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Bu c¢aligmada anlati kavramu igerisinde, anlati bigimi olarak hipermedya incelenmeye
¢ahsiimistir.  Hipermedya, multimedya olanaklarini kullanarak etkilesimliligin 6n plana
ciktigr farkli bir anlati bi¢imidir. Kullanicimin etkin ve katidimer oldugu bir ortam
saglamaktadir. Kullanilan teknoloji ile anlatiyla kullanict arasindaki mesafeyi kisaltan,
etkilesimli ozellikler icererek kullamiciyr anlatinin  pargast kilan bir sunug yontemi
getirmektedir. Tasanmcinin yaratacagi ortam iginde kullamici tarafindan olusturulacak bir

anlatidir.

Bu cercevede hipermedyanin igerdigi 6gelerle, degisik alanlara etkileri sonucu deneysel
bir yapi ustlenmigtir. Kullamciin etkin katilimiyla ¢ok katmanl ve yeni okumalara
elveren hipermedya programlan giderek deneysel egilimler kazanmaktadir. Bu 6zellikleri
iceren bir Hipermedya CD’si hazirlanmasma yonelik tasarnim galismast yapilmigtir. Bu

dogrultuda uygulama gergeklestiriimistir.
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ABSTRACT

In this work, hypermedia is tried to examine as a type of narration in the
context of narration. Hypermedia is a different type of narration in which interaction is
mastered by using multimedia opportunities. It provides a medium that user is a
dynamic contrubitor in , and a presentation method in which the distance between user
and narration is shortened by using hypermedia technology, and by including interactive
features, user becomes a part of narration. Hypermedia is a narration that can be shaped

by user in a medium created by designer.

Within this context, with its elements included and affects on different fields,
hypermedia takes responsibility of an experimental sturucture. By the effective
participation of the user, hypermedia programs that are multi layered and suitable for
new readings, are getting more experimental. A design study of a hypermedia CD that

includes those features is done. An application 1s also done in that purpose.
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GIRiS

Anlati, insan i¢in dnemli bir kavramdir. Insanlarin kiiltiirel bir iretimi olan yazih, sézli
ve gorintisel her ortamda vardir. Her donemde anlati yeniden bigimlendirilirken, yeni

bir dil kullanarak yeni anlatilar olusturmaya ¢alisitimgtir.

Anlatt teknolojinin gelismesiyle; kullamlan teknoloji anlatiyla kullanici arasindaki
mesafeyi kisaltan, etkilesimli ozellikler igererek kullamiciyr anlatinin pargasi kilan bir
sunusg yontemi getirmigtir. Bunun sonucu anlatilara da yansimigtir. Bu donemde
anlattyla kullanici  arasinda yeni bir iletisimin ilk adimlari atildigi gibi anlatimn

sunumuda yeni bir boyut kazanmugtr.

Bilgisayar diinyasindaki etkilesimli bir kullanmayr olanakli kilan gelismeler sonucu,
eklemeler ve oynamalarla sirekli degisen, dinamik, kopyalanip g¢ogalabilen yeni bir
anlati  hipermedya dogmustur. Hipermedyamin yeni medyanin olanaklarnyla
gerceklegtirilmesiyle  geleneksel anlatilardaki  statik  yapilardan uzak durulur.
Hipermedyalar ses, hareket, metin kullanmimiyla boyutlandirilir. Ylasar hale getirilmeleri
1se kullanictyr anlatiyla etkilesimli kidacak yontemlerin kulaminuyla gergeklestirilir.
Bunun sonucunda tasarimci ile kullanici arasindaki iletisim degigsmistir. Kulanici
etkilesimliligi ile anlati yeniden fretilebilir hale gelmistir. Hipermedyalar, arabirim
(interface) yardimiyla cizgisellikten kurtanihir ve ¢ok katmanl, yeni okumalara elveren
anlatilara donustiralir. Hipermedyanin hazirlanmasinda, sunulmasinda ve dagitiminda
kullanilan yontemler cesitlendikge bu yeni anlati da 1980’lerin sonunda basladig:
seriveni kiliktan kiliga girerek sirdiirmastir ve 2001 yilina bambagka bir goriiniimle
gelmistir. Ozellikle ¢ok kulanicili ortamlara dayah, kullamci-kullanici etkilesimini esas

alan deneysel caligmalar 6n plana ¢ikmigtir.

Bu saplamalar 1siginda;, anlati kavraminin gelisimi incelenerek bir anlati olarak
hipermedyanin ozellikleri belirlenmesi ve “dteki” konulu kullanici merkezli
deneysel bir hipermedya calismasi1 hazirlayarak cokluortam platformunda CD

olarak sunulmasi ¢calismanin temel sorununu olusturmaktadir.



1.1. Anlat1 Nedir?

En temel insan etkinligi olan iletisim kavrammn temelini “anlat’” (narrative)
olusturur. Insanlik tarihi kadar eski olan iletisim ile birlikte ortaya ¢ikan “anlatr”,
kiiltiirii olusturan baslica unsurlardan biridir. Insanlarn yasadigi her alanda kacimlmaz

olarak anlat1 yapilarina raslanmaktadir.

Ilkcaglardan bu yana dogaya oykiinen insanoglu bunu anlatilarla gerceklestirmeye
cahgsmigtir. Yizyilllar boyunca, buginkii haline gelene kadar ¢esitli anlati sekillerini
tasarlamig oldugu soOylenebilir. Platon’un kendi felsefesini agiklarken bagvurdugu
metafor da farkli bir anlati yaratma ¢abasidir. Platon, Politeia adli yapitinda yasadigimz
dinyanin gergek olmadigini, bunun alglarimizin yaratti§i bir yanilsama oldugunu

savunurken soyle der:

“ Simdi bilgimizi ve bilgisizligimizi su anlatacaklarimla ol¢ Glaukon.
Yeraltinda bir magara tasarla. Magaranin kapisi bol 1stklh bir yola agiliyor.
Ama magarada oturan insanlann kollar, boyunlarn ve bacaklan zincirle
baglanmus, sirtlan da 1518a evrilmis. Ovle ki sadece karsilarindaki magara
duvanm gorebilivorlar, baslanim arkaya ceviremiyorlar, kendilerini bildikleri
andan beri de burada boylece oturmaktalar. Diisiin ki sirtlanimin arkasindaki
151kl1 yoldan bir siirii nesneler gecivor, 151k bu nesneleri magaranin duvarina
yansitiyor. Simdi bu adamlar sadece magaranin duvarina yansiyan hayalleri
gorebilirler, o havalleri meydana getiren nesneleri gdremezler...Bu adamlarn
goziinde gerceklik, asil gerceklerin duvarda yanstyan hayallerinden ya da

golgelerinden baska bir sey degildir...” !

Platon’un bu gortsleri, farkli anlatilar yaratma disiincesinin oldukga eskiye dayandigim

gosterir.

“Anlat’” hareketli ya da durgun her tirlii gérinimde ve tiim bunlann belirli bir diizen
icinde kangimiyla ortaya ¢ikan efsane, roman, tarih, tiyatro, pandomim, resim, fotograf,

karikatiir, sinema ve hypermedya gibi anlatim tiirlerinin hepsinde vardir. Her tir yazili,

<

s6zlii ve gorintisel yapida anlati yaratmak olanaklidir. “...sonsuz denebilecek sayidaki

! Orhan Hangerlioglu, Felsefe Sozliigii (istanbul: Remzi Kitabevi, 1982), 5.335.



bu bigimler altinda, anlati bitiin zamanlarda, bitin yerlerde, bitin toplumlarda

772

vardir.”” Anlatilarin olusumu ve yapisi her toplum ve kiiltirde degisebilir. Bu evrensel

bir siirectir ve her kosulda vardir.

“Anlatr”’min bu  o6zelligi, her yapita uygulanabilir evrensel “anlatr” kurallari bulmaya
¢alisan kuramcilar i¢in en biyik gigliigt olusturur. Teorisyenler “anlati”nin yapisi
hakkinda bazi seyler elde etmelerine karsin , kapsamh tek bir anlatt kuramindan soz

edebilmek oldukc¢a zordur.

Incelenecek yapitlan yazili, sozlii, goriintiisel, etkilesimli vb. kategorilere ayirdiktan

sonra simiflanan her bolim igin anlati kuramlan olusturulabilir.

Edebiyat, moda veya sinema gibi herhangi bir anlatida , anlapun uretilis kosullarim
incelemeyi hedefleyen bir bilim dali olarak gostergebilim ve gostergebilimin digiinsel

temellerini olusturan yapisalcilik, anlati kuramlarinin temelini olusturur.

Yapisal dilbilimini kuran Ferdinand de Saussure, dogal dilin, bir gostergeler sistemi
oldugunu, gelecekte yalniz dilsel degil , her tiirden gostergeyi ele almayi amaglayan bir
bilimin, yani gostergebilimin gelisecegini ve dilbilimin de bu yeni bilimin bir dal
olacagini 6ng6rmistii. Dogal dil en gelismis ve en iyl anlagithr sistem oldugundan,
cesitli disiplinler, onu yoOntembilimsel bir model olarak ele aldilar ve boylece
yapisalcilik, anlatilan bir ¢ozimleme yontemi olarak gesitli alanlarda uygulanmaya
baglanmugtir. “Yapisalcihigin ilkelerini ilk kez dilin disina Strauss sonra, Dumézil ve
Braudel tarihe, Foucault felsefeye, Lacan psikanalize, Barthes edebiyat elestirisine,
Althusser toplumbilime, Metz sinema gostergebilimine, Eco, Fiske, Berger televizyon

gostergebilimine uyguladilar.™

“Anlat’” alaninda ilk arastirmalarn yapan yapisalci anlatt kuramecilari, anlatmin yapisini
olusturan yapilari agiklayabilmek i¢in buyuk caba harcadilar, amaglari evrensel bir

anlatt yapisi bulmakti. Bu nedenle, yapisal aragtirmaci ele aldig: anlatiyr inceleyerek

* Roland Bartnes, Anlatilarm Yapisal Coziimlemesine Giris. Cev.:Mehmet Rifat, Sema Rifat(Istanbul:
Gergek Yayinevi, 1988), s.7.
* Seyide Parsa, “Televizyon Gostergebilimi,” Kurgu Dergisi. Say1 no 16, (1999), s.15.



oncelikle o yapitin 6gelerine ayirip, Ogelerin hangi anlatimsal kurallara uyduklarim,

Ozelliklerini ve bu yapisal biitiinligiin anlama katkisini belirlemeyi amag edinir.

“Yazin alaninda inceleme yapan Yapisalcilar anlatt metni ile ciimle arasinda benzerlik

kurarlar ve bir metnin aym bir cimle gibi ele alimp aym islemler igerisinde

incelenmesini  savunurlar.  Yapisalcilar metin-cimle benzerligini bes maddeyle

aciklarlar.

1.

(8]

Cumle nasil konugmamn diigincesini dile getirirse, metin de yazann disiincesini
dile getirir. Incelenen metin de yer alan cumlelerin dile getirdiginden daha
karmagsik ve yogun bir anlam tagiyabilir. Bu nedenle anlati i¢inde yer alan
yapilar tek tek ele almip incelenmelidir. Incelenen anlatinin anlagilabilmesi,
metinde yer alan yapilarin tek tek incelenip birbirleriyle olan iliskisinin, bitiin
icersindeki yeri ve 6neminin belirlenmesiyle gerceklestirilebilir.

Cumlenin anlami nasil sozciiklerden olusan bir birlesimse, metin de bir oykii
olusturmak ve kisileri eylem iginde belirlemek icin bir araya getirilmis olaylarin
bir butinadur.

Cumlenin anlami nasil sozciklerin anlamimna bagliysa, metnin anlami da
pargalarin anlamina baghdir. Ornegin bir anlatinin nasil bitecegi metnin belirli
bir pargasinin nitelidi belirleyici olur.

Cumlenin her sdzciigiinun ya da metnin her parcasimn anlami, bu sézcikk ya da
par¢a yerine bitiniin mantigint bozmadan gegebilecek segeneklerin
disuniilebilmesiyle ve bu seceneklerden baska olusuyla belirlenir. Bir bagka
deyigle anlati icerisindeki parcalar hem kendileri diizleminde hem de anlatinin
genel bitinligi diizleminde cesitli segenekler igerisinde incelenmelidir.

Sonug olarak, anlati anlammm dizimsel kurallar i¢inde ve dizgisel karsitliklar

g6z Oniine alarak Gretir.” *

4 Mehmet Semerci, “Anlat1 Tiirtinde Yapisal ..” (Yayinlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. Anadolu
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 1988), s.56.
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Yapisal kuramcilar, belirli tammlar ortaya koysalar da, anlatilar ¢éziimlemek igin ortak
bir yontem gelistiremediler. “Bir yontem sunmadaki zorluk anlatilarin her zaman ayni
olay gelisimi ve tek bir yapi olusturmayigindan ileri gelmektedir. Anlatilardaki kisi
iligkilerinin, olay gelisimlerinin degisik duzlemlerde olmasit bu gigligi daha da

artirmaktadir >

Yapisal kuramcilarda en Onemli ortak nokta, uygulamalarda ve c¢ozimlemelerde
mutlaka anlatiyt birimlerine ayirmak zorunda olmalandir. Bu iglemin o6n kosulu,
“_..anlatinin uzam-zaman dazleminde, kisilerin, olay orgisinin goérevsel birimler

- . .. . . g 6
dogrultusunda belirlenmesini gerektirmesidir.”

Yapisal anlati alaninda ilk arastirmalar1 Vladimir Propp yapmustir. Ozellikle Rus halk
masallarim inceleyen Propp, inceledigi Rus halk oykilerinin her birin de aym anlati
yapisint buldu. Bunlan ayirip siniflayip tekrar dizenlemis ve bu calismasinin sonunda

masallarda yer alan kisilerin anlat1 igerisindeki gorevsel 6zelliklerini saptamugtir.
“Propp’a gore anlatilar iki ¢esit bilesenden olugsmaktadir.

1. ”Cesitli kisilerin eylem alani” :Anlatilarda kahramanlara verilen gorevleri,
degisik alandan —kral, cocuk, gift¢i, baba gibi- kisiler iistlenebilir. Bu da degisik
kesimden kisilere verilen gorevlerin eylem alam yoninden aym oldugunu
gosterir.

2. “Olay orgusind olusturan gorevler: Propp’a gore gorev, anlatinin biitiin olarak
gelisimi icindeki Onemiyle belirlenen ve kisilerce gergeklestirilen bir eylemdir;
bir olay o6rgust birimi ise ¢esitli segenekler arasindan birinin belirl bir anjlatlda
secilip kullanildig: dizisel eksen ustinde yer alan bir 6gedir.” Propp, yapmls
oldugu bu halk masallari saptamalart sonucunda anlatilarin yapisini géémede

tutarh bir sonuca ulagmis ve saptamalarini tim anlatilarda uygulamustir.” [

* Aym, .60.
fA)'m, 5.60.
"Aym, 5.62. |




Propp’un yazin ¢oziimleme yontemleri cok etkili olmus, bir ¢ok anlati alamnda
uygulanmistir. Propp’un analiz yontemlerinin anlatilara uygulanma nedenlerin baginda
uyguladigt metodunun sadece basit olarak halk oykiilerinin degil, aym zamanda
edebiyatin da diginda birgok anlatiya uygulanabilecegi gorilmustir. Sozel kiltir ve
kitle kilttri arasindaki ortak noktalarmin neler olabilecegi incelenmistir. Propp
¢oziimlemelerindeki anlatilarin islevleri ile diger anlatilar arasinda capraz bagintilar

kurmak olanaklidir.

Yapisal anlati konusunda ¢ahigma yapanlar gesith kavramlar araciligiyla da anlatiyi
actklamaya calistilar. Bu kuramcilarin en Onemlilerinden biri, anlatilanin  yapisalci

yaklasimla ¢oziimlenmesi ve elestirisi konusunda ¢aligmalar yapan, Roland Barthes’dir.

