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Bir ifade araci olarak dijital oykii anlatim

Ayhan Kiingerii*

Ozet

Gliniimiizde iletisim teknolojilerindeki gelismeler insanlarmm hayatlarinin gitgide dijitallesmesini
saglamaktadir. Insanlar teknolojiyle beraber hareket etmeye c¢alismakta ve hayatlarni buna gore
diizenlemektedirler. Dijital 6ykii anlatimi da dijitallesen diinya igerisinde insanlarin hikayelerinin
iletilmesinde bir ara¢ konumundadir ve teknolojinin tiim olanaklarindan yararlanmaktadir. Bu ¢alismada
dijital 6ykii anlatimi1 detayli bir sekilde ifade edilmeye, egitimde dijital dykii anlatim1 ve Web 2.0 hikaye
anlatimi anlatilmaya caligilmistir.

Anahtar kelimeler: Dijital 6ykii anlatimi, web 2.0, dijital vatandaslik

Digital storytelling as a medium of expression

Abstract

In these days, developments in communication technologies have incrementally had people life’s
digitalized. People try to act with digital technologies and organize their life accaording to this. In this
digitalized world, digital storytelling also is a tool in submitting peoples’stories and utilizes all
technologic facilities. In this study, digital storytelling is tried to be expressed in detail and digital
storytelling in education and Web 2.0 storytelling to be told.

Keywords: Digital storytelling, web 2.0, digital citizenship

Giris
Gilintimiizde iletisim teknolojilerindeki gelismeler inanilmaz boyutlara ulagmistir ve bu
gelismeler o kadar hizli ilerlemektedir ki, insanlarin her an degisimler karsisinda
kendisini gilincellemesi gerekmektedir. Geleneksel okuryazarligin yaninda dijital
okuryazarlik biiyliik 6nem arz etmektedir. Bu, modern ile postmodernin ayni anda var
olmasina benzemektedir. Insanlar her ikisini de yasamakta ve tecriibe etmektedirler.

Marshall McLuhan “kiiresel koy” Onermesiyle, iletisim teknolojileriyle ve
ozellikle televizyon aracilifiyla benzer duygularin paylasildigini ve elektronik iletisim
araclariyla diinyanin kiiresel bir kdye doniisecegini sOylemistir. 1980 sonrasi neoliberal
politikalar 1s181nda gerceklesen deregiilasyon, 6zellestirme ve serbestlestirme hareketleri
kendini medyada da gostermistir. Kiiresel medya sirketleri etkinliklerini
giiclendirmigler, Obiir taraftan iletisim teknolojilerindeki gelismeler diinyay1 ¢ok daha
ulagilir ve erigilir hale getirmisti. McLuhan 1980°de gen¢ yasta hayatini
kaybetmeseydi, kiiresel koy dnermesinin internet ile birlikte ne diizeye geldigine bizzat
taniklik edebilecekti. Artik dijital medya yasanilan diinyanin smirlarini daraltirken
geleneksel medyanin giiciinii de biiyiik oranda azaltmistir.

Dijital medya, geleneksel medyanin merkezi yapisina karsin, merkezsizdir.
Geleneksel medyanin tekten cokluya dogru olan iletisimine karsi, dijital medya ¢ok
yonliidiir. Format1 akiskandir. ikisi arasindaki en énemli farklardan birisi de karmagik
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ve pahali prodiiksiyon yontemleri yerine ucuz maliyetlere dayanan prodiiksiyon
yontemleri kullanilmasidir. Boylece insanlar ¢ok ucuza kendilerine ifade etme alam
bulabilmektedirler. Obiir taraftan, sansiirsiiz bir ortamda, dijital medya limitsiz bir
erisim sunar. Teknolojik kisitliliklarin haricinde insanlar internet araciligiyla bilgiye
simirsiz bir sekilde erisebilmekte ve bunu paylasabilmektedirler. Dijital medyanin
merkezi bir otoritesi bulunmamaktadir. Ancak hiikiimetler ve medya sirketleri gdzetim
stratejileri kullanarak, bireyler tizerindeki iktidarlarini stirdiirmeye ¢aligmaktadirlar.

Dijital dykii anlatim1 (DOA) da gelisen medya teknolojileri ile beraber ortaya
cikmis bir olgudur. 1980°li yillar dijital oykii anlatiminin baslangic yillar1 olmasina
ragmen, 1990’11 yillar kurumsal agilardan da desteklendigi yillar olmustur. Dijital Oykii
Anlatim1 Merkezi bu anlamda, dijital oykiilerin iiretilmesine oncelik etmistir. Bireyler
kendilerini ifade edebilecekleri yeni bir mecra bulmuslardir. Dijital iletisim araglarinin
gelismesiyle ve kullanimlarinin kolaylagsmasiyla beraber, dijital 6ykiilerin {iretiminde de
artts olmustur. Ayrica ag teknolojilerin gelismesi Web 1.0°dan Web 2.0’ye
gecilmesiyle, insanlarin irettikleri dykiiler daha erisilebilir ve daha goriiliir olmustur.
Youtube gibi paylasim siteleri insanlarin kendi dykiilerini anlattig1 ve ifade ettigi bir
platform ozelligi gostermistir. Sosyal medyanin da biiyilk patlamasiyla, insanlar
Oykiilerini  kisilere, milyonlara iletebilmekte ve anminda geri  dOniisiim
saglayabilmektedirler.

Bu calismada, anlati hakkinda bilgi verilerek, dijital Oykii anlattmindan
bahsedilecektir. Ayrica Web 2.0 6ykii anlatim1 hakkinda bilgi verilerek, dijital 6ykii
anlatiminin bir geregi olan dijital vatandaslik {izerinde durulacaktir.

Anlati cahismalar

Elektronik ve yazili medyanin egemen oldugu diinyada, gergeklik duygumuz artan bir
sekilde anlati (narrative) tarafindan yapilandirilmaktadir. Filmler ve belgeseller
insanlara ve onlarin yasadiklar1 diinya hakkinda hikayeler anlatmaktadirlar. Televizyon
insanlara yonelik konusmakta ve miibalaga ve parodi baglaminda gerceklik
onermektedir. Yazili basin giinliik hayati hikayeye donistiirmektedir. Reklamlar
fantezileri ve arzular1 Oykiilestirmektedir. Medya, Bati’da Oykiileme {iretiminde ve
tiketiminde biiyiik kontrole sahip oldugundan beri, insanlara en dogal gelen oykiiler
medyanin onlara gosterdigi dykiiler olmaktadir (Fulton, 2005: 1). Insanlar bu dykiiler
araciligiyla benliklerini yeniden ve yeniden iiretmektedir. Artik insanlarin hayatlar
Oykiiler aracilifiyla sekillendirilmekte ve yonlendirilmektedir. Bu baglamda anlati
insanlarin gercekliginin doniisiimiine neden olmaktadir.

