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Cerceve 6yki, icinde yer alan daha oncelikli bir (ya da daha fazla) hikayeyi sunmak amaciyla kurgulanmis bir
anlatidir. Derinlikli anlatilar kurgulamak icin bir yontem olmanin 6tesinde, kurgusal bir eserin, okuyucusuyla
arasinda olusmasi gereken giiven/inang iliskisinin kurulmasini kolaylastirmak adina yazarlarin kullanabilecegi
etkili bir aragtir. Bu hassas iligkinin olusmasi, okuyucunun bir metnin tasvir ettigi kurgusal gergekligi, eserin
kurgusalligini g6z ardi ederek deneyimleyebilmesi icin elzemdir. Bu i¢ ice hikaye teknigine has, gercek ve kurgu
arasindaki duvari saydamlastirmak igin kullanilabilecek anlati dinamikleri su sekilde listelenebilir: Okuyucunun,
hikayenin kendisine ulastirimasinda kullanilan mecrayr géz ardi etmesine yardimci olabilmesi. Anlatici
karaktere, okuyucu haricinde hitap edebilecegi baska bir (kurgusal) muhatap saglanabilmesi. Kullanilan
mecranin kendine has 6zellikleri sebebiyle hikdyenin anlatiminda ortaya c¢ikabilecek teknik kesintilere kurgu
kapsaminda kiliflar uydurulabilmesi. Hikdye icindeki karakterlerden birinin hikdyenin anlaticisi olarak 6ne
suriilmesiyle yazarin, kendisiyle hikaye arasina mesafe koyabilmesi. Hikayeyi anlatan kaynagin guvenilirliginin,
hikaye esnasinda vurgulanmasiyla hikayenin inandiriciliginin artirilmasi. Ayrica, bir ¢erceve 6yki, cerceve ve
cercevelenmis hikayeler arasindaki paralellikler marifetiyle, okuyucuya hikaye ve anlaticisi hakkinda daha derin
bir kavrayis imkani saglayabilmektedir. Bu g¢alisma, bahsi gegen anlati dinamiklerini, segili 6rnekler ekseninde
degerlendirerek, cerceve 6ykl yonteminin anlatisinin inandiriciligi Gzerindeki etkisini incelemektedir.

Anahtar Kelimeler: Cerceve Oyki, Cerceve Anlati, Hikaye Anlaticiligi, Anlati Bilimi, Kurgu
JEL Siniflandirma Kodlari:Z11, Y20, Y9

ABSTRACT

A frame story is a narrative constructed with the purpose of presenting a more emphasized story (or stories)
embedded in it. Not only a technique for elevated storytelling, a frame story can also function as an effective
tool for authors, helping form the sensitive relationship of trust/belief that must be established between a
fictional text and its audience so that the presented fictional reality can be experienced through a willing
suspension of disbelief. Narrative dynamics unique to this storytelling technique that can help in blurring the
line between real and fiction can be listed as follows: Helping the audience overlook the medium. Giving the
narrator character a different (fictional) subject to address to instead of the audience. Providing in-fiction
explanations for interruptions in the storytelling experience necessitated by peculiarities of the medium.
Helping authors distance themselves from the story by establishing an in-story storyteller. Increasing the
believability of the story through establishing the trustworthiness of the source within the narrative. In
addition, a frame story can provide a more fulfilling depth in understanding the narrative through how the
frame and the framed stories relate to each other. This work examines these narrative dynamics in detail
through selected examples to showcase the effect of a frame story on the credibility of its narrative.
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1. GIRIS

Hikaye anlatma sanati, anlatilan hikayelerin etkileyiciligini ve inandiriciigini saglayabilmek
amaciyla gelistirilmis sayisiz yontem ve gelenek icermektedir. Bu anlatisal araclar,
anlatiminda kullanildiklari hikayeleri zenginlestirirken ayrica yazarlara, okuyuculara (ya da
mecraya bagl olarak seyircilere, dinleyicilere, oyunculara, vs.) hikaye ile saglam bir baglanti
kurabilecekleri farkli anlatilar sunabilmenin imkanlarini saglarlar. Bu araglardan kokleri ¢ok
eski geleneklere dayanan ve kullanildiginda ilging, derinlikli anlatilar ortaya ¢ikmasina imkan
verebilen bir tanesi ¢erceve oyklu yontemidir. Temel prensibinde cerceve oyki; icinde yer
alan farkli bir (ya da birden gok) dykiiniin ¢evresinde kurulu bir anlatidir (Malewitz, 2020). Bu
cerceve anlati, kendi basina da 6zglin ve ilging bir hikdye olabilse de asil olarak icinde yer
alan, cerceveledigi hikaye veya hikayeleri sunmak amaciyla kurgulanmistir (Siddiqui &
Srivastava, 2018).

