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6z

insanin en temel ihtiyaclarindan birinin iletisim kurmak olmasi nedeniyle tarih-
sel slire¢ boyunca insan bu ihtiyacini gidermek icin hikaye anlatimini sikca kul-
lanmaya baslamistir. Duygu ve diistinceleri ifade bicimlerinden biri olan hikaye
anlatimi gin gectikce bircok iletisim alaninda da énemli bir hal almaya basla-
mistir. Halkla iliskiler, reklam, sinema, televizyon, markalasma, siyasal iletisim
ve dijital iletisim gibi alanlarda hikdye anlatiminin 6n plana ¢iktigini séylemek
mimkindir. Ozellikle dijital teknolojilerin iletisimi karakterize eden &nemli
araclar olarak toplumsal yasamda varlik gostermesi nedeniyle hikaye anlatimi
glinimizde so6zlu kiltirde de oldugu gibi 6nemli bir iletisim araci olarak kabul
goérmektedir. Calisma, donlsen hikdye anlatiminin dijital ortamlara yansimasini,
icerik ve teknik acidan incelemeyi amaclamaktadir. Calismada 2017-2018 yillarin-
da YouTubetarafindan degisim elcisi (Creators for Change) olarak secilen Fly With
Haifa adli YouTuber'in “Almost Bit By A Shark” baslikli videosu hikaye anlatimi
acisindan analiz edilmistir. Analizde postmodern bir 6zellik tasimasi, Dogu ve Ba-
tr'yi birlestiren bir YouTuber olmasi nedeniyle “Fly With Haifa" secilmistir. icerik
analizi tekniginin nitel desenle kullanildidi calismada Fly With Haifa Gzerinden
dijital hikayelerin nasil olusturulduguna dair icerik ve teknik c6zimlemeler yapil-
mistir. Yapilan analiz sonucunda hikdyenin temel bilesenleri olan hikaye, anlatic
ve dinleyicinin hikayenin temel unsurlar ayni kalsa da teknik ve icerik bakimin-
dan dondsime ugradigi bulgulanmistir.
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go6rintd, YouTuber'lar.
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Abstract

One of the most basic needs of human beings is to communicate and through-
out the history, people have used storytelling frequently to Ffulfill this need.
Storytelling, which is one of the ways of expressing emotions and thoughts, has
become important in different fields of communication studies day by day. It
is possible to say that storytelling stands out in communication studies such as
public relations, advertising, cinema, television, branding, political communica-
tion and digital communication. Storytelling is regarded as an important com-
munication tool today, as it is in verbal culture, because digital technologies ex-
ist in social life as important tools that characterize communication. The study
aims to examine the reflection of the transforming storytelling on digital envi-
ronments in terms of content and technique. In the study, YouTuber “Fly With
Haifa", who is selected by YouTube as the Creators for Change in 2017-2018, is
analyzed. Her video titled “"Almost Bit by a Shark” is analyzed in terms of sto-
rytelling. The reason Fly With Haifais chosen in the analysis is because it has a
postmodern feature and it unites East and West in the video. In the study where
content analysis technique was used with a qualitative pattern, content and
technical analyses were used to understand how digital stories created through
“Fly With Haifa". As a result of the analysis, it was found that the basic compo-
nents of the story, the story itself, the narrator, and the listener - although the
basic elements of the story remain the same - have been transformed in terms
of technique and content.

Keywords: digital communication, new communication technologies, digital storytell-
ing, image, YouTubers.
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Giris

“Insan neden hikayeler anlatir?”, hikdye anlatimi hakkinda yapilan bir calisma-
nin basinda sorulacak temel sorulardan biridir. Hikayeler, diinyayr anlamlan-
dirmak icin insanlarin tim eylemlerini ifade eden yapilar olarak tanimlanabilir.
Diinyay! anlamlandirmaya calisan insan her alanda iletisim kurarken hikaye
anlatmaktadir. iletisimin bir teknigi olarak kabul edilen hikaye anlatimi bugiin
egitimden, siyasete, pazarlamaya, markalasmaya, reklama kadar bircok alanda
énemli bir unsur olarak kendini géstermektedir. Ozellikle dijital teknolojilerin
gelisip yayginlasmasiyla hikaye anlatimi kendine dijital ortamlarda da fazlaca
yer bulmaya baslamistir. Dijital teknolojilerin coklu medya 6zelligine sahip ol-
masl da hikaye anlaticilarina bu ortamlarda anlatilan hikdyeleri zenginlestirme
olanadi sunmaktadir. Bu durum geleneksel hikayelerin 6zelligini tasiyan hika-
yelerin déniisime ugramasina neden olmaktadir.

Lambert’'e gore hikdye anlaticiliginin 6énemi, insanlarin kendilerini ifade
edebilmelerinden, deneyimlerini istedikleri gibi paylasabilmelerinden 6zetle
insanlara sagladigi 6zgirlikten kaynaklanmaktadir (akt. Bal ve Onay, 2018:
867). Giddens'a gore (1991) bireyler hikayeleri kendi yasamlarini, benliklerini
ve dinyalarini anlatmak icin baskalarina iletirler. Bu hikayeler yasam tarziyla
tutarli bir sekilde olusturulur. Oziinde bu hikayelerin olusturulmasi ve anlatil-
maslI bireylerin kendilerini, bedenlerini ve hayatlarini kontrol etmelerine ola-
nak sunar. insanlarin yasaminda énemli yer tutan bu hikayeler cagin sundugu
olanaklara gore degisim gecirmistir. S6zlU klltirde yiz yize anlatilan hikaye-
ler yazili kiiltiirde kitap gibi araclarla anlatilirken elektronik kiltirde dijital or-
tamlarda anlatilmaya baslanmistir.

Dijitallesme sonucunda uydunun, internetin, hizin, yéndesmenin ve diger
teknolojik araclarin gelismesiyle, hikaye anlaticiligi yeni iletisim teknolojileri-
ne biyik 6lclide uyum saglamis, cesitli uygulamalarla ve cesitli degisim do-
nisimlerle dinleyici/izleyicilerin karsisina ¢ikmaya baslamistir. Bunun yani sira
dijital teknolojilerin ses, goriintd, metin, resim, mizik gibi unsurlarin kullanimi
acisindan cok cesitli olanaklar sunmasi da hikdye anlatimini zenginlestirmistir.
Diger bir deyisle, dijital hikdye anlaticiligi geleneksel hikaye anlaticiligina gore
‘etkilesimli medya’ bir acidan ‘diyalog medyasI’ olusturmaya baslamis (Crisan
ve Bortun'dan akt. Lambert, 2009: 274), hikdye anlaticiiginda etkilesimi ar-
tirmistir. Dijital hikaye anlatimi; dijital ortamlarda ses, resim, grafik, gorintd,
mizik, metin unsurlarini kullanarak hikaye anlatim siireci olarak tanimlanabilir.
Yeni iletisim ortamlari kullanicilarin birer hikdye (reticisi ve hikaye anlaticisi
olmalarina imkan vermektir.

Gorintd toplumunda ve yeniiletisim ortamlarinda igerikler, goriinti odakli
olusturulmaya baslanmis, bu icerikler yeni medyanin dogasi geregi kisa ve 6z
olmak durumunda kalmistir. iceriklerin kisa, 6z ve anlasilir olmasi, Twitter ile
baslayan bir siire¢ olarak gordlebilir. Bilindigi izere Twitter'da yazi olarak pay-
lasilan hikayeler, 140 karakterle sinirlandinilmistir. Aktarilacak olan hikaye kisa
ve 0z olarak anlatilmak zorunda birakilmistir. Bunda en 6nemli etken, kullani-
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alarin icerikleri cok cabuk tiiketip atma istegdidir. Yeni iletisim ortamlarindaki
iceriklerin kullanici odakli Gretilmesi de, gz ardi edilmemesi gereken konular
arasindadir. Geleneksel medyadan farkli olarak, kullanicilarin istek ve begeni-
leri, icerik Ureten anlaticilara daha kolay ulasmakta ve etkilesim artmaktadir.

iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte 6n plana cikan bilgisayarlar
arasindaki ag teknolojisi ve iceriklerin dijital bir hal almasi hikaye anlatimi agI-
sindan onemlidir. Hikdye anlaticaiginin dijital bir boyut kazanmasi bu tekno-
lojilerin toplumsal yasamin her alanina yayilmasiyla yakindan ilgilidir. interne-
tin giderek yayginlasmasiyla giindelik yasamin icinde siklikla karsimiza ¢ikan
yeni iletisim araglari, glinimiz diinyasinda her tirli iletisimi sekillendirir hale
gelmistir. Bu baglamda hikaye anlatiminin temel bilesenlerinden olan hikaye,
anlatiai ve dinleyici/izleyici bu araclarin dogasina uyum saglamis, boylece diji-
tal hikdye anlatimi gittikce 6nem kazanmaya baslamistir. S6zLi hikaye anlatimi
icin “anlaticaligin, anlatici ve dinleyici arasinda dogrudan bir temasi icermesi-
nin” gerekliligini vurgulayan Ugurlu-Akbas ve Caliskan (2020: 1207), anlatici-
nin hikayeyi seslendirme, gorintd, fizikselligin etkin kullanimiyla aktarma roli
varken; dinleyicinin gecmis yasantilarina gore, hareketleri, karakterleri ve olay-
lari zihninde yaratma roliine sahip oldugunu belirtmistir. Buradan hareketle
anlatia ve dinleyici/izleyici arasinda bir etkilesim oldugu soylenebilir. Dijital-
lesmeyle birlikte hikaye anlatiminda anlatici ve dinleyici/izleyici arasindaki bu
karsilikliiliskinin giderek 6nem kazandigini belirtmek mimkdndr.

Glingor'e (2016: 332) gore, her yeni teknoloji dahil oldugu toplumsal yapiyi
dolayisiyla kiiltiiri degistirici ve dondstirici bir etkiye sahiptir. Hikaye anlati-
mi da yeniiletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla donisiim gecirerek dijital-
lesmis ve dijital teknolojilerin sundugu olanaklardan yararlanmaya baslamistir.
Buradan hareketle calismada ses, metin, goriinti gibi unsurlara dayanarak
coklu medya olanadi sunan YouTube, hikdye anlatimi acisindan ele alinmakta-
dir. Donisen hikaye anlatiminin dijital ortamlara yansimasini, icerik ve teknik
acidan incelemeyi amaclayan calismada YouTube lzerinden hikaye anlaticiligi
yapan Fly With Haifa adli YouTuber hikdye anlatimi baglaminda incelenerek
hem teknik hem icerik acisindan bir hikdye analiz modeli ortaya konmaktadir.

