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DiJITAL HIKAYE ANLATIMININ BiLESENLERI
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OZET

Yazili kaynaklarin ortaya ¢ikmasindan once var olan ‘“hikaye anlaticilar’” , modernlesmeyle birlikte yerini kitle
iletisim araglarina birakmis ve anlatict ile dinleyenler birbirlerinden ayrilmiglardir. Televizyonun ardindan,
teknolojik gelismelerle birlikte giinlimiizde hikayeler sanal ortamlarda anlatilmaya baglamistir. Caligmada,
dijital hikaye anlatimini ortaya ¢ikaran bilesenlerden yola ¢ikilarak, yeni bir kavram olan dijital hikaye anlatimi
kavram ve boyutlari agisindan ele alinmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Hikaye anlaticilari, dijital hikaye anlatma, dijital hikaye anlatimimin bilesenleri

ABSTRACT

By modernization, story tellers who does interactive communication with audience and who are able to tell the
people the ways of being free by querying, substituted with mass communication. Thus, people started to get the
information and news about various facts of life by mass communication systems and tellers and audiences have
separated each other.

After invention of television and other technological developments, stories have begun to be told on digital
media and digital storytelling has emerged. The aim of this study is to examine this new digital storytelling
concept together with the elements causing digital storytelling to arise and classifications of digital storytelling.
Keywords: Storytellers, digital storytelling, the elements of digital storytelling,

1. GIRIS

Enformasyon ya da bilgi ¢agi olarak da adlandirilan ve bu teknolojiler iizerine kurulu yeni toplum diizeni
¢ergevesinde, bir ¢ok yeni kavram tanimlanmaya ve uygulama alan ve yollar1 aranmaya bagladi. Dijital (sanal-
elektronik ortam) hikaye anlatimi da, elektronik ve dijital alandaki gelismeler sonucunda yeni bir kavram olarak
ortaya cikti ve hikaye anlatma gelenegi, teknolojinin ortakligiyla yeni bir yasam kazandi. Diinyanin
teknolojilesmesiyle birlikte, hikayeler sanal ortamlarda anlatilmaya baslandi. Cesitli amaglar igin yeni
formatlarda hikayeler ortaya cikti. Is diinyasi, is boliimlerindeki paylasmay1 ve sonug¢ almaya yénelik basarili
iletisimi desteklemek amaciyla, uzaktan dagitimli calisanlar ordusuyla, bilgi destekli ¢alisma ydntemlerinin
birlestirilmesinde ve bu anlamdaki hikayelerin paylasiimasindaki yontemlerle biitiinlesmeye basladi. Eglence ve
elektronik oyun endiistrileri, etkilesimli kurguyu kesfederek katilimcilarla, etkilesimli arayiiz tasarimlari yoluyla
hikaye anlatma deneyimi iizerine yogunlastilar. Universiteler ve okullar ise, bu yeni medyay1 egitsel bir arac
olarak siniflara sokup, bigimsel ve bigimsel olmayan egitimi, hikaye anlatmanin sanatsal bir bigimi seklinde
tanimlayarak online bir ortama doniistirme siirecine girdiler (Figa, 2004). Ayni zamanda, bilyiik cografi
mesafelere karsin farkli yasam deneyimlerine sahip kisiler, dijital hikayeler yoluyla ¢oklu kiiltiirel yaklagimlari
yansitma konusunda isbirligi yapmaya; kameralar, tarayicilar, giliclii bilgisayarlar, kullanim1 kolay yazilimlar,
DVD’ler ve internet yoluyla dijital hikaye anlatma diinyasini kesfeden egitimciler ise, egitsel icerik ve
uygulamalar i¢in dijital hikayeler gelistirmeye ve internette kendi arsivlerini olusturmaya bagladilar.

Hikaye anlatimini1 desteklemek i¢in internet ile birlikte World Wide Web (WWW) ve yeni teknolojilerin ortaya
cikistyla anlatim ses, miizik, goriintii ve interaktiflikle daha dinamik ve giiclii bir iletisim sistemine
doniigtiiriildii. Kisisel ve kamusal hikayelerin paylasilmasiyla bilgi olusturulmaya ve doniistiiriicii gii¢leri olan
bir bakis agist kurulmaya baglandi.

Bir¢ok yeniligin alt yapisini olusturan bilisim teknolojisindeki gelismeler, uzaktan egitim uygulamalarina da
yansidi. Mektupla 6gretimle baslayan uzaktan egitim seriiveni, egitim bilimlerinin de etkisiyle web tabanli olarak
internet teknolojileri tizerinden yapilmasina dek uzandi. Bu gelismelere kosut olarak, egitim ve 6gretimin 6zgiin
bi¢imi olan hikayelerin uzaktan egitim alaninda neden pedagojik deger tasidiklari, program diizenleyicileri ve
ogretmenlerin anlattiklar1 hikayelerin belirli fikirleri netlestirip vurgu kazandirdiklarini nasil anlayabilecekleri,
elektronik ortamda anlatilan hikayelere mizah unsurunun nerede ve nasil aktarilabilecegi, es zamanl ve es
zamanli olmayan 6grenme modellerini temel alarak hikayelerin olusumlari, yapisal 6zellikleri, ana fikirlerinin ve
hikayelerinin tiimiiniin iletilmeleri vb. konularinin aragtirilmasi gereksinimi dogdu.

