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Kindle ve oteki elektronik okuyucular, hatta cep telefonlari, kitabin yerini almaya
baglad: bile. Sirada Ipad ve nettabletler var. Yine de ekraninda bir sayfanin
goriintiilenmesi bilgisayarin yeteneklerinin israfindan baska ne ki? Yazi, ve sonra
matbaa, sesleri harflerle gosteren alfabeyi kullaniyor, ama bilgisayar bundan ok
daha fazlasini yapabilecekken duragan sayfa goriintiilerini ekranda gostermeye
kisitlanmasi ne kadar anlamsiz. Ugag: hi¢ havalanmadan otoyolda kullanmak gibi.
Ama edebiyat paylasimi yapilan web sitelerinde bile cogu zaman gordiiglimiiz yaz
yalnizca.

Yazar, zihninde bir diinya yaratip onu sozciiklerle okuyucusunun zihninde tekrar
olusturmaya calisir. Once tiyatro, sonra sinemanin yaptig duyulara daha etkin
ulasip izleyicinin o sanal diinyaya kendisini daha iyi kaptirmasi degil mi?
Bilgisayarla bunlarin Gtesine gidebilmek olasi. E-roman ve e-Oykiide yazidan ¢ok
daha fazlasi olabilir; video, animasyon, grafik, harita, ses, hatta sentetik koku ve
dokunma bile eklenebilir. E-edebiyatin kitaptan ¢ok bir bilgisayar oyununa
benzemesini, edilgen bir okuyucusu degil, olaylarin akisini etkileyebilecek bir
"kullanicis1” olmasini beklerim. E-yazarlik da programciliga yaklasacaktir.

Bilgisayarlarin edebiyata katkisi, yalnizca duyulara daha iyi ulasabilecek, sanal
gerceklik yaratan okuyucu arayiizleriyle de sirh kalmayacaktir. Bilgisayarlarin
zekilesmesiyle yaratici olacaklarini ve yapay zekadaki gelismelere kosut olarak,
yapay satrang oyuncusu gibi yapay ressam, yapay besteci ve yapay yazarlarin
programlanabilecegini tahmin ediyorum.

Burada bahsettigim bir metnin Ozetlenmesi, diyalog olusturma, ya da bir dilden
obtirtine geviri degil; bunun igin yazilimlar zaten var. Amag, "okundugu" zaman
insana zevk veren, edebi diye nitelendirebilecegimiz, ve Turing testini bu konuya
uyarlarsak, insanin yazdig1 edebi bir metinden ayirt edilemeyecek kurgu bir "metin"
olusturabilmek. Burada, okumak ve metin sozciiklerini tirnak iginde yazmamin
nedeni boylesi kurgu anlatilarin izlenilmesinin yukarida bahsettigim sekilde yazili
bir metnin okunmasiyla sinirli olmayacagina bir kere daha dikkat cekmek.

Kurgu bir anlati, icinde iki 6ge barindirir: Bir tanesi, hikayesi, 6teki de olay orgiisii,
yani hikdyenin nasil anlatildigidir. Ornegin hikaye ille de zaman sirasma gore
anlatilmayabilir; hikaye, kronolojik olmasina ragmen, olay Orgiisii i¢inde gec¢mise
dontisler olabilir. Hikaye, daha genel, tepeden bakarken, olay orgiisii karakterlerin
icinde oldugu sahneler seklinde anlatilir. Olay orgiisiinii olusturan karakter ve
sahnelerin betimlenmesinde metnin aktarilma sekli 6nem kazanir. Yazili bir metinde
ciimleler ve diyaloglar kullanilir; tiyatroda etten, kemikten karakterler bir sahne ve
dekor Oniinde, uygun giysi ve ses tonlariyla olayr canlandirirlar; sinemada
kameranin yeri ve bakis agisy, tiyatroda hep ayni koltukta oturan bir seyirciden farkh



olarak dikkatimizi yonlendirdigi ve odaklandirabildigi i¢in 6nemli olur. Bu
baglamda baktigimizda, anlatinin sesli, yazili, teatral, sinematik, {ii¢ boyutly,
animasyon, ya da gelecekte bagka araytizler iizerinden olmasmin hikaye ya da olay
orglistine  etkisi ~ olmadigmi  goriirliz;  etkisi  yalmizca  sahnelerin
"canlandirilmasi"ndadir.

Zeki bir bilgisayar programu tarafindan "yazilacak" kurgu bir anlatida, oncelikle
merak uyandiracak bir hikdye olusturabilmek gerekir. Basarii film ve dizilerin,
"sitcom"larin benzer c¢atilar1 oldugu soylenir. Denenmis formiilleri yinelemek
yeglenir; {stelik hep goriildiigii icin asina olunan hikdye ya da karakterler
seyredenin empati kurmasini kolaylastirir. Bir bilgisayar programi bu sekilde
tanimlanmis sablonlardan birini alip degistirerek yeni olay orgiileri olusturabilir.

Bazi yazarlar, yazarken konudan degil karakterlerden basladiklarini sdylerler.
Karakter, kendimizi yerine koyabilecegimiz kadar bize benzemeli, ama biraz da
farkli olmaldir. Karakterin bir derdi, ya da basim1 beldya sokacak bir kusuru
olmalidir: Othellonun kiskangligi, 6rnegin. Ya da hep bildiginden farkl bir ortamda
bulur kendini. Boyle bir karakter, kendi haline birakilinca bagina anlatilmaya deger
bir olay gelecegi bellidir. Ornegin, Lost dizisindeki karakterlerin hicbiri 6zellikle
ilging degildir; farkli ortam, "ada," onlarin hikayesini ilging yapar.