Gelenekselden Dijitale Hikaye Anlatimi

Tarihin bir yerinde biri “evvel zaman icinde” diyerek séze baslamis ve dinle-
yicilerin hayal glicinii harekete gecirmistir. Boylece hikaye anlatimi giindelik
yasamin 6nemli bir par¢asi olarak insan yasaminda kendine yer edinmistir (Ke-
arney, 2002: 5). Ge¢cmis deneyimleri paylasmak ve yeni yasanan gelismeleri ak-
tarmak icin kullanilan hikdyeler bircok unsuru kendinde barindiran 6gelerdir.

Hikaye anlaticiiginin tarihsel gelisimine bakildiginda hem so6zli hem yazili
hikdyenin anlatimi ¢atismalari ¢6zmek, yatistirmak, 6gretmek, eglendirmek,
yeni bir vizyon olusturmak, iletisimi saglamak gibi islevler tasimaktadir. Yazili
kiltlr 6ncesinde yasayan toplumlar arastirildiginda hikdye anlatiminin insanin
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yazi yazmay! 6grenmesinden ¢ok 6ncelere dayandigi gorilmektedir. Bu tarih-
sel slireg icerisinde milyonlarca isimsiz hikdyecinin anlatilari yaratip deneyim,
gozlem ve bilgilerini hikdye yoluyla baska kusaklara aktarmaya yénelmesiyle
medeniyetin basladigi iddia edilmektedir (Fulford, 2014: 12). Sozll ve yazili
hikaye anlatiminin tarihsel sire¢c boyunca insan yasaminda yer almasinin yani
sira dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte dijital hikdye anlatimi da insan ya-
saminda kendine yer bulmaya baslamistir. Ozellikle teknolojik araclarin ucuz-
lamasi ve glindelik yasamda baskin bir sekilde yer almasiyla dijital hikaye anla-
timi yayginlasmis ve genis kesimlere ulasma imkani bulmustur.

Hartley ve McWilliam’a (2009: 3) gore dijital hikaye anlatimi, insanlarin ken-
di hayatlariyla ilgili kisa ses-video hikayeleri yaratmak amaciyla dijital medyayi
kullandiklari bir hikdye pratigidir. Teknik agidan kavrama bakildiginda dijital
hikaye anlaticiligi Web 2.0 platformlarina eklenmis yazi, slayt gosterisi, ses,
her tlrld gorsel ve kisa videolardan olusturulan iceriklerden meydana gelmek-
tedir (Daskolia vd. 2015: 390). “Dijital hikayeleri; medya, hareket, iliski, bag-
lam ve iletisim olmak (izere bes bilesen ortaya cikarmaktadir. Bunlar, dijital
hikayeleri siniflandirmaya, var olan uygulamalarin icerik analizini yapmaya ve
cesitli dijital hikaye bicimlerinin goriinimlerini ve izleyiciler tizerindeki etkile-
rini dlcmeye” olanak sunmaktadir (inceelli, 2005: 134). Cesitli bilesenlerden
olusan dijital hikaye anlaticiligi genel anlamda geleneksel hikdye anlaticiliginin
gorintd, resim, video, yazi, ses gibi unsurlarin kullanilarak bilgisayar ortamin-
da dijital olarak Gretilmesi seklinde ifade edilebilir. Dayter (2015: 20), Ochs ve
Capps'in 2001 yiinda Living Narrative: Creating Lives in Everyday Storytelling
adli eserinde ortaya koydugu hikayenin boyutlarinin, dijital medya tzerindeki
hikayeler icin daha uygun oldugunu 6ne siirmektedir.

Tablo 1. Ochs ve Capps’in belirttigi hikayenin dinamikleri (akt. Dayter, 2015: 20)

Anlatia Anlatilabilirlik Baglantil Dogrusalulk | Ahlaki Durus
(Tellership) | (Tellabilieyy | C'M3DPUTUmMU | ) ncarity) | (Moral Stance)
P (Embeddedness)
_ Yapisal 6zel-
Icerige yada likler; siradan Konusmaci-
Hikaye Bir hikdyenin konuya bagli siralanmis, ain an§lat|l
anlatiminin glncelligi ya olma durumu: gecici cimle olavlara kaarnl
etkilesim ozel- da konu ile Ayrilabilir mi? dizisi ya da tu)t/umunu ?
ligini ilgili boyutu | Ayrilabiliyorsa ozel olarak nasil oldu“ur;m
icinde barin- ifade hala tutarli ve belirlenmis, ifade etn?ek-
dirir. etmektedir. anlasilabilir acik ucluy, tedi
mi? multilineer bir edir.
anlati mr?
Tek bir kisiya | Yiksekyada Bagimsiz ya da Dogruvsal yada istikrarli ya da
dagrup distk fazla dogrusal degisken
gomilmis degil
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Hikaye anlatiminda hikayenin yani sira 6n plana ¢ikan iki bilesen anlatici ve
dinleyicidir. Hikaye anlaticisinin, dinleyicilerin/izleyicilerin hikaye ile olan ilis-
kisi Gzerinde dogrudan bir kontroli yoktur. Bu bakimdan hikdye anlaticisi bir
bahcivana benzetilebilir. Bahceye tohum eker, suyu saglar ve tohumun ihtiyag
duydugdu gines isigina erismesine yardimci olur. Ancak asla tohumlari biyime-
ye zorlayamaz. Ayni sekilde hikdye anlaticisi dinleyicileri/izleyicileri hikayeye
cevap vermeye zorlayamaz. Ama tipki bitkinin filizlendigi gibi dinleyicilerin/
izleyicilerin hikayeyi yiireklerine gétiirdiigiinde dinleyicileri etkilemeyi basarir
(Lipman, 1999: 18). Hikdye anlaticisi hikdye anlatiminda etkiyi her iki yonden
de akisi saglayan karsilikli bir siirec olarak ele almalidir. Diger bir deyisle iyi bir
hikaye anlaticisi olmanin temel kosulu iyi bir dinleyici olmaktir. Clinkd iyi bir
anlatic hikdyelerini dinledigi hikdyelerden elde ettigi deneyimlerle olusturur
(Simmons, 2007: 19). Hem geleneksel hem dijital ortamda gonderici konumun-
daki anlaticr ve alici konumundaki dinleyici/izleyici arasinda iletisimi saglayan
bir arac olan hikdyenin unsurlarini su sekilde siralamak mimkindr:

Mitler ve metaforlar: Mit gercek bir hikayeyi belirten, kutsal sayilan, 6rnek
olusturan ve anlamli olan degerli bir unsurdur (Eliade, 2001: 11). Benzerlik ile
ilgili olsa da Farklilik ve karsitliklarla da ilgili olan metafor insanin diinyaya yeni-
den bakmasini saglar. Diger bir ifadeyle metafor bir temeli temsil ederek ben-
zerligi ortaya koyar (Punter, 2007: 9-10).

Kahramanlar: Kahraman, kisisel ve yerel, genel-gecer tarihsel sinirlamalar-
la insan formlarina karsi miicadele eden bir erkek veya kadindir. Campbell’e
gére modern bir insan olarak 6len kahramanin Toynbee'nin ilan ettigi ve in-
sanligin tim mitolojilerinin gosterdidi gibi insanlara geri donmesi, degismesi
ve yenilenmis hayattan 6grendigi dersi 6gretmesi gereklidir (akt. Campbell,
2004: 18).

Ritiieller: Ritlel standartlasmis ve tekrar eden sembolik bir davranis bicimi
olarak bireyselligin 6tesinde grup birlikteligi ve bilincini ortaya ¢ikaran duygu-
sal bir kanaldir (Karaman, 2010: 229).

Semboller: insanlarin iletisim kurmak icin kullandigi semboller insan iletisi-
mine yardimci olan araclari ifade eder. Toplumsal ve kisisel gercekligi kurmaya
yarayan bu unsurlar hikdye anlatiminda ortak/kolektif degerleri géstergelerle
ifade edebilmeye olanak sunar.

Dijital hikayelerin, geleneksel hikayelerin teknoloji araciligiyla dijital sek-
le evrilmis hali oldugunu séylemek mimkindir. Temelde benzer unsurlara ve
boyutlara sahip olan hikayeler tarihsel siire¢ boyunca énemli iletisim araclar
olarak varligini sirdirmastdr. Dijitallesmenin artmasiyla birlikte hikayeler yeni
bir boyut kazanarak ag baglantili etkilesime sahip bir hale gelmistir. Ozellikle
internetin ve dijital teknolojilerin genis kesimlere yayilmasiyla birlikte her kul-
lanici bir hikaye anlaticisina ve dinleyicisine donismastir.
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Dijital Hikaye Anlatiminda icerik ve Teknik

Toplumu birlestiren bir arag olan gériinti dijitallesme ile hikaye anlatiminin
temel 6gelerinden biri haline gelmistir. Debord (2016), Gdsteri Toplumu adli
kitabinda, gorinti ile ilgili su ifadeleri kullanmistir: “Genel anlamda gosteri,
yasamin somut tersyiz edilisi olarak, canli olmayanin 6zerk devinimidir. Goste-
ri kendini hem bizzat toplum olarak hem toplumun bir parcasi olarak hem de
bir birlestirme araci olarak, 6zellikle, biitiin bakis ve bilingleri bir araya getiren
sektordir”. Dijital diinyadaki gorlintii ve gosteriye bakildiginda, hizli Gretilip
tiketilen icerikler, pozlamaya bile gerek kalmadan bilgisayar efektleri aracili-
diyla sanal olarak Gretilen gérintiler 6n plana ¢ikmaktadir. Bu durum hikaye
anlatialigina icerik ve teknik acidan yeni bir boyut kazandirmaktadir.