Bu calisma, yazili kaynaklarin ortaya ¢ikmasindan once var olan “hikaye anlaticilari”nin, modernlesme ile

birlikte yerini kitle iletisim araglarina birakmalar1 ve bilgi ¢aginda hikayelerin sanal ortamlarda anlatilmaya
bagslanmasi siirecini ele alarak, dzellikle uzaktan egitim alaninda potansiyelinin yeterince farkina varilmamis ve
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smirh sayida arastirma yapilmis yeni ve dinamik bir alan olan dijital hikaye anlatiminin kavram ve boyutlarim
ortaya koymak amaciyla, dijital hikaye anlatiminin bilesenlerine yer vermektedir.

2. HIKAYEYi “ANLATAN”LARLA “DINLEYEN”LERIN AYRILISI

Hikaye anlatma gelenegi, yazili kaynaklarin ortaya ¢ikmasindan ¢ok dncelere uzanir. Homeros ¢aginda dogan bu
gelenek Doguda, “destanlara, Binbir Gece Masallari'na, Nasrettin Hoca fikralarina, Dede Korkut ve meddah
hikayelerine” (Dede, 2005) dek uzanir.

Geleneksel toplum yasaminda kahvelerde, kdy odalarinda, evlerde, mahallelerde masallar gibi birkac kisiye
degil, biiyiik bir kalabaliga (Giiney, 1971) seslenerek, “kahramanlarin hikayelerini, toplumu bir arada tutan ve
birligini saglayan efsaneleri” (Karweik, 1999), insanin diinii, bugiinii ve yarm ile ilgili gercekleri fantastik
olaylarla siisleyip anlatan ve bu sekilde insanin dig diinyay1 algilama bi¢imini en iyi ortaya koyan “hikaye
anlaticilar” dir. Hikayeci, Riesman’a gore; Homeros ¢agindan yakin yiizyillara gelinceye dek, hikaye dinleyen
insanlarla benzer mekanlarda yasayan biridir. Cogunlugu olusturan insanlara yakin olan hikayeci, insanlara
hikayelerini anlatirken onlarla ayni mekanda ve yiiz yiize iliskiler i¢inde olmustur. “Anlatic1” olan hikayeci ile,
hikayeyi izleyen ve dinledigi hikayedeki degerlerle kendi degerlerini karsilastirma durumundaki insan, toplumun
diger kesimlerine oranla, aralarinda ortaklaga paylastiklar1 degerler ag1 nedeniyle birbirlerine daha yakindir...
Iletisim siirecinde karsilasilacak olan anlam bulanikliklarmin giderilebilmesi konusunda Oskay; “hikayeci
anlatisinda, gerekli yerellestirici ogeleri kimi zaman katarak, kimi zaman ¢ikararak, kimi zaman ise
doniigtiirerek, anlatiyr dinleyenler ile kendisi arasindaki iletisimi her iki yanin da katildigi bir etkilesim
durumunda siirdiirebilir demektedir. Oskay hikayede anlatilan temalarin, biitiin bir toplumun doga-iisti gii¢lere
karst direnimlerini, onlarla basa ¢ikma duygularini; ya da doga-iistii giiclerle aragsal nitelikte uzlagimlar
olusturmaya yarayan ritiiellere iliskin gelenekleri 6greten bilgilerle dolu oldugunu, bu temalarin, genellikle
toplumun bir tiim olarak dogaya karsi direnmesini, doga-iistii gili¢lere karsi onlarla basa ¢ikma duygularini
yansittigini belirtir. Bunu yaparken hikayelerin toplumun geleneklerini bir tiim olarak kendine 6l¢ii aldigini;
diinyay1 ve insani bu geleneklerin i¢inde anlatip; insanlarin, geleneklerin tiimliigiinii bozmadan hepsine uyarak
yasamalari gerektigini sdyledigini (Oskay, 2000) agiklar.

Ancak, geleneksel yagam bigimlerini alt {ist eden modernlesme siireciyle birlikte, bireysel iliskilere dayanan
haber alma ve bilgilenme, yerini kitle iletisimine birakmis ve hikaye anlaticilar1 da ister istemez ortadan
kalkmustir.

“Gittikge artan bir hizla sanayilesmeye baslayan 19. ve 20.yy toplumlarinda diinyaya yeni gelen insanlarin
toplumsallastirilmalar i¢in aile disinda karakter bigimlendirici organlara gereksinim duyulmasinin yani sira,
yetigkin insanlarin da toplumsal iliskilerini diizgiin ve etkin bir bi¢cimde islerli tutabilmek igin
gereksinebilecekleri diinyaya ve toplumsal yasamin gesitli olgularina iligskin bilgi ve haber alabilmeleri de
degismistir. Bu kisilerin diinyay1 6grenmeleri Kitle Iletisimi dedigimiz yeni iletisim bigimi araciligryla olmaya
baglamistir” (Oskay, 2000). Oskay, bu yeni olgunun kendi i¢ gelismelerini ise Riesman’in, sanayilesme
doneminin toplumsallasma siirecinde kitle iletisimine gegisin gerekli olmaya baslamasi ve bu gereksinimi
karsilamak iizere kitle iletisimi ara¢ ve tekniklerinin gelistirilmesi olarak inceledigini belirtir.