Anlatinin  Roland Barthes’e gore “..kendine 6zgdi birimleri, kurallar, dilbilgisi
vardir...”® Diger bir kuramci Levi-Strauss, anlatiyr, bir kiltirde ¢oziimlenmeyen
celigkilerle ilgilenen ve onlarla yagamanin hayali yollarim saglayan, heyecan azaltict bir
mekanizma olarak goriir. Anlatilar, bu kargithklan bir stre¢ aracihigiyla somut

simgelere dontstiirmek i¢in galigirlar.

1966 yilinda yaymlanan ve gostergebilim igin bir donim noktasit olan “anlatilarin
yapisal c¢oziimlemesi” baglikli denemesinde, Barthes “Diinyada sayilamayacak kadar
anlati var...anlati insanlik tarihinin kendisiyle baslar; diinyanin higbir yerinde anlatist

olmayan bir halk yoktur, hicbir zaman da olmamstir.”” der.

Barthes anlatilarin en kugik birimlere aynlmasi ve gerekli digiinsel saptamalar
yapildiktan sonra tekrar birlestirilmesini savunmaktadir. Anlattyr en kiigik anlaml
parca olan ciimleye benzetir. “Anlat1 biiyitkk bir ciimledir, her saptayict ctimlenin, bir
bakima kiigiik bir anlat: taslag: olmas: gibi.” '° Yapisalcinin ayrisma ve yeniden kurma
asamasinda kullanmus oldugu yap:1 artik anlatiyt olusturan yapr degil, anlatiyr

¢oziimleyenin yarattig farkh bir yapidir.

¥ Barthes, On.ver., s.12.
® Aym, s.7.
1® Aym, s.15.



“Barthes, saptadigi birimleri, yine kendi belirlemeleri olan bes gosterge baglaminda

¢coziimlemektedir.

1. Yorumsal gosterge, gorevi ortaya bir merak 6gesi atmak, kullanicinin merakini
gidermek, merak égésini gelistirmek, ya da gizin ortaya ¢itkmasim geciktiren
olaylar1 bigimlendirmek olan tim birimlerinden olusur. Bu gésterge kullamciyi,
merakini gidermek yolunda anlatida buldugu ipuglarint diizenleyerek yamtlar

bulmaya yonelten bir ¢esit yapi belirleyici iglevi gorir.

2. Olay gostergesi, anlatinin olay 6rgiistine, bir olayin arkasimdan bir baskasimn

gelme durumuna iligkin ipuglar veren birimleri kapsar.

3. Anlam gostergesi, kullanicinin anlatidaki yapilar tstindeki bilgilerini

gelistirmesine katkida bulunan birimleri kapsar.

4. Simgesel gosterge, kullanicinin anlatidaki verilere dayanarak simgesel ya da

izleksel bir kullanmaya yénelmesini saglayan birimlerini kapsar.

5. Gondergesel gosterge, anlatinin icinde yer aldig: ekinsel dizlemi belirleyen

birimlerini kapsar ve kullanicinin anlatiy1 dogallastirma yoluyla daha iy1

anlamasini saglar.” !

Barthes bu gostergelerden hareketle, anlatiun kendisi ile kullanicinin kavrayist arasinda

bir aynm yapma geregi duyar. Metin—yapit ayrimina gider;,

“... inceleme nesnesi vapiti, yapitin kullanict tarafindan kavramsini ise metni
belirtir. ... Metnin ancak bir iiretim etkinligiyle tecriibe edilebilecegini savunur.
Baz1 anlatilarin yapit olarak kalmalarimn nedeni de, kullamiciya, bu anlatilan
belli bir iiretim siireci i¢inde kullanmasina olanak vermemeleridir. Bu tiirden
anlatilar, tiiketim nesneleridir ve kullaniciy1 da iiretici olarak degil de, tiketici

olarak belirlerler. Bu durumda, kullanicinin tecriibesi de bir tikketim hazziyla

- 12
sinirlanar.

1 Semerci, On.ver., s.67-68.
12 Nezih Erdogan, Seyirci ve Sinema (Ankara: Med.Campus,1993), 5.22.



Roland Barthes anlatinin niteliginin, kullanicinin anlatiyla etkilegiminin niteligini de
belirleyecegi varsayiminda bulunmaktadir. Barthes, “kullanma” eyleminin anlamum da
alisageldik anlamindan kopararak, kullanicinin yapitt “kullandigint”, metni ise “yeniden
olusturdugunu” soylityor. Boylelikle, olusturma olayr anlatiyt yapamin elinden alip
kullanictya veriyor: “...Biliyoruz ki, yazmaya gelecegini kazandirabilmek igin bu mitosu

firlatip atmamiz gerekiyor: Okuyucunun dogumu, Yazarin 6liimi pahasina olmalidir.” 2

Bir anlatinin olabilmesi igin- ilk sart dogal olarak insan denilen disiinme yetenegine

4

sahip kullanicinin olmasidir. Umbero Eco’da “...okur her zaman vardir, yalnizca
anlatinin olusturucu dgesi olarak degil, dykulerin olusturucu ogesi olarak.” '* insanin
kendi kendini ifade etmek i¢in kullandigi anlatilar, gergekte insanin kendisi degildir,
kendisinin yerine koydugu bir gosterge’dir. Gosterge, bagka bir seyin yerine, birisine
gore bulunan seydir. Insan, ¢evresini c¢ogunu kendi olusturdugu gostergelerle

tanmimlar. Gostergebilim bu mantiktan hareketle dogmustur.

Anlamin tretilis kosullanimi incemeyi hedefleyen bir bilim dali olan gostergebilimin ilk
sorguladigi sey anlatinin ne oldugu degil, kullanici tarafindan nasil yaratildigidir. Bu
goriusten hareketle anlatinin anlaminin ¢ézimlenmesinde Ui¢ eleman 6ne ¢ikmaktadir. 1)

gosterge, 2) gostergenin isaret ettigi sey, 3) gostergeyi kullananlar.
Payda’ya gore gostergebilimsel ¢ozimlemeler ti¢ temel alanda yapilmaktadir;

1. Gostergelerin, isaretlerin bizzat kendilerinin incelenmesi. Burada isaretlerin
cesitlerini anlami iletmedeki farkli yollan ve isaretlerin iliski yollarim

icermektedir.

2. Gostergelerin, isaretlerin orgiitlendiklert sistemlerin ya da kodlarin incelenmest,
toplumun ya da kultiriin gereksinimlerini karsilamak igin gesitli kodlarin

gelisme yollarini inceler.

13

Aym , s.22. .
14 Umberto Eco, Anlati Ormanlarimda Alt: Gezinti. Cev.:Kemal Atakay (Istanbul: Can Yayinlari, 1993),
s.7.



3. Gostergelerin ve kodlarin iginde isledigi kiiltiiriin incelenmesi. °

Umberto Eco’a gore gosterge ve gostergebilim yaklagimi daha degisiktir. Kullamecimin,
anlatimin en onemli islevlerinden biri oldugu ilkesinden hareketle, anlatilar arasinda,
Barthes’in yaptigina benzer bir ayrima gitmektedir. Anlatilant “agik” ve “kapali” olarak

siniflayan Eco, kullanicinin da, bu anlatilann 6zelliklerine gére kendini belirleyecegini

savunur.

Eco, agik ya da kapali her anlatinin, kullanicimin katihminu ve igbirligini gerektirdigini
savunarak, bu ayrimimn, genelde anlatilarin yorumlanmast ve kullamici tarafindan

yeniden Uretilmesini yoneten ilkelerin belirlenmesi igin yapildigini belirtiyor. Eco’ya

gore;

“...anlat, olaylar ve kisileriyle bir diinya kurarken, bu diinya ile ilgili her seyi
soyleyemez. Belli seylere deginir ve kalam icin okurdan bir dizi bos alant
doldurarak igbirligi yapmasini ister. ...her anlati, okurdan onun isine katitmasini

. . - 16
isteyen tembel bir aractir. !

Anlatim ozellikleri itibariyle kullanmiciuin  dikkatini ¢ekmeyi basaran, herhangi bir
uzunluktaki “anlat’”’nin siradan bir deneyimden farkli olmas: anlatiya gegerlilik

kazandirir.

Kullamcinin  neyi  kavramsallagtirdigim  belli bir gelisim ¢ergevesinde gosterirken,

anlatilarin olusmasi ve kullanicinin anlati tizerindeki etkilerini incelenmelidir.

Kullamictmin bir takim zihinsel donamimlart oldugu, belli etkinlikleri yiiriitirken bu
donamumlari  kullandigi ve belli kurallara bagh kalarak  bazi zihinsel islemler
gerceklestirerek anlatilari anlamlandirmaktadir. Kullamcimin bir takim 63eler arasi
iliskileri, deneysel bilgi bulunmadan var kabul etmektedir. Ornegin, anlatida yer alan

nesne ve insanlarin anlatida sorekli gozitkmedikleri halde varolmay: strdurdikleri

'* Payda, On.ver., 5.23.
'® Eco, On.ver., s.9.
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disiiniir. Boylece anlatidaki pargalar arasindaki iliski kurmaktadir. Kullanicinin ayrica
elindeki veri ve bilgilerden sonu¢ ¢ikarma ozelligine de sahiptir. Anlatinin belli

asamalarinda bir takim tahmin ve beklentilerini devreye sokar.
Bordwell kullanicinin bir anlattyr kullanmasinin;

1) “gorsel algi kapasitesine,”

2) “Onbilgi ve tecritbesine ve”

5 17

2

3) “anlatimin kendi malzeme ve yapisina bagl oldugunu ileri siirer.

Kullanicinin, anlati uygulamalann o6grenmeyi, bir cocugun anadilini 6grendigi gibi,
belli bir bilgilenme ve alistrma donemi ic¢inde 6grendigi ilert surtlebilir. Anlatilarin
dogal dillere benzedigi soylenemez. Kullamicinin anlati dilini; dogal dilleri 6grendigi
gibi 6grenmektedir. Yeni bir anlati ile karsilasan kullanici, anlati kargisinda anlatiyr
bilen kullanicinin edilgin tiiketici rolinii benimseyemez. Anlatt kargisinda edilgin
tuketici olabilmesi icin egitim sirecinden gegmesi gerekir. Anlati dilinin kullamlip
anlagilmasinin  kavranmast acisindan, dil 6grenmenin dogasina de@inmek yararli

olabilecektir. Anlati kuramlarini temelini dilbilim kurallari olusturur.

Noam Chomsky’nin bagim ¢ektigi ¢agdasdilbilim, sonuglardan hareketle, ¢ocugun dil
Ogrenirken neleri o6grendigi ve igsel Ogrenme mekanizmasint nasil  kullandig:

konusunda arastirma yapar.

Chomsky’nin  dilbilim ¢aligmalari ¢ok genel bir anlamda i¢ arastirma alanina

bolinebilir. Bunlar su sorulara dayanmaktadir.

1. Bir dili konusup anlayabildigimiz zaman ne biliriz?
2. Bir dil nasil edinilir?

Bu bilgiyi nasii kullaniriz?

(U8

17 Erdogan.On.ver., s.49.
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Bu sorulardan hareketle, her dogal dilde siurli sayida harf oldugunu ve dilin bu
harflerin olusturdugu smirh sayida boliikklerden meydana geldigi séylenmektedir. Bunun
sonucunda bir dilde sonsuz sayida ciimle oldugunu belirtilir. Bu 6nerme, kisinin bir kez
duydugu bir ciimleyi bile anlayabildigi olgusu karsisinda 6nem kazanmaktadir. Insan,

daha 6nce hi¢ duymadigi bir cimleyi anlayabilir.

* Chomsky’'nin bu konudaki ag¢iklamasy, ...dili 6grenen gocugun, ciimlelerin
nasil olusturulacagini , kullanilacagimi ve anlasilacagini belirleyen bir kurallar
sisteminin i¢sel yenidensunumunu gelistirmis olmasina dayanryor: kurallar

sistemini igsellestiren cocuk, eger kelimeleri taniyorsa, sonsuz sayida ciimleyi

- . » 18
anlama olanagina sahip olmaktadir.

Anlatilar ¢agdasdilbiliminin bu 6zelliklerini temel alarak, kendi dillerini kullaniciya
ogretikten sonra yayginlasirlar. Anlatilarnin  yapilar, uygun gostergeler arasindaki
baglantilardan olusur. Gostergeler bulunduklari  ortamin  kosullart  sonucunda

olusmaktadirlar.

Anlatt bigimleri, olustuklart ¢agin kosullart sonucu kendi gostergelerini belirlemislerdir.
Teknolojik gelismeler ve insamin algilama duyumlanna yonelik anlatim bigimlerinin
yeniden diizenlenme ihtiyaci, yeni anlatilarin olugmasmna yolagmistir. Gelismeler insan
bilincini ve gorme bigimini degistirirken, aynt zamanda yeni anlatilarin olugmasina

temel hazirlamigtir. lletisim kuramcist Marshall McLuhan’a gore

“Her teknoloji, yeni bir insani ortam yaratma egilimi gosterir. ... Teknolojik
ortamlar, insanlar1 icinde barindiran edilgin seyler degil, gerek insanlan gerek

baska teknolojileri yeniden bigimlendiren etkin siireglerdir.” 1

Boylece teknoloji degisim gosterirken, aym zamanda  dolayll olarak anlatilarin

icerigini, kosullarini belirlemistir.

" Erdogan, On.ver., s.48. .
! McLuhan Marshall, Gutenberg Galaksisi. Cev.:Giil Cagali Gitven (Istanbul: YKY,2001), s.6.



12

Ornegin yazi ve papiriis, antik dinyamin imparatorluklari ile baglanti iginde
diisindiigimiz toplumsal ortamm yaratmugti. Harflerin kullanimini varsayan edebiyat
anlati olarak bu ortamda gelistirilmistir. Gutenberg’in  hareketli matbaa harfleriyle
basimecilik yepyeni bir ortam yaratmistir. Yayilma glicine sahip olmayan elyazmasi
teknolojisi baskalagsmasi, varolan anlatilarin yayilmasina ve yeni anlatilarin olusmasina
olanak saglamistir. Uzmanlagmis bilginin genislemesi ile anlatilar arasinda ayrima
neden olmustur. Bunun etkileri ile Ronesans’ta perpektif ilkelerinin olusmasina
yolagmustir. Ug boyutlu mekan, iki boyutlu goriintitye indirgenerek resim anlat1 olarak

gelistirilmistir.

Icatlar ile teknolojinin ilerlemesi anlatilari sekillendirmis ve yeni anlatilara gereksinim
yaratmigtir. “On dokuzuncu yizyilin en biyuk icadi, icat yonteminin icadiydr. ...eski
uygarhgin temellerini yikan gercek yenilik bu yontemdir. ...” 2 Elektrik devresinin
bulunmas: ile biitiin insanlann diger biitin insanlarla iliskilendirme giiciiniin elde
edilmesine neden olmustur. Fotograf kamerasinin bulunmasi, farkh bir gorme ve
algilama bigimi yaratarak yeni anlatilarin ¢ikmasina olanak saglamistir. Hikmet

U "
Sofuoglu’na gore

“Gorintiiler, fotograf kamerasinin baktigy agiya ve zamana gore kaydedilir.
Kisacasi fotografin gercekligi zaman ve mekan iizerine kurulmustur. ...Birden

fazla gérme agisiin, birbirleri ile kavnastirilmas: sinematografinin olgusu

olarak ortaya ¢ikmistir.” 21

Fotografin bir yeniden uretim araci olmasi, farkli anlatilanin olugmasina zemin
olusturmustur. Fotograf goruntiisii, yeni anlati bigimleri yaratilmasina yardimer olarak,
sanati ve kiiltirel yasami etkileyen giiglii bir ara¢ olmustur. Fotografa karst tepkiler
modernist esnetigin gelismesine neden olarak, kendinden 6nceki anlatilarin gelismesine
neden olmustur. Marey ve Muybridge’in hareketi analiz eden fotograf denemeleri

Lumiere kardeslerin sinemayi bulusuyla yeni bir boyut kazanmistir. Tiyatro , siir, miizik

20

Avnl, s.384.
! Hikmet Sofuoglu, “Postmodern Egreltileme Araci Olarak Bilgisayar” (Yayinlanmamis Sanatta
Yeterlilik Tezi, Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, 1993), 5.29



ve edebiyat gibi diger anlati bigimlerini kullanan sinema anlati anlayisinda 6nemli

degisimler yaratmistir.