Hikdye anlaticiiginin gériintiyle yapilmaya baslanmasi, sozli hikdye anla-
ticthigindan Farkli olarak daha karmasik bir slirece isaret etmektedir. Sinema ve
televizyondaki hikaye anlaticiliginin baslangi¢c noktasi olan senaryo (sinopsis,
tretman) (McKee, 2011: 3-9), gorintili hikdye anlaticiiginin baslangic noktasi
ise fotografin icadi olarak ifade edilebilir. Televizyonun yayginlasmasiyla sine-
manin bitecegdi yoniinde pek ¢ok tartisma yasanmistir. Yine ayni sekilde inter-
nete bagli bilgisayar ve cep telefonlarinin yayginlik kazanmasiyla televizyona
duyulan ihtiyacin azalacagi yoniinde tartismalar ortaya cikmistir. Artik insanla-
rin haber alma ya da eglence aracinin sosyal medya kullanimina imkan veren
akilli cep telefonlari oldugu disinidlmektedir. Sosyal medya uygulamalarinda
ses, video ve metin iceren ¢coklu medya ortamini (multimedya) deneyimlemek
mimkiindir. internet teknolojisinin, biiyiik 6lciide kisisel girisime dayali coklu
medya ortami yaratmasi, dijital medyay etkili ve inandirici kilmaktadir. Nor-
dengren’e gore internet tabanli uygulamalar, bitin hikaye tiirleri icin iyi bir
mecradir (akt. inceelli, 2005: 134). Coklu ortamin yani sira yeni medya teknolo-
jisinin kullanicilar agisindan sagladigi bir avantaj da ucuz olmasidir. Dijital mec-
ralarda maliyetin ucuz olmasi dijital hikayelerin maliyet acisindan cok disiik
Ucretlerle olusturulmasina imkan sunmaktadir. Bunun yani sira ucuza olustu-
rulan hikayeler dijital hikdye anlaticilarina hikayelerini yiksek kar oraniyla he-
def kitleye sunma olanagi saglamaktadir.

Yeni iletisim ortamlarinda olusturulan iceriklerin nitelikli olmasi icin ¢
onemli 6zellige sahip olmasi gerektigi disiiniilmektedir. ilk olarak, kullanici
odakli iceriklerin Gretilmesi, icerigin hedef kitleyle bir bag kurabilmesi acisin-
dan énemlidir. Kullanicilarin ilgisini cekebilecek, begeni toplayacak ve yorum
alacak icerikler, yeni medyadaki kullanicilarin en 6nemli beklentilerindendir.
ikincisi, dijital mecralarda iceriklerin kisa, 6z ve anlasilir olmasi gerekmektedir.
Veri yigininin yer almasi nedeniyle yeni medyada gerek haber, gerek eglence,
gerek diger konularda icerigin, mesaji hemen vermesi gerekmektedir. Aksi hal-
de kullanicilar icerigi hemen gbz ardi edebilmektedir. Uciinciisii, anlatilan ice-
riklerin Fotograf ya da video gibi gorsele dayandirilarak goérintild anlatilmasi
onem tasimaktadir.
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internetin yayginlasmasiyla YouTube gibi gériintilii uygulamalar insanlarin
glinliik hayatinin bir parcasi olmaya baslamistir. Artik bir seyler hakkinda bilgi
sahibi olmak isteyen kullanicilar YouTube'a basvurabilmektedir. Dijital cagda
hikadye anlaticilarinin yerini YouTuber'lar almis, hikdyeler YouTube lizerinden
anlatilmaya baslanmistir. Béylece anlaticinin, icerigin, dinleyicinin ve hikaye-
nin anlatildigi mecranin degisime ugradigini séylemek mimkindir. YouTube'u
hikdye anlatim mecrasi olarak secen ve burada icerik treten kullanicilar, an-
latacaklari hikdyenin nasil gorsellestirilebilecegini diistinerek hareket etmek-
tedir. Anlaticilar sadece yazinin yeterli olmadiginin farkindadirlar. Kullanicilar
Urettikleriiceriklerin, ilgi cekici olmasi, komik bulunmasi, giindem olmasi ya da
cok sayida begeni almasi gibi beklentilere sahiptir. YouTube gibi dijital mecra-
larin dinleyici/izleyicilerin olusturulan iceriklerin etkisini kolaylikla 6lcmeye im-
kan vermesi dijital hikdye anlatimi icin bir firsat olusturmaktadir. Ozellikle like
ve dislike gibi butonlarin varligi yoruma imkan vermesi hikayelerin dinleyici/
izleyici Gzerindeki etkisini 6lcmeye imkan vermektedir. Dijital hikdye anlatici-
lari buradan yola cikarak ilgi cekici hikayeler olusturmaya devam edebilmekte
veya gerekli hallerde yonind degistirebilmektedir. Buradan hareketle YouTu-
be Gzerinden anlatilan hikayelerin cift yonli bir iletisimin sonucunda ortaya
ciktigi soylenebilir. Clinkil hikdyeler hem anlatici hem de dinleyici/izleyici tara-
findan sekillenmektedir.

Dijital hikaye anlaticilar kanallarinda belirli teknikleri tekrar ettirerek bir
konsept olusturabilmektedir. Dinleyici/izleyiciler zamanla kanalin konseptini
taniyabilmektedir. Fenomen haline gelmis bazi YouTube sayfalari, kendi tasa-
rimlarini yapmakta ve tasarimlariyla akillarda yer tutmaktadir. Kullanilan lo-
golar, giyilen kiyafetler, arkadaki dekor, tekrar eden nesneler, kullanilan Gslup
daha 6nce alinmis kararlarin uygulamaya dokilms halidir. Bu durumu sicak ve
soguk acilis kavramlariyla aciklamaya calisan Kars'a goére her programin ken-
dine 6zgln mizik ya da dekoru vardir. Miizik ya da dekor gibi 6zgiin 6geler
bir programin baslayacaginin habercisidir. Boylece izleyicilere sicak acilis yapil-
maktadir (Kars, 2012: 20-43).

Hollywood filmleri klasik anlati olarak ifade edilmektedir. Hollywood film
stiidyolarinin benimsemis oldugu anlatim tarzini ifade eden klasik anlati film-
leri Gic asamada gerceklesmektedir. Bunlar; Cekim oncesi (Pre Production),
Cekim (Production) ve Cekim sonrasi (Post Production) seklinde siralanabilir
(Bordwell ve Thompson, 2011: 16-26). Bunlara yapim unsuru ya da yapim asa-
malari da denilebilir (Willis, 2001: 171). Bu lic asama, neredeyse gorintiye da-
yali tiim cekimler icin gecerlidir. Cekim 6ncesi, cekim ve cekim sonrasi asama-
lari bu isin zorluk derecesine yapilan bir vurgudur. Bu asamalarin hepsi zaman,
emek ve maliyet isteyen zorlu siireclerdir (Tugran ve Tugran, 2016: 205). On
hazirliklar yapildiktan sonra kagit Gstinde tamamlanan ¢ekim oncesi hazirlik
cekim asamasinda uygulanir. Cekim asamasinda kamera, 151k, ses, dekor, kos-
tim gibi teknik ekibin yani sira yénetmen, yapimci, oyuncular gibi ana ekip de
hazir bulunur. Cekim asamasindan sonra kurgu siireci baslamaktadir. Son asa-
ma olan kurgu, uygulanan asamalarin karar verildigi 6nemli bir noktadir.
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Dijital hikdye anlaticilari, geleneksel cekim ve kurgu sirecinden bir hayli
uzaktir. Bu anlaticilar dijital siirecin icinde iceriklerini olusturmaya baslamis-
tir. Bu anlaticilar, 2000 yilindan 6nce yaygin kullanilan geleneksel yéntemlere
basvurmamaktadir. Ozellikle YouTube iizerinden yayinladiklari iceriklerin bii-
yik cogunlugunu dijital kameralarla cekmekte ve Adobe gibi yazilimlarla dijital
ortamda kurgulamaktadir. Dijital hikdye anlaticilari prodiiksiyon asamalarini
takip etmemektedir. Dijital ddneme 06zgii icerik Gretmeleri anlaticilara 6zgiir-
lik alani saglamaktadir. Cekim siralamasina uymayarak direkt icerigi sunan bir
anlayisin gelistigini soylemek mimkindir. Dijital hikayeler ne film ne televiz-
yon programi gibidir. YouTube lizerinden kendine 6zgl yeni bir anlati tGrindn
gelistigi disinilmektedir. Dijital hikayelerin ve anlaticilarin sinema gibi gele-
neksel olanla karsilastirilma ihtiyaci da buradan kaynaklanmaktadir. Dijital ve
gelenekselin ortak noktasi goriinti ya da gorsele dayali olmasidir. Ancak iceri-
gin hazirlanmasinda ifade edildigi gibi biyik farklar bulunmaktadir.

Dijital hikayelerin anlatildigi videolari ¢6ziimlerken teknik olarak en sik kul-
lanilan bazi kavramlari kisaca ifade etmenin faydali olacagi disinilmektedir.
icerik c6ziimlenirken bu kavramlardan faydalanilacaktir.

Cerceve: Sinemada cerceve, beyaz perdenin boyutlariyla ilgili bir kavram-
dir. Cercevenin boyutlarinin 6nemli olmasi, sahnenin i¢ine neyin girecedi, neyin
girmeyecedini belirleyebilmektedir. Sinemada kullanilan ilk ¢cercevenin orani
4/3'tdr. Bu dizenleme yatay agirliktadir. Haliyle sahnenin dizilimi dikey degil,
yatay olarak kurgulanmaktadir (Kilig, 2003: 41).

Kamera Konumlandirmasi: Yonetmenin konumlandirdigi kamera, neyin go-
rintp neyin gorilmeyecedini belirleyen bir diger yontemdir. Kameranin konu-
mu, ne kadar alanin kapsanacagi ve izleyicinin olaylari nereden takip edecegini
belirler (Mascelli, 2002: 26-27). izleyicinin gordiikleri, ydnetmenin kamerayi
konumlandirdigi yerle sinirlidir. Ornedin, sahnedeki bir oyuncuya sikismis, zora
dismis izlenimi vermek icin kamera konumlandirilmasindan faydalanilabilir.

Kamera Acilari: Oznel bakis acisi, nesnel bakis acisi, goriis noktasi bakis aci-
s, alt agl ve st agl kamera agisindan kullanilan kavramlardir. Bir filmde hep-
sinin olusturdugu anlam Ffarklidir. Bu kavramlardan en temel olanlarina bakil-
diginda; nesnel bakis acisi, kameranin tarafsiz bir gozlemci oldugu noktadan
cekim yapildigini ifade eder. Bu acida oyuncular hicbir sekilde kameranin ob-
jektifine bakmazlar. Orada bir kamera yokmus gibi senaryo cekimleri yapilir.
Oznel bakis acisinda, kamera sahnedeki bir oyuncunun géziinden cekim yapar.
Ustelik oyuncular kamera objektifine bakarak oynayabilir. Mascelli'ye gore
(2002: 15-16), 6znel bakis acisiyla seyircinin gozii sahneye yerlestirilir. Filmi
izleyen seyirci, hikdye sanki kendi basindan geciyormus gibi olayi deneyimler.