Modern donemin yeni iletisim bi¢imi olan kitle iletisimine gecisle birlikte, “basinin sundugu bilgilendirme siireci
kisinin yagsam deneyiminden farkli bilgilendirmelere yol agmakta; dolayisiyla kitle iletisimine gegisten itibaren,
olgular1 yasam deneyimleriyle algilayan insandan ... enforme edilen insana gecilmis olmakta; ...gelenek
olusumuna katilma olanag1 kalmamakta,...dir” (Benjamin, 1995). Iste modern dénemle birlikte, yasamin insanimn
kendisi tarafindan bir biitiinlik i¢inde anlamlandirilacak bir timliiklii yasam olarak degil de, boliik-porgiik ve
sOylece yasanip geciliveren bir yasantiya doniismesiyle birlikte, insanin dis diinyasii anlamak icin dig
uyarimlarla yaptigi algilamalarini anlamlandirirken, bellegindekilerin yani sira, olanak buldugunda dinledigi
“hikayeci”den duyduklariyla anlamlandirmakta oldugu hikayecinin sundugu “anlatilan diinya”ya erismesi de
eski donemlerdekinden bagka bi¢imlerde olmaya baglamistir” (Oskay, 2000).

Artik insanin diinii, bugiinii ve yarm ile ilgili ger¢ekler, bir insandan digerine hikayeleme yolu ile iletilip
aktarilmamaktadir. Artik kitle iletisim araglari “anlatici”dir. “Dinleyen” modern insan ise, bilgilerini yasam
deneyimlerinden kazanma yerine, haberdar edilme durumuna gegirilmistir. Anlatici ve dinleyenler birbirlerinden
ayrilmislardir. Kitle iletisim araclari, ¢ok farkli bir toplumsal yapi icinde siirdiiriilen bugiinkii yasamda, bireyin
uzagindadir; Orgiitlenmis birer kurulus olarak caligmaktadir; ve hem ticari isletmeler olarak hem de birer
toplumsallastirma araci olarak ¢aligmaktadir. (Oskay, 2000).

David Thorburn, giiniimiizde toplumlarin asal hikaye anlatict kurumunun televizyon oldugunu belirtir.
Thorburn’a gore, “ekranda bizlere sunulan programlar, hem imal edilen kiiltiirel “artifact”lar, hem de kurmaca
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veya dramatik metinlerdir. Nasil ki, arkeolojik bir eser, tarihsel, antropolojik ve estetik diisiincenin kaynagi ise;
televizyon programlar1 da dretildikleri  edildikleri toplumun kiiltiir tarihi {izerinde, estetigi iizerinde
diisinmemize olanak veren {rlinlerdir. Ciinkii televizyon, toplumlarin asal hikaye anlatict kurumudur
giiniimiizde. Televizyonun anlatilari, Thorburn’un “oydasmali hikaye” kavramiyla tanimladig1 ve baslica 6zelligi
kiiltiirGin biitiinii adina ve kiiltiiriin biitiiniine hitap etmek olan hikaye tiiriiniin 6rnekleridir. Bunlar sinif, servet,
yas ve cinsiyet smirlarini agip, herkese hitap etmekte ve iginde bulundugu kiiltiiriin baglica mitolojilerini
dillendirmektedir. Bu anlatilar toplumun aynalaridir ve kendimizi, atalarimizi, gegmisle olan baglarimizi
anlamak istiyorsak bagvurmamiz gereken “artifact”lardir” (Mutlu, 1991).

3. DIJITAL HIKAYE ANLATIMI

Thorburn’un, 80°1i yillarda asal hikaye anlatici kurumu olarak niteledigi televizyona ait bu kavramsal ¢ergeve;
yogun teknolojik degisimlerin yasandigi yeni bin yilda iletigim, bilgi, bilisim ve ¢oklu ortam uygulamalarinin
bilgisayarlar araciligi ile sunulmasina taniklik ettigimiz “bilgi” ya da “ag” ¢agmin hikaye anlaticisini ortaya
¢ikarir: Internet. Diger iletisim ortamlar1 gibi internet de biitliniiyle hikayelerin anlatimi hakkindadir.

“Giiniimiiz diinyasinda iki ekrana sahibiz: Televizyon ve bilgisayar. Her ikisi de ses, video ve bazen metni de
igeren ¢oklu ortam (multimedya) deneyimleridir. Ancak TV ¢ok pasif bir yasantidir. izleyen, izleyici kitlesinin
bir pargast oldugunun farkindadir ve izlemek icin oradadir. Buna karsilik bilgisayar, biiyiik 6l¢iide kisisel
girisime dayali ¢oklu ortam cevresi yaratir. Bu, dijital medyay1 ¢ok etkili ve inandiric1 kilar. Bilgisayar, tim
hikaye tiirlerini anlatmak i¢in miikkemmel bir yerdir” (Nordengren, 1999).

Bigimsel agidan bir¢ok farki igeren hikayeler, “Ortacagda kasabadan kasabaya dolasarak sazi esliginde hikayeler
anlatan halk ozanlarina, yazili basina, 18.yy projeksiyon cihazlarina, sinemaya, sonra televizyona ve simdi de
bilgisayar ekranina kadar bilinen her iletisim ortami ve aracina uyarlanabilir. Her hikaye anlaticis1 da ¢agin bu
teknolojik araglarini kullanir. Giiniimiizde ise, hikaye anlaticilar dijital medyada ¢alismaktadirlar”
http://interact.uoregon.edu/MediaLit/mlr/archlve/VO3NO2/060803 digitalstory.html.

Bir diger agidan bakildiginda ise, “hikayeler en eski ve en giivenilir 6gretme aracidir. Hikayeler yolu ile
tarihimizi, deneyimlerimizi ve bilgimizi paylasiyoruz. Yeni iletisim teknolojileri ve ortamlar1 sayesinde simdi de
hikayelerimizi dijital olarak yaratabiliyor ve biitiin diinyayla paylasabiliyoruz. Bu giice sahip olan-yazar, editdr,
yapimcl1 ve oyuncular— bizler, hikaye anlaticilar olabiliriz”
(http://www.mercer.edu/mumc/digitalstorytelling.htm.)