Hikaye icinde hikaye(ler) seklindeki yapisiyla katman katman derinlesen hikayeyi
anlamlandirmaya calisan okuyucuya ayri bir edebi haz sunan bu yontem, yazarlar tarafindan
da okuyucu ve metin, gercek ve kurgu arasindaki duvarlari saydamlastirmak, belirsizlestirmek
icin kullanilabilmektedir. Okuyucularin, kurgusal bir eserdeki, eserin onlara iletmek istedigi
heyecan, korku, gerilim gibi duygulari deneyimleyebilmek icin eserin kurgusalligini goéz ardi
edebilmeleri gerekmektedir. Holland'a gore (2008) hikayelerde kurgusal karakterlerin basina
gelen kurgusal olaylara gercek duygusal tepkiler verebilmemizin sebebi de budur. Bu
olgunun gerceklesebilmesinde ise eserlerin sirikleyicilik, tutarliik ve derinlik agisindan
okuyucuyu kurgunun icine cekebilmesi ve hikayenin algilanan "gercekliginden" stphe
ettirmemesi elzemdir. Bu agidan cgerceve oykilerde inandiricihgl saglamanin, okuyucunun
kurgusal gercekligine inandiriimasi gereken hikdye sayisinin artisi sebebiyle daha zor
olabilecegi distnulebilecek olsa da gergeve oyki yontemi kendine has bazi 6zellikleriyle
yazarlarin elini bu konuda kuvvetlendirebilmektedir.

2. KURGUNUN GERCEKLIGINE INANMAK

Okuyucularin, okuduklari kurgusal hikayeleri, hikayede gecen olaylarin gercek oldugu,
olabilecegi illizyonu ile okumasi ve bu sekilde okuyucu ve metin arasinda kurulan
guven/inancg iliskisinin anlati teorisinde kavramlastiriimasi, romantik akimin en basarili edebi
sanat¢l ve teorisyenlerinden olan Samuel T. Coleridge'in Biographia Literaria eseriyle
gerceklesmistir. Kurgusal eserlerinde dogalstli olaylara yer veren Coleridge; vyazar,
okuyucuda karsihk bulacak bir ilgi ve inandiricilik yaratabildigi takdirde, eserdeki dogaistu
elementlerin sorgulanmadan kabul gérecegini detayl sekilde kuramsallastirmistir (Coleridge,
1817). Coleridge'in "Willing Suspension of Disbelief" olarak adlandirarak ortaya stirdigi bu
kavram ve icerdigi dinamikler zaman icinde anlati teorisinin temel taslarindan biri haline
gelmistir. Tim kurgusal eserlerin bir dinamigi olarak kabul gérmustiir. Eserin tasvir ettigi
gercgekligin ontolojik kurallarindaki istikrarin; baska bir deyisle, belli bir eserin iginde var
oldugu (kurgusal) gerceklikte neyin mimkin olup, neyin olmadigindaki tutarliigin eserin
inandiriciligina etkisi ortaya konmustur (Tolkien, 1947).

J.R.R. Tolkien'in Orta Diinya mitolojisi, George Lucas'in baslattigi ve artik bir transmedya
olgusu haline gelmis STAR WARS evreni ya da Frank Herbert'in Dune serisi gibi mimkiinlik
ve imkansizliklarin, bildigimiz ve alistigimiz gercek hayatinkilerden ¢ok farkl olarak karsimiza
ciktigl kurgusal gercekliklerin okuyucuda karsilik bulabilmesinin en 6nemli sebeplerinden biri
bu sekilde gosterilebilir. Ayrica bu gercekliklerde gecen yeni hikdyelerin de okuyucular
tarafindan, ayni "evrende" gecen daha onceki hikdyelerde ortaya konmus ve oturmus
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gergeklik kurallarinin referansinda degerlendirilmesi de bu ayni olgunun bir sonucudur.

