. Zira diji-
tal teknolojiler sayesinde artik geleneksel okur ve yazar rollerinin
degismeye bagladig: bir stire¢ baglamugtir.

Dogrusal olmama (Nonlinearity), hipermetnin en karakte-
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ristik 6zelligidir. Zira bu tiir metinler, tek bir yonde ilerlemez;
aksine linkler aracihigiyla bir noktadan farkli yonlere dogru
sonsuz agilabilirler. Bu sayede metin sonsuz bir ¢ogalmaya ve
boyutlanmaya gidebilir. Bu da ister siir, ister kurgu olsun; edebi
metnin dogasina yepyeni boyutlar katar.

Dijital edebiyatin alt tiirleri, son yarim asirlik dijital donii-
simle ortaya ¢cikmustir. Dijital diinya, dogas: geregi kendi tiir
ve sekillerini tretmeye baslamistir. Electronic Literature Orga-
nization’a gore elektronik edebiyat e-kitaplar, hipermetinler ve
hipersiirler, sibermetinler, grafik formlarda sunulan animasyonlu
siirler, etkilesimli e-postalar, SMS edebiyati, blog romanlar,
bilgisayar algoritmalariyla olusturulan siirler veya Gykiler, okur
katkisina agik igbirlikli yazim projeleri, etkilesimli kurgular, flash
uygulamalari, yeni yazim yollar1 gelistiren ¢evrimici edebi per-
formanslar, edebi yonleri olan bilgisayar sanati enstalasyonlar:
(digital installations), interaktif sohbet robotlar1 (chatterbots),
gorsel romanlar, Twitter edebiyati (Twitterature) gibi sosyal
medya platformlarinda olusturulan edebi metinler gibi tirlerden
olusur (Rettberg, 2015: 81-112).

Dijital sanatin alt tiirleri bashg: ise, aym sekilde, 80'lerde
baslayan dijital devrimle birlikte geleneksel plastik sanatlarin
yaninda ortaya c¢ikmaya baglayan dijital sanatlarin tirleridir.
Sanatin sadece bi¢imini degil ayni zamanda anlamini ve islevini
de buyiik ol¢tide degistiren bir boyuttur bu. Zira sanatin dina-
mik dogast geregi, gegmiste oldugu gibi buglin de malzeme ve
teknikler degistik¢e sanatin bigimi ve islevi de degismektedir.
On yilda bir degisen yeni teknolojik imkénlar ve yeni medyalar
sayesinde dijital resim de gelismekte ve ¢esitlenmektedir. Resim-
de konvansiyonel resmin iki boyutlu yanisamali yilizeyi, sanal
teknolojinin olanaklariyla icinde gezip dolasilabilen resimlere
dontismustir.

Dijital ¢ boyutlu sanatlar heykel, performans, video ve ani-
masyon gibi sanat dallarinin imkénlariyla giderek melezlesmekte
ve ¢ok boyutlu mekansalliklara ulagmaktadirlar. Ozellikle yapay

zeka ve sanal gerceklik teknolojileri ile giderek sanat tiretimi ve
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tiiketimi daha kolektif bir hal almaktadir. Bu da artik post-dijital
cagda sanatcilarin yepyeni olasiliklara yelken a¢tigini gostermek-
tedir.

Dijjital medya edebiyatlari, yeni teknoloji platformlarini kul-
lanarak geleneksek edebiyat: da sorgulamaya baglamistir. Edebi-
yat1 kitap tGzerinde, tabloyu miize duvarinda, heykeli tas ve tung
olarak gérmeye aligmig konvansiyonel sanata; sanatin bilgisayar
ortaminda da Uretilebilecegi fikrini kabul ettirmeye ¢alismugtur.
Ancak yeni medya sanatlarinin rastgele ve dogrusal olmayan
karakteri insanlarca hemen kabul edilmez. Her seyi lineer ve
kolay anlagilir bir bicimde gdérmeye aligmis geleneksel sanat
alimlayicis; kendi deneyimlerini yeni medya ortamlarinda bir
araya getirmeye aligmakta giiclik ¢eker. Zira bilgisayar sanatlar
non-lineerdir; yani hemen her yone ardigik parametrelerle agi-
labilir.. Rastgeledir, yani hemen her temsilde adeta yeniden yara-
tilir. Etkilesimseldir; yani eser, izleyici katilimi ile kendi kendini
yaratir; her izleyici ona kendi katkisini sunar, kendi yorumuna
ulagabilir. Diger bir deyisle sanat¢i-izleyici-eser arasinda sosyal
takas, katilim ve dontisime dayal bir etkilesim vardir artik.
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DIJITAL KURGU VE ALT TURLERI

Dijital kurgu, bilgisayarda tretilen kurgusal driinlerdir. Webde,
taginabilir disklerde veya elektronik cihazlarin yazilimlarinda
bulunan bu kurgular, insan yaraticihigini taklit etmeye caligan
yapay zeka algoritmalariyla olusturulur. Minimum ¢abayla ihti-
yaca uygun ok sayida hikaye, ¢ok kisa zamanda iiretilir. Ustelik
anlatici, bakis agis1, zaman, mekan, karakter, olay 6rgiisi, ¢atisma
gibi tiim geleneksel anlati bilesenlerini de igerir. Ote yandan
bunlar bir e-kitap degildir; sayfalar halinde ve dogrusal olarak
ilerlemezler; képriiler, hareketli gortntiiler, sekmeler ve efektler-
le her yone agimlanirlar. Geleneksel kitap da degildir; zira kurgu,
okur/kullanici etkilesimi ile sekillenir. Bugtin Kindle ve iPad gibi
e-reader ve e-book aplikasyonlar: sayesinde e-kurgularin imkan-
lar1 da artmakta; e-yayinciligin yayginlasmasi ile geleneksel kitap
kurgularin dogas: degismeye devam etmektedir.

Bilgisayarda hikdye iiretimi, 1970’'lerde James Meehan’in
TALE-SPIN sistemiyle bagladi. Bu sistemde once hikéye
karakterleri ve hedefleri belirleniyor, sonra da ¢ok sayida hikaye
yaratiliyordu. 1993’te Scott Turner'in gelistirdigi MINSTREL
sistemi de benzer bir yaklasgimla ¢alismaktayd:. 2000de Brin-
gsjord'un BRUTUSu ise kigiler aras: karmagik temali hikayeler
yaratmak icin gayet elverisliydi. Ote yandan Rafael Pérez ve
Mike Sharples’in MEXICA modeli, ekseriyetle yaratici hikaye
yazma ve okuryazar etkilesimi odakli bir modeldi.

Uretilen edebiyat (Generative literature), bir elektronik ede-
biyat tiri olarak genellikle bilgisayar yardimiyla otomatik olarak
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