Sinema, gorintiinin bigimlendirilmesini saglayarak yeni bir anlati haline gelmistir.
Anlatilar kendilerinden 6nce olusmus anlatilarni temel alarak, teknolojinin getirdigi
imkanlar ile yeniden yapilanmuslardir. Sinema, anlatdarin bu temel o6zelliginden

yararlanarak iki tiire ayrilir.

1. Geleneksel Anlati
2. Cagdas Anlati

[lki antik tiyatrodan devralinan ve Aristoteles'ten bu yana siiregelen bir anlati tiirii olan
“Geleneksel Anlat1", digeri ise, 1950lerden sonra ortaya ¢ktigi kabul edilen

Aristotelesci ve geleneksel olmayan "Cagdas Anlat1” bigimidir.

Sinemadaki geleneksel .anlatt antik tiyatrodan devralinan ve Aristoteles'ten bu yana
stiregelen bir anlati turidir. Sinemada geleneksel anlatiyr irdelerken tragedyanin

ozelliklerini g6z 6niinde almak gerekligi ortaya ¢ikacaktir.

Tragedyay:1 olusturan 6gelerden en onemlisi hareket birligidir. Hareket (eylem) birligi,
oykideki olaylarin belli bir konu cevresinde toplanmast ve birbirini olasilik ya da
zorunluluk yasalarina gore izleyerek baslamasi, gelismesi ve tamamlanmasi demektir.
Hareket birligini olusturan olaylar birbirine neden sonug¢ zinciri ile baglidir. Her
tragedya bir dugim ve ¢oziimden olusur. Diigiim denince, yapitin basindan mutluluk
veya felakete dogru gelecegin donmest igin sinir olusturan bolim, ¢6ziim deyince de, bu
doniisten yapitin sonuna dek uzanan bolim anlasilir. Burada zorunlu olan dagim ve

¢Ozimiin bir uygunluk iginde bulunmasidir.

Geleneksel anlatinin  dramatik egrisi giris, gelisme ve sonug bolimlerini igerir.
Geleneksel anlati filmi, girig, gelisme ve sonug bolumlerinin oldugu tek bir olayr anlatir.

Olaylar, sebep-sonug¢ zinciri i¢inde gelisir. Bu gelisim iginde birbirini gerektiren



sahneler seyircide merak uyandiracak sekilde siralamir. Filmin baginda ortaya konan

sorun, olaylarin gelisimiyle korunarak sona kadar sirdiiriiliir.

Geleneksel anlatinin en 6nemli unsurlan baslangig olaylarin gelismesi ve catigmanin

¢oztuldugl doruk noktasi ile biten sondur.

Giris bolimiinde sorun ortaya konur, tartisihr. Serim, giris bolumiinde agirhkli olarak
yer alir, bastan sona kadar bulunur ve filmdeki her seyi kapsayabilir. Sergileme olarak
da adlandirlan serim, gegmisteki olaylar hakkinda bilgi vererek, oykiiyii anlamamiza ve

degerlendirmemize yardimei olur. Oykiiniin giris boliimiinde yer alan bir diger 6nemli

unsur da * ¢atisma”dir. Olaylar dizist ¢atismanmin yuritilmesi tizerine kurulur. “Catigma
bir film 6ykisitnde iki anlamda bulunur En genel anlamu zitliklar agidir. ...ikinci anlami

ise, catismanin bir 6yki ¢izgisini baslatmasidir.” 22

Gelisme bolumu ise geleneksel bir yapida "orta" boliim olarak varolur. Baslangic ve
sonug bolimleri arasinda en uzun siireye sahiptir. Gelisme bolimiindeki olaylar da diiz
bir ¢izgi ustinde gelisir. Filmin gercek catigmasini anlamak icin doruk noktaya
bakilmalidir. Doruk noktaya tasinan ¢atigma ve ¢ozumi filmin gercek gatigmasini verir.
"Catisma giderek daha karmagik bir hal alir. ...catismayi belirsiz bir yolda ¢6ziime

123

dogru strikleyen krizler, engeller, tehditler icerir. Geligme, digim olarak da ifade

edilir.

Catisma ve ardindan gelen digum ile yikselen dramatik egri elde edilirken, gerilim de

giderek artar ve geleneksel anlatiin doruk noktasina varilir. Chion doruk noktasini

n24

"heyecanin ve siddetin, dramatik gerilimin ulastigi en son nokta olarak tammlar.

Doruk nokta geleneksel sinema anlatisinin en 6nemli 6gelerindendir. “Geleneksel anlati
catismalar agik¢a sergiler ve ¢ozer. Olaylar catigmalann ¢éziilmesi ile tamamlanir, sona

erer." 2

> William Miller, Anlat1 Filmleri ve Televizyon Icin Senaryo Yazimi. Cev.:Yilmaz Biyiikersen.
Yal¢in Demir (A.U. Yayinlari, 1993), s. 41.

= Aym. 50.

> Michel Chion, Bir Senaryo Yazmak. Cev.:Nedret Tanyolag (Istanbul: Afa Yaynlari, 1987), s. 186.



Geleneksel anlatidaki tiglincl bolima, son ya da ¢6zam olarak adlandinlan béliimiidir.
Bu bolim giris bolimiinde ortaya konan sorunun ¢ozilip bir sonuca baglandig,
catismay1 yaratan celiskilerin ortadan kalktigi bolumdir. En hizli ilerleyen bolimdir.
Filmde i¢ tir son vardir. Agtk, kapali ve yan agik sonlu filmler. Geleneksel anlati
filmlerinin belirli bir sonu vardir. Bazi filmlerde 6yki boyunca seyirciye sunulan
ipuglar1 birbirine baglanir. Boylece kesin ve kapali uglu bir son elde edilir ya da bazen
filmler Oykudeki sir agiklanmadan, girigilen bir tasari tamamlanmadan, kahramam

zorlayan giiclik asilmadan, hatta filmin sonunda kisilerin bulusmasi gosterilmeden son

bulur. %

Geleneksel anlatiya alternatif olabilecek bir estetik cizginin olusumunu saglayarak igin

cesitli arayiglar siirmus ve 1930 larda Brecht’te yetkinleserek 1940 ve 1960’ yillarda
Italyan Yeni gercekeiligi ve Yeni Dalga’dan gecip ¢agdas sinema anlatisina temel

olusturur.

Bertolt Brecht, estettk kurammi 1920’lerden baslayarak yaptigt ¢alismalarla
olusturmustur. Brecht’in estetik kuram: giiniimizde “Epik Tiyatro” ve “Diyalektik

Tiyatro” anlatilari olarak anulir.

Brecht, geleneksel tiyatronun getirdigi bitiin estetik deger ve kavramlart yok saymadan,
farkli bir yere oturtarak yeni anlatiyr olusturmustur. Brecht’in geleneksel dramatik
tiyatro anlayigina karsi olarak ortaya koydugu epik tiyatro anlayisidir. Epik tiyatro

anlayisinda eglendirerek 6gretmek ve 6greterek eglendirmek vardir.

Yabancilastirma Brecht’in estetik kuraminin eksenini olusturur. Brecht, insancil

anlamlar bulmak i¢in yabancilagtirma kavramina yonelir. 7

1960'larda hiz kazanan geleneksel sinema anlayigmin disinda yeni bir anlati bulma
cabalarina, Brecht’in tiyatro anlatisi igin ortaya koydugu estetik kurami yeni bir agilim

olur. Geleneksel film anlatisinin karsisinda duracak bir sinema anlayisi, gergeklik

“Avny, s. 164.
3‘:’ Avny s. 199,
" Ozdemir Nutku, Yasayan Tiyatro (Cagdas Yayinevi, 1976), s. 52.



16

izlenimini yok etmeye g¢alismak yerine -“..¢iinkd gergeklik izlenimi sinemay: bir sanat

olarak var eden en temel estetik 6gelerden birisidir.” **

Sinemada geleneksel anlatiya karsi arayislar Brecht’in estetik kuramindan da

etkilenerek yeni ve gagdas bir sinema anlatisini olusturdular.

Cagdas anlatiy1 kullanan filmler geleneksel anlatiyr kullanan filmlerden 6nemli
farkliliklar gosterirler. Cagdas anlati filmi ile geleneksel anlati filmleri arasindaki
ayirmmi Bayram soyle yapar: “Geleneksel anlati ile ¢agdas anlati arasindaki en énemli

aynim sorunu ele alis bigimidir” %

Cagdas anlat1 filmleri, soyut sorunlar ve kavramlan ele alir. Cagdas anlatida geleneksel
anlatida oldugu gibi 6ne ¢ikan bir olay orgusi, 6yki yoktur. Cagdas anlatida “daha ¢ok

™ - : 3
gorintll ve konusmalarin sundugu soyut bir sorun” 0

ele aliir, tartigilir.

Cagdas anlati filmlerinde geleneksel anlati filmlerine gore kahraman olaylarda
suriklenmekten kurtulur. Bir anlamda olay ¢rgiisiindeki yerini kendisi ¢izmeye baglar.
Disiincelerini  eylemleriyle sozleriyle ortaya koyar. Kahraman bazen de izleyiciye
agmadi1 gizli bir diinyaya sahiptir. Kist olarak varolur. Geleneksel anlatidaki gibi
toplumsal degerlerin savunucusu ve uygulayicist olmak zorunda degildir. Bunlan

elestirebilir. Bu yiizden kahramanin kendisi de bir sorun olabilir.

Cagdas anlatida eylem i¢ eylem olarak ele alimir. Bu i¢ eylem yapitin anlam birligini
saglar. Kurgu ise bu anlam bagim kurar. Cagdas anlatida kurgu, geleneksel anlatidaki

gibi sahnelerin bir dykiinin gerektirdigi bicimde siralanmasi olarak kullaniimaz.

Sinemadaki birbirinden temel farklar olan iki anlati seklinin kendi iginde ayn bir dili
vardir. Hepsi kendi iginde bir ayn dil olan anlatilart da 6grenen kullanict da, kurallar
sistemi ¢ok fazla deZismedikce bircok anlatiyr anlamlandirabilir. Kullanici, genetik

olarak sagladigi 63renme ve anlama yetenegi sonucu ne kadar yeni ve farkli bir

* Parkan, On.ver., s. 21-23. )
“* Nazli Bayram, Geleneksel Anlatilar ve Soylen (Eskisehir: Anadolu Uni. Yayinlar, 1990), s. 77.
** Ayni, s. 77.
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anlatryla kargilagirsa, anlatidaki tekrarlari ve degigimleri tamir. Yeni, kuraldist ya da
aligilmanmis anlatidar kullanict tarafindan yorumlanabilir. Bu da “... dillerin kendilerine
ozgi kurallart ya da geleneksel tirde dilbilgisi yapilart olmadigin; evrensel ilkelerle

sinirlt sayida uygulama segenekleri bulundugu savindan dogmaktadir.” >

1960’larda televizyonun yayginlasmasi yeni anlatilarin olugsmasina olanak saglamstir.
Televizyonun kullanici tzerine etkisi oldukga farkli olmustur. Anlatilarin retim ve

(13

tiketim bigimlerinin degismesine yol ag¢mustir. Sofuoglu'na gore ...televizyon,

toplumun en merkezi kiltirel disavurum bigimlerinden biridir ve homojen degil

heterojen yapisi bulunan ...bir olgudur.” **

Televizyon, kullamcinin sadece belirli bir
anlatiyla ilgilenmesi yerine cesitli anlatilar1 ayni ortamda bulunmasi ve degistirebilmesi

olanagini saglamistir.

Elektronik teknoloji gelisimi, her kullamicimin bireysel kullanimina yonelik anlatilar
olusturmustur. Anlatinin igerigi kullanicinin isteklerine goére yeniden bigimlenmeye

baglamistir.

Bilgisayar teknolojisindeki gelismeler yeni teknolojik olgulan ve yeni anlatilan
beraberinde getirmigtir. Bilgisayarlar, bilgi isleyen araglar olmasi dolayisiyla, varolan
anlatt bicimlerinin hem doénismesine hem de yeni anlatilanin ortaya g¢ikmasina neden
olmustur. Sofuoglu’na goére “Bilgisayarin bitiind ile farkli gorintt isleyisi,
benzegim(similasyon), denetim, etkilesim ve diger araglarla iliski kurma olanaklarini
genisletmistir. ...bilgi ve sanat kuramlarini iligkilendiren yeni bir medium olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.” **

Anlatilarin  Gretimine bilgisayarin etkileri sonucunda
kullanict ile anlati arasindaki etkilesimi temel alan anlati bigimi olarak hipermedya

olusturulmustur.

*! Secil Biiker, Sinema Dili Uzerine Yazilar (Ankara: Dost Kitabevi, 1985), s. 101.
3 Robert F.Barsky, Noam Chomsky. Cev.:Giilden Sen (Istanbul: Dogan Kitap, 2001), s.239.
33 Sofuoglu, On.ver., s.72.
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1.2. Hipermedya Nedir?

Hipermedya bilisim alaminin gelismesi sonucu ortaya ¢ikan bir anlati bigimidir.
Hipermedya, son 50 yildir yaratilmig kuramsal ve uygulamali galismalardan genis
olgiide yararlamlarak gelistirilmistir. GOrinti, metin ve ses tasiyacak, bir yandan da
bilgi 6geleri arasinda baglantilar kuracak etkilesimli bir anlati disiincesini bu anlatiyr
sekillendirir.  1945’te  Vannevar Bush ilk orneklerini sunar. Kisisel bilgisayarm

gelismesi hipermedya uygulamalarini artirmisgtir.

“Bunlar arasinda 1960°lar ile 70’lerde Ted Nelson’in hipermetin ve
hipermedya iizerine 6ncii ¢alismalari ve Douglas Engelbart’in far, pencere,
sozciik-islem yazilimu ile elektronik postayi biitiinlestiren hipermetin sistemleri
gelistirmesi sayilabilir. Alan Kay’in grafik kullamici arabirimi (GUI) iizerine
calismalann ve Dynabook’u (dinamik kitap), ayrica 1984’te GUI'yi Apple
Macintosh i¢in gelistirmesi de 6nemlidir. Bir baska énemli gelisme ise Apple
Computer’dan Bill Atkinsons’in MacPaint (1984) lie HyperCard’r (1986)

kEl 3 5
hazirlamasi olmustur.

Hipermedya, “bilgisayar ve video teknolojilerinin birlesmesiyle olusan iletisim

ortami.”°

olarak genel bir tamm yapilir. Interractive Update bilteninin editérii Joseph
Serino ise hipermedya terimini “cok c¢esitli uygulama ve iglemleri anlatan bu terim,
temelde metnin, grafiklerin, sesin, animasyonun, videonun, ozel efektlerin ve/ veya

etkilesimliligin tek programda birlesmesidir.” *’

olarak tanimlamaktadir. Ted Nelson;
metin, goruntii, ses, canlandirma ve video gibi ¢oklu medya igeren hipermetin

sistemlerini tanimlamak amaci ile ilk olarak bu terimi kullanmugtir.

Etkilesimli multimedya ve hipermedya terimleri genellikle birbirinin yerine kullanilir.
Etkilesimli multimedya, 1980'erdeki bilgisayar denetimli etkilesimli gorintiinin
Griintidar ve oncelikle goriintiilii disk ile CD-ROM tabanli programlan kapsar. Bunlar,
grafik, canlandirma, video gorintiisi, fotograf, muzik ve oluklu ses kaydini bilgisayar

yaziimiyla bir araya getirir. “Hipermedya” terimi ise telekominikasyon, HDTYV,

*! Sofuoglu, On.ver., 5.93.

> Avnl, 5.98.

3¢ Aynu, 5.98.

3 Joseph Serino,Interactive Media (Newyork: Phaon,1999) s.13.
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etkilesimli kablolu TV, video oyunu ve multimedya vb.’den olusmus c¢ok genis bir
yelpazeyi kapsayan yeni etkilesimli ortamlanni belirtir. Etkilesimli tasarim ilkelerini,
hipermetin gezinimini ve donammsal ya da yazilimsal bir arayiizii kullanan
¢okluortamh sunumlari biraraya getiren, manyetik ya da optik ortamda saklanan, disk
tabanli bigimleri ya da formatlan ifade eder. Biitiin bu 6zellikleri karsilayabilen ¢ok az

program vardir. Kuramcilarin bu tanimu yayginlastirmalarinin temel sebebi budur.