Okuyucunun, kurgunun sundugu gerceklige inanabilmek igin géz ardi etmesi gereken tek sey
karsisindaki metnin kurgusal bir eser oldugu gercegi de degildir. Hikayelerin anlatildig
mecralarin yapilari geregi, hikdyenin anlaticisi ve tecriibe edeni arasinda her zaman bir araci
bulunmaktadir. Bir roman igin bu, yazar ve okuyucu arasindaki baglantiyi saglayan kitaptir.
Bir film igin ise yonetmen ve senarist ile izleyici arasindaki kdpriyi kuran sinema perdesidir.
Greg Martin  (2009) mecranin goz ardi edilebilmesinin, kurgunun gergekligine
inanabilmekteki 6nem ve gerekliliginin altini gizerek, bir sinema veya tiyatro izleyicisinin,
karanlik bir odada, bir sahne veya perde d6nlinde oturmakta oldugu ve olaylarin o sahne veya
perde Uzerinde gerceklesmekte oldugu bilgisini bastirabilmesinin, kendisini hikdyenin iginde
hissedebilmesinin tek yolu oldugunu iddia eder.

Eser ve muhatabi (okuyucu, izleyici, vs.) arasinda kurulmasi son derece 6nemli olan bu inang
iliskisinin hassasligl ve narinligi konusunda ise edebiyat ve anlati teorisi hemfikir
bulunmaktadir. Eserdeki en ufak bir tutarsizligin, celiskinin ya da araci mecranin eser ve
muhatabi arasinda olusturabilecegi bir kopuklugun bu hassas dengeyi bozabilecegi ve
okuyucunun, eserin algillanan gercekliginden sliphe etmesine, dolayisiyla da biylinin
bozulmasina sebep olacagl ortaya konmustur (Aka, 2021; Holland, 2008; Martin, 2009;
Tolkien, 1947).

Cerceve oOykl yonteminin, kurgusal bir eserin gergekligine duyulmasi gereken inanci,
okuyucuya aktarabilmekteki en blylk getirilerinden bazilari, okuyucunun kurgunun
gergekligine inanabilmek icin bastirmasi gereken slipheleri bastirabilmesine, sahip oldugu
cesitli dinamikler vasitasiyla araci olabilmesidir.

3. ARACIYI GORUNMEZ KILMAK

Cerceve oykl yonteminin, hikdye ve muhatabi arasindaki mecrayr (mimkin oldugunca)
goriinmez kilarak, daha sirtkleyici bir tecriibe olusturmadaki etkisine iyi bir 6rnek olarak
2003 tarihli, Ubisoft tarafindan gelistirilmis ve yayinlanmis olan "Prince of Persia: Sands of
Time" oyunu gosterilebilir. Bilgisayar oyunlari, glinimizde, interaktif bir hikaye anlaticilig
mecras! olarak yerini saglamlastirmaktadir. Oyun dinamiklerinin 6tesinde, hikaye anlatma
niyeti de tasiyan bilgisayar oyunlarinin, ¢esitli edebi teknikleri, kendi mecralarinda kullanmak
lizere uyarlamasi sik karsilasilan bir durumdur. ilk oyunu 1989 yilinda piyasaya ¢ikmis olan ve
glniimiizde de begeni toplayan bir seri olarak devam eden Prince of Persia oyunlari, isimsiz
olarak kalan bir prensin (zaman zaman degisiklik gdsteren) hikayesi Gizerine kuruludur.

Sands of Time'in, protagonist Prens'in agzindan dinledigimiz hikayesinde; Prens'in babasi,
yakinlarindaki bir mihraceye (hikimdara) hizmet etmekte olan hain bir vezir tarafindan,
mihracenin topraklarini isgal etmeleri gerektigine inandirilarak kandirilir ve savasa striklenir.
Prens'in de yer aldigi savas sirasinda, tim bu olaylarin, hain vezirin, mihracenin Glkesinde
bulunan ve zamani kontrol etme giicline sahip olan "zamanin kumu" adh sihirli glcu ele
gecirmek icin tertipledigi bir diimen oldugu ve kullanildiklari ortaya cikar. Prens durumu idrak
ettiginde cok gectir ve sihirli kumun glicii serbest kalmistir. Hatalarini diizeltmek isteyen
Prens, bu sirada mihracenin kizi Farah ile tanisir ve ikili oyunun macerasi boyunca hem
kumlari tekrar kontrol altina almak, hem de hain vezirin planini durdurmak icin micadele
ederken asik olurlar. Yasadiklari tirli zorluklarin sonunda Farah, sihirli kumu tekrar zapt
etmeye calisirken kendini feda ederek oliir. Kaybettigi askinin acisi ve hain vezirin karanlik
emellerinin agirhgr altinda Prens beklenmedik bir secim yapar ve sihirli kumu, zamani,
isgalden dncesine dondlirmek icin kullanir.
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Sands of Time'in cerceve 6yki yapisi bu noktada kendisini tam olarak gosterir. Zira zamani
oyunda o noktaya kadar yasanan olaylardan éncesine dondiren Prens, gerceklesmek lizere
olan tehlikeler hakkinda uyarida bulunmak igin Farah'i bulur ve zaman geri alindigi igin onu
tanimayan ve hatirlamayan Farah'a tim olanlari anlatmasi ve onu inandirmasi
gerekmektedir. Prens'in agzindan dinledigimiz hikayeyi aslinda Prens'in bize (oyuncuya) degil
de, Farah'a anlatmakta oldugu anlasilir. Hikaye iginde hikdaye yapisi boylece agiga ¢ikar.
Prens'in mazisi, Farah ile iliskisi ve onu heniiz yasanmamis ama 6niine gecilmezse yasanacak
olaylara inandirmaya ¢alismasi ¢ergeve 0yki, oyunda su ana kadar yani Prens'in zamani geri
almasiyla silinmis macera ise gergevelenmis dykidur.