Dijital hikaye anlatiminin her seyden dnce dijital bigime doniistiiriilmiis hikayeler oldugunu vurgulamak gerekir.
Genel olarak dijital hikaye anlatma; “interaktif dijital bir ortamda, ses, resim, grafik, hareketli grafik, goriintii,
miizik ve metne dayali anlatimmn sunulmas: siirecidir” (Figa, 2004). Dijital hikayeler goriintii, ses, miizik ve
anlatimla birlesen dokunun giiciiyle birlikte karakterlere, durumlara, deneyim ve kavramalara derin boyut ve
akilda kalicilik katilmasiyla meydana gelirler” (Rule, 2005). Ancak bu unsurlar, dijital hikayeleri olusturan
biitiinlin yalnizca bir pargasidir. Hikaye anlatiminda yeni ve dinamik bir alan olan dijital alan1 tanimak igin
oncelikle bu siirecin tiim bilesenlerini ortaya koymak gerekmektedir.

3.1. Dijital Hikaye Anlatiminin Bilesenleri

Dijital alan, hikaye anlatimi i¢in dinamik ve yeni bir alandir. Ancak potansiyelinin yeterince farkina varilmamis
ve bu konuda smirli sayida arastirma yapilmistir. “Dijital ortama ozgilinlik kazandiran 6geler nelerdir?
Kullanicilar buna nasil karsilik vermektedir? Dijital ortamin potansiyeli nasil maksimize edilebilir? Dijital
hikayeyi tanimlamak icin siklikla kullanilan ve yoruma agik olan interaktif, ¢oklu medya, deneysel gibi
kavramlar gercekte neyi ifade eder?”

Dijital ortam ortaya ¢iktigindan beri siiregelen bu sorularin varligi; egitim, bilgi ya da eglence amagh dijital
hikayelerin olusturulabilmesi ve hedeflenen amaclara ulasabilmeleri agisindan, dijital hikaye anlatiminin
bilesenlerini ortaya koymayi gerekli kilmaktadir.

Dijital hikayeleri, medya, hareket, iliski, baglam ve iletisim olmak iizere 5 bilesen ortaya c¢ikarmaktadir.
Bunlar, dijital hikayeleri siniflandirmaya, var olan uygulamalarin igerik analizini yapmaya ve ¢esitli dijital
hikaye bicimlerinin goriiniimlerini ve izleyiciler lizerindeki etkilerini 6lgmeye yararlar.

Bu bilegenlerin ortaya koydugu siniflandirma, bu konuda yapilacak arastirmalar i¢in ana ¢ergeveyi olusturabilir,

uygulayimcilara yeni hikaye anlatma bi¢imleri gelistirmelerinde kilavuzluk edebilir ve dgrencilere yeni hikaye
anlatma ortamlarini agiklamak igin dgretmenlere bir kaynak olabilir.
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3.2. Bilesenleri Tammmlama
Dijital hikaye anlatimi, 5 ana boliimde smiflandirilabilir (Paul ve Fiebich, 2000):

1-Medya kullanimi-MEDYA

2-Kullanicilar i¢in gerekli olan ya da icerige dahil olan hareket-HAREKET
3-Hikaye ve kullanic1 arasindaki potansiyel iliski-ILISK1

4-Diger materyaller tarafindan saglanan genel kosullar-BAGLAM
5-lletisim potansiyeli-ILETISIM

3.2.1. Medya
Medya, hikaye paketini yaratmak igin ¢esitli materyalleri kullanir. Medyaya baktigimizda, karsimiza {i¢ etmen
¢ikar:

‘ MEDYA ]
L
1 1 1

BILESIM J { TUR ‘ l ARIS J
Bilesim (configuration): Hikaye paketinde kullarulan medyalar arasmdaki ilighidir. Ug farkl bigimde iligki soz
kotmusudur:

MEDYA
BIiLESIM TUR AKIS
TEEMEDYA BIRDEN GOK MEDYA COKLT ORT Al

1- Tek Medya (single media): Yalnizca metin ya da yalnizca goriintii gibi, hikaye anlatmak i¢in kullanilan tek bir
medya formati vardir. Ornek icin: http://www.alz.org/AboutAD/Treatment/Standard.asp

2- Birden Cok Medya (multiple media): Hikaye paketi i¢cinde ayri icerikler gibi duran, birbirlerinden bagimsiz
degisik medya formatlarini sunar. Ornek icin: http://www.npr.org/templates/story/story.php?storyld=4509626
3- Coklu ortam (multimedia): Hikaye paketi iginde grafik, animasyon veya ses gibi, iki ya da daha fazla medya
formatinin bilgisayar tarafindan islenmesi ve gosterilmesidir. Ornek i¢in:
http://www.aclu.org/pizza/images/screen.swf

Tiir (Type): Hikaye anlatmak i¢in kullanilan medya formatlaridir:

MEDYA
BILE$IM TT_']'R AKIE
GRAFIELER YIDEQD ANIMASYOH SES METIH

Grafikler:
Resimler
Cizimler
[liistrasyonlar
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. Video:

Videolar, multimedya uygulamalarinin etkinligini arttirmak amaciyla kullanilirlar.

e Analog Video

. Televizyon, video ve kameralar i¢in ayni1 standart video sinyalini kullanirlar
Dijital Video

Dijital videolar bilgisayar dosyas1 olarak depolanabilirler
Video formatlar
AVI — Windows’un standart formatidir
QuickTime
MPEG (http://iletisim.marmara.edu.tr/bilisim/BilDesMedUyg. HTM).