Yazar, karakterleri ve sahneyi tasarladiktan sonra onlari1 serbest birakir ve ne
oldugunu kaydeder. Buna fen ve miihendislikte benzetim (simulation) deriz.
Tasarlanan bir sistemin, 6rnegin, arabanin, ugagimn, robotun bir modelini olusturur ve
cesitli kosullarda nasil davranacagina bakariz. Askeri manevralarda amag, mavi
kuvvetlerin kirmizi kuvvetlere karsi ne kadar giiclii oldugunu gorebilmektir. Bu
baglamda kurgu, protagonist (kahraman: Jack) ile antagonist (canavar diisman: "black
smoke") arasinda bir tiir savastir. Birbirine zit, ¢atisan karakterler tanimlanip sonra
serbest birakildiklarinda c¢atismalarindan ve kendi huylarina, yeteneklerine,
arzularina gore davranmalarindan olay orgiisii dogal olarak cikar. Baz1 bilgisayar
oyunlarinda oyuna baglarken kendimize bir "karakter" segeriz, ve yapabildiklerimiz
sectigimiz role baghdir. Ama karakterler 6nceden tanimhidir; daha ilging olacak sey,
karakterleri yaratmay1 da bilgisayara birakmak olacaktir. Dolayisiyla yapay hikaye
yazmanin olast bir yolu da once catisan karakterler yaratip sonra bir bilgisayar
benzetimi seklinde hikayeyi ve olay orgiisiinii olusturmak olabilir.

Edebi bir metni okumanin bize verdigi iki tiir zevk vardir. Bir tanesi, olay 6rgiistiniin
sonucu oraya ¢ikan aydinlanma, arinma, catharsis, halidir. Sonunda iyi kazanur,
kotiiliik cezasmi bulur. Diinyanin korktugumuz gibi kaotik olmadigina, olaylarin
rastsal degil bir neden-sonug iliskisiyle baglandiklarina, insanlarin rastgele
davranmadigina, diinyanin anlasilabilir ve yasanabilir bir yer olduguna inancimiz
artar. Kahramanla birlikte biitiin o badireleri sag salim atlattiktan sonra biz de
kazanmis gibi hissesederiz. Defineden bize de pay diiser; giizel kiz bizi de sever;
gokten ti¢ elma diiger, bir tanesi bizedir.

Bu agdan baktigimizda icinde bize benzer yasayan ve kendimizle
Ozdeslestirebilecegimiz karakterlerin oldugu hikayelerin anlatmak istedigimiz
durumlar1 kolayca aktarabilmemiz igin bir ara¢ oldugunu goriiriiz. Ornegin, bir
ilkokul aritmetik sorusu soyledir: "Ali'nin babas1 manavdan kilosu 2 TL'den g kilo
elma aldi, 10 TL verdi, kag TL geri alir?" Burada kisa bir hikdye olusturulur ve {ig



karakter, Ali, babasi, ve manav, ve bir aligveris sahnesi betimlenir. Ciinkii beynimiz,
diinyay1 karakterler, onlarin etkilesimi ve c¢atismalari cinsinden anlamlandirir.
Cansiz ya da soyut kavramlar1 bile insanlastirmak ve etkilerini insan davraniglar
gibi yorumlamaya egilimliyizdir: "Telefon ¢aldy," deriz. "Yagmurun kayganlastirdig:
zeminde viraji alamayan kamyon yoldan ¢ikt1," ya da, "Kuzey Afrika'daki yiiksek
basing ile Hazar Denizi'ndeki algak basincin gatismasiyla olusan lodos, sicak eser, ig
kesimlere sokulurken sogur ve yagisa neden olur." Hikayelestirmek, ya da yapay
hikayeler olusturmak, gelecekte daha da karmagiklasacak diinyamizi
anlayabilmemiz i¢in gerekli olacaktur.

Edebi bir metni okumanin bize verdigi oteki zevk de iyi yazilmis bir metni okurken
hissettigimiz estetik hosluktur. Kanimca en zoru, bu estetik dili programlamak
olacaktir. Bunun igin istatistiksel bir veri madenciligi yapilabilir ve biiyiik miktarda
ornek hikaye/romandan belirli ciimle olusturma kurallar1 ¢ikarilabilir. Hangi
sahnelerin, ruh hallerinin ya da eylemlerin hangi sozciiklerle, nasil dile getirildigiyle
ilgili olusturulacak bu kurallar daha sonra tasarlanmis olay orgiisiinii anlatmak icin
kullanilabilir. Burada da rastsal kurallar ¢ikarilmasi hep ayni ciimle kaliplarmin
yinelenmesini engelleyecektir.

Zeki bilgisayarlarin insanlar icin yapay hikayeler iiretebilmesinden daha zoru ise
bunun o6tesine gidebilmeleri olacaktir. Bir bilgisayarin iyi satran¢ oynayabilmesinden
¢ok daha zor olan, satrang benzeri ve satrangtan da zor yeni bir oyun {iretebilmesidir.
Bir bilgisayar, bilgisayarlarin oynamaktan zevk alacag: bir oyun tasarlayabilir mi? Bu
baglamda diisiindiiglimiizde bilgisayarlarin insanlarin hoslanacagi metinler
iiretebilmesinden daha da ilginci, acaba bilgisayarlarin kendilerine ait bir edebiyat1
olacak mi, sorusudur. Acaba zeki bilgisayarlarin, iclerinde bulunduklar1 diinyay1 ve
"bilgisayarlik halini" anlamak ve paylasmak icin hikayeler uydurma ve bunlar
birbirlerine giizel bir dille anlatma gereksinimi olacak mi1? Bilgisayar ya da robotlar,
kendi ortaya gikiglariyla ilgili mitler uyduracaklar mi1; sevecekler mi, kiskanacaklar
mi, yoksa onlarin hikayelestirecek bagska duygular: m1 olacak?



