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          Özet

Modern kültürün hayatın her alanını ele geç�rmes�yle, geleneksel h�kâye 
anlatıcılığı yok olmaya başlamıştır (Ramsden ve Holl�ngsworth, 2017: 14). 
Anlatıcıların yer�n� fotoğraf, s�nema, telev�zyon ve �nternet g�b� d�j�tal araçlar 
almaya başlamıştır. İlet�ş�m tar�h�ne göre bel�rl� kültür dönemler� bulunmaktadır 
Bunlar; sözlü kültür, yazılı kültür, basılı kültür, elektr�k ve elektron�k kültür ve 
d�j�tal kültür (Bald�n�, 2000: 6). Sözlü kültür dönem�nde başlayan geleneksel 
h�kâye anlatıcılığı, d�j�tal kültür dönem�ndek� sosyal medya uygulamalarıyla 
farklı b�r boyuta taşınmıştır. Böylece h�kâye anlatıcılığında yapısal ve �çer�k 

olarak pek çok değ�ş�m ve dönüşüm yaşanmıştır. Anlatıcıların sadece konuşarak 
aktardıkları h�kâyeler d�j�tal kültür dönem� ve görüntü çağında görüntülü 
h�kâyelere dönüşmüştür. Görüntünün öneml� b�r �fade aracı olması, yen� �let�ş�m 

ortamlarının meydana gelmes�, �nternet�n ve teknoloj�n�n hızlanması bunun 
başta gelen nedenler�d�r. Bu çalışmada yaşanan değ�ş�m dönüşüm sürec� örnek 
olay üzer�nden �fade ed�lmekted�r. Bu çalışma n�tel araştırma yöntem�yle 

yapılmıştır. N�tel araştırmanın ver� toplama tekn�kler�nden doküman 
�ncelemes�ne ve gözleme (Yıldırım ve Ş�mşek, 2016) başvurularak ver�ler 

toplanmıştır. Fenomen b�r YouTuber olarak Barış Özcan örneğ� �ncelend�ğ�nden, 

örnek olay model�yle gerçekleşt�r�lm�ş ve durumun bet�msel anal�z� ortaya 
koyulmaya çalışılmıştır (Karasar, 2014: 77-86). Yapılan çalışma sonunda 
geleneksel anlatım tarzı ve d�j�tal anlatım tarzı ve d�j�tal anlatım tarzı arasında 
hem yapısal hem �çer�k farklar olduğu saptanmıştır. Değ�şen ve dönüşen bu yen� 

anlatımla, anlatıcının ve d�nley�c�n�n konumunun pek çok bakımından 
değ�ş�kl�ğe uğradığı görülmüştür. Geleneksel ve d�j�tal anlatılarda, zaman ve 
mekân açısından da değ�ş�kl�kler yaşandığı görülmüştür.

Anahtar kel�meler: Sosyal medya, D�j�talleşme, H�kâye anlatıcılığı, 
Görselleşt�rme, YouTube…
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VISUALISATION PROCESS IN DIGITAL 
STORYTELLING: EXAMPLE OF YOUTUBER 

BARIŞ ÖZCAN
Abstract

W�th modern culture tak�ng over every aspect of l�fe, trad�t�onal storytell�ng 

began to d�sappear (Ramsden and Holl�ngsworth, 2017: 14). D�g�tal med�a such 
as photography, c�nema, telev�s�on and the �nternet have been replaced by 
narrators. There are ma�n cultural per�ods �n commun�cat�on. These can be 
expressed �n f�ve d�fferent ways; oral culture, wr�tten culture, pr�nted culture, 
electr�cal and electron�c culture and d�g�tal culture (Bald�n�, 2000: 6). Trad�t�onal 

storytell�ng, wh�ch started �n the oral culture per�od, has been moved to a 
d�fferent d�mens�on w�th the appl�cat�ons on the web dur�ng the d�g�tal culture 
per�od. Thus, there have been many changes and transformat�ons �n storytell�ng 