Etkilesimli multimedyay: olanakli kilan teknolojilerin temelinde su dgeler vardir; Ses ve
gorintli verilerini isleyen hizh ve gicli mikroislemciler ile adanms yardimc
islemciler, gorlinti sayisallastima ve sikistirma  teknikleri, ses sayisallagtirma
(ornekleme) teknikleri; fare ve diger giris denetleme aygitlari. Sabit disk, CD-ROM gibi
genis kapasiteli veri saklama ortamlarmin, ayrica goérontii isleme, bilgisayarh
canlandirma, gorinti ve ses sekanslama ile program yazmaya yonelik cok cesitli

yazilimlarin gelistirilmesi de 6nemli bir ilerlemeyi temsil eder.

“Tiiketici diizeyinde etkilesimli multimedyay1 destekleyen yazilim ve donamim
sistemleri 1980°lerin sonlarindan -beri kullanimdadir. 1990’lardan beri
vayincilar, bu tiir sistemler icin ¢ok cesitli yazilimlar gelistirmektedir ve bu
stirecin 21. yiizyilda da ilerleyecegi 6ngoriilebilir. Bu programlarin birgogu
bilgilendirici ve bagvuru amacina yonelik kitaplardan ya da dizin tarz1 veri
tabanlarindan olusur. Diger uygulamalar arasinda egitim programlari, uzaktan
aligveris ve baska bilgi hizmetleri., ayrica ¢ok cesitli eglence hizmetlen

.38
vardir.”

Ambor & Hooper(1988)’de yaptigi tammda multimedyanin medya (text, isitsel,
gorsel)’a , teknoloji (bilgisayar)’'ye ve triinlere (kiosks, egitim, oyunlar, bilgi) dayandig
soylenir. Bir baska tamimda ise “Birden ¢ok sunus sistemi ya da platform araciligiyla
aktarilmak Uzere tasarlanmis bilgisayar elemanlar, bilgisayar yazilimi (software), video
oyunlari ve etkilesimli multimedya (hipermedya) programlarini igerir.” ¥ olarak

tammlanmaktadir. Bu tamimdan hareketle multimedya kendi kendine, dogal olarak

3&

Ayni, 5.98. ) ) .
* Bob Cotton ve Richard Oliver, Siberuzay Sozliigii. Ceviren:Ozden Arikan, Omer Cenderoglu (istanbul:
YKY, 1997), 5.136.
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etkilesimli degildir. Bu nedenle etkilesimin ¢nemli oldugu multimedya elemanlan ile
bitiinlesen  Grtnlerin kullanimi sonucu ortaya g¢ikan yeni anlati bicimine egitim
teknolojisi ve sanat alaninda artan bir sekilde etkilesimli multimedya (hipermedya)

tanimu getirilmistir.

Hipermedyanin anlati olarak olusmasinda ti¢ 6nemli 6zelligi 6n plana ¢tkmaktadir;

1. Etkilesimlilik
2. Bellek
3. Arabirim (Interface)

1.2.1. Etkilesimlilik

Her anlati kullanicisi ile bir etkilesim igerisindedir ve etkilesimin farklilagmas:
anlatt bigiminin degismesini saglar. Farkli anlati bigimlerinin olugabilmesi igin
_etkilesim kavraminin incelenmesi gerekir. Hipermedya etkilesim kavraminin 6n plana

ciktiS bir anlat: bigimidir.

Etkilesim (Interaction) sozciigii genel olarak “birbirini etkileme eylemi”*® anlamina
gelmektedir. Insanlar giinliik hayatlarinda etkilesimi cesitli sekillerde yasamaktadirlar.
Etkilesim iki nesne arasindaki karsihkh iliskiyi belirler. Insan ve doga, hayvanlar ve

insanlar, izleyiciler ve oyuncular etkilesim durumlarina 6rnek gosterilebilirler.

Etkilesim belli bir zaman i¢inde devam eden karsilikli bir sireklilik durumudur. Bu

streklilik durumunun belirlemede ti¢ degisken kullanilir,

Sikhik: Etkilesim strecindeki kisinin ne kadar aralarla etkilesime gegtigi veya

gecebilecegini gosterir.

Aralik: Etkilesim siirecinde sunulan segeneklerin varolmas: ve bunlarn sayisin belirtir.

“° Dictionnaire Larousse (Larousse, 1993), s.804
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Anlamhhk: Etkilesimin yapilan is tzerinde bir etkisi olup olmadigim, segimlerin

devam edecek olaylar ne kadar etkileyebilecegini belirtir.

Bu ii¢ degisken etkilesim diizeylerini etkilemektedir. Ozellikle siklik ve aralik degiskeni
etkilesimin iginde az oranda bulunuyorsa ve yapilan segimler anlamlilik degiskeni
agisindan disiikse bu iletisimin etkilesim dizeyinin az oldugu sdylenebilir. Tam tersine
stklik, aralik oranlari yiiksek ise ve segimler iletisimi biyiik oranda etkileyebiliyorsa

etkilesim diizeyinin yiksek oldugunu gosterir.
Etkilesim iki tiirlt ortaya ¢ikabilir;

1. Tek yonlu etkilesim
2. Cift yonli etkilesim

Tek yonli etkilesim dogrusal bir yapt gosterir. Kullanicimin anlatiyr yonlendirmesi
miimkin degildir. Cift yonli etkilesim ise kullanicinin sunulan anlatiya katilmasi,
anlattyr  yonlendirebilmesi mumkindir. Kullamer  kendisine  sunulan  olanaklar
dogrultusunda anlatiya miiddahale edebilir. Cift yonli etkilesim 6zelligi bulunan anlatilar

etkilesimli olarak tanimlanabilir.

Etkilesimli olmamin temelini oyun kavrami dayandirabiliriz. Oyun, iki taraf arasinda
etkilesime dayanan bir eylemdir. Schiller, “Insan yalnizca oynadigi zaman tam bir insan
varligidir.” *' derken oyunun insanin en temel 6zelliklerinden biri oldugunu vurgular.
Oyun, insandaki fazla enerjinin tasmasi ve bosalmasi olarak tammlamir. Insanlasma
olayini da, insan yavrusunun, hayvan yavrusundan farkli olarak, oyuncu olusunda bulan
kuramlar da vardir. Inceledigimizde oyun ilkel insamn yasami ve dogayr 6grenmekte
kullandig1 ilk etkinlik oldugunu anlasihr. Oyun igin belli ve kesin bir kural yoktur.

b3 59 M M M ”42
Flusser’e gore ovyun amacit kendist olan eylemdir.
g y

Oyunlarin  ¢esitlemeleri,
dinyadaki varliklarin zeka duizeyleriyle orantihdir. Zeka diizeyi ne kadar yiiksekse
oyunlar da o kadar ¢esitli ve karmagik bir bigim alir. “Oyunun temelinde yalnizca sezgi

ya da icgtidi degil, aym zamanda anlami ve islevi olan bir etkinliktir. Oyun, geng

! Ozdemir Nutku, Oyun, Cocuk, Tiyatro (Ozgiir Yayinlan, 1998), s.13.
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insanin iler ki yagaminda gerektirdigi ugras ve eylemlere bir hazirliktir.” ** Biitiin bu
tammlarda ortak olan bir tek nokta, oyunun oyun olmayan bir hedefe varmaya yaradigi
varsayimdir. Huizinga, her seyin kokeninde oyunu bulur; anlatilarin ve dilin de

kaynaginin oyun oldugunu belirtir.

Anlatilarin temelinde yer alan, baska biri ya da baska bir sey olma istedi oyun
aracihgiyla gerceklesir. Boylece, gunlik yasamin disina ¢ikilir ve alistimisin Otesine

gecilir.

“...oyun oynamak, sonuca gotirmede daha veterli olam1 yasaklayip daha az
yeterli olant serbest birakan, valmzca bu tiir bir etkinligi olanakli kildigt icin

kabul edilen, kurallarn izin verdigi arag ve yontemleri kullanarak belli bir

duruma ulasmaya yonelik bir etkinlige girmektir.” H

Her oyunun hedefe yonelik bir amaci vardir. Amag, katihmi, kazanmay1 ve 6ne gegmeyi
icerebilir. Ancak bunlar birbirinden farkli degildir, bunlar birbirini tamamlayan ve
amact ortaya ¢ikaran blitiniin ayrilmaz parcalaridir. Yeterli bir beceriyle basarilan, elde
edilebilen herhangi bir durum oyunun amacini olusturur. “Oyuna katilma amaci oyunu
oynayana o6zgli bir amagtir, oyunun bir pargast degildir. ... amacin mekani ve zamani,
her oyuna gore degisebilir. Bazen siirlant kesin olarak ¢izilmistir, bazen de alabildigine
uzatilabilecek ozelliktedir.” *> Oyunun ne kadar siirecegi belli bir yerde son bulmas: ya
da uzamasi amacin ne olduguna ve mekana baghdir. Oyunun araglarinin da birden fazla
oldugu gorilir. Araglar kisitlandik¢a ve oyunun tehlikesi artik¢a, gerilim ve zevk artar.

Bir oyunun oyun olabilmesi igin, her oyunda izin verilen oyunsal araglar kullanilir.

Oyun icindeyken temel hedef, oyunu kazanmaktir. Bunun i¢inde kurallara gereksinim
vardir. Her oyun islevi ve hedefi agisindan kurallanimi koyar. Her oyunun kendine 6zgi
bir biylsi vardir; buyl, kural ve uyumla ortaya ¢ikar. Bu kural ve uyum, oynayanlarin
ortaklasa hareket etmelerini birbirlerine karst sorumluluk duygularini pekistirir. Oyunu

kazanmak icin kurallar yeterli degildir, oyunu oynayan kisinin becerisi de 6nemlidir.

** Wilem Flusser, Bir Fotograf Felsefesine Dogru. Cev:lhsan Derman (Agag¢ Yaymncilik, 1991), s.93.
* Metin And, Oyun ve Biigii (Is Bakas1 Yayinlar, 1974), s.14.

* Nutku, On.ver., s.21.

* Ayni, 5.22-23.




Oyunun ilgi ¢ekiciligi, kurallarini ustaca ¢izilmis olmasina baghdir. Kurallari gevsek bir
bigimde belirlenmis oyun sikicidir, ¢iinkii kazanmak kolaylagir. Oyunun kendisine 6zgii

bir tavr vardir.

Oyunsal tavir, “oyuncunun amaca uygun araglar kullanip kuralara uyarak onsuz

- 46
oynamanin olanaksiz oldugu davranistir.”

Bu tavir 6zgirluk, ciddiyet, gerilim, diizen
ve paylasma davraniglanim igerir. Oyunsal tavri olusturan baslica davranislar ile

etkilesimlilik arasinda ortak ozellikler vardir.

Ozgiirlitk; Oyun istege bagli bir eylemdir. Bir zorlama degildir. Zorlama getirilirse
oyuncunun oyunu oynamaktan duymak istedigi haz yok edilmis olur. Oyunun birinci
ozelligi olan 6zgurlik kavrami ikinci 6zelligi dogurur; farkhlik. Oyun gunlitk yasamdan
degisiktir. Oyunun kendi diinyas: ve kendi mantig1 vardir. Oyunun tglincii 6zelligi ise
yer ve siire agisindan giinliik yasamdan ayrilmasidir. ¥’ Her oyun kendi mekanmi ve
zamanim belirler. Bunun icin de her oyun kendi kuralim getirir ve gelistirir. Ote
yandan, kurallart saptanmig herhangi oyuna girmek ya da girmemek kisinin istegine
baglidir. Kisinin katilma zorunda hissettigi bir oyun o kisi i¢in oyun olmaktan Qlkar;
gorev durumunu alir. Goérev niteligi geregi oyunun Kkarsitidir. Zorunlu olmayan, ama
israr uzerine girilen bir oyun da birinci 6zelligi olan 6zgirlik niteligini yitirecektir,

¢linkii hazzi doguran en 6nemli duygu 6zgurliuktiir.

Herbert Marcuse, bu oyun kuraminin 6zgiirlesme olanag sagladiginin altint ¢izer. Ona
gore, “oyun gidiisi ve imgelemin egemen olacag: bir uygarlik, nesnel ve 6znel diinyada
siddet, baski ve yoklugu ortadan kaldiracak bir tasaridir. ...oyun, gelismis uygarligin

akilciligt ile imgelemin ve fantazyanin estetik hazla yikla birligidir.” +

Ciddiyet; oyun kavraminin karsit1 gibi goriinse de, amaca ulagmak i¢in her turli oyun

icin vazgecilmez bir tutumdur. Her oyunun belirlenmis bir baslangict ya da

4f Ayvm, 5.27.
“Ayni, s. 29. ) . )
* Herbert Marcuse, Tek Boyutlu Insan, Cev:Aziz Yardiml (Istanbul: Idea Yayinlari, 1993), s. 123.
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baslangiglari vardir ve bir noktada sonlamir. “Her oyun i¢in, oyun alani aynlmis ve

stiresi saptanmus, kapali, korunmus bir diinyadir.” *

Gerilim; Bir sona ulasmak i¢in ¢aba ve miicadele gerekir. Bu da oynayanin istiinde
gerilim olusturur. Tim oyun katihmeilart  gerilim  artikga, oyunun siirmesi

egilimindedirler.

Diizen; Oyunda diizen, normalden farkli kendi kendilifinden olusan bir durumdur.
“ .oyunda diizen, oyunun biiyiisel atmosferi ...masalst yapisindan kaynaklamur.” *° Bu

diizen bazen oynayan: oyun digi birakir, bazen de onun cezalandirilmasina neden olur.

Paylasma; Oyunlarda herkes tarafindan benzer olan seyin degil, farkhilik gosteren
seylerin paylasiliyor olmast 6nemlidir. Her oyuncu tarafindan oyunun aym sekilde
algilanmas: degil, farkl etkilesimde bulunanlar ile birlikte algilanmasi 6n plana cikar.
“Kist bir oyunu, bagkalariyla paylasmadan tek basmna da oynasa da, o oyunun

» 51

gercekligini bagkalariyla paylasiyor demektir.

Oyunun ne oldugunu agiklamak zordur. Bu, oyunun nasil oOgelerden olustugunu
bilmedigimizden degil, siirlarinin ne oldugunu bilmememizden kaynaklanir. Oyunun
sinirlart her insana gore degisir. Her oyunun etkilesim diizeyine gore bir sirt vardir.
Etkilesim sonucunda ortaya ¢ikardigi anlati bicimleri oyun igerisinde insanin aktif

duruma gecmesi, kendi iginde ¢ogalmast, sonucunda olusmustur.

Geleneksel anlatilarin temelinde olan oyunsallik ile fotograf, sinema, hipermedya gibi
teknigin gelismesiyle ortaya cikan anlatilardaki oyunsallik ile ¢ok farklidir. Fotograf
kuramcist Wilem Flusser, anlatilan buyisel gorantii olarak tanimlayarak su gorisi

sunar,

¥Nutku, On.ver ..s. 29.
°Avm, s. 31.
Ay, s. 33.



“Teknik goriintiilerin igerdigi biiviisellik, geleneksel goriintiilere ait olandan

cok farklidir. ...Eski biiyiiler diinvay1 degistirmeyi amaglarken, yeni biiviiler

diinya ile ilgili kavramlannuz: degistirmeyi amaglamaktadir.” 32

Teknik anlatilar, aygit tarafindan aretilirler. Aygitlar, tretim siiregleri iginde, nesneleri
dogada bulundugu konumdan alarak, bizim bulundugumuz yasam diizeyine ulastirirlar.
Bu doniisim gergeklesirken nesnenin 6zgiin bigimi degiserek yeni bir bigime doniistir.
Yeni bigime kavusan nesneler artik dogalliklanm yitirerek, kiltirel nesne durumuna
dontgirler.  Kullamci bu kiltirel nesneler aracihiyla diinyaya baktiginda onu
ilgilendiren yeni anlatilar yaratmaya ugrasir. Yaratmasina olanak taniyan . aygitin
diizenledigi oyundur. Dolayisiyla aygit olmaktan ¢ok bir oyuncak, kullamct da bir
oyuncudur. Kullanici oyunu oyuncag ile oynamaktan ¢ok ona karst oynamaktadir.
Oyuncagin iginde gizli olanlan agiga ¢ikarmak i¢in ¢aba harcar. Oyunun ¢abuk sona

ermemesi i¢in oyuncagin olanaklarinin zengin olmas: gerekir.