Kamera Hareketleri: Kamera hareketleri en temelinde ‘pan’ ve ‘tilt’ hareke-
tidir. Kameranin yatay ekseninde yaptigi cevrinme hareketi ‘pan’ diye adlan-
dirilirken, kameranin dikey ekseninde yaptigi cevrinme hareketi ‘tilt’ hareketi
olarak adlandirilir. Bu cevrinme hareketlerine ilaveten ‘zoom skalasi’ (izerin-
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den uzaklasma ve yakinlasma hareketi de yapilabilmektedir. Hareketli ¢cekim-
ler olarak adlandirabilecegimiz yontemde kullanilabilir. ‘Pan’ ve tilt’ hareket-
leriicin ‘tripod’ yeterliyken, kamerayi kaydirarak yapilan hareketli cekimler icin
kameranin Gzerinde ilerleyebilecedi ‘saryo’ aracina ihtiyac¢ duyulur. ‘Dolly’ ve
‘steadicam’ ekipmanlari da kameray! hareketli hale getirebilmektedir. ‘Dol-
ly'de ‘tripod’ Gizerindeki kamera ek bir aletle hareket ettirilirken, ‘steadicam’de
kameramanin (izerine giydigi yelede baglanan kamera hareket etmektedir.

Cekim Planlari: Set ortaminda ‘plan’ en ufak ¢ekim birimini ifade etmek-
tedir (Monaco, 2014). Plan, cekimi yapilacak olan karakterin hangi boyuttan
cekilecegini ifade etmektedir. Genel, boy, diz, bel, g6gis, omuz, bas ve detay
gibi planlar bulunmaktadir. Sahnedeki oyuncunun basindan baslayarak en son
goriinen noktasi, planin hangisi oldugunu belirlemektedir. Sadece oyuncunun
goérinmesinin istendigi kadrajlar bas ve omuz plan gibi yakin cekimlerle yapil-
maktadir. Kadrajda mekanla birlikte oyuncunun gériinmesinin istendigi ¢cekim-
ler, boy ve genel planlarla yapilabilmektedir (Biiker, 1991).

Istk Konumlandirmasi: Cekim esnasinda kullanilan isik, nesneyi ortaya cika-
rirken ayni zamanda nesneye bir anlam da kazandirir. Isigin dokusu sert, par-
lak, yumusak, monoton, soguk gibi adlandirilabilir. Bu dokular anlamin olus-
masinda cok etkilidir. Kullanilan isiga gore mutluluk, Gzintd, rahatsizlik, huzur
gibi duygular 6n plana cikarilarak, izleyicide bu duygulardan birisinin giicG arti-
rilmak istenir (Parramon’dan akt. Akbulut, 2017: 90).

Kurgu: Sinema tarihindeki ilk filmlerde kurgunun ¢cok 6nemsenmedigi ya
da kurgu tekniklerinin gelismedigi gorilse de, sonradan kurgu tGzerine pek cok
sinemaci ve kuramci ¢alismalar yaparak bunun énemini ortaya koymustur. Ei-
senstein gibi Rus ekoliinden gelmis bazi kurgucular, filmin asil belirleyeninin
kurgu oldugunu séylemistir. (Nisanci, 2018: 149-184). Mascelli'ye (2002: 153)
gore iyi bir kurgu filme hayat verebilir. Deneyimli bir kurgucu cekilen goériin-
tilerden cikabilecek anlamin etki glicin{ oldukca artirabilir. Kurgulama tiple-
rinin bazilari su sekilde ifade edilebilir; kesintisizlik kurgusu, derleme kurgu,
capraz kurgu. Kurgu sireci artik bir odaya kapanip, cekilen filmlerin kurgulan-
masi sitirecinden ¢cok daha fazlasidir. Dijital kurgu programlari ve dijital kayit
teknolojisinin gelismesiyle Adobe Premiere, Adobe After Effect, Edius, Final Cut,
Avidvb. kurgu programlarinin gelismesi, geleneksel kurgunun gerektirdigi ma-
liyetleri ortadan kaldirmistir. Bu durum dijital hikdyeciligin gelismesine olanak
yaratmis, her kullanicinin hikaye anlaticisi olmasina imkan yaratmistir.

Ses: Bir filmin izleyici Gzerinde etkisini artiran en énemli unsurlardan biri
olan ses, izleyicinin duygusunu etkileyebilmektedir. Sesin film seridine eklen-
mesiyle baslayan siire¢ geliserek bugiinkii konumuna ulasmistir. Ses genelde
goriintiyi destekleyen konumda kalsa da, bazen tek basina hikayeyi aktara-
bilen arac¢ olabilmektedir. Diyaloglarin filmlerin icine girmesiyle, karakterlerin
en cok basvurdugu kanallardan birisi ses olmustur. Bir film nasil okunur, nasil
¢ozimlenir sorusu akillara geldiginde Monaco’'nun (2014) da ifade ettigi gibi
ses en 6nemli enformasyon kanallarindan birisi olmustur.
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Renk: Sinema sanatinin temel 6zelligi, gercek hayatta var olan bir olayi ya
da goriintilyd, iki boyutlu bir yiizey olan perdeye cekim tekniginin temel ilkele-
rini kullanarak aktarmasidir (Akbulut, 2017: 42). izleyicinin perdedeki hikayeyi
anlamasi ve hikdyeyle bag kurmasi hedeflenen amaclarin basinda gelmektedir.
Her sahne hatta her ¢ekim icin kadrajdaki kompozisyon, hikdyenin anlamina,
zamanina, yasandigi doneme gére itinayla diizenlenmelidir. Anlam yaratmada
onemli teknik unsurlardan bir olan renk bu diizenlenme asamasinda basvuru-
lan 6nemli araclardan birisidir. Karamsar, hayata kiismis, hayalleri olmayan ve
cesitli kot aliskanliklari olan bir karakterin yaratilma sireciyle acik, heyecan
ve cosku uyandiran, masumlugu cadristiran karakter ve kurgular diizenlenir-
ken ayni renkler kullanilamaz.

Amag ve Yontem

Calismanin amaci, geleneksel hikaye anlaticiligindan dijital hikdye anlaticiigi-
na uzanan slrecte yasanan teknikteki ve icerikteki degisimin neler oldugunu
saptamaktir. Buradan hareketle arastirma, donisen hikdye anlatiminin dijital
ortamlara yansimasini incelemeyi amaclamaktadir. Bu baglamda calismada su
sorulara yanit aranmaktadir:

1. Dijitallesmeyle birlikte hikdye anlaticiliginda ne gibi dénisimler ol-
mustur?

2. Dijital hikayelerin anlaticisinin 6zellikleri nelerdir?
3. Anlaticlar ve icerikler dijital donisiimden nasil etkilenmistir?

4, Kullanilan teknolojiler hikdye anlaticiiginiicerik ve teknik agisindan et-
kilemekte midir?

5. Hikaye anlaticiiginin temel unsurlari dijital hikayelerde de kullanilmak-
ta midir?

6. Youtuber'lar hikayelerini diger sosyal medya mecralari Gzerinden dola-
sima koyarak hikdyelerin dijital ortamlarda daha fazla yayilmasini sag-
lamakta midir?

Calismanin evrenini dijital hikdye anlaticilari olustururken YouTube'da faa-
liyet gosteren dijital hikaye anlaticisi Fly With Haifa isimli YouTuber 6rneklem
olarak secilmistir. Dijital hikdye anlaticiigina 6rnek olarak secilen YouTuber,
2017-2018 yillarinda YouTube tarafindan degisim elcisi (Creators for Change)
secilmistir. Fly With Haifa adli YouTuber'in secilmesinin en 6nemli nedeni, You-
Tube tarafindan secilen degisim elcilerinden birisi olmasi ve postmodern nite-
likleri kendinde barindirmasidir. Arap kékenli bir YouTuber olmasina ragmen
hikdyelerinde hem Dogu hem Bati kdltGrdndn izlerine rastlamak miamkanddar.
Kiltirel anlamda daha biitiinsel veriler sunmasi, boylece yerel ve kiiresel olani
kendi binyesinde barindiran postmodern diinyay! yansitmasi nedeniyle bura-
da sozi edilen YouTuber incelenmistir. Kuramsal olarak hikaye anlatimina da-
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yanan bu calismada, nitel arastirma yontemlerinin ilkeleri benimsenmis, ice-
rik analizi kullanilmistir. Calismada, geleneksel ve dijital hikdye anlaticiliginin
unsurlar dogrultusunda dijital hikaye anlaticisi olan Fly With Haifa Gzerinden
dijital hikadyelerin nasil olusturulduguna dair icerik ve teknik ¢ézimlemeler
gerceklestirilmistir. Dijital hikdye anlaticisi kanalin ¢6ziimleme yapilacak vide-
osu secilirken iki konuya dikkat edilmistir: ilki secilecek videonun yiiksek et-
kilesim almis olmasi, ikincisi ise icerik ve teknik ¢6ziimleme yapmaya imkan
verecek farkli verilerin videoda goésterilmis olmasidir. Bu sartlari saglayan vi-
deo secilerek icerik analizi teknigiyle YouTuber'in hikayesi ¢éziimlenmistir. ilk
olarak van Dijk'in sdylem ¢6ziimlemesinden yola cikilarak videonun genel ta-
nimlayici 6zellikleri analiz edilmis, video hakkinda genel bir bilgi verilmistir. Bu
tanimlamada videonun basligi, URL'si, siiresi, yiiklenme tarihi, izlenme sayisi,
bedenilme ve begenilmeme sayisi, yorum sayisi, videonun tanimi ve kategorisi
acisindan genel olarak analiz edilmistir. Yapilan ¢6ziimlemelerde hikayenin di-
namikleri acisindan Ochs ve Capps’in belirttigi anlatici, anlatilabilirlik, baglan-
tili olma durumu, dogdrusallik, ahlaki durus kategorileri kullanilmistir. Bunun
yanisira YouTuber'in videosu hikayenin unsurlari acisindan kahramanlar, mit ve
metaforlar, ritieller ve sembol kategorileri Gzerinden analiz edilmistir. Video
teknik acidan ¢ekim 6ncesi, cekim ve ¢ekim sonrasi seklinde analiz edilmistir.
Teknik ¢oziimleme cerceve, kamera konumlandirmasi, kamera acilari, kamera
hareketleri, cekim planlari, 1sik konumlandirmasi, kurgu, ses, renk kategorileri
acisindan yapilmistir. YouTube hikadyelerinin diger mecralarda dolasima konu-
lup konulmadigini anlayabilmek acisindan YouTuber'in diger sosyal medya he-
saplari genel bir incelemeye tabi tutulmustur. Sosyal medya uygulamalarinin
birbirlerinden farkli kullanim pratikleri bulunmasi ve her mecranin kendine
6zgl bir yapisinin olmasi nedeniyle anlaticinin diger sosyal medya hesaplarina
bakilarak karsilastirma yapmaya calisilmistir. Bunun yani sira analizi gliclendir-
mek ve bitdnlikld bir sonug ortaya koyabilmek amaciyla nitel arastirmada sik-
likla kullanilan dokiiman incelemesine de (Yildirim ve Simsek, 2016: 129-156)
basvurularak, konuyla ilgili veriler toplanmaya calisilmistir.