�n terms of structure and content. When the per�od of d�g�tal culture and the Age 
of ımage are cons�dered, �t �s attempted to expla�n how the narrators have 
changed by us�ng storytell�ng, d�scovery of the �mage, and the use of new forms 
of commun�cat�on and new med�a. Th�s study was conducted w�th qual�tat�ve 

research method. Data were collected by apply�ng document analys�s and 
observat�on (Yıldırım and Ş�mşek, 2016) from the data collect�on techn�ques of 
qual�tat�ve research. As the phenomenon Barış Özcan was exam�ned as a 
YouTuber, the case study model was conducted and the descr�pt�ve analys�s of 
the s�tuat�on was tr�ed to be put forward (Karasar, 2014: 77-86). At the end of the 
study, both structural and content d�fferences were found between trad�t�onal 

style and d�g�tal style. W�th th�s chang�ng and transform�ng narrat�ve, �t has been 
seen that the pos�t�on of the narrator and the l�stener has changed �n many 
respects. It has been observed that trad�t�onal and d�g�tal narrat�ves have also 
changed �n terms of t�me and space.

Keywords: Soc�al med�a, D�g�t�zat�on, Storytell�ng, V�sul�zat�on, YouTube…
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G�r�ş

B�r �çer�kte temel üç d�nam�ğ�n olduğu söyleneb�l�r. Bunlar; anlatıcı, d�nley�c� ve 
�çer�kt�r. İlet�ş�m teknoloj�ler�nde yaşanan gel�şmelere bağlı olarak bu üç 
d�nam�ğ�n pek çok açıdan değ�ş�me uğradığı görülmekted�r. D�j�tal kültür 
dönem� ve görüntü çağı düşünüldüğünde, anlatıcıların sadece konuşarak 
yaptıkları h�kâye anlatma sanatının, görüntünün akt�f kullanılmasıyla b�rl�kte 

değ�ş�kl�ğe uğradığı �fade ed�lmel�d�r. Yaşanan bu değ�ş�m�n neler olduğu, 
h�kâye anlatıcılığında yapısal ve �çer�k olarak gerçekleşen değ�ş�m ve 
dönüşümün anlatıcıları nasıl şek�llend�rd�ğ� g�b� sorular bu çalışmanın 
problem�n� oluşturmaktadır. Türk�ye'dek� d�j�tal h�kâye anlatıcıları YouTube 
örneğ� üzer�nden düşünüldüğünde, l�teratürde bu alanda yeterl� çalışmaların 
olmadığı görülmekted�r. D�j�tal anlatıcıların görüntülerle h�kâye anlattıkları ve 
günümüz Z kuşağının b�rçok �çer�ğe görüntü yoluyla ulaşmak �sted�ğ� 

düşünüldüğünde çalışmanın önem� artmaktadır.

Bu çalışmanın amacı, d�j�talleşmeyle b�rl�kte değ�şen h�kâye anlatıcılığının, 
geçm�şten geleceğe yaşadığı dönüşümler� Barış Özcan örneğ� üzer�nden anal�z 

etmekt�r. Yaşanan bu değ�ş�m kend�s�n� d�j�tal h�kâye anlatıcısı olarak 
tanımlayan Barış Özcan'ın YouTube kanalı örneğ� üzer�nden �ncelenm�şt�r. 
Kanalın YouTube üzer�nden nasıl paylaşımlar yaptığı ve en çok �zlenen 
v�deosunun bet�msel anal�z�n� yapmak bu çalışmanın amacıdır. Bel�rlenen 

örnekten yola çıkılarak anlatıcıların, d�nley�c�ler�n, anlatılan h�kâyeler�n ve 
�let�ş�m� sağlayan medya araçlarının geç�rm�ş olduğu değ�ş�kl�kler �fade 
ed�lm�şt�r. Çalışma tamamlandığında, d�j�tal anlatıcıların geleneksel 
anlatıcılardan ne g�b� farklılıklar gösterd�ğ� bel�rlenen değ�ş�kl�kler üzer�nden 

aktarılmıştır. 