Anlat1 bircok sekilde gergeklesmektedir. Bu; romanlarla, hikayelerle, filmlerle
veya mektuplarla da olusturulmaktadir. Ornegin roman, bir anlat: tiiriidiir ve geleneksel
anlati diizleminde c¢alisilmaktadir. Calismalarda anlati, anlatict hususunda ayrima
basvurulmaktadir. Fransiz dilbilimci Emile Benveniste konusan 6zne ve konusmanin
Oznesini ayirmistir. Konusan 6zne metnin iireticisi olarak tanimlanirken, konusmanin
Oznesi ise metin i¢inde “ben”, “biz” kaliplarmmi kullanan ve konusmay: ilk elden
gerceklestiren kisidir (Silverman, 1983). Anlati her zaman belirli bir perspektiften
odaklanma fenomeni araciligiyla olusturulur. Burada hikdye anlatici kendi bakis
acisindan hikayesini anlatir. Burada anlatic1 kendi de anlatabilir, edebiyat alaninda
oldugu gibi iiclincii bir kisi araciligiyla da anlatabilir. Gegicilik (temporality),
dykiilemenin baska bir unsuru olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oykiide olaylar belirli bir
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zaman ¢izelgesine gore ilerler. Gerard Genette siire (duration) kavramini dykiilemede
hizin sabitligini, siirekliligini tanimlamak i¢in kullanmaktadir. Oykiilemenin hiz1 siire ve
uzunluk arasindaki iligkiye dayanarak tanimlanacaktir. Ayrica dykiilemedeki siirenin
goreceli degisikligini gostermek i¢in pacing (hiz) kavrami da faydali goziikmektedir.
1970’lerden beri akademik c¢alismalarda “Oykiileme” kavrami bircok sekilde ele
alinmistir. Bazilar1 6ykiilemeyi bireysel metinler olarak diisliniirken, bazilar1 1984°teki
Lyotard’in ¢aligmasindan sonra meta-anlatilar (metanarratives) olarak diistinmektedir.
Meta-anlatilar kiiltiir igerisinde baskin olan ana hikayelere isaret etmektedir. Bunlar
kiiltiiriin kendisine ideolojisini ve sosyal diizende neyin dogal oldugunu sdyledigi
hikayeler ve mitlerdir. Bu tarz anlatilarin elestirisi kiiltiirel ¢alismalarin da odak
noktasini olusturmaktadir (Huisman, 2013: 13-16).Martin McQuillan (2000: xi) anlati
teorisinin klasik tarihini sdyle anlatir:

Anlat1 teorisinin tarihi benzer bir sablon izleme egilimindedir. Hikaye soyle ilerler: Bagta,
plotu kuramsallagtiran Aristo vardi, sonra kendi plotlarint kuramsallastiran romancilar
vardi, daha sonra da bazi yanlis baslangiclardan sonra (Propp, Benjamin, Bakhtin) anlati
teorisi anlatibilim (narratology) ile birlikte ilerlemistir. Ancak, dinozorlar gibi, anlati
bilimciler (narratologist) ortadan kalkmistir ve post yapisalcilik diaspora igerisindeki anlati
teorisinin daha kapali ve mobil formlar tarafindan degistirilmistir. Anlati teorisi simdilerde
post yapisalciligin kinayesi ve ¢alismalar1 i¢ine ilistirilerek varhigim siirdiirmektedir.

Anlatibilim dilbilim alaninda yapilan ¢aligmalarla yapisalcilikla birlikte ayr1 bir
disiplin haline gelmistir. Anlatibilimin bir disiplin olarak yayginlagtirilmasi 1970’li
yillarda basta Gerard Genette, Micka Bal, Gerald Prince ve bagka yapisalc1 kuramcilar
tarafindan gerceklestirilmistir. Anlat1 tlirlindeki metinler sadece dilbilim alaninin
konusunu degil, toplumbilim, ruhbilim, felsefe, antropoloji gibi bilim dallarinin da
konusu igine girmektedir. Bu farkli alanlardaki caligmalarda anlati ¢oziimlemesi
kullanilmistir.  Obiir taraftan, gostergebilim ve sdylem coziimlemesinin en ¢ok
basvurdugu metin tiirlerinden biri de anlatilardir. Bu ¢éziimleme yontemleri anlatinin
cesitli yonlerini de gostermeyi hedefler. Gostergebilim bir tist dil araciligiyla anlatinin
hangi anlam katmanlarindan olustugunu ortaya ¢ikarmaya calisir (aktaran Yazici, 2013:
88-89). Dijital Oykii anlatimi da anlatibilimin bir pargasidir. Geleneksel anlati
stireclerinden yararlanirken, dijital teknolojinin olanaklarini da sonuna kadar
kullanmaktadir. Dijital 6ykiilerle birlikte bireysellesme ile birlikte gelen “kendini ifade
etme” miti ortaya ¢ikmistir. Bu dykiiler bir “ifade” araci olarak da kullanilabilmektedir.

Dijital oykii anlatimi

Dijjital Oykii anlatimi bir teknoloji uygulamasidir. Kullanici bazli igeriklerde ve
ogretmenlerin bazi engelleri agmasinda avantaj saglamaktadir. Dijital dykii anlatimi,
temelde, bilgisayar kullanicilarinin  kendi konularimi secerek, bazi arastirmalar
yiiriiterek, senaryo yazarak ve ilging bir hikaye gelistirerek yaratici bir hikaye anlaticisi
veya lreticisi olmalarima imkan vermektedir. Bu hikayeler de cok c¢esitli multi-
medyalarin kullanilmasiyla gergeklestirilebilmektedir (Robin, 2008: 222).