Anlatilarin teknik ¢6ziimlemesi (Fly With Haifa)

2018 yilinda YouTube tarafindan ‘degisim elcisi’ olarak secilen Fly With Ha-
ifdnin ¢oziimlemeye dahil edilen YouTube kanali (12.06.2020 tarihinde) 832
bin takipciye sahiptir. 49 degisim elcisi icerisinden Arap kokenli nadir YouTu-
ber'lardan birisi oldugu soylenebilir. Videolari hem teknik hem icerik olarak
zengin materyale sahip oldugundan ¢6ziimleme icin bu hikaye secilmistir. 8
Ocak 2019 tarihinde yayinladigi ve 6 dakika 54 saniye siiren "ALMOST BIT BY
A SHARK ! [l (1 43 ya3 (i 5l claws a saa” isimli videosu, 59.196 gériintileme al-
mistir. Videoda anlaticinin kopek baligiyla yaptigi bir dalis, anlaticinin kendisi
tarafindan cekilip anlatilmaktadir. Binark'in Yeni Medya Arastirma Yontemleri
(2015: 26-87) kitabindaki van Dijk’'in sdylem ¢6ziimlemesinden yola cikilarak
olusturulan ve Tugrul Comu’nun (2012) tez calismasinda da kullandigi yapiya
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bakarak videonun genel icerigi su sekilde gosterilebilir:

Tablo 2. “Almost bit by a shark !” videosunun genel analizi

Baslik: ALMOST BIT BY A SHARK ! | Wl ol 4 a3 (i 5l claws 2 528

URL: https://www.YouTube.com/watch?v=20X3uC_nXtM&Ffeatu-
re=youtu.be

Siiresi: 6:54

Yiiklenme Tarihi: 8 Ocak 2019

izlenme Sayisi: 59.196

Begenilme Sayisi: 3685

:ae)g;j::ilmeme 66

Yorum Sayisi: 217

Tanimi:

The craziest thing I've done!
Sl slaxt (San |l 4y s ) sia 0 S
#SharkDiving #Capetown #SouthAfrica

The epic Huawei phone: https://consumer.huawei.com/ae/
phones...

Credits to baby shark song: https://www.YouTube.com/wat-
ch?v=XqZso...

EverseenSA:
https://instagram.com/everseensa
everseensouthafrica@gmail.com
WWww.everseensa.com

For more flying please SUBSCRIBE here: https://www.YouTu-
be.com/user/BeSaySo

For daily doses of flying:

Instagram: https://instagram.com/flywithhaifa/
Facebook: https://facebook.com/flywithhaifa/
Twitter: https://twitter.com/flywithhaifa/

Kategori:

Eglence

Cekim 6ncesi hazirlik

Istk Konumlandirmasi: Fly With Haifaisimli anlaticinin videosuna bakildigin-

da, cekim 6ncesi asamanin ¢ok zayif kaldigi gorilmektedir. Videoda neredeyse
her sey spontane bir akis icerisinde o an gerceklesmektedir. Isik videonun ge-
neline uyum saglamistir. Alti dakikalik videonun tamami acik alanda ge¢cmekte
ve giin isigindan faydalanilarak iceriklerin belirginligi saglanmaktadir. Ekstra
bir aydinlatma ve hazirlik yapilmamakla birlikte, 1sigin kontroli kamera tze-
rindeki diyafram, ISO ve enstantane ayarlariyla saglanmaktadir. Giin isiginin
fazla geldigi ve goriintiide her yerin beyaz bir renkle parladigi gérinmektedir.
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Bunun oniine ge¢mek icin kameradaki skalalar aktif kullanilmaktadir. Bu video
glin isiginda ve giindiiz yapildigi icin yer yer fazla 1511 engellemek icin bu fonk-
siyonlarin ayarlanmis oldugu tahmin edilmektedir.

Cerceve: Cerceveyle birlikte kadraja nelerin girip nelerin girmeyecegi, ne-
lerin gosterilip nelerin gosterilmeyecegi belirlenmektedir. Boylece anlatici
sadece gostermek istediklerini gostermektedir. Bu video dijital hikaye anla-
ticilarinin biyik ¢ogunun yaptidi gibi, anlaticinin kendi kendisini cekmesiyle
olusturulmustur. Anlaticinin disinda kameraman, goriinti yonetmeni, devam-
llik takibi gibi gorintiye etki eden kisiler bulunmamaktadir. Biitiin sorumlu-
luk anlaticinin elindedir. Anlatici cep telefonu ya da aktiel ¢cekim yapabilecek
sekilde elde tasinan kamerayla cekimlerini gerceklestirmektedir. Anlaticinin
dikkat ettigi konu kendisinin ve anlattigi konunun kadrajda net bir sekilde go-
rdlmesidir. Bunun disinda ¢ercevesini kontrol edememektedir. Hikdyede tek
basina anlatici olarak yer aldigi diisinlldiginde, kadraja neyin girip neyin gir-
meyecegdini belirlemesi oldukca zordur. Bu bakimdan cercevenin profesyonel
bir sekilde dizenlenmedigi, genis aci yapilan cekimle anlaticinin 6nde, anlati-
lan konunun arka planla kaldigi oldukca esnek cerceveler bulunmaktadir. Go-
rinti grameri icin bu tlr ¢cekimler riskli gériilmektedir. Anlatinin akisini bozan
iceriklerin kadraja girmesi cok olasidir. Ancak YouTuber gibi dijital hikaye an-
laticilarinin pek ¢ogu bu sekilde ¢ekim yapabilmektedir. Cekim tekniklerinde
kullanilmayan, yeni gelisen bir teknik oldugu ifade edilebilir.

Kamera Konumlandirmasi: Aktiel cekim, kameranin ve kameramanin hare-
ketli oldugu cekimlerdir. Teknik ¢c6zimlemelerde kameranin nasil konumlandi-
rildigi, anlatinin akisini etkileyen konulardan bir digeridir. Kameranin tripoda
bagli sabit kullanimi da oldukca yaygindir. Bu anlatidaki icerige gore belirlen-
mektedir. Kovalamaca gibi takip gerektiren aksiyon sahnelerinde daha ¢ok ak-
tiel cekimler tercih edilebilmektedir. Bu videoda kameranin sabit kullanimina
yonelik bir cekim yoktur. Video bastan sona hareketli yani aktiel cekimle ger-
ceklesmistir. YouTuber'lar icin biyilk kolaylik saglayan, GoPro gibi kameralar
ya da Gimbal, Ronin, Osmo gibi cihazlar; YouTuber'larin kendi kendilerini ¢ceke-
bilmelerini saglamaktadir. Boylece hem kameraman gibi ek masraflardan kur-
tulmaktalar hem de kamerayi ellerine aldiklari an videolarini cekebilmektedir.
Bunun icin ekstra bir prova ya da hazirliga gerek duymamaktadirlar. Cekim-
lerde kameranin konumlandirilmasi anlatilan hikdyenin net olarak gorilmesini
saglayacak sekilde diizenlenmistir. Video boyunca anlatici 6n planda, anlattigi
hikdye arka planda gosterilmektedir. Béylece anlatici merkezli bir icerik olus-
turulurken anlatinin da o an goérilmesi saglanmistir.

Kamera Acilari: Video boyunca 6znel kamera acisinin kullanildigi goril-
mektedir. Bu videoda anlatici tiim c¢ekimlerini kamera objektifine bakarak,
yani izleyicilerin goziiniin icine bakarak gerceklestirmektedir. Nesnel kame-
ra acisinda anlatici kameranin varligindan habersiz gibi davranirken; bu vide-
oda 6znel kamera acisinda anlatici kameranin objektifine bakarak hikayesini
anlatmaktadir. Bu 6zellik anlaticilarin tarzina gore degisebilmektedir. Ancak
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sinema filmlerinde daha cok nesnel kamera acisinin kullanildigi unutulmama-
lidir. Oyuncular basta olmak lizere setteki herkesin en blyiik amaci kameranin
varligini izleyicilere hissettirmemektir. Dijital hikdye anlaticilarla birlikte ¢ekim
teknigi 6zellikleri bu bakimdan degdisim yasamaktadir. Artik anlaticilar ellerine
kamerayi alarak kayda girmekte, kamera objektifine bakip konusarak hikaye-
sini anlatmaktadir. Bu videoda bir seyi yiiceltmek ya da kii¢lik distirmek icin
degil, anlaticinin arkasinda kalan konuyu gosterebilmek icin kamera st aclya
ya da alt aciya indirilmektedir. Boylece asil amacg gosterilmek istenen nesnenin
net gosterilmesidir.

Cekim

Kamera Hareketleri: Anlaticinin kendisini cektigi ilk cekimin ‘timecode’u
0:47'dir. Sol elinde kamerayi tutarak bu videoda kopek baligiyla dalis gercek-
lestirecedini anlatan bir giris yapmaktadir. ilk gériinen cekim dahil video bo-
yunca ¢ok hareketli bir kamera kullanimi gorilmektedir. Bunun altinda yatan
en biyilk neden okyanusta kopek baligiyla yapilacak olan bir dalisin aksiyon
icermesi ve buna bagli aktiel kamera kullaniminin oldugu séylenebilir. Anlatic
gerek kendisini takip etmek icin gerek anlattigi konuyu (kdpek baliklari ya da
dalis 6ncesi gemide yapilan hazirliklar) takip etmek icin ‘pan’ ve ‘tilt’ hareket-
lerine basvurmaktadir. Béylece ekranda anlamsiz bos bir gériinti olusmasinin
oniine gecilmektedir. izleyiciler ekranda anlam veremedigi ya da sadece hizli
gecislerin oldugu videolari izlememektedir. Bu tiir gérintdiler izleyicinin kac-
masina ya da icerigi sikici bulmasina yol acabilmektedir. Bunu 6nlemek icin bu
videoda kamera hareketleri yogun kullanilmistir. Aksiyonun oldugu yerler ha-
reketli kamera kullanimiyla yakalanmaya calisilmistir.