Kullanictnin ~ karsisindaki yeni anlatilar/oyuncaklar sayesinde etkilesim artar ve
etkilesimli olan anlatilar dogar. Kullamci anlatiya karst oynayarak etkilesimliligi

olusturur.

Hipermedya bilisim alaminin gelismesi sonucu ortaya ¢ikan bir anlati bigimidir. Biligim
alaninda etkilesimlilik s¢zciigiine 6zel bir anlam yiklenmektedir. Bu 6zel anlama gore
sozcuk, “.bir gorintileme ekramyla donatimis bir terminal aracilifiyla bir bilisim

5
»3 olarak

sistemi kullanicisi ile makine arasinda kurulan karsihikli bilgi aligverisi.
tanimlanir . Bir bagka anlatimla etkilesim kullanici ile bilgisayar arasinda denetim ve
geri bildirim siireci denilebilir. Ornegin Brenda Laurel, etkilesimi, “kullanicini bir
bilgisayar programinda programin bir pargast olabilmesi ve onu yoénlendirebilmesi™*

olarak tanimlar..

Hipermedya uygulamalarini  gelistirirken,  kullanicinin - ulagiminda  ve  igerik

arastirmasinda etkilesimlilik onemlidir. Arastirmalar yedi cesit etkilesimlilik kavramu

f “Flusser, On.ver., s. 21.
>* Collins Cobulild, English Language Dictionary (London: HarperCollins Publishers, 1987), 5.760.
> Brenda Laurel, Computers as Theatre (New York: Addison-Wesley, 1991), s.35.
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tammlar. Bu tammlarda bilgisayar ve insan arasindaki iletisimin degisik yontemleri yol
gosterici  olarak kullanilir. Bu etkilesimlilik kavramlarimin  multimedya {irinlerinin
tasarimina uygulanmast ile daha etkili iletisimler gergeklesebilir ve daha egitimsel
potansiyeli olan gesitli medya elemanlan yaratilabilic. Gorsel uygulamalar ile 6gretici

uygulamalar bitiinlestirilebilir.

Asagidaki etkilesimhilik kavramlarmin siniflandirdlmasinin nedeni, kapsamh ve 6gretici
uygulamalar saglayacak bir biitiin olusturmasinin saglanmasidir. Iyi bir etkilesimliligin
yerine getirilmesi i¢in sadece tasarimlarin ve gelistiricilerin becerileri yeterli degildir.
Cunki  “etkilesimlilik bagimsizdir ve dolaylidir. Bagimsiz olmast kullanicinin  her
karsilagisinda ayni sey yerine getirilmesinden kaynaklanir, dolaylt olmasi ise
etkilesimin fonksiyonunun bir 6nceki hareketlere veya o andaki kullanicinin

performansina baglh olmasmdan kaynaklanir.” >

Etkilesimlilik tanimlari, etkilesimin fonksiyonlart ve dizeyleriyle baglantili olarak

tamimlanir.

Obje Etkilesimli (Obje Interactivity):

Obje etkilesimi ekranla ilk karsilasmadir. Duagmeler, kisiler, egsyalar olarak
tammladigimiz objeleri mouse kullanarak veya isaret eden aletler kullanarak aktif hale
getirilir. Kullanici obje tzerine tikladiginda isitsel ya da gorsel yanmitin bazi formlan
olugsur. Bazi objelerin fonksiyonlari bir onceki objeyle karsilagma sonucunda olugan,

dolayli faktorlere bagh olarak gesitlendirilir.

Dogrusal Etkilesimli (Linear Interactivity):

Dogrusal etkilesim yoluyla ekranla karsilagsan kullanict multimedyamn 6nceden
belirlenmis, dogrusal ve birbirini izleyen hareketi boyunca ileri ya da geri ilerleyebilir.
Bu siklikla elektronik sayfa kanstirma olarak adlandmilir. Bu tir etkilesim kullanici
hareketine ve yamtina 6zel geribildirim saglamaz, fakat birbirini izleme oOzelligi

sonucunda gelecek gostermeye kadar ulagim saglar.

5 hitp://www.evebeam.org/interaction/home. html .9.6.2002.
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Ogrenme gergevesinde dogrusal iletisimin fazla kullammi, teknolojinin uygun olmayan
kullanimint yansitir. Gelistirme agisindan bakildiginda dogrusal etkilesim olusturulmasi

basit gortlebilir ama kullamci-bilgisayar iletisiminde ana tip etkilesimi olusturur.

*kullamar ¢ diigmeden birine uklayarak basit bilgi elde edebilecek
kullanicinin obje etkilesimi ve bilgi sayfalarindaki iki yon diigmesi ile harekete

devam edebilir bu dogrusal etkilesimi olusturur. Info ve Listen diigmeleri

Destek etkilesimi saglamaktadir.” ~°

Destek Etkilesimli (Support Interactivity):
Software iletisime girmenin temel parcalarindan biri kullanicinin performans destek
kolayligidir. Siniflandirmaya destek etkilesiminin eklenmesi genel ve baglam igerisinde

gelistiricinin segeneklerini artirir.

Giincellestirme Etkilesimli ( Update Interactivity ):

Bu etkilesim tirii etkilesimin en gigli simiflarindan biridir. Buna ragmen, 6nemi
kargilagtirmali dusiik proactive belgeleme kategorisi ile tutarli degildir. Bilgisayar-
kullanict iletisimin de kullanict igin bilgisayar yaratimli igerikler sunulur. Kullanicinin
bilgisayart kullanimi sonucu bu sunular yada problemler yaratiir. Bu yaratim, ya
database’den ya da bireysel performans dizeyinin foksiyonu olarak olusur. Kullanici
yanit vermek zorundadir ve yamtin analizi bilgisayar tarafindan giincel olarak geri
bildirilir. Bir soru bilgi almak igin ortaya atildiginda bilgisayar tarafindan verilen yamt

yargilanir ve cevap verilir.

Guncel etkilesim, yapay zeka elemanlarini iceren, karmasik soru ve cevaplardan basit
soru ve cevaplara kadar gesitli sekillerde simiflandirlabilir. Karmagik ve basit etkilesim
sonuglarina gore kullamer ayirt edilebilir, giincellenebilir. Glincellemeyt yaratmak igin
kullanilan stratejiler ve metodlar oldukga cesitli olabilir. Bunlar giincel kullanicinin
cevaplarina gore degisir ve daha fazla bireysel giincellemeler gorilebilir. Giincel
etkilesimin  planlanmasi  hipermedya kullaniminin  gelistirilmesinde  son  derece
onemlidir. Guincellestirme ve geribildirim elemanlarinin gelismest bugiintin  kullanim

yogunlugunu arttiracaktir.

6 Ayn,.
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Kurma Etkilesimli(Construct Interactivity):

Etkilesimin kurma smufi giincel etkilesimin genisletilmis  seklidir. Kullanicinin
bilgisayar karsisinda yaratici olmasimt gerektirir. Kullanicinin belirli hedeflere ulagsmas:
i¢in bilgisayar elemanlar: kullanmasim gerektirir. Bu gesit etkilesime klasik bir 6rnek
olarak oryjinal Plato sistemi(Odistill) verilebilir. Sistemde yaratilan derste kullanicilarin
eleman parcalarindan aygit aynmi yapmalarini  gerektirir.  Yapim dogru diizende
tamamlanmadik¢a, hizmet tamamlanamaz. Yapim etkilesimi i¢in tasarim ve stratejik
caba Onemlidir. Birgok parametre belirlenmesi gerekir. Bu cesit etkilesimde kullamci

normal 6grenme sistemleri ve taklit gevreler arasinda bir baglanti saglanir.

Yansitic1 Etkilesimli (Reflective Interactivity):

Bu etkilesim tirine giren tasarimlar bilgi vericidir ve sorulara text yanitlan eklemeyi
isterler. Kullanicinin girdigi yanitlara gére bilgisayar tepki verir. Bunu saglamak i¢in
yansitict etkilesim kullanici-bilgisayar iletisiminde her yamiti kaydeder ve o andaki
kullanicimin ~ kendi yamtlanni uzman olarak tamnan uzman kullanici ve diger
kullanicilarin  yanitlari ile karsilastirmasina izin verir. Bu yol ile kullamcilar kendi

yanitlarini yansitabilirler ve kendi yargilamalarint yaparlar. 37

Bu teknik ticari projelerde ve etkilesimli video projelerinde basarili sekilde kullanilir.
Internete dayanan bilgilendirme projeleri igin de idealdir. Kullanici anlasmanin
gerektigi bes ornek igin sorulan sorulara yanitlar girer. Biitiin kullanicillar ve uzmanlar

ile kargilagtirlabilir.

Etkilesimlilik  tamimlarindan  anlayacagimiz  gibi, kullamci-bilgisayar iletisiminde

teknolojinin gelismesiyle etkilesimlilik sekilleri de degisime ugramistir ve ugrayacaktir.

7 Aym,.
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1.2.2. Bellek

Bellek kullanicinin, “bir anlati yapisinin izlenmesinde o6nemli rol oynar.
Bellegin islevi belli bilgilerin dizensiz bir bigimde Onbilingten biling diizeyine
¢agnlmasii  degil, bir kurma eylemidir” ** Kullamcin, anlatida bir sonucu
varsayabilmesi i¢in, onceki verilerden elde etmis oldugunu hatirlayabilmesi gerekir.
Ama oncelikle neyin hatirlanmast gerektiginin belirlenmesi 6nem tasir. Zihinsel eylem,
anlati parcgalarinin  birlestirilmesi, aralarindaki iligkilerin yorumlanmasmi, bellege

aktarilmasini ve bu butiin islevler arasindaki iligkileri hesaplamay1 gerektirir.

Roland Barthes, anlatiyla iliskiye giren kullamcinin “bos” ya da “yansiz” bir varlik

olmadigim belirtiyor: “Anlatiya yaklasan Ben, zaten bagka anlatilarin, sonsuz ya da

» 39

daha kesin konusmak gerekirse (kokenleri kaybolmus) yitik kodlann ¢ogullugudur
Anlat1 daha onceki bir anlatimn bir 6Zesini anlamim almadan kullamr. Ogeler, bir
anlatidan ¢ikip, baska bir anlatiya girdiklerinde, artik eski iglevlerini goérmezler. Bunun
da nedeni, her seyin baglamina goére anlam kazanmasidir. Oge diizenleme iginde, o
diizenlemenin gerektirdigi anlami kazanir ya da dogru deyisle, anlatinin anlaminin

olugmasina, iginde yer aldig1 diizenleme uyarinca katkida bulunur.

Anlatilar bir butiin olarak, cesitli sekillerde, kullamcisim egitir: kullanict kullandig
anlatidaki tekrarlara dayanarak genellemelere gider ve bu genellemeleri kurallastirarak,
kullanma etkinhginin yonlerini ¢izer. S6z konusu kurallar, belli ilkeler temelinde
ayrimlasarak, kullaniciya ilerleyebilecegi yollar cizerler. Her anlati, kullanicisinin hangi
yollardan nasil ilerlemesi gerektiginin bilgisini de igerir. Aym zamanda her anlati,
kullanicist ile bir bellek kargilagtirmas: igerisindedir ve kullanici anlatiyr bellegi ile
uyumlandirarak anlati biciminin degismesini saglar. Bilgisayar teknolojisinin temelini

bu ozelliklerden olusturmaktadir.

8 Erdogan, On.ver., s.49.

** Roland Barthes, Yazive Yorum. Cev.: Tahsin Yiicel (Metis Yaymnlari, 1999), s.128.



Bilgisayar, insan beyninin galisma streglerini ornek almustir. “Walter Benjamin insan
bellegini, derin kisisel psikolojik diizlemlerle, disiinme, yargt ve erdemi olusturan
iligkili kaynak giliciniin bir bigimi olarak gorur. ...bilgisayar bellegi kullanarak gérme ve
dusiinmeyi saglayan bir sigrama potansiyeli saglamaktadir.” % Bilginin cesitli durumlari
arasindaki iligkileri insan beyni gibi saklayarak, yorumlayarak ve istenildigi zaman

secilen bilginin gorsel olarak amimsanmasini saglayan bir isleve sahiptir.

Bilgisayar bellegi sayesinde bir anlati karsisinda kullanici, onceki kullanma
etkinliklerinin  ona kazandirdigi deneyim ve aligkanlbklarini  kullanima  sokar.
Kullanicinin bildigi anlatilar ile ilk kez karsilastigi anlati arasinda daha kolay baglant:

kurmasini saglamaktadir.

Bilgisayarin bu o6zellikleri Gizerine yapilanan hipermedya , bir¢ok anlatinin toparlayicisi
ve birlestiricisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hipermedya bilgisayar belleginin
ozelliklerini  kullanarak anlatt ile kullanict arasinda ¢ok yonla iligkiler olusturur.

Kullanicinin bu iligkisinin biyitk bolimi arabirim(interface) sayesinde olusturulur.

1.2.3. Arabirim (Interface)

Arabirim (Interface); “tam olarak insan/bilgisayar arabirimi, yani kullaniciyla
bir bilgisayar ya da hipermedya sistemi arasinda etkilesim saglayan donamm (hardware)

ve yazihm (software)”®'

olarak tammlanabilir. Kullanicilarin  bir programi nasil
algilayip, iletisime gegecegini belirleyen kisimdir. Insan-bilgisayar arabirimi birkag
kusaga yayllan bir evrim gecirmistir: Ilk donanim arabiriminden toplu islem kipine,
komut satiri arabiriminden bugiinkii grafik kullanici arabirimi kusagina uzanan bu
gelisim gostermisgtir.  Kullanici  giinimiizdeki arabirimlerin, meniler araciligiyla,
ekranda programin sundugu alternatifler arasindan se¢im yapmasimt saglar. Kullanicimn

ekrandaki o6gelerden nasil yaralanacadi, Ogeleri nasil ayirt edece8ini tasarlamak

Sofuoglu, On.ver., s. 97.
® hitp://www.hansenmedia.com .3.05.2002
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hipermedya tasanimcilarini en 6nemli isidir. Gelecek igin ise gerceklik ve benzetim

teknolojilerine dayanan arabirimler tasarlanmaktadir.

Hipermedya uygulamalarinda kullanicinin arabirim ile iliskilerini tiim anlatilarda olan
ortak ozellikler sekillendirir. Anlat: ile kullanici arasindaki iliskilere Cristian Metz,
sinema gostergebiliminde sistematik bir sekilde yaklasir. Film-seyirci (anlati-kullanici)
lliskiler1 ¢ergevesinde ve Lacan’in, 6zne (ben) olusum siireci ile ilgili psikanalitik
kuramint temel alarak agiklamaktadir. Kullanict anlati elemanlaniyla cesitli dizey ve
bigimlerde iliski kurar. Bu iligki, temelde bir haz iliskisidir, ...gorme ve isitmeye y6nelik
cinsel giidilerden dolay, kendisi ile arasinda belli bir mesafe olan nesneleri, daha genel
deyisle “gorsel nesneleri” izlemekten haz duyar. Dikizcilik (voyeurism), izinsiz

3

gerceklestirilen “yasadis” bir eylemdir ve tek yonladiir.®> Her seyden once, kullanic,

anlatiya bakar ve bu bakis bir gereksinimin sonucudur.

Kullanici, karsisindaki anlatiyn narsistik bir tutumla arzu eder ve onunla 6zdeslesir.
Ayna evresinde gergeklesen bu deneyim nasd bir yanisama tuzerine kuruluysa,

anlatilarda da benzeri bir siire¢ yasanir.