Geleneksel ve D�j�tal H�kâye Anlatıcılığına Genel B�r Bakış

Çalışmanın hemen başında �k� ayrı döneme genel olarak b�r tablo üzer�nden 

bakmak bütünü görmek açısından faydalı olacaktır. Geleneksel ve d�j�tal h�kâye 

anlatıcılığı, özell�kler� bakımından tablolaştırıldığında aşağıdak� g�b� b�r durum 
ortaya koyulab�l�r; 
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Şek�l 1: Genel Olarak Sözlü Kültür, D�j�tal Kültür Karşılaştırılması (Türkoğlu, 2014).

Türkoğlu'nun “Yen� İlet�ş�m Ortamları” çalışmasında anal�z ett�ğ� ver�lerden 

hareket ed�ld�ğ�nde, geleneksel h�kâye anlatıcılığının nasıl olduğu 
canlanab�lmekted�r. Toplumdak� hemen herkes�n çevres�nde geleneksel h�kâye 

anlatıcılarına şah�t olduğu, gördüğü ya da b�r şek�lde onlardan haberdar olduğu 
düşünülmekted�r. Geleneksel h�kâye anlatıcılarının bel�rl� özell�kler�n�n 
olmasının yanında, yakın çevreden �nsanlar zaman zaman h�kâye anlatıcısı 
olab�lmekted�r. K�m�ler� onu b�r �ş olarak, k�m�ler� anlatma yeteneğ�nden dolayı, 
k�m�ler� �ç�nde bulunduğu toplum tarafından özell�kle �stend�ğ�nden dolayı 
h�kâye anlatıcılığı yapab�lmekted�r. Bu anlatıcıların dışında yakın çevrede, 
a�lede, arkadaş çevres�nden b�r�ler�n�n b�r anısını, tecrübes�n� ve daha önce 
duyulan ya da duyulmayan b�r olayı h�kâyeleşt�rerek anlatması da h�kâye 

anlatıcılığı olarak düşünüleb�l�r. 

Geleneksel h�kâye anlatıcılığı dey�nce akıllara köy köy gezerek h�kâye anlatan 
ve geç�m�n� buradan sağlayan sözlü kültür dönem�n�n �nsanları ve o dönem 
toplumu gelmekted�r. Genell�kle köy kahveler�n�n ya da bel�rl� sayıda �nsanın 

oturab�leceğ� evler�n kullanıldığı gecelerde tek b�r anlatıcı h�kâyey� anlatmakta 
ve özel anlatma yetenekler�n� ön plana çıkarmaktadır. Görüntünün �cat ed�lmes� 

ve etk�n b�r şek�lde kullanımıyla h�kâye anlatıcılığı çok farklı şek�llerde 
tüket�c�ler�n karşısına çıkmıştır. İş�n �ç�ne sosyal, ekonom�k, �deoloj�k kaygılar 
g�r�nce ve görüntü bu amaçlarla kullanılınca, h�kâye anlatıcılığı üzer�nden 

reklam kampanyaları, pazarlama sürec�, ekonom�k kazanç en çok tartışılan 

Yunus Emre Ökmen

Geleneksel H�kâye Anlatıcılığı D�j�tal H�kâye Anlatıcılığı

En öneml� organ kulaktır . En öneml� organ gözdür . 

Bellekte tutmak öneml�d�r . Ezbere gerek yoktur, yaratıcılık öneml�d�r . 

Anlatıcı sayısı azdır, sınırlıdır . Anlatıcı çoktur, anlatıcı olmak kolaydır . 

D�nleyen sayısı çok sınırlıdır . D�nleyen sayısı sınırsız, küreseld�r . 

Kahve, köy ev� g�b� mekânlar vardır . 
Mekân sınırlaması yok, stüdyo ve sanal stüdyolar 

vardır. 

Tekn�k b�lg� ve donanıma gerek yoktur . 
Tekn�k b�lg�, donanım ve güncel teknoloji

 kullanımını gerekt�r�r. 

Anında etk�leş�m olab�l�r . 
H�kâye anlatılıp yayınlandıktan sonra etk�leş�m 

olab�l�r. 