Animasyon:
Iki Boyutlu Animasyonlar (Flash ve GIF)
Ug Boyutlu Animasyonlar
Etkilesimli animasyonlar (sanal ger¢eklik) (Caligkan, 2002).
Ses:
Insan sesi
Anlaticinin kendi sesi
Ses Efektleri
Miizik
Metin: HTML-PDF gibi metin formatlar

Alag (currenimess): Eg zamanli ve es zamanh olmayan dafitim gésterir. ki sekildedit:

MEDYA

BILESIM TUR AKIS

EAVITLI CANLI

1- Kayith (recorded): Es zamanh degildir. Igerige, ortaya ¢iktign zamandan daha sonra ulagilir. Ornek igin:
http://www.guardian.co.uk/audio/
2- Canl (live): Es zamanhdir. Canli igerik geciktirmeden verilir. Ornek igin: http://minnesota.publicradio.org/

3.2.2. Hareket

Dijital hikayeler, igerik iginde hareket ve kullanicinin igerige erisimi igin gerekli hareket olmak iizere iki
alanda hareketi igerirler.

136



The Turkish Online Journal of Educational Technology — TOJET July 2005 ISSN: 1303-6521 volume 4 Issue 3 Article 18

HAREKET
if; ERIK HAREKETI KULLANICI HAREKETI
HAREKET
ICERIK HAREKETI KULLANICI HAREKETI
DURAGAN DiNAMIE EIFLESIE

ferik Hareketi (content action) : Bu hareket (g farkls bigimde olugur

1- Duragan: Icerik sabittir, hareket etmez. Ornek icin:
http://www.cleveland.com/nursinghomes/index.ssf?/nursinghomes/more/news/ca04cecil.html

2- Dinamik:Dinamik igerikte, tasarimin icinde gelisen hareket s6z konusudur. Igerik hareketi gorsel veya isitsel
bir bicimde olusabilir. Ornek igin: http://news.bbc.co.uk/1/hi/in_depth/4136289.stm

3- Birtlesik: Birlesik icerikte duragan ve dinamik béliimlerin her ikisi de yer alir. Ornegin; bir hikaye paketi sabit
bir metinle hareketli bir grafigin birlesiminden olusabilir. Ornek icin:
http://www.sun-sentinel.com/extras/graphics/news/spycrash/index.htm

HAREKET
ICERIK HAREKETI EULLANICI HAREEETI
P4SIF AETIF KARIGIMLI

Eullamer Hareketi (user acton): Iperife ulagmak igin kullarucwsn yapmasi gereken hareketlerdir, Kullanie:
hareketi g farlds bigimdedir:

1-  Pasif: Pasif icerik, kullanicinin hareketini gerektirmez. igerik otomatik olarak hareket eder ya da hareket
secenegi yoktur. Ornek icin: http://drought.unl.edu/dm/thumbnails/12_week.gif

2- Aktif: Icerik hareketini baslatmak ya da siirdiirmek icin kullanicinin tiklamas1 ya da bir sey secmesi i¢in aktif
icerik gereklidir. Bu hareket, bir tarayici (browser) islevi degil, ekranda siirekli bigimde bilgi akitmak ya da ileri
veya geri tiklamak gibi, hikaye tasarimiin bir pargasidir. Ornek icin:
http://www.consumaseguridad.com/web/es/infografias/especial transgenicos.php

3- Karigimli: Kangimli  icerik pasif ve aktif durumlarm bir kombinasyonudur. Ornek igin:
http://www.msnbc.com/modules/airport_security/screener/

Online hikayeler, icerik hareketini saglama ve kullanici igin gerekli olan sayfa ¢cevirmenin yani sira farkli hareket
modellerine de sahiptir. Flas animasyonlar ve kullanici kontrollii slayt gosterileri online hikaye anlatimina
Ozgiidiir. (Paul ve Fiebich, 2000).
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3.2.3. iliski (relationship)

Dijital hikaye ve kullanic1 arasindaki iliski, asagidaki 5 6zellige gore agik veya kapali diizeyde olabilir. Bu bes
goriiniimden biri “agik konumdaysa, igerik kullanici tarafindan degistirilir ve kullanic1 girisini gerektirir. Kapali
durumdaysa, icerik sonludur ve kullanici hikayeyi oldugu gibi alir.

ILisKi
DOGRITSALLIE OZELLESTIRME HES APL AT ISLEME EELENE

Dogrusallik (linearity): Ulasilabilen igerigin sirasini gosterir.

1- Dogrusal Olmayan(Agik): Hikaye paketlerinin se¢imi kullaniciya baghdir. Birden daha fazla giris noktasi
olmali ya da hikaye parcalarmm her biri, kendisi bir hikaye imis gibi okunmalidir. Ornek igin:
http://slate.msn.com/?id=2061470

2- Dogrusal(Kapali): Hikayeler 6nceden belirlenmis bir sirada giderler. Kullanict bastan baslayip, icerik
saglayicinin diizenledigi sabit bir yolda ilerlemelidir. Ornek igin: http:/national.unitedway.org/aboutuw/

Ozellestirme (customization): Kisisellestirilmis icerigi gosterir.

1- Ozellestirilebilir(Acik): Bu icerik, kullanictya genis bir parcadan secimler yaparak igerigi kisisellestirmesini
saglar. Ornek icin: http://www.babynamewizard.com/namevoyager/Inv0105.html

2- Standart(Kapali): Igerik 6zellestirilemez, herkes ayni icerigi alir.