Nesne Konumlandirmasi: Anlatilan hikdyede iki nesnenin konumlandirma-
si dikkat cekmektedir. ilk olarak 2:39 ‘timecode’da dijital hikaye anlaticisinin
Huawei marka cep telefonu kameranin objektifinden izleyicilere gostererek
telefonun reklamini yapmasidir. Videonun aciklama kisminda Huawei'nin
sponsor oldugu ayrica belirtilmistir. Ancak anlati icerisinde cep telefonunun
su gecirmez kamera gibi fonksiyonlarinin anlatilip ¢cekimde kullanilacaginin be-
lirtilmesi, video icerisine yerlestirilmis reklam olarak degerlendirilebilir. ikinci
nesne konumlandirmasina EverseenSA isimli Instagram sayfasi gosterilebilir.
Videonun sonuna dogru 6:04 ‘timecode’da anlatici bu sayfadan bahsetmekte-
dir ve altta infografik olarak sayfanin yazisi cikmaktadir. Sayfanin ismi ¢iktiktan
sonra anlatic eglenceli aktiviteleri buradan takip edebilirsiniz gibi aciklama-
larla sayfaya yonlendirme yapmaktadir. Sayfanin tanitimi videonun ve dalisin
bittigi son saniyelerde yapilmaktadir. Béylece sponsor oldugu anlasilan sayfa
video bitirilmeden desteklenerek, izleyicileri yonlendirme s6z konusudur.

Cekim Planlari: Videonun basindan 0:47 ‘timecode’da anlatici goriinene
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kadar genis aci planlarla anlatilacak olan konuyla ilgili gériintiler verilmekte-
dir. Genis aci planlar en cok bilgi barindiran planlardir. Genis aci planlar insan
gozleri gibi uzak mesafeleri, arka planlari gérebilmektedir. Bunun tam tersi
dar aci planlar daha az bilgi barindirmaktadir. Anlatici kendi videosunu kendisi
cektiginden ve 6n planda kendisi oldugundan dar aci plan sayilabilecek gégis
planla cekimleri gerceklestirmektedir. Videoda anlaticinin konustugu bolim-
lerde g6gis aci planla cekimler yapilmistir. Anlatici kadrajdan cikip anlattigi
konuyu ya da cevredeki diger insanlari gosterdiginde genis aci sayilabilecek
planla cekimleri gerceklestirmistir. Cekim teknikleri disiinildigiinde kismi
benzerlik oldugu soylenebilir.

Ses: Videoda en cok basvurulan unsurlardan birisinin ses kanali oldugu di-
sinllmektedir. Anlaticinin konusma sesi, diger insanlarla gerceklestirdigi di-
yaloglar, cekimlerin yapildigi siradaki ortam sesleri, kurgu siirecinde ses kana-
lina eklenen mizikler ya da efektler belirlenen ses kanallaridir. Goriinti kadar
onemli bir kanal olan sesin kullanimi anlatinin anlasilmasi, etkisinin gliclenmesi
icin 6zel olarak distiniilmesi gereken bir alandir. Cekim esnasindaki hatali ses-
lerin ve patlak seslerin temizlenmesi de bu isin bir parcasi olarak gorilebilir.
Videonun basinda képek baliklariyla ilgili bir seyler anlatilacagi gosterilirken
kurgu araciligiyla efekt sesler atilmistir. Atilan efekt sesler gerilimi st sevi-
yeye cikartacak ciglik ya da gerilim yaratan seslerdir. Daha sonraki gorintiler
mizikle desteklenmektedir. Dijital hikdye anlaticisi cektigi videolari gosterir-
ken, tek basina goriintiiniin yeterli olmayacagini disiinerek konusma ve diya-
logun olmadidi yerlere anlatiyi hareketli hale getirecek mizikler eklemistir. Vi-
deonun basindan sonuna kadar yaygin mizik kullanimi gérilmektedir. Miizik
kullaniminin anlatiyla uyumlu oldugu da eklenmelidir. Kopek baliginin geldigi
anlarda gerilimi yUkselten mizik, dalis 6ncesi eglenceli hazirliklari gosteren
yerlerde hareketli mizikler kullanilarak izleyicilerin ilgisi dikkatli tutulmaya
calisilmistir.

Renk: Cekim oncesi hazirlik sirecinin 6nemsenmedigi didsinildiginde
renk kullanimina dikkat edilmedigi tahmin edilebilir. Képek baliklariyla dalis
yapma etkinligini géstermesi bakimindan eglenceli bir icerik hazirlanmistir.
Okyanus, gemi, kafes gibi hareketlerin ve renklerin bol oldugu mekanlarda ce-
kimler yapilmistir. Bu bakimdan hareketli ve renkli bir video olmustur. Ozellik-
le anlaticinin giydigi kiyafetler, kostiimler sade renklerden ziyade son derece
renkli kiyafetlerdir. Renklerin psikolojik etkisi distinildiginde, izleyici bu tir
edlenceli videolar kendisini rahatsiz eden bir gorsel olmadan izlemek ister.
izleyici 6zellikle rahatsiz edilmek istendiginde renk kullaniminin destekleyici
olmasina dikkat edilerek psikolojik algilari yonlendirecek renkler kullanilabi-
lir. Sonug olarak bu videoda renk kullanimini diizenleyen ekstra bir girisim ve
organizasyon bulunmamaktadir. Eglence videosu olmasi bakimindan cekimleri
gectigi mekanlar, giyilen kostimler anlatiyla paralellik gostermektedir.
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Cekim Siiresi: Anlatida ¢ekimlerin siresinin ¢cok uzun siirmedigi gorilmek-
tedir. Bunun altinda modern donemdeki degisimlerin bir yansimasi oldugu
distnilmektedir. Modern donemdeki dijital anlatilar kisa ve anlasilir sekilde
ifade edilmektedir. Paul Valery’e gore modern 6zne, kisaltilamayacak seyler
hakkinda kafa yormak istememektedir (akt. Benjamin, 2018). Bir ¢cekimin uzun
siirmesi ve kadrajdaki gorintiiniin degismeden sabit kalmasi izleyicinin kac-
masina yol acabilmektedir. Bu video bunun farkinda olarak kisa cekimlerle
gerceklesmistir. Anlati zaten hareketli bir konuyu ele aldigindan izleyicinin g6z
aliskanligi da sik sik degisen kadraji beklemektedir. Bu bakimdan anlatinin di-
jital hikaye anlaticilarin yeni yapisina uygun sekilde gerceklestigi sdylenebilir.
Videodaki bir cekimin ekranda kalmasi siiresi ortalama 4 ya da 5 saniyedir. Diji-
tal hikdyeler artik kisa, dinamik ve etkileyici olusturulmaktadir. Dedisen anlati
tarzinda en 6nemli konulardan birisinin bu 6zellik oldugu disinilmektedir.

Cekim sonrasi

Kurgu: Cekimler tamamlandiktan sonra anlatiya son halini veren kurgu asa-
masina gecilmektedir. Cekilen goriintiilerden hangisinin kullanilacagi, hangi
gorintdlerin daha ilgi cekici bulunacagina burada karar verilmektedir. Aktiel
cekimle anlaticinin kendi kendisini ¢ektigi videolarda hatali cekimler ¢cok olabil-
mektedir. Ancak dijital hikaye anlaticilari icin bu, sorun olarak gorilmemekte-
dir. Cekilen goriinti oldugu gibi kullanilabilmektedir. Hatali cekimleri gizleme
amaci gidilmez. Kurgu sirecinde videodaki cekimlerin olabildigince kisaltildi-
g1, hizli hizli kesmelerin yapildigi, anlatidaki olayin heyecanina gére ses efek-
tinin eklendigi gorilebilmektedir. Diyalog sahnelerinin ¢ok az olmasi, cekim
oncesi hazirliklara 6nem verilmemesi kurgu siirecinin isini kolaylastirmaktadir.
Teknik olarak cekimlerin yapildidi set titizliginin, kurgu siirecinde devam et-
mesi gerekmektedir. Ancak dijital hikdye anlaticilarinda bu asamalarin 6nem-
siz gorilmesi sik rastlanilan bir durumdur. Anlatidaki teknikten ziyade icerige
onem verilmektedir. Kurgu sirecinde eklenen bir diger 6zellik yazi kanalidir.
Anlatici yer yer ingilizce yer yer Arapca konusmaktadir. Konusmasina gére go-
rantindn altinda kurdugu cimleler yazmaktadir. Videonun 1:24 ‘timecode’un-
da dalis 6ncesi hazirlik egitimi verilmektedir. Egitimi veren hocanin yiziine
kopek baliginin resmi eklenmistir. Bu tiir efektler kurgu sirecinde eklenerek
videoya eglence katmasi saglanmistir. Benzer sekilde anlaticinin bahsettigi bir
konuyu gostermek ya da vurgulamak icin ok isareti gibi efektler atilabilmistir.
Sonuc olarak kurgu siirecinde daha cok cekilen goriintilerin birlestirilmesi ya-
pilmistir. Cekimler kisa kisa ekranda tutulmustur. Secilen goriintiiye uygun ses
efekti ya da miizik eklenerek eglence duygusunun ya da gerilimin artirilmasi
saglanmaya calisilmistir.
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Anlatilarin icerik ¢oziimlemesi

Hikdyenin zamani

Videonun hemen hemen tim hikaye, anlati aninda ge¢cmekte ve izleyiciler
de olay aninda c¢ekilmis bir icerigin, dokunulmadan kendileriyle paylasildigini
hissetmektedir. Ancak videonun sonuna gelindiginde kahramanin “eve don-
digimde ve tekrar diisiindigiimde ” diyerek baslayan ciimlesi, aradan uzun
zaman gectigini fark ettirmekte, bu durum videoda o ana kadar duyulan anin-
dalik hissini ortadan kaldirmaktadir. Videoda, ne zaman cekildigi ve ne zaman
paylasilmaya karar verildigi ile ilgili herhangi bir aciklama bulunmamaktadir.
Hikdye her zaman deneyimlenebilecek bir maceradir. Bu sebeple ileride de ni-
teliginden bir sey kaybetmeden izlenebilir ve yorumlanabilir.

icerik

Hikaye ilk kez deneyimlenen bir macera lzerine kurulmustur. Hikdyede
macerayi seven bir kisinin deneyimlerine tanik olunmaktadir. Macera herkesin
caninin istedigi zaman deneyimleyebilecedi bir macera degildir. Képekbalik-
larina yaklasmak icin uzun bir yol kat eden kahraman, demir bir kafesin ice-
risinde suya inerek, kdpek baliklarini yakindan gérme firsati yakalamistir. ilk
baslangi¢ gorintisi heyecani arttirmak icin kopek baligi ile yizlestigi sahne-
dir. Sonrasinda kiiciik bir giris anlatisiyla bugiine kadar neler yaptigindan bah-
setmis, giris anlatisinin aralarina da kopek baligi gorintiilerini yerlestirmistir.
Daha sonra bu videoda ne yapacagini anlatmis ve kendilerine verilen egitimin
goriuntdlerine yer vermistir. Daha sonra denize acilma ve képek baligi ile yiz-
lesme gorintileri bulunmaktadir. Bu haliyle icerik, biitin bir hikdye olarak in-
celenebilir. icerigi renklendirmek icin hikdyenin aralarina fFarkli gériintiler de
yerlestirilmistir ve tim bu gorintiler icerigi desteklemektedir. Ayrica icerigi
destekleyen bir diger video unsuru, sestir. TUm video boyunca bazen heyecani
bazen edlenceyi artirmak icin ses efektleriyle desteklenmistir. Ses, icerigi daha
etkili hale getirmistir.