Sosyal, ekonom�k, �deoloj�k kaygılar ön planda 

değ�ld�r. 

Sosyal, ekonom�k, ideoloj�k kaygılar ön 

plandadır. 
 Tablo 1.
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 konulardan olmuştur. Görüntü ve d�j�tal h�kâye anlatıcılığının bu durumlar g�b� 

çeş�tl� amaçlarla kullanılmaya başlandığı �fade ed�leb�l�r.

Özell�kle geleneksel h�kâye anlatıcılığında anlatıcının varlığına ve tecrübes�ne, 

toplumdak� �nsanların �ht�yacının olduğu b�l�nmekted�r. Sözlü kültür dönem�n�n 

özell �kler �  düşünüldüğünde yazılı ,  basılı  ve görüntülü �çer �kler 
bulunmamaktaydı. Teknoloj�n�n gel�şmes� ve d�j�tal kültürün yaşanmasıyla 
b�rl�kte tüket�c�ler�n aradığı bu �çer�kler çoğaldı. Böylece anlatıcının tecrübes�ne 

duyulan �ht�yaç azalmaya başlamıştır. Benjam�n, tecrübeye olan �ht�yacın 

azalması, �nsanların h�kâye anlatıcılarından öğrend�ğ� �çer�klere farklı 
kaynaklardan ulaşması üzer�ne çok öneml� tesp�tlerde bulunmaktadır. 
Benjam�n'e göre romanlar h�kâyeye ver�len önem� azaltmıştır. Modern dönemle 
b�rl�kte h�kâye anlatıcılığı ve anlatıcının tecrübes� önem�n� kaybetm�şt�r. Son 
dönemde teknoloj�n�n yaygınlaşmasıyla geleneksel anlatım yok olmaya 
başlamıştır (Benjam�n'den akt. Sev�m, 2010: 509-516). Böylece artık �k� ayrı 
dönem�n bulunduğundan, sözlü kültür geleneksel h�kâye anlatıcılığının yok 
olmaya başladığından söz etmek mümkündür. Geleneksel anlatıcılık yok olmaya 
başlarken d�j�tal h�kâye anlatıcılığı ve d�j�tal h�kâyeler kend�s�ne özgü yapısıyla 
hâk�m�yet kurmaktadır.

Fotoğraf, S�nema, Telev�zyon ve Sosyal Medyayla H�kâyeler�n 
Görselleşt�r�lmes�

Görüntünün hâk�m olduğu toplumlarda görüntülü h�kâye anlatıcılığının b�r 

sonrak� aşaması d�j�tal h�kâye anlatıcılığı olmuştur. Sayısallaşmanın, �nternet�n, 

yöndeşmen�n ve d�ğer teknoloj�k �lerlemeler�n günlük hayata g�rmeye 
başlamasıyla, h�kâye anlatıcılığı sosyal medya alanına da uyum sağlayarak 
uyum sağlayarak çeş�tl� uygulamalarda tüket�c�ler�n karşısına çıkmaktadır. 
Görüntü ya da fotoğrafın �nsanların hayatına g�rmes�yle yen� b�r söylem türü 
ortaya çıkmıştır (Monaco, 2014: 42-47). Artık esk� gelenekler ve alışkanlıklar b�r 

kenara atılarak her alanda yen� b�r söyleme ve d�nleme araçları ortaya çıkmaya 

başlamıştır. Duyulab�len ve görüntüleneb�lenler duyarlı f�lm, d�sk, cd, flaş g�b� 

çeş�tl� araçlara atılıp, uzun yıllar korunab�lmekted�r. 