Lacan’in ayna evrest dedigi, dogumdan sonraki altinci ayla on sekizinci ay arasinda yer
alan bu donemdir. Cocuk kendi bedeni ile ¢evresindeki diger nesneler arasinda fark
yoktur. Bebek aynada gordiigu gorintusu arcihigiyla varlik olarak kendisiyle karsilasir.
“Dikkat edilecek olursa, burada gocugun varligimi dogrudan degil, digsal bir yiizeyden
gelen yansimasini algilamast anlamhdir.” © Kendi goriintiisini, dolayh yoldan da olsa,
gorme ve tamma firsati verir. Aynadaki goriintinin belli ipuclarini degerlendirerek
kendisine ait oldugunu anladiginda, ¢ok 6nemli bir doniim noktasina gelmis olur: kendi

kendisinin hem nesnesi, hem de 6znesi konumuna gelir.

Metz’e gore seyirci sinemada film izlerken o ilkel hazzi yeniden elde ettigi igin
yamlsamaya kapilir. Sinema ayna islevi gormeye baglar ve gorlntiyle o6zdeslesen
seyirci, perde de kendine ait gorintiyle karsilagmamasina ragmen onu benimser ve

ideallestirir.

¢ Erdogan, On.ver., s.37.



“Avna evresinde, ayn1 zamanda koklii bir yabancilasma da yasanir: ¢ocugun
hakim oldugunu disiindiigii goriintii kendi disindadir ve bu arada kendi
bedenine hakim degildir. Cocuk kendi imgesini bir yansima olarak goriir,
dolavli voldan kendini tamir, kendine disardan bakar. Cocugun kendisini
alg113uiam dolaysiz, fakat eksiktir; aynadaki imgesini ise cksiksiz olarak
algilar. bu yiizden kendisini aynadaki goriintiisiivle 6zdeslestirir. Kendisini
dogrudan algilayisinin eksik ama kendisinden ayn , disarida olan imgesinin ise

g1 . . » 64
tam olusu, onu “ideal” olarak gdrmesine neden olur.”

Seyirci perdede gordiigu anlatiyla ozdeslesir. Perdedeki ideal olanin gorintusiyle
Ozdeslesme yasanir. Seyirci kamerayla da bir anlatiyla karst karstya oldugunu, butin
bunlan algilayanin kendisi oldugunu bilir. “1) 6zne 6teki ile 6zdeslesir; 2) 6zne 6tekini

kendisiyle 6zdeslestirir™®

Bu yuzden ayna evresi, kullanmicinin karsisindaki anlatiyla
nasil iligkiye girdiginin ag¢iklanmasinda kritik bir 6nem tagimaktadir. Kullanict
normalde, anlati araglarinin kendisi olmadigim bilir ama kendisinin onun yerinde ya da
onun kendisinin yerinde oldugunu varsayar. Bu varsayimi, kullanicimin izledigi

anlatinin gergek degil, kurmaca oldugunu bilmesi olgusu Gizerinde temellenir.

Sinemadaki perdenin yerini televizyonda ekran, hipermedya uygulamalarinda ise
arabirim almustir. Arabirim ile kargilasan kullanici, perdede oldugu gibi gdzlerini
kamera gibi kullanamaz. Arabirim s6z konusu oldugunda, kullanici arabirim
olmaktadir. Arabirimin sunuldugu ekran iki boyutlu ve dokunsal g¢izgilerinde
heykelsidir. Ayrica ekran tizerinde farkli arabirimler agmak miimkiin olmaktadir. Bu da
kullanicimin bir ortam iginde farkli anlati bigimleri ile aynmt anda karsilagmasi anlamina

gelmektedir.

© Avny, s.24.
64_ Aym, s.25
5 Aymi, 5.38-39.
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1.2.4.Hipermedya Tiirleri

Hipermedya bir anlati sekli olarak kendi iginde zamanla tirlere ayrilmugtir.
Bilgilence ve egitlence, video oyunlari, benzetim sistemleri, kiosklar gibi temel tiirler

belirlenmistir;

1.2.4.1.Bilgilence ve Egitlence:

Bilgilence ve egitlence terimleri, etkilesimli multimedya sistemlerinin
butiin  olanaklarindan yararlanarak bilgilerin eglendirici bir bi¢imde aktarildig
programlant  belirtir.  Bilgilence (infotainment), bilgi ve eglence sozciiklerinin
birlesiminden olusmus bir sozcuktir ve bilgiyi eglendirme amactyla sunan hipermedya
programlarini igerir. Egitlence (edutainment) ise, egitim ve eglence sozciklerinden
olusur ve egitici malzemeyi eglendirici bigimde sunan hipermedya programlarini igerir.

“Aralarinda ¢ok kiigik bir fark vardir: Egitlence, daha yapilandirilmisg bir tarzda,

» 66

kullameinin kendi izleyecegi adimlan belirleyerek yararlandigi yazilimlar kapsar.

| Sekil 1. Egitlence ve bilgilence uygulamalarina, Paws adli tasarim 6rmek gosterilebilir.

% Bob Cotton ve Richard Oliver, Siberuzay Sﬁzlﬁgﬁ.Ce\jiren:Ozden Arikan, Omer Cenderoglu (YKY,
1997), 5.107.
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Kullanicinin bos zamanlarini bilgiyle degerlendirmesi gortsiinden ortaya c¢ikmuglardir.
Popiiler ansiklopediler, resimli atlaslar, rehberler ve ¢ocuk kitaplari gibi daha 6nceki
eglendirici bilgi ortamlarimin  gelistirilmesi ile olusmusglardir. H. Marshall Lucan,
Understanding Media kitabinda, “..yeni ortamlann icerigini eski ortamlar

olusturmaktadir.” ¢’

gbriisii bunu desteklemektedir. Hipermedya gelisimi sirasinda,
kendisinden onceki anlatilarin Uzerine yapilanir. Bu alanlarda kullanicinin  biligsel
yetenekleri ile program igerigi arasinda uyum saglama amaciyla ¢ok kapsamli
calismalar yapilmustir. Hipermedyadaki gelismelerle, konulara genel bir bakis hem de
derinlemesine inceleme olanag:i saglayabilmekte, ustelik yas gruplan, ilgi alanlan ve
egitim alanindaki basari diizeyi gibi Olgltlere gore degisen siniflandirmalarla bilgi

aktarilabilmektedir.

Bilgilence ve egitlence programlanmin geligmesi ile bilginin igerigi bir dizi iletim

ortaminin karigimi halinde sunularak gesitlilik géstermistir.
1.2.4.2.Video Oyunu:

Video oyunu, “kisisel bilgisayar, adanmig bir konsol (Nintendo, Sega, X-
Box vb.), elde tagimir sistemler ya da jetonlu kapal alan sistemi igin gelistirilmis oyun”
5% olarak tammlanabilir. Video oyunlart: Seriiven oyunlari, bozyap bigimindeki oyuniar,
canlandirma grafik ve mantiksal bilmecelere dayali oyunlar, role dayal: oyunlar, yarish
oyunlar, bir hedefi vurmaya dayali oyunlar, strateji oyunlar, spor benzetimleri ve
makine benzetimleri olarak ayrimlanabilir. Birgok oyun da bu kategorilerin
birlesiminden olusur. Tiketiciye yonelik en genis hipermedya tiirii olan video oyunlari,

giderek daha ¢ok ilgi uyandirmaktadir.

¢ Aymi, 5.107.
®Avn, 5.209.
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Video oyunlarindaki yogun etkilesimin, olaya taraf olmay: engellemek bir yana, tam da
o taraf olma duygusunu yaratan temel 6ge oldugunun da farkindadirlar. Sherry Turkie

bu konuda soyle demistir:

“Video oyunu oynarken, onu yaratmis olan programcimin ditnyasina dalarsiniz.
Ekrandaki bir karakterle 6zdeslesmenin otesindedir roliintiz. Onun adina
eyleme gecmeniz gerekir. Eylem yoluvla dzdeslesmenin ¢ok 6zel bir ¢ekiciligi
vardir. Tipki bir spor karsilagsmasindaki gibi, ileri derece odaklannus. yogun ve
vilkkli bir zihinsel duruma gegirir insani. Bircok insanin video oyunlarinda
pesinde oldugu sey puan yapmak degildir, iste bu bambaska zihinsel duruma

gecmektir.” 6

Cok geng bir kitleyl hedefledigi i¢in tartismalara neden olmustur. Bu oyunlar genelde

yapay fantezi dinyalarini yansitiyor olsalar da, gercek diinya hedeflerini de kolaylikla

yansitabilirler. McLuhan’m medya icin “ileti/mesaj, icerik degil arag/ortam’dir” "

gorisit 6nem kazamr. Video oyunlarinin igerigi, tuketicinin gereksinimlerine gore

cesitlenip, degisecektir.

“Philip Meggs, McLuhan’in izinden giderek video oyunlarimin daha genel

kiiltiirel egilimin habercisi oldugunu 6ne siirmiistiir:

Genel olarak oyunlar, cogunlukla toplumda erken uyan sistemi islevi goriir:
Insanlan gelecekteki ayaklanmalara hazirlayarak kiiltiir sokuna karsi tanpon
gorevi yaparlar. Ortacag sonlart Avrupa’sinda ahsap baskiyla yapilan iskambil
kagitlan, tipografi devriminin arifesinde, okuma yazma bilmeyen yurttaslara
sayl saymay1 ve simgeleri tamimay1 gretmis, biligsel beceriler kazandirmugstir.
Ayni sekilde baktigimizda video ovunlan da, yurttaslan yaklasan bilgisayar

. w71
devrimine hazirlamaktadir.’

Video oyunlarimin, gelecekte daha hizli bir gelisim gosterecegi ongorulmektedir.

Hipermedya'nin gelisimiyle kullanicilarin  baska kullanicilar ile ,gelisen fiberoptik

f" Ayni, s.107.
Ay, 5.205.
I Avni, 5.205.



aglarin ¢ok yitksek bant genisliSi sayesinde, gergekiistii ortamlarda karsilasabilecegi

yeni sanal ortamlar vaat edilmektedir.

1.2.4.3.Benzetim Sistemleri:

Benzetim (Simulation); “bir etkinlik, ortam ya da sistemin bilgisayarda
yaratilan modelle temsil edilmesi” 7* olarak tammlanir. Bir sistemin davranigin
bilgisayar modeliyle olabildigince aslina yakin taklidine dayamr. Modelin yeni verilere

verdigi yanitlar, 6zgiin sistemin tepkilerini ongérmede kullanilir.

Benzetimin en onemli 6gesi gorsellestirmedir. Gorsellestirme, benzetim  aygitima
bilgisayarll grafik ve bilgisayarli canlandirma yeteneklerinin katilmasiyla saglamir.
Giniimiize kadar icat edilen en giglii problem ¢ozme araglarindan biridir. Birgok
alanda; acil yamt sistemleri, ugus ve araba kullanma benzetimi, hava trafigi denetimi
benzetimi gib1 egitim amaciyla, sanal gergeklik sistemlerinde eglence, egitim, spor ya

da seks amaciyla; mimarlik ve endiistride tasarim amaciyla kullanihr.

| Sekil 2. Benzetim sistemleri.

" Bob Cotton ve Richard Oliver, Siberuzay Sozliigii.Ceviren:Ozden Ankan, Omer Cenderoglu (YK,
1997), s.183.
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Hipermedya’nin en onemli 6zelliklerinden biri gergekzamanh ve etkilesimli benzetim
yaratma yetenegidir. Bu yetenek sayesinde, televizyon ekraninin ya da sinema
perdesinin smirlarindan ayrilir. Benzetim gelecekte bilgi ve eglence ortamlarinin

gelismesinde onemli rol oynayacaktir.
1.2.4.4.Kiosklar:

Kiosk; disa kapali ya da internet baglantili hipermedya konsolu olarak
tanimlanabilir. “Aligveris merkezi, havalimam gibi kalabalik yerlerde bilgi noktast

(point of information) programlart saglamada kullamlir.””

Basit yapili destek
modiillerinden gosterishi konsollara kadar degisik dis formatlart vardir. Joseph Serino’a
gore “kendi baslarina ¢alisan, Giriin ve hizmet tanitiminda ya da satigiuin yam sira bilgi

de saglayan birimlerdir.”"™

Bilgilence tirtniin alt bir sintflandirmast sayilabildigi gibi ayn bir tur olarak da kabul
edilir. Etkilesimli reklamcihik igin ideal bir alan olusturur. Etkilesimli reklamecilik,
kiosklar araciligiyla olusmus bir kavramdir. Satis noktasi konsollari, otomatik vezneler
gibi, bilgilence turi hipermedyalari igeren, kiosklar ile baglantihdir. “Kullaniciya ¢ok
sayida secenek, daha fazla karsilagtirmali bilgi, musteriye yonelik cevrimicgi bilgi
sunmasi, ayrica mal ve hizmetlerin daha c¢abuk bulunmasimi saglamast acisindan
gekicidir” 7 Kullanicr gruplan arasmnda hedef kitlelerin saptanmas:, triin sunumunda
daha gelismis yontemler ve daha dolaysiz pazarlama olanaklan icermesiyle
reklamcilarinda yararma olacaktir. Kiosklar; ¢ok yakim bir gelecekte etkilesimli dergi
tarzt programlari, hiper-cizgi romanlari, uzaktan aligveris hizmetleri gibi hipermedya

programlarini icerir diizeye gelebilecektir.

Eglence programlarinda video oyunlan ile ucus benzetimi, dogrusal TV ve sinema
filmleri, etkilesimli canlandirma filmlerine ait ©geler bir araya getirilmis olabilir.

Etkilesimli grafik romanlar, ¢evrimici dergiler, isteSe uyarlanmis haberler ve siireli

i3 Aym, s.125.
14 Serino,On.ver..s.-4.
"> http://www.factorv.org/nettime/ .14.01.2002
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yaymlar da gelistirilebilecektir. Telefon ve goriintilii telefon, komsulara goérintula
ziyaret ya da dostlar ve galigma arkadaslanyla goriintiili toplant: gibi telekomiinikasyon
ve bilgisayar olanaklari tizerinde c¢alisilmaktadir. Bu programlarda sanal gergeklik ve

yapay zeka 6gelerinden de yararlanilir.

1.2.5. Hipermedya Anlati Yapilan

Cotton & Oliver’a gore;

“Hipermedya yeni bir anlati tarzim olasi kilar; program tasarimecisinin
yaratacag bilgi matrisi i¢inde kullanici tarafindan olusturulacak bir anlatidir

bu. Onceleri video oyunlar igin gelistirilen bu anlatt tarzi... yogun etkilesime

. 76
davalidir...”

Etkilesimli film yapilan hipermedya yapiariyla aynidir. Basta anlattigimiz sinemanin
dogrusal oyku yapisindan farkhilagir. Etkilesimlilik on plana g¢ikarak bes ana bigimde

siniflandinilabilir.

Brain Blum’a gore bunlar:
o

1) Dogrusal hat ile puanlama dal yapisi
2) Ara baglantili yapi

3) Ayarlanabilir yapt

4) Tek baslangicl, ¢coklu bitis dal yapis:
5) Tekerlek parmaklari yapisidir.

6 Blum,On.ver.s.148
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1.2.5.1.Dogrusal Hat ile Puanlama Dal Yapis::

Hipermedya programlar yapmak igin kullamlabilecek en basit yapilardan
birisidir. Hareket tek noktada baglar ve ¢izgisel bir hat {zerinde bir sonuca ulasana
kadar devam eder. Bununla birlikte, yol boyunca, kullanicinin incelemek igin
segebilecegi dallar vardir. Kullanici eger bir dala yonelirse, daha sonra temel dogrusal
anlatim yoluna geri doner, ama ana ¢izgiden higbir sey kaybetmeksizin dali
gomemezlikten gelme segenegi de vardir.”” Bu tiir hipermedyalar da her bir dal zaman
olarak ana programa paraleldir. Bu nedenle bir daldan programa donerken geri dontsler
olusmaz. Dallar arasinda gecisler de yoktur. Kullanict higbir se¢im yapmazsa,

hipermedya birkag¢ saniye sonra kendisi se¢im yapar.