Hedef/ Hedef kitle

Videonun hedefini ve hedef kitlesini birlikte disiinebiliriz. Kahraman zaten
var olan izleyici kitlesi icin onlarin isteklerini dikkate alarak, yeni bir maceray
video listesine eklemistir. izleyicilerinin sikilmamasi ve izlenebilmesi icin vide-
onun ulasilmasi zor olan lzerine kurgulanmasi gerektigi aciktir. Ulasilmasi zor
olanin paylasilmasi ayni zamanda yeni izleyicilerin de eklenmesine olanak tani-
yacaktir. Kahraman hedefi ve hedef kitlesiyle, tek aktor olarak kendi kimligini
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de tanimlamaktadir. Macerayi seven, ¢ilgin ve yeniliklere agik bir kimlik, vide-
oyla birlikte kahramanin kimligi haline gelmektedir. Dolayli olarak bu kimlik
hedef kitlenin de kimligi ya da istedigi kimlik olarak distnulebilir.

Tablo 3. “Almost bit by a shark !” videosunun Ochs ve Capps’in hikdyenin dinamikleri
agisindan ¢6zimlenmesi

Anlatici Anlatilabilirlik Baglantil Dogrusallk | Ahlaki Durus
(Tellership) (Tellability) Olma Durumu (Linearity) (Moral Stance)
P. (Embeddedness)
Hikayenin
sonu, anlatan
tarafindan Anlatanin hika-
belirlenmistir. enin basindan
Hikaye Hikaye etiil;;ei%eep;em ysonuna iadar
kahramanin Hikayenin var olan de“ilcsjir Hikgé- gecen siire-
go6ziinden glncelligi amacindan ayri e?ﬂn sc;nuna deki ruh hali
aktarilmis, yiksektir ve olarak L).Illa ana kadar tutarlilik gos-
diger kisiler macera icerigi | disinilse bile, 3ana termektedir.
sadece sevenler igin yine sﬁzgave(;llffaarzal; Macerayi yasa-
destekleyici izlenebilir bir anlatilabilir 6rt’§ntl’.’|ler mak isteyen ve
olarak videodur. tutarli ve son . yasadigini igin
Gizerinden git .
bulunmustur. anlasilirdir. gel yasanmis- mutlu olan bir
tir. Bu sebeple kq'r;ramkandgo-
dogrusal ol- rulmektedir.
madigi ifade
edilebilir.

Tablo 4. “Almost bit by a shark !” videosunun hikdyenin unsurlari
agisindan ¢6zimlenmesi

Gorintibirim

icerikbirim

Kullanilan Mit ve Metaforlar

Okyanus/Gokyiizii/Dag
Kahvalti Masasi
Cep Telefonu

Haifa hikdyesinde adrenalin dolu maceralarini

anlatirken gokyiizl, okyanus, dag gibi unsurlari
kullanmaktadir. Bu adrenalin dolu hayatin icinde
kahvalti saglikli ve diizenli yasami temsil etmek-
tedir. Macera yasamak icin hazirliklarini yapan
Haifa'nin bindigi teknede kendisine ve arkadasla-
rina rehberlik eden bir yol gosterici yer almakta,
dikkatli olmalari gereken hususlari, tehlike anin-
da yapilacaklari anlatmaktadir. Bunun yani sira
hikdyenin anlaticisi olan Haifa, hikdyesinde cep
telefonu bir eglence araci olarak kendini goster-
mektedir.

208| ETKILESIM ‘Y|l4‘Say|7‘ Nisan 2021




Hikaye Anlatiminda Dijital Olanaklar Agisindan YouTuber “Fly With Haifa" Uzerine Bir inceleme

Kahramanlar

Haifa postmodern
gorinamli bir
kahramandir. Kahraman
renkli bir sapka, pembe
bir basortis, renkli
gosterisli kiipelere
sahiptir. Hikdyenin
basinda beyaz bir
kiyafet giyen Haifa
ilerleyen kisimda dalgig
kiyafetiyle izleyicinin
karsisina ¢cikmaktadir.
Rehber ise ince uzun
siradan giyimi olan bir
kahramandir.

Maceraperest bir kadin olan kahraman farkli
yerlerde farkli deneyimler yasayan biridir. Haifa
hem anadili olan Arapc¢a'yi hem de global bir dil
olan ingilizce ile dinleyicilerine/izleyicilerine ses-

lenmektedir. Mutlu ve yaptigi etkinliklerden keyif
alan ve bunu izleyicilere 6neren bir kahramani
temsil eden Haifa, maceralari sirasinda tedbirli
davranislar sergilemektedir. Haifa, maceralarini
yasarken kurallara uyan ve bunu dinleyiciye/izle-
yiciye asama asama anlatan bir kahramani temsil
etmektedir. Ayni zamanda Ortadogu toplumunda
cok yaygin olmayan maceraci, sosyal hayata kati-
lan ve cesur bir kadin portresi cizmektedir. Reh-
ber ise hikdyede Haifa ve diger maceraperestlere
yol gésterici bir kahramani temsil etmektedir.
Deneyimli olan rehber etkinligin katilimcilarina
kilavuzluk ederek olasi tehlikelerin 6niine gec-
mektedir.

Ritieller

Anneye Selam
Gondermek

Haifa, kopek baliginin saldirdigi kafese inerken
annesine selam ve sevgilerini yollamaktadir.
Kahraman baylelikle, bir¢ok farkli kiltirde insa-
nin bir tehlikeye veya bilinmeze dogru giderken
sevdiklerine mesaj gonderme ritielini gercekles-
tirmektedir.

Semboller

Kopek Balig
Tekne, Ucak, Salincak
Dalis Elbisesi
Can Yelegi
Mavi Bayrak

Hikdyede basat bir unsur olan képek baligi teh-
likeyi sembolize etmektedir. Hikayenin gectigi
tekne, dalis elbisesi ve diger maceralarin goster-
geleri olan ucak, salincak gibi unsurlar ise adrena-
lini temsil etmektedir. Bunun yani sira tehlikelerle
dolu olan macerada can yelegi hikayenin farkli
noktalarinda gésterilmektedir. Can yelegi giiven-
ligi ve emniyeti sembolize etmektedir. Maceranin
yasandigi teknede asili olan mavi bayrak ise deni-
zin temizligini, dogalligini, insan hayatina ve sag-
ligina uygun kriterlere sahip olusunu sembolize
etmektedir.

Fly With Haifd'nin diger sosyal medya hesaplarinin analizi

Dijital hikaye anlaticilarinin en aktif kullandigi sosyal mecranin basinda
YouTube gelmektedir. Bu durum hikaye anlaticilarinin diger sosyal medya he-
saplarini nasil kullandigi sorusunun da sorulmasi gerekliligini dogurmaktadir.
Ozellikle YouTube iizerinden paylasilan hikayelerin diger sosyal medya mec-
ralarinda paylasilip paylasilmadigi 6nem arz etmektedir. YouTuber'larin sosyal
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medya hesaplarinda hikayelerini dolasima koyup koymadigini analiz etmek bi-
tincil bir bakis acisi ortaya koymayi saglayacaktir.

Anlaticinin /nstagram hesabina bakildiginda; 604 bini askin takipgisinin
oldugu, 1528 kisiyi takip ettigi ve su ana kadar 3346 gonderi paylastigr go-
rilmektedir. Toplamda 3.347 gonderisi olan anlaticinin bu mecrada fotograf,
video ve hikaye paylastigini belirtmek mimkinddr. Diger bir ifadeyle YouTuber
sosyal medya mecralarinda /nstagram’i da aktif olarak kullanmaktadir. Sayfada
dikkat ceken bir unsur, Instagram'da daha ¢ok fotograf paylasilmasidir. Anlatici
video paylasimindan ziyade fotograf paylasimiicin bu mecrayi kullanmaktadir.
Anlatici YouTube'un video temelli ve Instagram’in fotograf temelli bir alan ol-
dugunun bilinciyle her mecranin kendine 6zgii yapisina uygun paylasimlar yap-
maktadir. Ayrica YouTube'da paylastigiicerikleri es zamanli olarak /nstagram’da
paylasmadigi gorilmektedir. /nstagramicin ayriicerik Giretmekte ya da YouTube
icin Urettigi iceriklerden bir fotograf paylasmaktadir.