Fotoğrafın �cat ed�lme sürec� b�r anda olmamıştır. B�l�msel b�lg�n�n b�r özell�ğ� 

g�b� zamanla çeş�tl� çalışmaların yapılması ve bu çalışmaların b�r sonrak�ne ışık 
tutmasıyla olmuştur. Monaco'ya göre fotoğrafın �cadı 1800'lü yıllara 
uzanmaktadır. 1839'da Fransız sanatçı ve k�myager olan Lou�s Daguerre'�n 
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buluşu olan Daguerretype ve Talbott�p �cat ed�lm�şt�r (2014: 44). Bu buluş b�r 

görsel� ya da fotoğrafı andıran b�r �çer�k değ�ld�r. İlk fotoğraf mak�nes� b�r oda 
büyüklüğündeyd�. Çek�len �lk fotoğraf, oda büyüklüğündek� mak�nen�n 
bulunduğu odanın penceres�nden görünen sıradan b�r manzaraydı. 
Daguerretype, b�r fotoğraftan z�yade k�myasal b�r maddeyd�. Özel k�myasal 

maddelerden yapılan Daguerretype, d�kkat ed�lmed�ğ� durumda ölümcül 
hastalığa b�le sebeb�yet vereb�lmekteyd�. Gümüş n�trat g�b� özel k�myasalların 

kullanılmasıyla elde ed�len gümüş levha Daguerretype, pozlamanın yapıldığı şu 
ank� ışığa duyarlı f�lm pozlarının görev�n� görmekteyd�. Pozlamanın yapıldığı 
Daguerretype'ken, pozlamayı yapan �lk fotoğraf ya da görüntü kaydetme 
mak�nes�yse Camera Obscura'dır. James Monaco, Daguerretype'� şu şek�lde 

anlatmaktadır: “Daguerretype'ler ser� fotoğraf çekmek �ç�n uygun değ�ld�. B�r 

pozlama 15-20 dak�ka g�b� uzun b�r zamanda gerçekleşmekteyd�. Fotoğraf 
pozlandıktan sonra yen�s�n� koymakta mal�yetl� b�r �şt� (2014: 44-48).” 

D�j�tal kültür dönem� düşünüldüğünde, sosyal medyadak� uygulamaların ne 
kadar hızlı hareket etmeye olanak tanıdığı d�kkatler� çeken b�r noktadır. Sosyal 
medyadak� �çer�klere anında er�ş�m sağlayab�l�yor, yüksek boyutlardak� 

�çer�kler� san�yeler �çer�s�nde tüketeb�l�yoruz. Bu sebeple bu çalışmada 
Daguerre'�n �cadına kadar özell�kle �n�lm�ş, �k� dönem arasındak� farklar tar�hsel 

süreç bağlamında düşündürülmek �stenm�şt�r. 15-20 dak�ka süren ve gümüş 
levhalar üzer�ne yapılan fotoğraf çek�m�nden, self�e çubuklarıyla cep 
telefonlarından çok kısa sürede yapılan çek�mlere geç�lm�şt�r. İnsanların fotoğraf 
mak�neler�n� cepler�nde taşımaları �sted�kler� zaman �sted�kler� yerden çek�m 

yapmalarına olanak tanırken, YouTube g�b� sosyal uygulamalarıyla �sted�kler� 

zaman �sted�kler� yerden �çer�k yüklemeler�ne ve �sted�kler� �çer�klere anında 
ulaşab�lmeler�ne olanak tanımaktadır. Bu bakımdan geçm�şle günümüz arasında 
öneml� farklar bulunmaktadır.

Daguerre'�n geleneksel buluşuyla b�r görüntü üret�leb�l�yor ama yen� b�r görüntü 
üret�lem�yordu. Fotoğrafın böyle �lerlemeyeceğ� aş�kârdı. Daguerre'�n 
s�stem�nden b�rkaç ay sonra W�ll�am Henry Fox Talbot b�r görüntünün 
kameradak� negat�f b�r görüntünün kayded�lmes�yle nasıl tekrar üret�leb�leceğ�n� 