Mahajan (2022), iki temel cerceve oyku cesidinden bahseder. Bunlar; dongisel veya tekli
cerceve hikayelerdir. Donglisel yontemde; cerceve oyki kurulur, ardindan icinde bir ya da
birden ¢ok karakter farkh oykuler anlatirlar. Meshur "Binbir Gece Masallar" ve dolayisiyla
Sehrazad'in birbiri ardina siralayarak anlattigi hikdyeler bunun ideal 06rnegi olarak
gosterilebilir. Tekli cercevede ise tek bir anlatici tarafindan anlatilan miustakil bir hikaye
mevcuttur ve Sands of Time buna uygun bir anlati olarak gosterilebilir. Cerceve oOykii
tekniginin Sands of Time'da kullanilmasinin hikdyenin inandiriciigina ve sirikleyiciligine
olumlu etkileri birkag farkh sekilde gosterilebilir. Bunlarin ilki, Prens'in hikayeyi anlatmadaki
muhatabini oyuncu degil de Farah olarak yeniden konumlandirmakla, hikdayenin, bir anlatici
kullanarak yiktig1 dérdiinct duvari tamir ederek yerine koymasidir. Bir hikayeyi, okuyucuya
ya da izleyiciye anlatmakta olan bir anlaticinin varligl, bir okuyucu ya da izleyici oldugunu ve
dolayisiyla eserin kurgusalligini kabul etmektir. Fakat Farah'in, hikdayenin dinleyicisi olarak
oyuncunun yerini alisi sadece anlatisal degil, ontolojik de bir denge degisimine sebep olur ve
Prens'in hikayenin disindaki, hikayenin kurgusal gercekliginin 6tesindeki tim aktorlerle
bagini keser. Bu vasitayla Sands of Time, kendisini oyuncuya hikaye anlatan bir bilgisayar
oyunu olmaktan oteye taslyarak, oyuncuyu; hayatinin en kritik anlarindan birinde, kendisi
icin belki de en onemli kisiye, muazzam bir hikdye anlatmakta olan Prens'in bu
performansina bir "tanik" olarak yeniden konumlandirir. Oyunu, yani araclyi, aradan cgikartir.

Bunun 6tesinde, Sands of Time'a 6zel, ancak ¢erceve 6ykl yapisinin mimkiin kildig bazi
tasarim ve hikaye elementleri de oyunun hikayesinin sirikleyiciligini arttirmaktadir. Bunlarin
en bariz ve 6zgiinii oyunun kesintiye ugradig noktalarda ortaya cikar. Ornegin oyuncu,
oyunun ilerleyisinin rutin parcalari olan bir savas ya da akrobasi sahnesinde basarili olamaz
ve Prens'in 6limiine sebep olursa, diger tim oyunlarda oldugu gibi bir "Game Over"
sahnesiyle karsilasir. Oyuncu, boyle durumlarda kaldigi yerden oyuna devam etmek icin bir
onceki kayit noktasindan yeniden basliyor olsa da, bu zaruri oyun mekaniginin, hikaye
anlatiminin sarikleyiciligine zarar verdigi tartisilabilir. Hikaye anlatma niyeti olan oyunlarda,
hikdye anlatimi ve oyun mekaniklerini dengeleyebilmek her zaman bir micadele ve
tutturmasi zor bir denge olmustur. Kayit ya da basarisizlik gibi durumlarda karsilasilan ara
ekranlarin, hikaye anlatiminin sirikleyiciligini olumsuz etkilemeyecek bir sekilde
yerlestirilebilmesi kolay bir is degildir. Bu makalenin daha 6nce degindigi lizere, tutarsizlik ya
da mecraya bagh kesintiler gibi durumlarin, hikdye ve tecriibe edeni arasinda olusmasi
amaclanan o nadide bagi bozarak hikdyenin gercekliginin illizyonunu sekteye ugratmasi
istenmeyen bir durumdur. Fakat bilgisayar oyunlarinda mecranin teknik yapisina ve oyun
dinamiklerine bagl olarak bazi s6z konusu kesintiler olmasi kacinilmazdir.