BBC (aktaran Helff ve Woletz: 133) dijital hikdye anlatimin1 sOyle
tanimlamaktadir: “Dijital hikayeler bizim gibi insanlarin kamera, bilgisayar, tarayici ve
kendi fotograflarini kullanarak kurguladiklar1 ve yarattiklari mini-filmlerdir. Herkesin
anlatacak bir hikayesi vardir ve yeni teknolojiler herkesin, internet sitelerinde gordiikleri
gibi bir hikaye yaratabilecekleri anlamina gelmektedir.”
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Dijital Oykii anlatim1 dijital teknolojilerle hikaye anlatmadir. Yiyeceklerin
yetismesini ¢eken kisa bir film, ortacag hakkinda bir podcast, 1968 Amerikas1 hakkinda
bir blog roman, anne-kiz iligkisi hakkinda tekrar eden bir video dijital 6ykii anlatimina
ornek olarak verilebilir (Alexander, 2011: 3).

Dijital 6ykii anlatim1 yogun bir sekilde Kuzey Amerika, Avrupa, Avustralasya’da
kullanilirken, Afrika, Asya ve Giliney Amerika’da daha az kullanilmaktadir. En popiiler
oldugu yer Bat’nin gelismis endiistriyel diinyasidir. Bu da tabii ki kitle piyasa
teknolojilerinde Bati’min istiinliigii diisiintiliince ¢ok da sasirtici degildir (William,
2009: 37). Dijital 6ykii anlatiminin baslangig yillar1 ve gelisimi soyle gosterilebilir:

Tablo 1: Dijital 6ykii anlatiminin baglangig¢ yillar1 (Hartley ve McWilliam, 2009: 6).

Baslangi¢ | 1994 2001 2002 2003 2005 2006
Yili
Adi Center For | Capture | Australian Kids Men as | Million-
Digital Wales, Centre  for | For Partners, | Youth-
Storytelling | BBC the Moving | Kids Engender | Life-
Image Health Stories,
Museu da
Pessoa
and
Aracati
Ulke ABD Galler Avustralya | Israil Giiney Brezilya
Afrika
Kita Kuzey Avrupa | Avustralasya | Asya Afrika Giliney
Amerika Amerika

Multimedya teknolojilerdeki yaygin egilime ragmen, dijital 6ykii anlatimi fikri
yeni degildir. Joe Lambert ve Dana Atchley 1980’lerin sonunda Berkeley, California’da
kar amaci giitmeyen Digital Oykii Anlatim1 Merkezi’ni (Center for Digital Storytelling,
CDS) kurmuslar ve dijital Oykii anlattmi hareketinin kurulmasma katkida
bulunmuslardir. 1990’larin baslarindan bu yana CDS kendi hikayelerini yaratmak ve
paylasmak isteyen insanlara egitim vermekte ve yardim etmektedir (aktaran Robin,
2008: 222).

Dijital Oykii anlattiminin ilk zamanlarinda, Lambert ortalama insanin kendi
hikayelerini giiclii bir sekilde nasil kisa bir zamanda ve az bir parayla ¢ekebildiklerini
goriince sasirmistir. Gegmise oranla diisiiniince dijital oykii anlatimin1 gerceklestirmek
i¢cin gerek duyulan araglar ¢cok daha ucuz ve erisilebilir durumdadir; ayrica Lambert ve
Atchley’in baglardaki ¢aligmalarina gore software programlari dijital 6ykii yapimcilar:
i¢in ¢ok biiylik olanaklar saglamaktadir (Robin, 2008: 222).

Dijital 6ykii anlatim1 non-linear kurgu programlari, diigiik biitceli kameralar ve
diziistii bilgisayarlar ile kisa hikayeler yaratilmasini saglamaktadir. Bu hikayeler
temelde kisisel hikdyeler olmakla birlikte, internette yayinlanmasi i¢in yapilmaktadir.
Dijital hikdyeler onceki diger yayin materyallerine ¢ok benzememektedir. Filmlere
benzemektedir. Film olmamalarina karsin ¢ogunlukla resimlerden olusmaktadirlar.
Obiir taraftan resimlerin iizerine ses kullanimi da vardir. Ancak iiretim degeri stiidyodan
cok karalama defteri veya resim alblimii gibi oldugundan dolay1, kesinlikle televizyona
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benzememektedir. Dijital oykii anlaticilari kendi aile albiimlerinden yararlanarak
hikayelerini mutfak masasinda bile yapabilmektedirler (Meadows, 2003: 189-190).

Ayrica Dijital Oykii Anlatimi Merkezi dijital dykii anlatiminin yedi unsurunu
olusturmalar1 ve yaymalariyla da bilinmektedir. Bu yedi unsur dijital 6ykii anlatimina
yeni baglayanlar i¢in oldukca yararl goziikkmektedir (Robin, 2008: 223):

1. Bakis Acisi: Hikayenin ana konusu nedir ve yazarin bu konudaki bakis a¢is1 nedir?

2. Carpict bir soru: Hikdyenin sonunda yanitlanacak olan izleyicinin ilgisini sakli
tutacak anahtar bir soru.

3. Duygusal igerik: Kisisel ve giiglii bir sekilde canlanan ve hikayeyi izler-kitle ile
birlestiren ciddi konular.

4. Sesin verdigi armagan: Izleyicinin hikdyenin baglamimi anlamasi i¢in hikayeyi
kisisellestirme yoludur.

5. Film miizigi: Hikayeyi giizellestiren ve destekleyen miizik ve diger seslerin
kullanima.

6. Ekonomiklik: Izleyiciye asir1 yiikleme yapmadan hikdyeyi anlatacak kadar igerigin
kullanilmasi.

7. Hiz: Hikayenin hizli ve yavas ilerlemesini saglayan ritmi.

ABD’de Virginia Universitesi’nde iilkenin her tarafindan gelen &grenci ve
ogretmenlerle iki yil boyunca dijital hikdyelerin yaratilmasi i¢in proje yiiriitiilmiistiir ve
bu hususta yedi asama olusturulmustur. Bu asamalar, baslangi¢ senaryosu yazmak,
senaryoya eslik eden bir storyboard hazirlanmasi, senaryonun tartigilmasi ve yeniden
diizenlenmesi, video kurgusunda resimlerin sekanslara ayrilmasi, anlati isaretlerinin
eklenmesi, O6zel efektlerin ve gegislerin eklenmesi, zaman yeterliyse film miizigi
eklenmesi olarak belirlenmistir (Kajder vd., 2005).