Resim 1. Fly With Haifa’nin Instagram Profili

flywithhaifa #
3.346 gonderi 604bin takipgi 1.528 takip

Haifa Beseisso * guuuu cliua

@ Traveler, thinker, feeler, human unicorn
@ Addicted to growth

I 850K + on YouTube

¥@youtube Ambassador

& TV host @mbc1

M flywithhaifa@gmail.com

foxs
lynyer.com/collections/queen-of-love-lynye-x-haifa
A
LJ g y
Q&A Words \ € LIFE Mental hea.. U r special... Real talk

f GONDERILER GTV ETIKETLENENLER

Giinimiizde en ¢cok kullanilan mecralardan birisi de Facebook'tur. Ornek ola-
rak secilen anlaticiginimizde cok fazla kullanilan sosyal medya mecralarindan
Facebook'ta da aktif bir sekilde hikdye anlatmaktadir. Yaygin bir sekilde sahte
hesaplarin acilmasi nedeniyle YouTuber sayfasina mavi tik tanimlatarak sayfa-
nin kendisine ait oldugunu ve giivenilir bir sayfa oldugunu goéstermeye calis-
mistir. Sayfanin toplamda 333.311 takipcisi bulunmaktadir. Anlatici YouTube'da
paylastidi videolarin baglantilarini buradan paylasabilmektedir. Buradan hare-
ketle bu mecrayi YouTube icin olusturdugu hikayeleri paylasmak icin kullandigi
soylenebilir.
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Resim 2. Fly With Haifa’nin Facebook profili

1 B [W

ll|

Fly With Haifa @
@flywithhaifa

Ana Sayfa
Goénderiler wh Begen A Paylas Sayfay Engelle - E-posta Gonder @ Mesaj Gonder
Videolar
Fotografiar Gonderiler Topluluk Tumang Gor
Hakkinca Q Fly With Haifa @ vl 226685 kisi bunu begendi
Topluluk 15 Kasim 2018 - @ 2\ 333311 kisi takip ediyor
Before You Go To The Middle East, Watch This.
Sayfa Olustur

1 gl Ll e Y1 S o LS a1 3,20 Hakkinda Tamana Gor

@ wwwyoutube comuser/BeSaySo

53 Taninmis Kisi

Anlaticinin en az kullandigi sosyal medya mecrasinin Twitter oldugu soyle-
nebilir. Fly With Haifa adli Twitter hesabi 9079 kisi tarafindan takip edilmekte,
273 kisiyi takip etmektedir. Twitter'1 aktif kullanmayan anlaticinin son tweet'i
29 Subat 2020 tarihinde atilmistir. Twitter'in fotograf ya da video temelli
bir alan olmamasi, sinirli karakterler ve yaziyla ifade edilen bir mecra olma-
si, enformasyon akisinin ¢ok fazla olmasi nedeniyle goriintili hikaye anlatimi
acisindan diger sosyal medya mecralarinin verimliligine sahip dedildir. Bu ba-
kimdan anlaticinin goériintiye dayali iceriklerinin Twitter kullanicilari arasinda
beklenen ilgiyi olusturmamis olabilecegdini disiinmek mimkindir. Bu neden-
le hikayelerini bu sosyal medya mecrasindan paylasamadigi cikarimi yapilabilir.

Resim 3: Fly With Haifa’nin Twitter profili

k4 ¢  FlyWithHaifa
2754 Tweet
@ Anasayfa
# Hestet l-\f wl.[l” HA'EA
L Bildirimler T
& Mesajlar %
i . \’“" ) [ Takipet
[] Yerisaretleri ol
FlyWithHaifa
E Listeler @flywithhaifa
A traveler and a people lover. Fly with me to different places on Fly With Haifa
& Profil @VYoutube
Kigise! bilgileri gevir
$ m.youtubx n/user/BeSay!
Daha fazla & m.youtube.com/user/BeSaySo Ekim 2011 tarihinde katildi

273 Takip edilen  9.079 Takipgi

m Takip ettigin kimse takip etmiyor

Tweetler Tweetler ve yanitlar Medya Begeni

T FlywithHaifa Retweetledi

. Ahmed Carter @Ahmedcarter - 29 Sub 2020
Took my mom to see my photo gallery ¥
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Sonug

Bir iletisim araci olan hikdye anlatimi yasamin bircok alaninda kullanilma-
ya baslanmistir. Hikaye anlatimi giindelik yasamin yani sira egitim, pazarlama,
marka, reklam, sinema, radyo, televizyon, sosyal medya gibi alanlarda bircok
mecrada kullanilmaktadir. insanlar veri akisinin cok fazla oldugu dijital cagda
mesajlarini ikna edici ve etkili kilmak amaciyla 6zel hikayeler tasarlamaya bas-
lamistir. insanligin ilk caglarindan itibaren etkin olarak kullanilan hikaye anla-
timi gindimdizde dijital imkanlarin sundugu olanaklarla doniisime ugramistir.

Fotografin icadiyla birlikte, toplumda kiltiirel anlamda degdisimler yasan-
maya baslamistir. iletisim araclarinin dénemin ihtiyacina ve teknolojik gelisme-
lere bagli olarak dedismesiyle hikayeler icerik ve teknik bakimdan degisime
ugramistir. Ozellikle dijital teknolojilerin gelisip yayginlasmasiyla geleneksel
hikaye anlaticiligl, goriintiiniin 6n plana ciktidi dijital hikaye anlaticiigina do-
nismistir. Dijital hikdye anlaticilarini ve iceriklerini yeni bir ifade araci ola-
rak degerlendiren Kiingerd (2016: 33-45), artik insanlarin hayatlarinin dijital
hikayelerle sekillendigini, insanlarin dijital hikayeleri yogun bir sekilde takip
ederek giindemini olusturdugunu ifade etmektedir. Kengerii'ye gore, dijital
anlatilar 6zneler tarafindan sanal bir boyutta degil, gercek bir boyutta deger-
lendirilmektedir. Ozneler buradaki icerikleri hayatlarinin merkezine koyacakla-
ri bir sekilde gercekci gérmekte ve onlara bagimli yasayabilmektedir.

Calisma kapsaminda YouTube tarafindan Change for Creators projesi kap-
saminda degisim elgisi olarak secilen YouTuber “Fly With Haifa” adli kullanici-
nin Almost bit by a shark! adli videosu teknoloji temelli dijital hikaye anlatimi
baglaminda ele alinmistir. 2020 yilinin Haziran ayinda gerceklestirilen analizde
bahsedilen hikaye hem teknik hem icerik agisindan analiz edilmistir. Video tek-
nik acidan isik konumlandirmasi, cerceve, kamera konumlandirmasi, kamera
acilari, kamera hareketleri, nesne konumlandirmasi, cekim planlari, renk, ce-
kim siresi, kurgu unsurlari bakimindan analiz edilmistir. Bunun yani sira video
icerik acisindan Ochs ve Capps’'in belirledigi anlatici, anlatilabilirlik, baglantili
olma durumu, dogrusallik, ahlaki durus gibi hikayenin dinamikleri ve hikayenin
temel unsurlarini olusturan mit ve metafor, kahraman/lar, ritGel ve semboller
acisindan analize tabi tutulmustur.

Fly With Haifdnin videosunda hikdyenin temel unsurlarina yer verdigini
soylemek mimkindir. Hikdye teknik acidan ele alindiginda klasik anlatinin
akisina pek uyulmadigi gériilmektedir. Cekim teknikleri kapsaminda bir iceri-
gin alisilmis akisi ve yapisi bulunmaktadir. Ancak dijital hikdye anlaticilari gerek
cekim teknikleri alaninda uzman olmadiklarindan, gerekse cekim tekniklerini
uygulamanin cesitli zorluklarindan kagcmak icin bu yapiy1 bozabilmektedir. Ha-
tali kabul edilebilecek cekimleri artik silmeye ihtiya¢ duyulmamaktadir. Dik-
kat ceken bir diger konu anlaticilarin kameranin varligindan haberdar oldugu-
nu gostermesi, kamera objektifine bakarak anlatilarini aktarmasidir. Sinema
filmleri ya da televizyon dizileri gibi iceriklerde kameranin varligi olabildigin-
ce gizlenmeye calisilmaktadir. Dijital hikaye anlaticilarinin uyguladidi bu yeni
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teknik izleyiciler tarafindan kabul edilmeye ve sevilmeye baslanmistir. Bunun
yani sira video icerik acisindan dederlendirildiginde hem geleneksel hem de
modern 6gelerin bir arada yer aldigini séylemek mimkiindir. Video bu 6zel-
ligiyle postmodern bir nitelik tasimaktadir. Hikdyenin anlaticisi da baskahra-
mani da Haifa'dir. Hayatin icinde bir hikayeyi anlatmaktadir. Hikdyenin konusu
glinceldir. Tutarli bir hikdyenin anlatildigi videoda dogrusallik yoktur. Hikdyede
gelgitler ile heyecan olusturulmak istenmistir. Hikdyenin unsurlari acisindan
bakildiginda videoda Haifa'ya rehberlik eden bir kisi s6z konusudur. Hikdye an-
latiminda yer alan kilavuzu temsil etmektedir. Postmodern bir gériiniime sahip
olan Haifa renkli bir sapka, pembe bir basortisi, renkli gosterisli kiipeleriyle
postmodern bir gériiniim sergilemektedir. Ozgiir ve cesur olan Haifa hikayede
gecen kahraman 6zelligini tasimaktadir. Ortadogu’da yaygin olmayan macera-
a1 ve cesur bir kadin portresi ¢cizen Haifa hikdyesinde bir kopek baligina karsi
micadele vermektedir. Tehlikeli bir yolculugun sonunda micadeleci kisiligiyle
tehlikeden kurtulmaktadir.

Fly With Haifa adli YouTuber'in dijital olanaklar hikdye anlatimi agisindan
kullanimi tiim sosyal medya hesaplari Gzerinden degerlendirildiginde anlatici-
nin tiim sosyal medya hesaplarinda ayni paylasimlarini yapmadigini belirtmek
mimkindir. YouTuber her sosyal medya mecrasinin kendisine 6zgii dogasini
paylasimlarinda g6z 6niinde bulundurmaktadir.

Sonuc olarak Fly With Haifa adli kullanicinin videosu hikaye anlaticiligi ve
dijitallesme baglaminda degerlendirildiginde hem geleneksel 6gelerin hem di-
jital olanaklarin sundugu 6gelerin bir arada yer aldigini séylemek mimkindiir.
YouTube kanali Gizerinden paylasilan hikdyenin dijital ortamlarin sundugu etki-
lesime sahip oldugunu belirtmek mimkindir. Hikdye anlaticilari/dinleyicileri
hikayeyi bedenip begenmemekte altina fikirlerini yazabilmektedir. Bu baglam-
da bu hikaye (zerinden dijital olanaklarin Aslan’in (2017) da hikaye anlatimi
acisindan belirttigi gibi; hikayenin dinleyici/izleyici icin katilimci bir deneyime
donistirilmesi, boylelikle geri bildirimlerin hikdye anlaticilarina etkili icerik
Gretme olanagi sunmasina olanak sundugunu soylemek mimkindir. Tekno-
loji temelli hikayeler dijitallesmenin sundugu etkilesim ile anlatici kadar dinle-
yici/izleyici tarafindan da sekillendirilebilmektedir. Bu durum hikayenin teknik
kadar icerik agidan da yeni bir form kazandigini sdylemeye imkan vermektedir.
Dijitallesme herkese hikaye anlaticisi olma olanagi sunmasinin yani sira hikaye-
nin etkilesimli bir sekilde olusturulmasini saglamaktadir. Bu baglamda dijital
hikdye anlatimi Gzerine yapilan calismalarin anlatici ve dinleyicinin gecirdigi
donlisim acisindan da degerlendirilmesinin literatiire eklektik bir bakis acisini
kazandiracagini belirtmek mimkandr.
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