Hesaplama (calculation): Hesap tutma yetenegini dikkate alir.

1- Hesaplanabilir(A¢ik): Dijital hikayeler, kullanicinin girisini gerektiren bir ozellik igerir ve sonra kag
kullanicinin giris yaptigini hesaplar. Bu, anket veya oylama gibi bir yontemle yapilabilir. Ornek igin:
http://seattletimes.nwsource.com/news/local/links/axtax/

2- Hesaplanamaz(Kapali): Hi¢bir hesaplama 6zelligi yoktur.

Isleme (manipulation): icerigi harekete gecirmek, kullanicinin yetenegine baglidir.

1- Islenebilir(Acik): Bu icerik, sitedeki bir kisim malzemenin kullanici tarafindan diizenlenebilecegi sekilde
tasarlanmistir. Bu  deneyimsel hikaye tasarinu, kullanicinin  katilimma izin verir. Ornek icin:
http://www.hhmi.org/biointeractive/vlabs/

2- Set (Kapal): Icerik, kullanic1 tarafindan diizenlenemez.

Ekleme (appendage): Kullanici tarafindan igerige yapilan eklemeleri gosterir.
1- Eklenebilir (Acik): Dijital hikayeler, igerige kullanicinin eklemeler yapmasina izin verilerek bicimde
tasarlanir.  Yaygmn oOrnekler arasinda, oylama sonuglari ya da forum mesajlar sayilabilir. Ornek igin:
http://www.pbs.org/americanhigh/
2- Sonlu (Kapah): Igerige kullanici tarafindan eklemeler yapilamaz.

3.2.4. Baglam (Context)

“Onu cevreleyen ve anlamini veren baska bir seyler” olarak tanimlanir. Ornegin gazetelerdeki baglam, yan
stitunlardaki hikayelerle saglanir. Dijital hikayeler, ilgili baglantili bilgilere linklerle sinirsiz baglam saglar.

BAGLAM
BAGLANTILI TEK BAZINA

TEKNIK PAG A EKAYHAR IGERIK

Tek Basina (standalone): Her sey yalnizca hikayelerin igindedir, baglamsal linkleri igermezler.
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Baglantih (linked): Baglantili hikayeler ek bilgiye ulasmayi saglar. Dort 6zelligi vardir:

1- Teknik: Linkin yerini belirler. Tki farkl teknik vardir:

- Yerlesik (embedded): Hikaye metninin igine yerlestirilmis linklerdir. Hypertext linkler olarak da
adlandirlirlar. Ornek igin: http://slate.msn.com/?id=2070832%20%20

- Yanal (sidebar): Hikaye metninin disginda konumlanmig linklerdir. Ornek igin: http://www.sun-
sentinel.com/broadband/theedge/sfl-edge-t-canemaker,0,4142989.flash
2- Amag (purpose): Sitenin yer alis nedenini gdsterir. Ug farkli amag s6z konusudur:

- Baglamsal (contextual) linkler, okunan hikayeye uygun belirli bir materyalden yapilir. Ornek igin:
http://news.bbc.co.uk/1/hi/uk_politics/2489169.stm

- Tlgili (related) linkler, aym bashk altindadir ama okunan hikayeye 6zgii olmasi gerekmez. Ornek
icinhttp://business.timesonline.co.uk/article/0,,16849-1506038,00.html

- Onerilen (recomended) linkler, kullanicinin son secimlerine ve ilgisine yonelik olarak materyaller saglar.
Ornek igin: http://www.nytimes.com/
3- Kaynak (source): Kaynagin kékenini gosterir. Ug farkli kaynak tiirii vardar:

- Ic  (internal) linkler, yaymcmm web  sitesindeki — materyallerdir.  Ornek igin:
http://business.timesonline.co.uk/article/0,,16849-1506038,00.html

- Dis (external) linkler, web sitesinin digindaki diger kaynaklari gosterir. Omek igin:
http://www.guardian.co.uk/medicine/story/0,11381,1426499,00.html

- Karigik (mixed) linkler, her ikisine de yer verilir. Ornek igin:
http://www.guardian.co.uk/olympics2012/story/0,14174,1415235,00.html
4- Tgerik (content): Linkin kapsamini tanimlar. Tki farkl1 sekilde smiflandirilabilir:

- Ikili (duplicate) linkler, aymi sunumun, audio veya video versiyonunun yani sira, metin olarak
yayinlanmas gibi, ayni icerige farkli medya formatinda baglantidir. Ornek igin:
http://www.americanrhetoric.com/speeches/lhaveadream.htm

- Biitiinleyici (supplemental): Orjinal icerigin bir kopyasma degil, baska bir igerige giden linklerdir. Ornek
icin: http://www kstp.com/article/stories/S6631.html?cat=1 (Paul ve Fiebich, 2000).

3.2.5. iletisim

Cok katmanli iletisim daha 6nceki medyadan farkli olarak, essiz bir online ¢evre yaratir. Iki yonlii iletisim,
kullanicilarin diger kullanicilarla ya da igerik tasarimeilariyla iletisim kurmalarini saglar. Tek yonlil iletigim ise,
kullanicinin dijital olarak iletisimine olanak tanimaz.