Dijital hikdye anlattimini1 diger hikdye anlatimlarindan ayiran bazi farklar su
sekilde 6zetlenmektedir (Qiongli, 2009: 230-231):

- Hikaye odaklidir. Dijital 6ykii anlatimin ruhu teknoloji degil, hikayedir. Dijital
Oykii anlatimi, yaraticinin dikkatini kisisel hikayeye yoneltir.

- Disiplinlidir/Organizedir. Dijital Oykii Anlatimi Merkezi insanlara kendi
Oykiilerini yaratirlarken bir yol haritasi vermenin ¢ok etkili oldugunu gormiislerdir.
Dijital Oykii Anlatim iyi disipline edilmis bir yaklasimdir. Siireci anlatan pratik bir
gergevesi vardir.

- Gergektir. Dijital Oykii anlaticilari, Oykiilerini anlatirlarken ilk elden kendi
seslerini kullanmaktadirlar. Hikayelerle birlikte gelen duygusallik dogrudan insanlarin
kalplerinde yasadiklaridir. Bu acidan bakildiginda reality tv showlardan ve
belgesellerden daha gergekgidir.

- Multimedya. Hikayeler, anlatinin, resimlerin, videolarin, miiziklerin ve seslerin
bir araya getirilmesiyle olusmaktadir. Dijital Oykii Anlatiminda multimedya entegre
olur. Biitlin medya formlar1 (animasyon, sanat caligmalari, mektuplar) dijital oykii
anlatiminda bir araya gelir.

- Basit teknoloji. Dijital 6ykii anlatimi i¢in gerekli en temel ekipman bir bilgisayar
ve mikrofondur. Bunun yanina diger teknolojik gereklilikler de eklenebilir.

- Var olan materyaller. Bir¢cok profesyonel dijital iiriiniin aksine, dijital oykii
anlatiminda var olan materyallerden faydalanilabilir. Bunlar aile alblimleri, ev videolari,
elle yapilan ¢izimler olabilir.
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- Ortak yaraticilik. Giiniimiizde dijital hikayelerin ¢ogu yogun bir workshop
sonunda ortaya ¢ikmaktadir. CDS’nin kurucularindan Joe Lambert “hikaye anlatiminin
isbirligine dayanan bir sanat” olduguna inanmaktadir.

Dijital 6ykii anlatimcilar kendi aralarinda kendi ¢alismalariin yontemi hakkinda
bilgi veren bes metot belirlemislerdir. Ilk 6nce herkesin anlatacak bir hikayesi
bulunmaktadir; ancak ¢ogu insan kendi hikayelerinin bir anlam1 veya énemi oldugunu
diisinmemektedir. Dijital oykii anlatimi ¢aligmalart bu sorunu ¢6zmek i¢in bireysel
yazarlik iizerine odaklanmaktadir. Ikincisi, insanlar kendi fikirlerinin degerli bulundugu,
hikayelerinin karsiligi oldugu ve giivenli hissettikleri bir ¢evre saglandigi zaman
kendilerini agmakta ve hikayelerini paylasmaktadirlar. Yardimcilar tarafindan azami
ilginin gerektigi grup ¢alismalarinda hikaye calismasi yaparken 6nemli derecede dikkat
ve dinleme bulunmaktadir. Ugiinciisii, herkes diinyay1 farkl1 bir sekilde algilamaktadir.
Hikayenin nasil algilandigt ve anlati siireglerinde hikayenin nasil kuruldugu
degismektedir. Etkili iletisimin temel prensibini anlamak gerekliyken, iyi bir hikaye
¢tkarmanin da belirli bir formiilii bulunmamaktadir. insanlarin fikirlerini organize etmek
icin yardimci bir cergeve saglansa bile, olas1 yaklasimlarin farkliliklarina da saygi
duyulmalidir. Dordiinciisii yaratici aktiviteler insan aktiviteleridir; ancak birgok insan
yaraticiligin uzmanlarin alanma girdigini diisiinmektedir. Yetersizlik duygusuyla
yiizleserekten, egitimi olan ve kendilerini sanatg1 olarak nitelendirenlerin arasinda bile
elestirel siirecin parcasi olanlar vardir. Son olarak, bilgisayarlar yetersiz bir sekilde
tasarlanmiglardir; ancak yaraticilik i¢in ¢ok Onemli araglardir. Cogu insan kendini
teknik yeterlilik i¢in gerekli bilgiye sahip olmamaktan dolayr suglamaktadir; ancak
problem aslinda hardware ve software’in tasariminda yatmaktadir. Dijital okuryazarlik
insanlarin  bilgisayarlarindaki sonu gelmez karmasiklikta bile ¢aligabilecekleri
inancindan hareket etmektedir (Lambert, 2009: 86).

Dijital oykii anlatimi geleneksel medya araglarinin sinirlarindan kurtardiklar
bireylerin etraflarindaki diinyay1 temsil ettikleri essiz bir yol olarak diisiiniilmektedir.
Couldry (2008: 53-54) dijital 6ykii anlatimin1 arabuluculugun araci olarak gormektedir.
Bu baglamda dijital 6ykii anlatimi toplulugu ve hatta demokrasiyi yeniden canlandiran,
kendi medya formunu olusturmasiyla medyanin (geleneksel) giiclinden kaynaklanan
gizli yaralarin iyilestirilmesinde bir ara¢ olarak goriilmektedir. Dijital 6ykii anlatimi
bireylerin diinyasina bir kap1 agmakta ve aksi takdirde daha genis kitleler/topluluklar
tarafindan goriilemeyecek hikayelerinin goriilmesini saglamaktadir. Bu pencereyi agik
ve erisilebilir birakmak topluluklarin dahil olmasini saglayacak ve arabuluculugu tesvik
edecektir (Czarnecki, 2010: 1).

Ancak dijital 6ykii anlatimi hakkinda bazi kuskular da bulunmaktadir: Dijital
oykii anlatimi; form olarak, duygusal, bireysel ve biraz da fazla disar1 doniiktiir.
Uygulama olarak, dagitim aracglar1 ¢ok egitimci odaklidir ve kurumsal gii¢ ve yapilarin
icine sikismistir. Bir hareket olarak, yayilma ve ¢ogalma stratejileri iimitsizdir. Bir¢ok
dijital hikdye interaktiviteden ve sosyal agin kullanimindan yoksundur. Metinsel bir
sistem olarak ciddi bir is i¢in gerekli potansiyel gelistirilememistir ve kendini ifadeye
asir1 bir ilgi vardir, bilginin gelismesine gerekli ihtimam yoktur (Hartley ve McWilliam,
2009: 15).