Basvlan 215
Basliim C

Baliim A Boliim

Sekil 3. Dogrusal hat ile puanlama dal yapisi sekli. Hoc interactive sirketi tarafindan olusturulan
hipermedya bu yapiva bu ornek olarak gosterilebilir..

Bu hipermedya yapisinin bir baglangic ve bir bitis noktasi vardir. Baglangigtan bitise
ulagmak i¢in birden fazla yol belirlenmistir. Bu tir yapida normal ydn bulma sirasinda

geri doniis yoktur. Fakat paralel ilerleyiste bagka bir boliime atlayabilmek olanakhdir.

7 Aym,s. 155

Anggoin Univursites]
Meorky; Edttehans
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1.2.5.2. Ara Baglantih Yap:

Bu hipermedya yapisi en g¢ok kullanilan yapilardan biridir. Kullanicimin
nasil bir anlat1 kuracagi kendisine baghdir. Kullanici isterse dogrusal bir yol izleyerek

de ayn sonuca ulasabilir.

Bolim A

Boliim B Béliim C

Bélim E

Baslangig Bolim ¥

Biliim H Boliim I Bolim J

l Sekil 4. Arabaglantili yap: sekli. Joshua Distler Portfolio, bu yapiya bu 6rnek olarak gésterilebilir.

1.2.5.3. Ayarlanabilir Yapx:

Bu hipermedya yapisi, ara baglantili yapiya ¢ok benzer. Fakat aralarinda
onemli bir fark vardir. Bu yapida yollar baglantihdir ama ara baglantili degildir. Ara
baglantili yapida, kullanici, farkli kenarlar arasinda ileri geri sigrayarak programin
sonuna dogru gider. Hatlar igice ara baglantilidir. Ayarlanabilir yapimin tersine ayni
noktayr birka¢ ufak degisiklikle tim hipermedya hatlarinin baslangicinda kullanr.
Hatlar baglantiidir. Kullamci istedigi gibi istedigi yere ugrayabilir ama bu kullanicinin

anlatim deneyimini etkilemeyecektir. Hatlar aym sekilde ara baglantili degildir.
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Bélim A

Bdliim D

Raslangis

Bélin X

Béliim F Botim H Bills

| Sekil 5. Ayarlanabilir yap: sekli. Discovery Online, bu yapiya bu drnek olarak gosterilebilir.

Ayarlanabilir yapt sartlari kullanilarak, tamamen dogrusal bir hipermedya uyarlanabilir.
Zayif bolumler yeniden katilarak hipermedya basitlestirilebilir. Aymi teknik kullanilarak

hipermedya cocuklarin kullanip kullanmama durumuna gore kurabilir. ™

1.2.5.4.Tek Baslangich, Coklu Bitis Dal Yapisi:

Tek baslangich, ¢oklu bitis dal yapist alisilagelmis bir etkilesimli rol-oyun
yapisidir. Egitlence tiri hipermedya programlarinda sikga kullamlir. Bu tek bir
baglangic noktasmndan baglar ve anlatim ilerledik¢e anlatinin bazi noktalarinda
kullamcidan bir segim yapmasi istenir. Kullanicimin tercihine goére anlati dallara aynlir.
Kullanicidan tekrar bir se¢im yapmasi istenene kadar program devam eder ve dallara

ayrilir. En sonunda bir ¢ok bitisi olabilen bir anlat1 ortaya ¢ikabilir.

Bu yapit bir labirent gibidir. Segilen yollar boyunca anlati hatlani karsilagabilir,
birlesebilir ve tekrar ayrn yollara gidebilir. Hipermedyayr olustururken iyi bir
planlamay1 gerektirir. Bu tir hipermedya yapisinda zamanda geriye doniis yoktur. Her

bir secim noktasi farkli bir alt yapiya baglant: yapar.

™ Ayn.159
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;«w.m\w.*,
H

Bitis

Seciny Noktasy

Ritig

Sekil 6. Tek Baslangicli, Cok Bitisli Dal yapisit sekli. The Riddle of The Maze programi, bu yaprya bu
ornek olarak gosterilebilir.

1.2.5.5. Tekerlek Parmaklar: Yapis::

Bu tiir etkilesimli yapida dogrusal anlamda bir baslangi¢ noktasi yoktur. Bir
baslangic ekrani vardir ve anlati her caligtinldiginda buradan baslar. Bu merkezden
birgok farkhi bolime gegmek mimkiindur. Daha 6nce tammlanan biitiin yapilarda bir
baslangi¢ ve bitis noktalar olmasina ragmen, bu yapida yoktur. Bu yapidaki etkilesimli

anlatilar1 belirli bir sirada inceleme zorunlulugu yoktur. Baslangig ekram zamansal




e
Ve

olarak baslangici ifade eder ve degisebilir. Kullanici, anlatiya o noktadan baslar ve geri

doniisii olmadan dogru devam eder. Yaptig1 segimler sonucunda bir sonuca ulagir.
Hipermedyadaki dallanan anlatida baslica sorun veri saklamadir ve sahne sayisimin

gittikce hizlanarak artmasindan kaynaklanir. Burada amag, kullaniciya belli bir éykii

akisim segme 6zgurligi bulundugu izlenimini vermektir.

Bisiy

Bz

Bitis

Sekil 7. Tekerlek Parmaklart vapisi sekli. Scrutiny in The Great Round programu, bu yapiya bu érnek
olarak gosterilebilir.

Bu sorunu ¢ézmek i¢in, kullaniciy1 “kandirarak” hareket 6zgurliigh yanilsamas: daha da

giiclendirilebilir.

“Consciousness Explained (1991) adli kitabinda Daniel Dennett, “Psikanaliz”

adinda bir grup oyununu anlatmaktadir. Ovuncular, iglerinden birinin gérdiigi

bir riiyayr tartisacaklarini soyleyerek bir oyuncuyu disan cikartirlar. Disan
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gonderilen bu "ebe"ye gore amag, digerlerine evet hayir dive yanitlanabilecek
sorular sorarak ritya hakkinda "psikanalitik" sonuglar gikarmaktir. Oysa aslinda
grup, onun sorularina tiimiiyle rasgele yanitlar verir; yanitlardaki tek 6lgiit, soru
ciimlesinin son harfinin alfabenin ilk yansindan mi (bu durumda yanit
“evet'tir) yoksa ikinci yarisindan mu (o zaman “hayir™) oldugudur. Ebe,
giderek daha da tuhaflasabilen gesitli sorular sorar. Aldigi (rasgele) yanitlar
kafasindaki belli diisiinceleri pekistirdigi i¢in daha sonraki sorularmi da
bicimlendirecektir ve sonugta bu varsayimsal riiyayr dolduracak bir anlat1 inga
eder; bu énlatl, tiimiiyle diger oyuncularin ikili (evet ya da hayir) yanitlart
tizerine kurulmustur. Sonunda ebe, rilyayr gorenin hasta ruhlu biri oldugu

sonucuna varacak, bu da diger oyunculart pek eglendirecektir: Ciinkii onlar

. . — .79
bilmektedirler ki, rityanin yaraticisi ebedir.

Smirhi sayida olgudan yola gikarak karmagik bir oyku yaratilmasim saglayan bu son
derece yogun ve eglenceli yontem, hipermedyadaki anlatilar i¢in model
olusturmaktadir. “1970’ler de yapay zeka (Al) arastirmacilarinin gelistirdigi ¢esitli
sistemlerde kullanici (insan), bir psikanalist modeline dayanan bilgisayar programiyla
diyaloga giriyordu. Racter vs Eliza gibi programlar, hastalarindan bir ¢ogunda gegici
olarak gergeklik duygusu yaratmayi, az sayida basit kurala, c¢ikarimsal mantiSa ve

rasgele islem ozelligine dayanan uzun konusmalar gerceklestirmeyi basarmistr.” *

Yakin gelecekte gelistirilmesi distntlen yiksek bant genislikli aglar, birden ¢ok
oyuncunun katildigi oyunlarda degisik bir anlati tirl yaratmayr ongdrmektedir. Bu

oyunlarda anlati, binlerce oyuncu arasindaki etkilesimin tGirinii olarak ortaya ¢ikabilir..

” Cotton&Oliver ,On.ver.s.148
%0 hitp://www.theorv.org .22.12.2001




1.2.6. Yeni Bir Anlati Olarak Hipermedya

Hipermedya kendi dilini geligtirmeye ve yapilarini tanimlamaya baglamigtir.
Sinemanin yillar stren stiregler sonucunda gegerli kurallara ve yapilara oturmasi gibi
hipermedya da diger anlati bigimlerinden farklilasarak kendi dilini olusturmaktadir.
Tasanimcilar bilgisayarlarnin  gelisen kogsulart ile bu yeni anlatiyi  geligtirmeye
baglamiglardir.  Geleneksel  anlati  ortamlarinda  yerlesmis  aliskanhiklardan
yararlamlabilir. Film va da grafik tasanimin dilbilgisinden, sozdiziminden yararlanarak
yeni bir dil olusturmava g¢aligmaktadirlar. Ama dogrusal olmayan etkilesimli anlatilar
gelistirilmesi ve bilgisayar aracili etkilesim ile melez iletim ortamlarinin olusturdugu
yeni baglam icerisinde kullamici\yaratict rollerinin  yeniden dagitilmasina iligkin

sorunlara heniiz ¢6ziim getirilememistir.

Hipermedya, bir zamanlar ¢izgi romanin, tekerlemeli siirlerin, masallarin doldurdugu
anlati alanina yeni bir olusum getirmektedir. “Tiim bu anlat1 bigimlerinin kaynagi, miras
aldiklann mucize ve ahlak 6ykulerini diger kabile uyelerine aktaran buyucilerle
samanlara dek uzamr. Sozla gelenegi olusturan oykilerin tekrar tekrar anlatilmasi, salt
tek yonla bir bilgilendirme bicimi degildi. Tiim kabile bu stirece katilir, sorular sorar,

ayrmtilan ister, Oykideki olaylari sarkilh oyunlarla canlandirirdr” *

Gutenberg ve
basim makinesinin icadindan sonra, 6yki anlatma giderek yazar ile okur arasinda tek
yonli, kopuk bir siirece doniigmiistir. O zamandan beri de iletisim araglar, edilgin bir
kitleye hep tek yonli., dogrusal iletiler sunmustur. Hipermedya, yeniden etkin ve
katilimer bir kullanici varatmayi tasarlamaktadir. Kullanicinin, anlati ile 6zdesleserek
stk stk veri girisi vapmasim ve anlatinin baglamina iligkin bilginin yavas yavag
o6zimsenmesini gerektiren yeni bir anlati olusturulmaktadir. Bu anlatida sik sik
kesintiler goriliir, dolayisiyla az once sozini ettigimiz sozli gelenek modeliyle

yakindan ilintilidir. Bu kesintiler, kullaniciya sunulan kesif olanaklari ya da problemler

bi¢iminde olabilir; anlatinin devam etmesi i¢in kullanicinin bunlari ¢ozmesi gerekir.

1 http://www.theory.org .22.12.2001
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Jean Baudrillard “tam ekran” adli denemesinde soyle demistir:

* ..etkilesimli ckran, multimedya, internet, sanal gerceklik: Karsilikl etkilegim
bizi her yandan tehdit ediyor. Her yerde mesafeler birbirine karisiyor, her yerde
mesafe ortadan kaldirliyor: Cinsivetler arasinda, zit kutuplar arasinda, eylemin
baskahramanlarn arasinda, 6zneyle nesne arasinda, gergekle gergegin sureti

. . 82
arasinda bir mesafe yok artik.”

Yeni etkilesimli anlatilar giderek daha ileri dizeyde gergeklik vaat etmektedir. Ug
boyutlu, yitksek tammh sanal ortamlar, sayisal ses, dokunma, hatta koku saglayarak
timiyle kendimize o6zgi, kisisel ortamlart bize hissettirebilir. Gelecekteki bu yeni
ortamda tek bagimiza ya da baskalariyla birlikte eglenebilecegimiz gibi, insanligin tim

bilgi birikimi i¢inde de dolasabiliriz.

2 Jean Baudrillard, Tam Ekran. Cev.:Bahadir Giilmez (YKY, 2001). .129.
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1.3. Amag

Bu ¢alismada, anlati bicimi olarak, hipermedya olusturma siirecinde yazinsal
calismalarin  6nemine dikkat ¢ekmek ve bu slrecin asamalanim belirleyerek
hipermedyanin diger anlatilardan farklanim ortaya koymak amaglanmistir. Biitiin bu
yazinsal 6n ¢alimalarm 1g18inda, kullanict merkezli tasanm esaslarina uyarak, deneysel

bir hipermedya yapilmasi, amag olarak belirlenmistir.

1.4.0nem

Bu ¢aligmanin sonucunda asagida yer alan 6nemlere ulasiimas: hedeflenmektedir;

— Hipermedyanin isleyisi, islevinin ¢6zimlenmesi ve bunun sonucunda
uygulanmasinda 6rnek bir yol olabilir.

— Farkli anlat1 yontemlerindeki uygulamalarin hipermedya ortamina nasil
tasinabilecegine 6rnek teskil edebilir.

— Tasarim 6grencileri igin, egitici bir kaynak olarak kullanilabilir.

— Bu galismanin her bir bélumi, baska akademik ¢aligmalarla genisletilebilir.

— Bu dalda arastirma yapmak isteyen kisilere yol gosterici bir kaynak olabilir.

1.5. Smirhiliklar

Bu c¢alisma; hedef kitle olarak segilen multimedya sektorundeki ilgili kisiler, bu
alanda egitimlerine devam eden &grencilerle smirlandirimigtir. Hipermedya hakkinda
mevcut Turkce kaynak olmadigindan , iniversite kitliphanesinden ulagilabilecek

yayinlardan ve konu ile ilgili internet kaynaklarindan teknik bilgi aktarilacaktir.

Aym zamanda cahisma, Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Animasyon

Bolimi multimedya birimleri ve kendi teknik imkanlarimla smnirhdir.
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2. YONTEM

Bu arastirmada ilk olarak kuramsal anlamda bilgilerin saglanmast amaciyla, konuyla
ilgili bilgi, tanim, goris ve uygulamalarin yer aldigi kaynaklarin taranmasi yoluna
gidilmigtir. Bu isleminden sonra smurlandinimis alan dahilinde, konu tzerinde daha
onceden yapilmig ¢aligmalar incelenmis ve wuygulama slresince amaca uygun

olanlarindan yararlamlmustir.

Anlati kavrami igerisinde hipermedya ve bu siiregte ortaya ¢ikan sorunlarla ilgili
bilgilerin bir araya getirilmesinden sonra, bu hususlarin daha iyi anlagilr hale gelmesi
igin gerekli uygulamalar yapilmis ve goérsel malzeme ile desteklenmistir. Ulagilan
bilgilerin 1183inda deneysel bir hipermedya hazirlanmasina yonelik tasarim ¢alismasi
yaptlmigtir. Tasarim asamasimin tamamlanmasinin ardindan belirlenen donamm ve
yazihmlar araciifiyla uygulama gerceklestirilmistir. CD-ROM’a kayit edilerek sunuma

hazir hale getirilmistir.

2.1. Yazilim

Calismada temel vyazilm olarak Macromedia Director 8,5 adli  yazilim
kullanilmistir.  Hipermedya programlarmnin olusturulmasinda en fazla tercih edilen

yazilimdir.

Macromedia Director dinamik goérintd, video sekansi ve sesi birlestiren sunumlar ile
hipermedya programlarimin gelistirilmesini  saglar. Karmasik canlandirma drinleri,
hareketsiz goriintiler, hareketli metin, G¢ boyutlu model canlandirma uriinleri ve
hareketli video sekanslarini bltinlestirme yetenegi olan ideal bir prototip hazirlama ve
sunum programidir. Kullamm dili olan “Lingo” ¢ok kolay 6grenilebilen ve uzman bir

programcinn elinde iyi sonuglar veren ozelliklere sahiptir.
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b) Kullanici programa veri girmek zorunda olacak mi?

c) Ne tir girdi araglan (mouse, klavye, dokunmatik ekran vb.) ile tasanm
destekleniyor?

d) Ne tir giktilar kullanictya gonderilecek?

e) Mentler, diyalog kutulari ya da diger tipte kullanict kontrollu iglevsellikler
olacak mi?

f) Tasanimda Hypertext baglantis: olacak mi?

g) Kullamci kendi yerini tasarimda saklayabilecek (save) mi, yoksa tasarim her
acildiginda sifirlanacak mi?

h) Eger tuslar varsa, onlar nasil ¢aligsacaklar ve nasil gérinmeliler?