ILETISIM
riki vinliih
EigimM TUE AKIS DENETIM AMAT
ILETiSiM
BiCim TUR AKIS DENETIM AMAT
Bire-hir Bir kigiden-gok kigive ok kisiden gok kisiye

Bicim: {letisimin yoniinii belirtir. Dért farkli sekilde bigimlenir:
- Bire bir: Iletisim, bir kullanic1 ve baska bir kisi arasinda gergeklesir. Ornegin, icerik yaratici ile kullanici

arasindaki e-mail baglantis1 gibi.
- Bir kisiden-¢ok kisiye: Bu tiir iletisimde, bir kullanic1 birden fazla kisi tarafindan okunabilir.
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- Cok kisiden-tek kisiye: Online sikayet ya da bireysel saglik koseleri gibi, pek ¢ok kullanicinin tek bir bireyle
baglanti kurdugu iletisim tiiriidiir.

- Cok kisiden-cok kisiye: Bir forum bdlgesine yapilan baglanti gibi, ¢cok kisiden ¢ok kisiye gerceklesen iletigim
bigimidir.

LETISIM
EIC I TiTR AKIG DENETIN ALAT
CHAT FORLTM SIS e-mail

Tiir: Kullanilan iletisim yontemlerini belirler. Dort farkl: iletisim tiirii vardir:

- Chat: Gergek zamanli, aninda mesajlasma alanlaridir. Ornek igin: http://msnbe.msn.com/id/3039950/

- Forum: Diger kisilerin baska bir zamanda okuyabilecekleri mesajlart goéndermeyi saglar. Ornek igin:

http://miva.sctimes.com/miva/cgi-bin/miva?Web/index.mv

- E-mail: Bir ya da daha fazla belirli sayida kisiye dogrudan ulagimi saglar.

- SMS: Kisa mesaj servisi, dogrudan icerik gelistiriciye gonderilebilir. Ornek igin:
http://www.beiruttimes.com/news/Jan1305.phtml

Akis: Es zamanli ve es zamanli olmayan dagitimi gosterir.

AKTS

KAYITLI CAMLI

- Kayitl igerik (recorded): Forum gonderilerini ve e-mailleri igerir.
- Canl Igerik: Chat’leri icerir. Bir chat sirasinda gonderilen mesajlar genellikle bir konu seti olusturur ve o
zaman canli igerik, kayitli icerik durumuna gecer.

DENETIM

DEMETIMSIZ DEMETIMLI

Denetim: Iletisimin diizeltilmesini ifade eder.

-Denetimsiz (unmoderated): Mesajlar foruma incelenmeden, dogrudan génderilir.
-Denetimli (moderated): Mesajlar foruma gonderilmeden dnce incelenir.

AMAC

BILGI ALISVERIZI KAYDETME TICARET
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Amag: Iletisimin nedenini tanimlar.

-Bilgi aligverisi: Kullanicinin daha fazla bilgi talebine veya yorum elde etmesine yarar.
-Kaydetme: Kullanicinin dagitim listesine eklenmesini saglar.
-Ticaret: Kullanicinin satin almasina yarar (Paul ve Fiebich, 2000).

4. SONUC

Dijital hikayeleri ortaya cikaran ana ogelerin birincisi olan MEDYA, geleneksel hikaye anlatimindan farkli
olarak dijital hikayelerin, sdzelligin yan1 sira gorsel ve isitsel bir nitelik tagidigini géstermektedir. Tek medya ve
birden ¢ok medya gibi bilesimlerin yani sira grafik, hareketli grafik, metin, ses, animasyon, fotograf ve
gOriintiiniin birlikte kullanildig1 ¢coklu ortam olanaklariyla hikayeler daha zengin bir icerikle sunulmakta; sanal
gerceklik yoluyla kigilerin gorme firsati bulamadiklari nesne ve yerler hakkinda bilgi sahibi  olmalar
saglanmakta; quicktime formatli hikayeleri ve cesitli bilgi tiirlerini resimlerle agiklamak i¢in kullanilan
shockwave, flash gibi diger animasyon araglarii kullanarak Ogrencilerin zengin deneyimler kazanmasina
yardimci olunmakta; karmasik bilgi gorsellestirilerek daha kolay algilanabilir hale getirilmektedir.

Dijital hikaye anlatimi, yalmizca HTML, PDF formatlarini ya da “tipik power point formatini kullanmak yerine,
hikaye anlatmak i¢in video ve animasyonun harmanlanmasiyla birlikte ortak iletisim amaglarma dayali bir
hikaye dizisi yaratmayi igerir. Dijital hikayeler, kisilerin akillarinda kalmasimi saglamak amactyla mesajlar ve
diisiinceleri ‘satmak igin’, yiiksek diizeyde etkisi kanitlanmis olan miizik ve goriintiiniin bilesimiyle duygulart
harekete gegirir. Bu onu, bilgiyi paylasma yolunda giiglii ve etkili kilar”
http://www.digitalvigilance.com/outreach/digital%20storytelling.html).

Diger bir anlatimla, dijital hikayeyi gii¢lii, etkili ve kendine 6zgli kilan, farkli medya tiirlerini bir arada
kullanabilme yetenegidir.

Dijital hikaye anlatiminin ikinci 6gesi olan HAREKET, igerigin aktif oldugu hikayelerde igerige ulagmak icin
kullanicinin da aktif olmasi gerektigini; bilgiye kendi hiziyla ve yontemiyle ulasarak kullanicinin her an aktif
kaldigin1 ve kontroliin onun elinde oldugunu gostermektedir.