2001 yilinda yeni bir medya uygulamasi ortaya ¢ikmistir. BBC’de “Wales 'de
Hayat” (Capture Wales) adiyla dijital hikdye anlatimlari yapmistir. Bu kiigiik ¢aph
medya hareketi daha sonra Ingiltere, Iskandinavya, Avustralya ve diinyanin diger bazi
bolgelerine de sigramustir. Bu projede herkesin anlatacak bir hikdyesi oldugu
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diistincesinden yola ¢ikilmigtir. Galler’in her yerinde insanlar giinliik hayat tecriibeleri
hakkinda dijital hikayeler yapmaktaydi ve her hikaye onu yapan kisi kadar bireyseldi.
Her dijital hikdye kendi fotograflarini, sesini, sozlerini kullanarak hikdyenin anlaticisi
tarafindan yapilmaktaydi.

Dijital Oykii Anlatim1 (Dijital Oykii Anlatim1 Merkezi ve BBC igin Wales 'de
Hayat programi i¢in Daniel Meadows’un uyarlamasiyla) a¢ik bir sekilde siradan insanin
sesini giiclendiren, yiikselten, duyulmasini saglayan bir hareket olarak tasarlanmistir.
Dijital 6ykii anlatimi sadece yerel/bolgesel yaraticilia bir ¢are olmay1 amaglamamakta
ayn1 zamanda kamusal kiiltiire 6nemli katki saglayan ve goreceli 6zerk bir alan olarak
mesrulastirmaktadir. Dijital Oykii Anlattiminin bu modelleri teknolojilerin yenilikci
kullanimlar1 veya resmi denemelerine nazaran anlati erisimine, samimiyete ve varliga
oncelik vermektedir. Dijital hikaye anlatimi demokratik O6zelliginin bolgesel/yerel/
anadil kiiltlirline odaklanmasindan alir. Bunlarin i¢ine de giinliik hayat tecriibeleri veya
kitle iletisim tiiketicisi olarak elde ettikleri tecriibelerin tizerine kurulan beceriler ve
ehliyet girmektedir (Burgess, 2006: 1).

Diyjital O6ykii anlatimi her tiir dijital aracin kullanilmasiyla yaratilabilir. Bu
baglamda meniiye yeni ¢ikan araclari da ekleyebilirsiniz. Genig bir kitle tarafindan
tecriibe edilir ve yaraticilar1 profesyoneller oldugu gibi amatorler de olabilir. Bu dykiiler
kisisel veya toplumsal olabilir. Kurgu olabilir veya kurgusal olmayabilir. Destans1 bir
Oykii olabilir veya ¢ok kisa bir anlat1 olabilir.

California State of University, Chicago’da dijital dykiilerin degerlendirme amach
olarak su 6zelliklere sahip olmalar1 belirtilmistir: Dijital dykiiler; ilgi uyandiran bir dykii
anlatimina sahip olmasi, anlatilan hikdyenin anlasilmasi i¢in anlamli baglam dizgesi
sunmasi, anlatidaki duygularin yakalanmasi veya arttirilmasi i¢in resim kullanilmasi,
fikrin gliglendirilmesi i¢in miizik veya ses efektleri yerlestirilmesi, izler-Kitleden iyi geri
doniisleri tetiklemesi beklenmektedir (Alexander, 2011: 27).

Bu zamanlarda dijital 6ykii anlatim1 medya tarihinde 6nemli bir destek noktasidir.
En basta ortaya cikan bir formdur, yeni bir medya uygulamasidir, aktivist/topluluk
hareketidir ve metinsel bir sistemdir. Dijital 6ykii anlatimi; form olarak, belgeselin
gercekligini, bicimin basit zarafetini ve itirafsal aciga ¢ikarmanin dogrudan ve duygusal
yiiklemesiyle birlestirir. Uygulama olarak, dijital 6ykii anlatim1 bireylerin egitimini
hibrid siteler iizerinden ¢oklu dijital yayincilik i¢in yeni anlat1 araglartyla birlestirir. Bir
hareket olarak, ilk defa uzman ve kullanici1 odakli yaraticiligin bir arada gerceklesmesini
temsil eder. Yeni medya ekolojisi i¢in detaylandirilmig bir metinsel sistem olarak dijital
Oykii anlatimi, profesyonel ve amatdr prodiiksiyon arasindaki geleneksel ayrima
medyan okur ve yapimeci ve tiiketici arasindaki iligskiyi yeniden diizenler. Dijital oykii
anlatim dijital okuryazarlik ve katilima, 6ykii anlatimi formatlarina ve icerik dagitima
katki sunmaktadir (Hartley ve McWilliam, 2009: 5).

Egitimde dijital oykii anlatim

Dijital 6ykii anlatimi egitimde ¢ok faydali goriilmekte ve DOA nin siniflarda ¢ok egitici
bir ara¢ oldugu disiiniilmektedir. Bircok dijital Oykii iletisim kurma bilgisi i¢in
Ogrencilere yol gdstermekte ve alan saglamaktadir. Her 6grenci kendi anlayisini bu
Oykiiler araciligiyla egsiz bir bigimde ifade edebilmektedir. Mark Standley’e gore dijital
Oykli anlatimi diger Oykii anlatimi formlarindan ¢ok daha giicliidiir; ¢iinkii dijital
format, Ogrencinin bilgisini ¢ok hizli bir sekilde kiiresel izleyicinin ulasimina
sunmaktadir.
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Yirminci yiizy1l boyunca oykii anlatimi bir eglence formu olarak kullanilmistir.
Dijital Oykii anlatimi yaratim siireci Ogrencilerin yaratict yeteneklerini agiga
cikarmaktadir. Bunun nedeni, onlarin kendi hikayeleri igin aragtirma yapmaya
baslamalar1 ve kendi hikdyelerini anlatmalaridir. Ogrenciler kiitiiphanede ve internette
arastirma yapmayi 6grenerek bir taraftan derin bir igerik arastirmasi yapabilmekte, 6biir
taraftan da bunlar1 sentezleyerek analiz yapabilmektedirler. Ilaveten, dijital Sykii
anlatim1 yaratimin1 6grenen ogrenciler fikirlerini daha iyi organize ederekten, sorular
soraraktan, fikirlerini agiklayaraktan ve anlatilar olusturaraktan daha gelismis iletisim
becerileri gosterebilmektedirler. Bu siireg, Ogrencilerin izleyiciler i¢in hikayelerini
iiretmelerine ve fikirlerini daha anlamli ve bireysel bir sekilde ifade etmelerine olanak
tanimaktadir (Robin, 2006).