Lakin Sands of Time, bu zaruri kesintileri de cerceve oyki yapisinin nimetlerinden
faydalanarak hikayeye dahil etmekte ve bu sekilde hikaye ve muhatabi arasinda olusabilecek
kopuklugu asgari diizeye indirmektedir. Ornegin oyuncu bir déviiste basarisiz olup, Prens'in
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olimine sebep oldugunda karsilasilan ekranda Prens'in sesi araya girmekte ve "Hayir, hayir,
oyle olmadi. Dur sana dogrusunu anlatayim..." benzeri repliklerle oyuncunun, sekansi
tekrarlayisini hikdyenin bir parcasi olarak konumlandirmaktadir. Boylece hem oyunun zaruri
mekaniklerinden kaynaklanan kesintiler igin hikayenin gergekliginden taviz vermeyen bir kilif
uydurulmakta, hem de anlatinin Prens'in Farah'a anlattigi hikdaye olarak tekrar alti
cizilmektedir. Ayni sekilde, oyuncu o oturusta yeterince oynadigina karar verip, ¢ikis ekranina
girdiginde yine Prens'in sesi duyulmakta ve Farah'a hitap eden "Hikayemi bitirmeyeyim mi?"
ya da "Neyse biraz ara verelim, sonra hikdyeye devam ederim" benzeri replikler
duyulmaktadir. Oyun, oyundan cikip, gercek diinyaya donecek oyuncuya bile, bu cikisini,
oyunun gecekliginden taviz vermeden yapabilme imkanini sunmakta ve tlim bunlar oyunun
hikayesinin bir cerceve 6yki olmasi sebebiyle mimkin kilinmaktadir. Sands of Time ile ilgili
bu kismi tamamlarken (bu noktada bir “spoiler” uyarisi vermek uygun olur) Prens'in sonunda
Farah'l hikdyesinin gercekligine yeterince ikna ettiginin, hain vezirin de cesur Prens'imizin
elinden cezasini buldugunun, zaman sihrinin dogru ellerde kaldiginin ve mutlu sona
ulasildiginin da altini gizmek icap eder.

4. KARAKTERIN KALEMINDEN HiKAYELER

Cergeve oyku yonteminin, kurgusal bir hikdyenin inandiricilig ve metin ile okuyucu arasinda
kurulmasi icap eden giliven ve inang iliskisi Uzerinde olumlu etki yaratan baska kokli
dinamiklerinden de bahsetmek gerekir. Bunlardan 6zellikle edebiyat eserlerinde kullanilan
bir digeri ise hikayenin, karakterlerinden biri (veya birkaci) tarafinda kaleme alinmis evraklar
(mektup, belge, glinlik, vs.) Gzerinden anlatiimasidir. Bu noktada, kendi edebi eserlerimden
bir seriyi ornek olarak gostermem mimkiindir. Tarafimca kaleme alinmis olan, seyyah
sihirbaz Giercotti Sladom'un maceralarinin ilki olan "Kundasa'nin Guvercinleri" 2023 yilinda
yayimlanmis ve seri o zamandan beri gesitli edebiyat dergilerinde devam etmektedir.
Fantastik bir alemde yasayan seyyah sihirbaz, maceralarinda, seyahatlerinde karsilastig
olagantsti durumlari ve bunlari hem magdur insanlara yardimci olmak, hem de yeri
geldiginde ders vermek amaciyla sihrini kullanarak nasil ¢6zdigini ardinda biraktig
mektuplar marifetiyle anlatir. Giercotti Sladom'un tim hikayeleri (Giercotti'nin atlattigi
badireler kismindaki hikayeye 6zel ufak degisiklikler haricinde) ayni acilisla baslar:

"Mektubumu okumakta olan degerli okuyucu; selam olsun sana! Benim ismim Giercotti
Sladom. lyice bir sihirbaz ve ¢ok pabug eskitmis bir seyyahim. Sizin masal diye bildiklerinizin
gercek oldugu bir diyarda yasarim. Cok gezer, cok seyler goriirim. Bazen de bunlardan
aklimda yer eden hikayeleri boyle mektuplara yazar, bir yerlerde birakirnm. Cok badireler
atlattim; kara bilydcllerle sihir vyaristirip, ejderhalarla cenk eden vyigitler tanidim.
Anlayacaginiz, benim gezdigim topraklar, sizin bildiginizden biraz farkhdir. Ancak bazi seyler
farkli olsa da, bazi seyler de tipatip aynidir. Gelin goriin ki akhmda en ¢ok yer eden badireler
de bu ayni olanlardandir. Vaktinizi bahsederseniz bir tanesini paylasayim." (Aka, 2023, s. 23)

Bu tekrarlayan acilis sayesinde hikdye, tarafimca yazilmis bir eserin Otesinde, Giercotti
tarafindan birakilmis ve okuyucu tarafindan okunmakta olan bir mektup olarak yeniden
konumlanmaktadir. Southward (2015), mektup ya da evrak gibi "bulunmus metinlerin"
cerceve oyki gelenegindeki yerinden, 6zellikle gotik ve dogalistii elementler iceren edebiyat
eserlerindeki kullanimindan bahseder. Yine hikdye anlaticisi ve hikayenin muhatabi
arasindaki mecranin etkisinden bahsederken ise Martin (2009), edebiyat okuyucusunun,
hikdyenin etkisine ve inandiriciigina kendini kaptirabilmek icin 6nilindeki metinde yazili
bulunan kelimelerin Otesine gecebilmesi gereksiniminin altini ¢izer. Martin’e gore,
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okuyucunun hikayeyi yasayabilmesi icin kelimelerin tasidigi anlamlarin toplamiyla
olusturulmus hikayeyi gozlerinin 6niinde, bilincinde olusturabilmesi ve bu esnada kelimeleri,
sayfalari fark etmez hale gelebilmesi gerekmektedir. Okuyucuya alistigi gerceklik sinirlarinin
otesinde bir gerceklik tasvir eden fantastik ya da gotik tlirdeki eserlerde inandiricihigin o
hassas dengesini saglayabilmek igin yazarin kullanabilecegi her tirli arag ayri bir degere
sahiptir. Giercotti'nin maceralarini li¢clinct kisi bakis acisiyla anlatmaktansa, ihtiyar seyyah
sihirbazin fantastik maceralarini, kendi yazdigi mektuplardan, birinci kisi goziinden okumanin
bu noktada okuyucuya, protagonist ile daha samimi ve direkt bir bag sagladigi ve bu sekilde
Giercortti'nin anlatmaya basladigi hikayeleri daha az slipheci bir gozle okuyup, haz alabildigi
soylenebilir.

Cerceve oOykiilerde, cercevelenmis oOykiiyi anlatmakta olan karaktere duyulan glvenin,
hikayenin inandiricihgl Uzerindeki etkisi ayrica mihimdir. Bu baglamda, anlaticlya olan
itimadin, anlatilana olan giiven Gzerindeki etkisi, reklamcilikta, reklamin argiimaninin
glvenilirligini artirmak icin GnliG kullanimina benzetilebilir. Reklamin hedef kitlesi olan
topluluk tarafindan halihazirda gliven duyulan sohret sahibi sanatc¢l, uzman, sporcu gibi
kimseler vasitasiyla sunulan reklam arglimanlarinda, toplumca bu kisilere atfedilmis 6nem ve
glvenilirligin, reklamin argiimanina da tesir edecegini gosteren arastirmalar mevcuttur (bkz.
Johnson & Platt, 2023; Rahma, Yendra & Marihi, 2025). Benzer bir dinamik ile okuyucunun
gozlinde glvenilir, bilgin, diirtst olarak yer edinecek bir karakterin anlatimiyla ¢ergevelenmis
bir oyklnin inandiriciigl daha fazla olacaktir. Bu olguya ideal bir 6rnek, basarili kisa oyki
yazari Washington Irving'in gesitli eserlerinde gorulebilir. Washington; Rip Van Winkle ve The
Legend of Sleepy Hollow gibi bazi fantastik eserlerinde hikayeyi, glvenilir ve uzman bir
tarihgi olarak betimledigi (aslinda o da kurgusal bir karakter olan) Diedrich Knickerbocker'in
evraklari arasinda buldugunu 6ne siirer. Kurgusallig saibeli, glvenilirligi ise saibesiz bir
uzman olarak betimlenen Knickerbocker'in hikdyede bulunan "imzasi" 6ykuyd
cercevelemekle kalmamakta ayrica kurgunun derinligini ve okuyucuyu icine ¢cekme becerisini
kuvvetlendirmektedir. Giercotti Sladom hikayelerime doénecek olursak, Giercotti'nin
mektuplarinin geleneksel acilisinin, ihtiyari ¢ok gérmis gecirmis bir seyyah olarak tanitmasi
ve ardindan gelen hikayelerinde de Giercotti'nin bu rolini eylem ve soylemleriyle
pekistirmesi, Giercotti'nin mektuplariyla cerceveledigi dykilere agirlik ve gliven katar.