Dijital hikaye anlatiminin iiglincii 6gesi olan TLISKI, kapali durumlarim disinda, hikaye paketlerinin segiminin
kullaniciya bagli oldugunu, kullanicinin istedigi materyali segebilecegini, bdyle olunca istedigi yerden
baslayarak istedigi konuda bilgi edinebilecegini, ka¢ kullanicinin giris yaptiginin hesaplanabilirligini, hikayelerin
islenebilir ve eklemeler yapilabilir sekilde tasarlandigini gostermektedir. Dijital hikayelerin esneklikleri ve
kisisellestirilebilmeleri 6zellikle e-6grenme ortamlarinda, “6grenen ve Ogreten arasinda genellikle var olan
mesafenin kapanmasina yol agmakta, ayni zamanda aralarindaki iligkinin esitlenmesini saglamakta ve
Ogrenenlerin 6grenme ve 6gretenlerle daha rahat ve anlamli bir sekilde iliski kurma kapasitelerini arttirip, empati
yapmalarina neden olmaktadir” (Neal, 2001). Dijital hikayeler; interaktif doniisiimlii bir siire¢le hikayelerin
islenebilmesine, diger hikayelerle birlestirilebilmesine veya baglanti kurulabilmesine 6zgiin bir firsat saglar. Bazi
hikayeler, her bir izleyici liyesini de hikaye anlatma siirecine katabilir. Katilimcilarin kararlariyla birlikte, hikaye
¢oklu sonlara ulasabilir. Baz1 durumlarda hikayelere diger anlaticilar tarafindan eklemeler yapilabilir ya da
hikayeler degistirilebilir.

Kisacas1 dijital hikaye anlatma, tiim multimedya formlar ile birlikte interaktif iletisimin giiclini kullanir ve
hikayelerini bir dizi multimedya ile tasarlayan anlaticilar da 6zgiin bir deneyim elde edebilirler.
http://interact.uoregon.edu/MediaLit/mlr/archlve/VO3NO2/060803_digitalstory.html

Dijital hikayeleri olusturan 6gelerden biri olan BAGLAM, hikaye metninin icine yerlestirilmis ya da disinda
konumlanmus, ilgili veya Onerilen, web sitesinin hem igindeki hem de disindaki diger kaynaklari ve ayni1 igerige
farklt medya formatindaki baglantilari gosteren linklerle kullanicilarin sayfadan sayfaya, bir baglantidan diger
baglantiya kolaylikla gidebildigini gostermektedir.

Hikayeleri okuma ya da gérme bigiminden farkli olarak hikaye anlatmanin 6zgiin bir tarafi da, anlaticilarin
hikayelerini kullanicilarin girislerine ve tepkilerine dayali olarak degistirebilme yetenekleridir. Bu anlamda
dijital teknoloji, internet yoluyla hem forumlarla interaktif hikaye paylasimini saglamakta hem de her hikaye
materyalinin dagitimini da gerceklestirmektedir.

Dijital hikaye anlatmanin son 6gesi olan ILETISIM ise, chat, forum, e-mail ya da SMS yoluyla, kullanicilarla

igerik tasarimcilar arasinda iletisim kuruldugunu, kullanilan iletisim yontemine gore bu iletisimin es zamanl ya
da es zamansiz olabilecegini, bazilarinin denetlenebilecegini ve bilgi aligverisi, kaydetme, ticaret olmak {izere lig
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amacla iletisimin gerceklestirildigini gostermektedir. Kullanicilarla igerik tasarimcilari (dijital hikaye
anlaticilar) arasinda kurulan etkilesim bigimi, “mesajlardaki ton ve ekranlardaki duygularla yaratilan bir iligki”
(Venezky ve Osin, 1991) olarak da tanimlanmaktadir.

Dijital hikaye anlatimin1 olusturmalar1 agisindan degerlendirilen bu bes elementin 6zellikleri, daha kapsamli bir
dijital hikaye anlatma tanimi yapilmasini olanakli kilmaktadir. Yapilan siniflandirmadan hareketle dijital hikaye
anlatma; interaktif dijital bir ortamda, kullaniciya bu ortamin kontroliinii vererek onu aktif kilan, kendi bilgisini
kesfederek olusturmasini ve edindigi bilgiyi ger¢ek yasam durumlarinda uygulamasini saglayan, bir hikaye akisi
icerisinde yol alirken kullanicinin  bilgiyi kendince anlamli bir bigimde zihninde olusturmasini, aligtirma ve
uygulamalar ile pekistirmesini gergeklestiren, hikayeyi anlatanin kendi sesinin yani sira ses, resim, grafik,
hareketli grafik, goriintii, miizik, metin, fotograf, animasyon gibi ¢oklu ortam uygulamalarna dayali bilgi,
egitim, eglence vb. amacli anlatimin sunulmast siirecidir.

Gergekte dijital ya da sanal, ne sekilde adlandirilirsa adlandirilsin, dijital hikaye anlatimi teknolojik olanaklar
zorlayarak yeni bir ¢izgi ortaya ¢ikarmaktadir. Bazi anlat1 sistemleri tek bicimli metinlerden olusurken, digerleri
ise gergekten cagdas yontemlere ve zengin dagitim aglarina sahip medyayla birlestirilmis hikayeleri icermekte ve
anlatilar dijital ortamda saklanabilir, degistirilebilir, diizeltilebilir, endekslenebilir, eglence, egitim, is ve
aragtirma i¢in yeni kullanimlara doniistiiriilebilir hale gelmektedir.

Sonugcta, “hikayeler yelpazenin neresinde yer alirsa alsin, igerigi, tiirii ve ortami ne olursa olsun, bir hikayeye
¢ekiciligini kazandiran hikayenin bi¢imi, hakimiyeti ve giiciidiir” (Randall, 1999). Dijital hikayeler de bu giiciinii
kanitlamak i¢in sozIii hikaye anlatma geleneginden kalan mirasi ve teknolojiyi kullanir.
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