Dijital 6ykii anlatimi Ogretme teknikleri Ogretim amacli yogun bir sekilde
kullanilmaktadir. Egitimde bunun faydalar1 siiflarda 6grencilere kendi dijital oykii
anlatimin1 gerceklestirmeleri istenerek elde edilmektedir. Bdylece Ogrencilerin veya
bunu gerceklestirenlerin yirmi birinci yiizyil okuryazarliina, dijital cag okuryazarligina
veya yirmi birinci yiizy1l becerileri olarak da nitelendirilen giiclii bir temele sahip
olmalar1 saglanmaktadir. Bu temel i¢in gerekli beceriler sdyle siralanmaktadir (Robin,
2008: 224)

- Dijital okuryazarlik: Siirekli genisleyen bir toplulukla iletisim kurma, konular
tartigsma, bilgi toplama ve yardim arama becerisini

- Kiiresel okuryazarlik: Mesajlar, kiiresel perspektiften okuma, yorumlama, yanit
verme ve baglamina oturtma kapasitesini gésterme

- Teknoloji okuryazarligi: Bilgisayar ve diger teknolojileri 6grenmeyi, liretkenligi
ve performansi gelistirmek i¢in kullanabilme becerisini

- Gorsel okuryazarlik: Gorsel imgeler yoluyla anlama, tliretme ve iletisim kurma
becerisini

- Enformasyon okuryazarligi: Enformasyonu bulma, degerlendirme ve sentezleme
becerisini gosterebilme.

Robin dijital 6ykii anlatimin1 konularina gore lige ayirmaktadir: Bunlardan ilki
kisisel anlatilardir. Burada hikaye, birinin hayatindan yogun bir sekilde izler tagimalidir.
Ikincisi, insanlarin gegmisi anlamasma yardim eden garpict olaylari igeren tarihi
belgesellerdir. Ugiinciisii ise, izleyiciyi belirli bir konuda bilgilendirme amagch iiretilen
hikayelerdir. Robin, 6grencilerin dijital 6ykii anlatiminin gerekliliklerine sahip olmasi
icin bazi okur-yazarlik becerilerine sahip olmasi1 gerektigini belirtmektedir (Robin,
2008b):

- Arastirma Becerisi: Hikayeyi belgelemek, uygun enformasyonu bulmak ve
analiz etmek

- Yazma Becerisi: Bakis acisini olusturmak ve senaryoyu gelistirmek

- Organizasyon Becerisi: Projenin kapsamimi ve kullanilan malzemeyi ve
organizasyonu tamamlamak i¢in gereken zamani yonetmek

- Teknoloji Becerisi: Dijital kameralar, tarayicilar, mikrofonlar, multimedya
yazilimlar1 gibi ¢esitli araglar1 kullanmay1 6grenmek

- Sunum Becerisi: izleyiciye hikdyeyi en iyi nasil sunacagima karar vermek

- Miilakat Becerisi: Miilakat yapilacak kaynaklar1 bulmak ve sorulacak sorulari
belirlemek

- Kigileraras1 Beceri: Grup i¢inde calismak ve grup iiyelerinin bireysel rollerine
karar vermek
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- Sorun-Cozme Becerisi: Projenin biitlin asamalarindaki sorunlarin {istesinden
gelmeyi ve karar vermeyi 6grenmek

- Degerlendirme Becerisi: Kendisinin ve digerlerinin ¢aligmalarini elestirebilecek
uzmanlig1r kazanmak.

Web 2.0 hikaye anlatimi

Web 2.0 dijital oykiilerin yogun bir sekilde gerceklestigi bir alandir. Bu baglamda Web
2.0 kullanicilarina oykiilerini aktarmada biiyiikk 6zgiirlik kazandirmistir. Dijital
devrimler insanlar1 kullanmaya, uygulamaya, takip etmeye yonlendirmektedir ve her
dijital devrim ayn1 zamanda, degisen teknolojiyle birlikte kullanim aligkanliklarini
degistirmekte ve yeni bir anlati mecrasi olusturmaktadir.

Web 1.0 igerik tarafindan domine edilen, interaktivitenin ¢ok az oldugu ticari ilk
nesil interneti anlatmaktadir. Web 2.0 ise etiketleme, sosyal ag gibi 6zellikler {izerinden
karakterize edilir ve folskonomi denilen kullanci odakli taksonomiler ile interaktiviteye
yeni bir katman eklemistir (aktaran Robin, 2008: 221).

Web 2.0 terimi O’Reilly Media tarafindan kullanilmaya baslanmistir ve ikinci
nesil internet hizmetlerini ifade etmektedir. Ikinci nesil ifade hizmetleri denilince
“toplumsal 1iletisim sistemleri, vikiler, iletisim aracglar1 ve folksonomiler” akla
gelmektedir. Yani Web 2.0 kullanicilarina igerik iiretebilme ve kullanicilar arasinda
fikir ve bilgi aligverisi imka@nlarim1 saglayan bir ag platformu olarak karsimiza
cikmaktadir. Web 2.0 “hem yazilabilir, hem okunabilir webi ifade eder. Platforma
kismen bagimlidir. Hizlidir, Facebook gibi sosyal medya mecralari popiiler temsilcisi”
gibi ozellikleri bulunmaktadir. Obiir taraftan Web 2.0’1n igerigini “sosyal imleme
siteleri, yorum siteleri, topluluk kaynakli icerik siteleri, bloglar, ceviri siteleri, blog
topluluklar1, sosyal networkler, nis networkler, miisteri servis aglari, video toplama
siteleri, video yayinlama siteleri, dokiiman bulma siteleri, online miizik dinleme siteleri,
wiki siteler ve canli yayin siteleri” olusturmaktadir (Nedir, 2016).