ve poz�t�fler�n sırayla üret�l�p çoğaltmak �ç�n nasıl kullanılacağını gösterm�şt�r. 
Fox Talbot'un bu buluşu ser� üret�m�n kapısını aralamıştır. Freder�ck Scott 
Archer'ın ıslak levha yöntem� g�b� çeş�tl� gel�şmeler bu aşamadan sonra peş peşe 
gelerek günümüzdek� fotoğraf mak�neler�ne ve f�lmlere yakınlaşmaya 
başlamıştır.
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Yaklaşık �k� yüz yıl önce bulunan fotoğraf, önce s�nemaya daha sonra 
telev�zyona son olarak �nternettek� görüntülere dönüşmüştür. Her medya 
aracında fotoğrafın anlatı yapısı, tekn�ğ� ve amacı değ�ş�me uğramıştır. 
Görüntülü �çer�kler�n başı kabul ed�leb�lecek alan s�nema ele alındığında, aslında 
peş peşe gelen fotoğrafların b�rleş�m�yle hareketl� görüntüler�n (v�deoların) 

meydana geld�ğ� unutulmamalıdır (Umut, 2012: 8-17). S�nema alanında çeş�tl� 

f�lmlerde ve projelerde çalışmış olan görüntü yönetmen� Erkan Umut, 
s�nematograf� üzer�ne verd�ğ� derslerde bu durumu detaylı b�r şek�lde 
anlatmaktadır. Umut'a göre s�nema, aslında fotoğraftır. F�lme alınan görüntüler, 
f�lm oynatma mak�nes�ndek� kızak, tırnak ve obtüratör yardımıyla bel�rl� hızda 
oynatılmaktadır. Gözdek� yanılsama ve bey�ndek� parçaları b�rleşt�rme 
uyumuyla fotoğraflar v�deo hal�n� almakta ve hareketl� görüntüler meydana 
gelmekted�r. Aslında orada göster�len tek tek fotoğraflardır. San�yede y�rm� dört 
fotoğraf kares�n�n çek�lmes� ve oynatılmasıyla fotoğraflar hareketl� b�r hale 
gelmekted�r. Fotoğrafın �cadı ve s�nema f�lmler�nde kullanılması pek zahmetl� 

b�r sürec�n sonucu olmuştur. Ne var k� günümüzde bu emekten eser kalmamıştır. 
Gel�şen ve ucuzlayan teknoloj�yle görüntü üretme ve oynatma c�hazları 
küçülmüş, hemen her yerden �çer�k üret�leb�lm�şt�r.

D�j�tal H�kâye Anlatıcılığında İçer�kler

Sosyal medyadak� uygulamalara bakıldığında, neredeyse her uygulama h�kâye 

anlatılab�lecek b�r arayüz oluşturmuştur. H�kâye anlatma �lk başta yazıyla 
sınırlıyken, sonradan görüntüyle h�kâye anlatma alanları ortaya çıkmıştır. 
Görüntülü h�kâye anlatma, sosyal medyanın en gözde uygulama alanlarından 
b�r� olmuştur. Görüntü toplumu hakkında yazılan eleşt�rel görüşler 
hatırlandığında, �nsanların okumaktan çok �zleyerek b�r şeyler� öğrenme 
�steğ�n�n ağır bastığı söyleneb�l�r. Benjam�n'�n benzer şek�lde �fada ett�ğ� g�b�, 

“b�r destan anlatıcısı h�kâyes�n� deney�mden çek�p alır. Kend� deney�m�nden ya 
da ona aktarılandan ve o da bunu kend�s�n� d�nleyenler�n deney�m� hal�ne get�r�r” 

(Benjam�n, 2014: 81). Burada �fade ed�lmek �stenen kültürde anlatıcı �le 

d�nley�c� arasında deney�m odaklı b�r �l�şk� varken, yazının ve romanların 
yaygınlaşmasıyla anlatıcı ve d�nley�c� arasında b�r kopukluk yaşanmaya 
başlanmıştır. Yazılı kültür ürünü olan romanlar, okuyucunun h�kâyeden 
kend�s�ne göre anlam çıkarmasını da bekleyeb�l�r. Bu bakımdan sözlü kültürdek� 

anlatıcılık b�ç�m� değ�şmeye başlamıştır (İlhan, 2015: 744). 