William Nelles (1992) hikaye igine hikaye yerlestirmenin fonksiyonuna bagli olarak iki tiiri
oldugunu one siirer ve bunlari epistemolojik ve ontolojik yerlestirmeler olarak tanimlar.
Epistemolojik yerlestirme iletisim temalidir ve 6nemli olan kimin kime hitap etmekte
oldugudur. Az 6nce bahsedilen, "s6zi givenilir" olarak okuyucuya takdim edilen kisiler ile
okuyucu arasindaki bilgi akisi ve bu esnada okuyucunun deneyimledigi c¢ercevelenmis
hikdyeler epistemolojik yerlestirmeye 6rnek olarak gosterilebilir. Ontolojik yerlestirme ise
cercevelenmis  oykinin, cercevenin kendisinden  farkli bir  gerceklik ve
mumkanlik/imkansizliklara kapi agmasi  durumunda gerceklesir. Giercotti Sladom,
mektuplarina baglarken; bizim masal diye bildiklerimizin gergcek oldugu bir diyarda
yasadiginin, gezdigi topraklarin bizim bildigimizden farkli oldugunun altini ¢izer ve fantastik
ornekler verir. Bu sekilde okuyucunun beklentilerini bu yeni kurgusal gercekligin ontolojik
kurallarina gore ayarlamasi gerektigini bildirir. Hikadyenin alemini, gercek hayatin mimkdanlik
ve imkansizliklarinin disinda ayri bir diyar olarak konumlandirir. Walton (1990), okuyucularin
karsilastiklari kurgusal dinyalari, gercek hayatin referansiyla hayal ettiklerini ancak metnin
acik bir sekilde gercek hayattan farkh sekilde oldugunu tasvir ettigi konularda farkl olarak
algiladiklarini kuramsallastirir. Giercotti'nin mektuplarinin daha basinda yaptigi bu uyari da
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tam olarak bu amaca hizmet etmekte, okuyucuya kurgunun gergekligine adapte olabilmesi
icin bir davette bulunmaktadir. Gergek hayat ve kurgusal eserin tasvir ettigi gerceklik
arasinda bodyle biyik farklarin oldugu hikayelerde aradaki gegisi kolaylastirmak ve
dogallastirmakta cerceve oyki yontemi son derece faydal bir arac¢ olarak 6éne ¢ikmaktadir.
Cerceve oyki yontemiyle ozellikle masalsi anlatilarda sik karsilasilmakta olup (Fidan, 2012),
bu durumun en 6nemli sebeplerinden birinin burada bahsedilen dinamik oldugunu séylemek
mUmkuindur.