Web 2.0 hikaye anlatimi, onun araglarini, teknolojisini ve stratejilerini kullanarak
hikayelerin anlatimidir. Web 2.0’yi daha 1yi aciklamak i¢in 1ki o6zelligin
tanimlanmasinda yarar vardir. Bunlar mikro-igerik ve sosyal medyadir (Alexander ve
Levin, 2008: 7).

Mikro- igerik tek bir konunun sinirliligindan veya dijital igerigi goriintiilemek igin
gerekli alet veya software’lerin teknik ve fiziki kisitlamalarindan kaynaklanan kisa
formlarda yayinlanan enformasyonlardir (Dash, 2002). Bu pargalar bir web sitesinden
cok daha kiiclik olmakla birlikte tekrar tekrar kullanilmak {iizere olusturulmuslardir.
Bunlarin igerisine blog posts, wiki edits, youtube yorumlari, picasa resimleri
girebilmektedir. Ses podcats veya youtube videolar: gibi mikro-igerikler kapladiklari
alan agisindan daha biiyiik olabilmektedirler. Web 2.0’nin diger 6nemli bir bileseni ise
sosyal softwarelerdir. Kullanicilar katilimlariyla sosyal medya denilen fenomeni
olusturmaktadirlar. Buradan da web 2.0 hikaye anlatimina gelinmektedir.

Web 2.0’nin anlat1 siirecinde kapsam alanmi1 ¢ok genistir. Kullanicilar ¢ok cesitli
sekillerde hikayelerini anlatabilmekte ve hikaye anlatimini
interaktivlestirebilmektedirler.

Twitter’da oykili anlatiminin ¢esitli yonleri bulunmaktadir. Bunlardan birincisi
Twitter’in anindaligimin canli hikayelerin yaratimina olanak vermesidir. Bir durum,
konu vb. hakkinda anma tweet yazabilir ve baslik agaraktan hikdyenin ilerlemesine
olanak taninabilir. Twitter’da ikinci bir hikdye anlatim yontemi ise tek bir tweet ile
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mikroanlat1 olarak hikdyenin anlatilmasidir. Ugiincii bir hikdye anlatim durumu ise
twitter’in vechizelere uygun yapisidir. Dordiinciisii de programin paylasilan tweetleri
alip yeniden diizenlemesine izin vermesidir. Boylece c¢ok farkli hikayeler ortaya
cikabilmektedir. Dijital etkilesimin diger bir araci ise Ward Cunningham tarafindan
yaratilan ve 1990’larin ortalarinda ortaya c¢ikan Wikilerdir. Wikiler html’ye gerek
duymadan veya web saglayicilarina dosya géndermeden dogrudan tarayici iizerinden
kullanicilarin - kullanmasin1  saglayan Web sayfalaridir. Sosyal resimler, gorsel
okuryazarlik alan1 resimlerin giiciiniin izleyicileri nasil etkiledigi iizerine
odaklanmaktadir. Fotograf paylasim sitelerinden Flickr fotograflar yoluyla hikayeler
anlatilmasina yonelik farkli yollar sunmaktadir. “Bes resimde hikaye anlatimi (gorsel
Oykii anlatim1)” adli grup buna 6rnek olarak verilebilir. Her hikaye linear diizende
siralanmis bes resimden olusmaktadir. Dijital platformlarla birlikte oyun hikaye
anlatimi (gaming storytelling) ortaya ¢ikmistir. Oyunlar kullanicilarin uzun zamanlarini
harcadiklar1 ve spesifik bir oyunun hikayesi icinde kendilerini belirli karakterlerle
Ozdeslestirdikleri ve oyunun etrafinda olusan sanal camiaya katildiklar1 bir alan haline
gelmistir. John Carmack Doom’un yaraticisi bir oyunun hikayesi i¢in sdyle demistir:
“Oyunda hikaye ayni porno filminde hikaye gibidir. Orada olmasi beklenir; ancak o
kadar da 6nemli degildir” (Alexander, 2011: 61-91).

Ayrica mobil diinyasinda uygulamalar vb. ile dijital hikdye anlatma inanilmaz
boyutlara ulagmistir. Dijital Oykii anlattmim1 amatdr ve profesyonellerin bir arada
caligabildigi bir sisteme izin vermektedir. Ayni zamanda aralarinda hiyerarsik bir
ilisgkiden ziyade gecislerin akiskan oldugu, amatérlerin profesyonel oldugu veya
profesyonel iiriinler ¢ikarabildigi bir yap1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital oykii anlatimin bir geregi olarak dijital vatandashk

Dijital vatandaglik dgrencilerin, ¢cocuklarin, teknoloji kullanicilarinin, teknolojiyi dogru
bir sekilde kullanmasi ig¢in 6gretmenlere, velilere ve teknoloji liderlerine bu konuda
fayda saglayan bir konsepttir. Dijital vatandashik sadece bir egitici ara¢ olarak
goriilmemelidir. Dijital vatandaslik teknoloji kullanimi bakimindan uygun, sorumlu
davranig normlarini tanimlamaktadir. Bir bakima dijital vatandaslik belirli normlar
icerisinde hareket eden bireyleri isaret etmektedir. Dijital vatandaslik agisindan dokuz
anahtar unsuru belirlenmistir (Ribble, 2008: 15):

- Dijital erisim. Toplumda tam anlamiyla elektronik katilim olmali.

- Dijital ticaret: Uriinleri elektronik ortamda alabilme ve satabilme.

- Dijital iletisim: Bilginin elektronik degis-tokusu.

- Dijital okuryazarlik: Dijital teknolojiyi kullanabilme ehliyeti ve ne zaman ve
nasil kullanacagini bilme.

- Dijital etiket veya gorgii kurallari: Diger dijital teknoloji kullanicilar1 tarafindan
beklenen davranis kodlar1.

- Dijital hukuk: Teknoloji kullanima ile ilgili yasal haklar ve kisitlamalar.

- Dijital haklar ve sorumluluklar: Tiim dijital teknoloji kullanicilarina yonelik
genisletilen ayricaliklar ve 6zgilirliikler ve bunlarla birlikte gelen davranigsal beklentiler.

- Dijital saglik: Dijital teknoloji kullanimina iligkin fiziksel ve psikolojik sagligin
unsurlari.