Bu uygulamada kullanilan programin sinirliliklarina goére su cevaplar elde edilmistir;

a) Kullanici program iginde rasgele yol almah ve programin iginde bir dongi
olusmalidir.

b) Kullanici programa veri girisi yapmalidir, ¢linkii metin bu 6zellie uygun
degildir.

c) Mouse aracihii ile tasarim desteklenmektedir ama dokunmatik ekranda
kullanilabilir.

d) Tasarim her agildiginda sifirlanmalidir.

e) Tasarimda sayfalan1 birbirine baglayan digme benzeri araglar kullaniimamalidir.

Bunlarin yerine ¢esitli noktalara gecis imkant saklanarak kullanicinin bu araglan

rasgele bulmasi saglanmalidir.
Bu sorular diginda temel iglevsellik gruplara ayrilabilir;
Global Islevier: Tasarim igerisinde her ekrana uygulanabilir. Bu gruba giren islevler

arasinda; yardim (help), c¢ikis, geridéniiy (return), program haritas: gibi tuslar

tammlanabilir.
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Bolgesel Islevler: Tasarim icerisinde belli ekran gruplarma uygulanabilir. Belli tipte
metin girdi alanlari, gérilmesi gerekli bazi tuslar gibi elemanlar bu islevler arasinda

tanimlanabilir.

Yerel Islevler: Tasarim igerisinde tek bir ekrana uygulanabilir. Bir kere goriinmiis olan

bir olayin veya hareketin tekrari amagl uygulanabilir.

Bu uygulamada temel islevsellik gruplarindan, global islevler kullamlmamustir.

Kullanilan metnin igerigi bunu gerektirmektedir.
3.1.3. Icerigin Kapsami:

Etkilesimli projeler genelde geleneksel anlatilardan daha ¢ok bilgi verir. Dogal
olarak, daha ¢ok yazim ve tasarim zamanina gerek duyar ve daha fazla gesitli gorsel ve

isitsel 6ge kullanirlar.

Bu uygulama bir edebiyat metninden hareketle sekilendirildiginden dolayi igerigin
kapsamina 6nem verillerek, miimkiin oldugu kadar , ¢esitli gorsel ve isitsel 6gelere yer

verilmigtir.
3.1.4. Sinama:

Kullanicr testi kesinlikle gereklidir. Hedef kitleyi temsil eden kiigiik bir grupla
gerceklestirilmesi gereklidir. Projeyle ilgili 6nbilgiye sahip olmamalar gerekir, giinki
son kullanicilarin da béyle bir bilgisi olmayacaktir. Eger smama siireci, gelistirilen
hipermedya iginde gezinimin zor oldugunu ortaya koyar ya da baska sorunlara isaret
ederse, bu noktalari tammlaytp, hemen tasarimin hangi bolimlerinin sorun varattigim
yeniden diisiniilmelidir. Kullanict testini btiin sire¢ boyunca sirdirmek iyi bir
fikirdir. Siireci durdurup islerin yolunda olup olmadigim yeniden kontrol etmek zordur,

ama uzun vadede size zaman kazandirr.
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Bu uygulama stiresince farkli kullamcilara tasanm denetilmistir. Kullanicilarin

tepkilerine gore uygulama sekillendirilmistir.

Kullanicr testine ek olarak, uygulamanin tizerinde ¢aligacagi biitiin sistemlerde de teknik
bir sinamanin yiirtitilmesi gerekir. Yani, isletim sistemlerinin bircok siiriimiini (6rnegin
Windows ME’in yam sira, Windows NT’de) sinamak gerekir. Uretilen irin CD-
ROM’a basilacak ise, bunu farkh iglemcilere ve ses karti, ekran karti gibi farkh

bilesenlere sahip olan farkli bilgisayarlarda sinamak gerekmektedir..

3.2. Storyboard

Hipermedya storyboardlar, film storyboardlarindan temel farklari vardir. Film yapi
olarak dogrusaldir ve kullanicimin konunun ilerleyigini se¢im hakk: yoktur. Hipermedya
uygulamalar1 genelde dogrusal degildir. Kullanici segimleri sonucu uygulama iginde
ilerler. Bu uygulamada dogrusal olmayan akis icermektedir. Baslangi¢ ekranindan

se¢im yapilarak metnin farkli yorumlamalarina ulagilabilir.

Uygulama bir baglangi¢ bolumiinden baslayarak gittikge dallanan bir yapiya sahiptir.
Hipermedya anlati yapilarindan ‘tekerlek parmaklar’ olarak adlandinlan yapiya
orneklenebilir. Tekerlek parmaklan yapist deneysel hipermedyalarda sikg¢a kullanilan
bir yapidir. Bir baglangi¢ ekram vardir, kullanici uygulamay: c¢alistirdiginda bu ekranla
karsilasir ve bu noktadan segim yaparak farkli yonlere gidebilir. Tek bir baglangic
noktasindan baslayan yapilarda oldugu gibi kullanici uygulamayr belli bir sirada

incelemek zorunda degildir.

Bu uygulamada kullamct ekran igerisinde tasarlanmig etkilesimli gériuntiler araciligiyla
gezinmesi saglanir. Bu gezinme sonucunda kullamlan metinle karslasan kullanicinin,
metni ¢Oziimlemesi saglanabilir. Amag¢ farkli goriintilerle metnin ¢dziimlenmesine

yardimct olmaktir.
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| Sekil 9. Uygulama Storyboardu ve Akis Semasi
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3.3. Senaryo

Etkilesimli uygulamalarin en Onemli agamalarindan biri senaryo asamasidir. Kullanici
ile bilgisayar arasinda etkilesim ve veri akigimn diizenlenmesi i¢in bir senaryo

[13

olusturulmalidir. Bu senaryo Laurel’e gore, “ miimkiin olandan olasi olana ve olasi
olandan da gereklilige dogru bir gelisme géjstermektedir.”84 Bu uygulamada deneysel

amag belirlendiginden bu 6zelliklere birebir uyulmaya galisilmamigtir.

Uygulamada, bir metin segilerek deneysel bir hipermedya olusturulmas: planlanmistir.

Bu amagla, Bilge Karasu’nun “Oteki Uzerine Cesitlemeler” denemesinden;

“...Beriki’de, oteki’de benim, biziz, hepimiziz. Biz’i anlamaya ¢aligtyorum.

Biz’i 6teki’nden ayiran durumu anlamaya ¢alistyorum. O kadar. ...Oteki kadar

ben/biz de yepyeni bir kilikta ¢ikta karslma...”85

bolimi alinarak hipermedya olarak yorumlanmaya caligilmistir.

Uygulamanin diger 6zellikleri ise sunlardir:  Bu uygulama kullanicinin  sonuca
ulagmasina yonelik bir yaklagim izlememektedir. Kullanict metni ¢agngtiran goruntiler
araciligiyla metnin diger boliamleriyle karsilasacaktir. Boylece, genelden 6zele dogru bir
gidis saglanmigtir. Her  bolim sonucgta basa doner ve bu yizden bir son

bulunmamaktadir.

3.4. Arabirim Tasarimi:

Arabirim (Interface); kullanici ile hipermedya sistemi arasinda karsilasmayi
saglayan bulim olarak tamimlanmaktadir. Kullanicillarin bir programm nasil algilayip,
iletisime gececegini belirleyen kisimdir. Grafik tasariminin 6n plana gectigi arabirimi
Kullanici giiniimiizdeki arabirimlerin, meniiler aracihgiyla, ekranda programin sundugu

alternatifler arasindan se¢im yapmasiu saglar. Kullamcinin ekrandaki 6gelerden nasil

¥ 1 aurel, On.ver.s.70.
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yaralanacagi, Ogeleri nasil ayit edecegini tasarlamak hipermedya tasanmcilarim en
onemli isidir. Gelecek igin ise gergeklik ve benzetim teknolojilerine dayanan arabirimler

tasarlanmaktadir.

Hipermedya uygulamada kullanicinin arabirim ile iligkilerini tiim anlatilarda olan ortak

Ozellikler sekillendirir.
3.5. Gezinme (Navigation) Teknikleri:

Yon bulma ya da gezinme; “kullanicinin, bir veri tabami, hipermetin ya da

hipermedya programi icinde dolasmas”®®

olarak tammlanir. Kullanicimin hipermedya
icerisinde nasil hareket edecegi, onceye ya da sonraya nasil donecegi ve her asamada
hangi seceneklerin bulundugunu bilmesini saglayacak veya bilingli sekilde
saglamayacak, kullanigh bir sistem tasarlamak oOnemlidir. “Arabirimler anlaml bir
sekilde dizilmedik¢e uygulama basariya ulasamaz. .b..uygulama ve kullanict arasindaki
iletigim tasarimcilar tarafindan 6nceden karalagtinlmis, yapilandinimis, zaman zaman

tekrar edilen bir iletigimdir.”*’

Hipermedya’da iki gezinme teknigi vardir. Bunlar soyle siralanabilir:

1) Goz gezdirme (Browsing)

2) Iz sirme

Goz gezdirme (browsing) islevi, kullanicimin, bir hipermedya programinin timini ya
da bir bolimini incelemesini saglar. Bunun igiﬁ bir tir kisaltidmig genel bakis ya da
bilgi 6gelerini birbirine baglayan digme benzeri araglar kullanabilecegi gibi, 0gelerde
belli bir sirayla veya rasgele goz gezdirmek mimkindir. Géz gezdirme, gezinme ile
yakindan iligkilidir, ama genellikle kullanicimin, istedigi bilgileri daha etkin big¢imde

se¢mesini igerir.

¥ Bilge Karasu, Oteki Metinler. (Metis Yayinlari, 1999), s.13.
¥ Aynis.147.



Iz sirme ise, kullanicinin erigim saglamig oldugu biitin program cergeveleri ve
modiilleri kaydedilip bir liste halinde saklanir. Kullanict nasil bir ilerleme sagladigimi
denetlemek ya da bir bilgi 6gesine yeniden bakmak icin ileride bunlara yine erismek
isteyebilir. Bazi hipermedyalar, kullanicimin izledigi yolu tiim programu igeren bir
model ile kargilagtiracak bicimde programlanmistir, boylece kullaniciya, heniiz erisim

saglamamig oldugu 6gelerin listesini de sunabilir.

Hipermedya programlarinda siirekli yeni gezinme teknikleri  gelistirilmeye
calistimaktadir. “Sanal gergeklikte, konum algilayicilar aracih@iyla katilimcinin
konumu belirlenip izlenebilir, ama sanal gergeklik siberuzayinda bilgi elde edilmesi

konusunda simdiye dek ¢ok az galigma yapllmls‘ur.”88

Bu uygulamada yukanda tammlanan gezinme tekniklerinden g6z gezdirme
kullanilmigtir. Kullanicimin, 6teki hipermedya programinm, tiimiini ya da bir bolimiini
incelemesini saglanmigtir. Bunun igin bir tir kisaltilmig genel bakis ya da bilgi 6gelerini
birbirine baglayan dagme benzeri araglar kullaniimamigtir. Bunlarin yerine ¢esitli
noktalara gecgis imkam saklanarak kullanicinin bu araglart rasgele baska sayfalan

bulmasi saglannustir.

Bu tasanim, oOteki kavramuun rasgeleligini  vurgulamak amaci ile yapilmustir.
Uygulamada herhangi bir son yoktur ve program kendi iginde tekrarlanmaktadir.
Herhangi bir sayfadan g6z gezdirirken uygulamadan da ¢ikmak miimkiandar. Bu
ozellikler ile oteki kavrammnin hem iginde, hem disinda oldugumuzun vurgulanmasi

amaclanmigtir.
3.6. Programlama:
Etkilesimli  projeler programlama araciligiyla isler.  Gelistirme sozcugi,

programlama siirecini tarif etmek i¢in kullanir. Programcilar, bastan itibaren,

geligtirme ekibinin bir pargasi olmalidir. Projenin kapsamina ve derinligine baglh olarak,

¥ Nursen Ding, “Kullanici Merkezli Coklu Ortam Tasarimlarina Dayanak Bir Egitim Cd’sinin
Hazirlanmas1”(Yaymlanmamus Sanatta Yeterlilik Tezi, A.U. Sosyal Bilimler Enstiitiisii,2000),5.23
¥ Serino.On.ver.s.30.



programlama, sireci degisebilir. Cotton & Oliver program yazma ve iiretme’yi
“programun temelini olusturan dasiincenin tim aynntilan igermesi ve program
prototipinin yapilmas: zorunludur; aym zamanda, arastirmacilara, bilgi, metin, resim,
grafik, ses ve gorinti gibi kullamlmasi dasiiniilen program kaynaklarina yonelik bir

2 89

aragtirma yapimasi gerekir.” "~ seklinde agiklamaktadirlar.

Bu uygulamada Macromedia Director yazilimi kullanidmustir. Uygulamanin tiim  bilgi

kaynaklarmi, Director programlama dili olan Lingo ile aktif hale getirilmistir.
3.7. Veri Girisi ve Senkronizasyon
Uygulamaya metnin ¢agnistirdigi gorsel malzemenin toplanmastyla baglanmistir. Bu

goruntiler bilgisayara aktarilarak, Photoshop yazilimiyla senaryoya uygun degistirilmis

ve diizenlenmigtir. Arabirim tasarimina uygun sekle getirilmigtir.

I Sekil 10 . Uygulamamn director'da diizenlenmest.

¥ Aym, 5.23.
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Bu islemlerin ardindan gorintiiler ve wav formatinda kayit edilen sesler Macromedia
Director yazimina gegirilmistir. Uygulamanin tim bilgi kaynaklanni, yazilimmn
kosullartyla, arabirimler haline doniistiriilmiis ve Director programlama dili olan Lingo

ile aktif hale getirilmistir.

Son asama olarak Photoshop yazihminda Cd kapak tasarimi gergeklestirilmistir.
Projector formatina déniistirilmils uygulama CD-ROM’a kayit edilerek sunuma hazir

hale getirilmigtir.

‘ Sekil 11. Uygulama goriintiileri.
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4. SONUC VE ONERILER

Bu ¢alisma sirasinda hipermedya bir anlati olarak incelenmis ve en sonunda uygulama
yapilmistir. Hipermedya yapim alaninda ¢alisanlarin bu arastirmadan yararlanmas: ve

bir yontem olarak benimsemesi, hipermedya uygulamalarina olumlu katki saglayabilir.

Bu c¢ahgmada vyapilan aragtirma, inceleme ve betimlemeler gostermektedir ki,
gelismekte olan hipermedya etkin ve katilimci bir kitle yaratmayi vaat eden anlati
alamidir. Hipermedya anlatilarinin en 6nemli iglevi aktif ve deneysel tasarnimlara yeni bir
yontem getirmesidir. Diger anlati bigimlerinden temel farki degismez, donmug, duragan
simrlilik ve Olgitleri olmayigidir. Ama her islemin teknik bir islevi ve yontemi vardir.
Bu agidan, hipermedyanin da teknolojinin gelismesiyle islevlerini belirleyen yontem ve
teknik donatilani bulunmaktadir. Hipermedya, hem yaratici bir bireysellik icermekte,

kullaniciya tarafindan etkin bir katiim saglamaktadir.

Sonug olarak bu ¢aligma, anlati kavrami ve yeni bir anlati bigimi olarak hipermedyanin
anlatilar igerisindeki yert ortaya cikartiimaya ¢alisirken, kaynaklardan elde edilen
bilgiler genelini degerlendirdikten sonra bir bitin haline getirmigtir. Ayrica bu
calisgmada, hipermedya uygulamalarinda ortaya ¢ikan sorunlara dikkat c¢ekilmis ve

¢oziim Uretilmeye caligilmigtir.
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