Son olarak, cercevelenmis bir dykide, cercevelemeyi yapmakta olan anlatici karakterin oyki
Uzerinde sahip oldugu giicten de bahsetmek icap eder. Stephan ve Gruendler (2024),
"cercevelenmis" tabirinin kurgu disinda kullanildiginda, belli bir bilgi ve/veya olayin; 6znel bir
sekilde ya da belli bir ideoloji ekseninde maniplile edilerek sunulmasi anlamindan bahseder.
Benzer bir sekilde, kurgu ekseninde ise Southward (2015) anlaticinin hikayeyi cerceveleme
seklinin (neyi anlatip, neyi anlatmamayi ya da neyi nasil anlatmayi segtigi gibi) anlaticinin
kendisi hakkinda, anlatilan kadar bilgi verici oldugundan bahseder. Ornegin Giercotti
Sladom'un hayat gorisd; yillarin tecriibe ve mazisi kaynakh, insanligin istikrarla tekrar
etmekte olan hata ve glinahlarina karsi belli bir alaycilik ve kirginhk igerir. Bu eksende,
Giercotti'nin seyahatleri sirasinda karsilastigl insanlarin sorunlarina; sorunun kendisine
baktigl kadar, hangi hatalar sebebiyle nasil bu noktaya gelinmis oldugu merakiyla da baktig
gorulur. Giercotti karsilastigl, tarlt sihirli sikinti sebebiyle magdur olmus insanlarin,
masumken mi yoksa kendi ettiklerini bulmalarindan mi bu magduriyeti yasadiklarina énem
vermekte, bilgili ve sihirli yardimina layik olup olmadiklarina ise bu degerlendirmesinin
sonucunda karar vermektedir. Bu acidan bakildiginda, Giercotti'nin mektuplariyla
cerceveledigi hikayeleri anlatimi objektif degil, aksine kendi ahlaki kurallari ¢ercevesinde
0znel ve mektubun okuyucusuna ders verici niteliktedir. Malewitz (2020) cerceve hikayeyi
anlamanin, cercevelenmis hikayeyi anlayabilmenin yolu oldugundan ve cerceve ve
cercevelenmis hikayeler arasindaki degerlerin ve kavramlarin nasil 6rtistiginin 6neminden
bahseder. Bu olguya Binbir Gece Masallari 6rnegini gosteren Malewitz, Sehrazad'in krala
anlatmayi sectigi hikayelerin secim kriterindeki énemi ve bu cercevelenmis hikayelerin
temalarinin, Sehrazad'in krala asilamak istedigi fikir ve dislincelerle nasil ortlstigiuna
inceler. Giercotti Sladom'u anlamak ile mektuplarina konu ettigi hikayeleri anlamak kol kola
gider.

5. TARTISMA VE SONUG

Cerceve Oykii yontemi sadece alternatif bir hikdye anlatma yolu degil, ayni zamanda hikaye
ve muhatabi arasinda essiz bir iliski kurmak icin son derece etkili bir aractir. Cerceve oyki
yonteminin, sadece icinde baska bir hikdye olan bir hikaye kadar basite indirgenemeyecegi
asikardir. Fidan (2012), icinde birden fazla farkli hikdye iceren cerceve anlatilarin basit hikaye
antolojileri olmadigini, farkli hikayeleri sunmak amaciyla 6zel olarak olusturulmus kurgusal
anlatilar oldugunu irdeler. Mahajan (2022) bir gergeve oykiden alinacak hazzin, gergevenin
kendisinden degil, derine inildikce ortaya cikan cergevelenmis katmanlarda oldugundan
bahseder ve bir slire sonra cerceve oykiinin, cercevelediklerinin harika labirentine kendisini
kaptiran okuyucu tarafindan unutulabilecegini, 6ziimsenecegini yazar.

Hikdye anlatma sanatinin sonsuz gorinen derinliklerinde sakli bir inci olan cerceve 6yki
gelenegi, hikdye anlaticilara, eserlerini katmanlarla derinlestirme, okuyucularina icinde kesfe
cikacaklari ancak cercevenin yonlendirmesiyle kaybolmayacaklari labirentler sunma imkani
vermektedir. Zengin bir tarihi olan bu anlati bicimi; Odysseia gibi destanlardan, Bram
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Stoker'in Dracula'si gibi klasiklere, How | Met Your Mother gibi giincel sitcom televizyon
dizilerinden, Inception gibi postmodern neo-klasiklere kadar nice eserlerde kullanilmis,
sanatgilarin 6zglin yorumlari ve yaklasimlariyla gelismis, yasamini sirdirmektedir.

insan dogasinin temel yapilarindan birinin gercekligi hikdyelestirme becerimiz oldugu
soylenir. Bu gozle bakildiginda, insan dogasinin, hikaye sayfalarinda hayat bulan sekli olan
kurgusal karakterlerin de bu temel 0zellig§imize sahip olmasi, sevinglerini ve acilarini,
umutlarini ve korkularini hikayelerle anlatmalari sasirtici olmamalidir. Giizel bir atas6zimiz;
"Dervigin fikri ne ise zikri de odur" der; bir karakteri anlamak igin anlattigi hikayeyi, hikayeyi
anlamak igin ise anlatan kisi ya da karakterin kendisini anlamak en verimli yoldur.
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