- Dijital giivenlik: Tiim teknoloji kullanicilarinin kendi aglarinin ve kisisel
giivenliklerini garanti altina alacak dnlemler.
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Ribble’in sundugu dokuz unsura bakildiginda Oncelikle erisimin her yere
yayilmasi ¢ok énemlidir. insanlar teknolojik olanaklara istediklerinde ulasabilmelidirler.
E-ticaret yapabilmeli ve bilgi alis verisinde bulunabilmelidirler. Bu baglamda dijital
okur-yazarlik ¢ok onemlidir. Dijital teknolojinin getirdigi tiim imkéanlara haiz olma,
yirmi birinci yiizyil dijital okur yazarlik agisindan gok énemlidir. Obiir taraftan, dijital
ortamla beraber belirli davranis kodlari, kullanicilardan beklenebilmekte ve kullanicilar
da belirli hak ve sorumluluklara sahip olmaktadir. Dijital ¢evre ile birlikte dijital saglik
da baska bir olgu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bireylerde fiziksel ve psikolojik bazi
sorunlar goziikebilmektedir. Son olarak dijital giivenlik, dijital vatandaslarin
giivenliginin saglanmasi agisindan 6nemlidir. Bireyler kendilerine ait 6zel bilgilerinin
internet ortaminda dolagimi sorunuyla kars1 karsiya kalabilmektedirler.

Marc Prensky (2001) ilk ve orta dereceli okullardaki Ogrencilerin yeni
teknolojilerle beraber biiylidiiglinii ifade etmektedir. Bu 6grenciler tiim zamanlarini
dijital ¢agin araglar1 olan bilgisayarlari, video oyunlarini, dijital miizik oynaticilari,
video kameralari, cep telefonlarini kullanarak gegirmektedirler. Bunlara son teknoloji
akillh telefonlari, tabletleri vb. ekleyebiliriz. Prensky bu yeni nesil 6grencilere “Dijital
Yerliler” denilmesi gerektigini sdylemektedir. Artik gliniimiiz ¢ocuklar bilgisayarlarla,
video oyunlariyla, internetle gelen dijital dili, ana dilleri gibi konusmaktadirlar.

Sonuc¢

Dijital dykii anlatim1 her seyden 6nce bir ifade araci, bir anlati mecrasidir. Insanlar
kendi Oykiilerini olusturabilmekte ve bunu dijitallestirmektedirler. Dijital teknolojinin
tiim imkanlarin1 kullanma ehliyetine sahip olmalar1 gerekmektedir. Ilk once Sykiiyii
olusturabilecek dijital araclar1 kullanabilmeliler ve daha sonra da sosyal medyanin
olanaklarindan yararlanabilmelidirler.

Joe Lambert ve Dana Atchley ilk donem dijital Sykii anlatimi c¢aligmalarim
baslatmislar ve kurduklart Dijital Oykii Anlatim1 Merkezi ile bu konuda calismalar
yiirlitmiislerdir. Onlar ilk donem ¢alismalart ile dijital Oykiilerin olusturulmasini bir
sistematige baglamislardir. Bu dogrultu da, kurduklari merkezde workshoplar
diizenlemisler ve insanlara bu konuda egitim vermisler ve dijital dykii anlatiminin
yayginlagsmasini saglamislardir.

lleriki yillarda dijital dykii anlatimi uygulamalari diinyanin cesitli bolgelerine
Amerika Birlesik Devletleri’nden yayilmistir. Bu uygulamalarin genelde gelismis Bati
ilkelerinde basladig1 ve yayginlagtigi goriilmektedir. Bunun en 6nemli nedeni, iletisim
teknolojilerinin bu iilkelerde c¢ok gelismis olmasidir. Ancak, teknoloji araclarinin
kismen ucuzlamasi ve insanlarin bu araclara talebinin artmasiyla birlikte dijital oykiiler
de her yerde goriiniir olmaktadir.

Egitimde de dijital dykii anlatim1 yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Gilinlimiizde
geleneksel okur-yazarligin yaninda yirmi birinci yiizyll okuryazarhigi da Onem
kazanmistir. Robin’in (2008) belirttigi gibi dijital, teknoloji, gorsel, kiiresel ve
enformasyon okuryazarligi yirmi birinci ylizyil okuryazarligini belirleyen unsurlardir.
Bu tiim okuryazarlik kategorilerini kendinde toplayan kisi her tiirlii bilgiyi isleyecek ve
tiretecek kapasiteye sahip olacaktir. Dijital Oykii anlatimi da bdyle bir noktada
durmaktadir. Artik en iyi ve en etkili Oykiileri yirmi birinci ylizyil okuryazari
tiretebilecektir. Ciinkii okuryazarligim her tanimina hakim olacaktir. Bu baglamda
bireylerin dijital vatandas konsepti i¢inde, dijital vatandas olabilmeleri gerekmektedir.
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Prensky dijital ¢ag i¢inde doganlar ve dijital dilin her haline hakim olanlar i¢in “dijital
yerliler” tanimini kullanmstir. Obiir taraftan dijital teknolojileri sonradan dgrenenler de
“dijital gogmenler” olmaktadir. Dijital yerliler artik bu ¢agin dijital dilini sorunsuz bir
sekilde kullanmakta ve uygulamaktadirlar. Ilaveten, dijital dil ayn1 zamanda evrensel bir
dil olma 6zelligi tasimaktadir. Konusulan tek bir dil vardir; o da dijital dildir.

Web 2.0 ile ag kullanim aliskanliklar1 da degismistir. Bununla birlikte sosyal ag
siteleri, bloglar, paylasim siteleri, etiketleme gibi bir¢ok 6zellik gelmistir. Facebook,
Twitter, Instagram, Youtube gibi siteler biiyiik basar1 elde etmislerdir. Web 2.0’nin
gelisiyle dijital dykii anlatim1 da yayginlasmistir. Insanlarin hikayeleri kiiresellesmistir.
Her sey anindalik igerisinde paylasilabilmektedir. Ayrica mobil teknolojinin ¢ok hizli
bir sekilde ilerlemesi, Oykiilerin ¢ok hizli bir sekilde iiretilmesini ve yayilimim
saglamaktadir.

Son olarak dijital 6ykii anlatim1 insanlarin ykiilerinin daha ¢ok bireysellesmesini
saglarken, bunun kiiresel bir sekilde goriiniimii de saglamaktadir. Boylece insanlarin
Oykiileri bir ifade araci olarak daha ¢ok bireysellesirken, oblir taraftan herkes tarafindan
goriilebilme imkani ile daha umumi hale gelmektedir.
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