Sosyal medyadak� �çer�kler�n üç özell�ğ�n�n ön plana çıktığı söyleneb�l�r. İlk� 
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kullanıcı ya da tüket�c� odaklı �çer�kler�n üret�lmes�. Yan� kullanıcıların �lg�s�n� 

çekeb�lecek, beğen� toplayıp yorum alab�lecek �çer�klerd�r. İk�nc� olarak, 
�çer�kler�n kısa, öz ve anlaşılır olması. Kullanıcılar g�rd�ğ� tüm s�telerde ya da 
uygulamalarda, �stemed�ğ� kadar çok b�lg� akışıyla karşılaşmaktadır. Bu kadar 
b�lg�n�n �ç�nden seç�m yapmak durumunda kalmaktadır. Bu yüzden sosyal 
medyada gerek haber, gerek eğlence, gerek d�ğer konularda �çer�ğ�n mesajı 
hemen vermes� gerekt�ğ� düşünülmekted�r. Aks� halde kullanıcılar �çer�ğ� hemen 
göz ardı edeb�lmekted�r. Üçüncü olarak, anlatılan �çer�kler�n fotoğraf ya da 
v�deoya dayandırılarak görüntülü anlatılmasıdır. Kullanıcılar okumaktan  
z�yade �zlemey� terc�h etmekted�r. 

Çalışmayı en çok �lg�lend�ren kısım h�kâyeler�n görselleşt�r�lmes�d�r. Görsel�n 

en çok kullanıldığı kanallardan b�r�s� olan YouTube, bu konuda öncü 
poz�syondadır. İçer�k üreten kullanıcılar, anlatacakları h�kâyeyle �lg�l� görüntü 
kısmını da düşünerek hareket etmekted�rler. Sadece yazının yeterl� olmadığının 
b�l�nc�nde �çer�kler üret�lmekted�r. Üret�len �çer�kler�n �lg� çek�c�, kom�k 
bulunması, gündem olması ya da çok sayıda beğen� alması g�b� beklent�ler� 

vardır. İnsanların tepk�ler�n� anlamanın en temel yolları beğen� almak ya da 
yapılan yorumların olumlayıcı yönde olmasıdır. D�j�tal h�kâye anlatıcıları bu 
noktada çok fonks�yonlu çalışarak hem görüntülü h�kâye anlatıyor hem �lg� 

çek�c� �çer�kler oluşturmaya çalışıyor hem de tüket�c�lerden gelen ger� dönüşler� 

tak�p ed�yor. Durum böyle olunca üret�len �çer�kler tüket�c�ler�, tüket�c�lerde 

�çer�kler� etk�leyeb�l�yor. 

Kullanıcıların h�kâyeler�n� görüntülü anlatmaları alışılan b�r durum olmuştur. 
İçer�k üretenler ve tüketenler bu konuda artık sayfanın konsept�ne uygun 
davranarak o sayfanın özell�kler�n� tanımlamaktadır. YouTube başlığında daha 
detaylı �ncelenmekle b�rl�kte; Stolk, Den�z Bağdaş, Barış Özcan g�b� YouTube 
sayfaları, kend� tasarımlarını yapmış ve o şek�lde tanınmışlardır. Kullanılan 
logolar, g�y�len kıyafetler, arkadak� dekor, sürekl� kullanılan nesneler, kullanılan 
üslup ve çok daha fazlası önceden çalışması yapılmış �ncelemeler sonrasında 
uygulanmıştır. B�r sayfanın devamlı kullandığı müz�k, görsel, logo, bakış açısı 
g�b� özell�kler �çer�ğ�n o sayfaya a�t olduğunu ortaya koyab�lmekted�r. Bu 
konuda Kars, sıcak ve soğuk açılış kavramlarından bahsetmekted�r. Ona göre, 
her programa ya da bölüme aynı müz�k, dekor g�b� değ�şmeyen öğelerle başlayan 
b�r program, görmeden ya da duymadan o programın başlayacağının  
haberc�s�d�r. Böylece �zley�c�lere sıcak açılış yapmaktadır (Kars, 2012: 20-43).
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Sosyal medyadak� YouTube g�b� uygulamaların ve kullanıcıların, kullandığı b�r 

d�ğer yöntemse seç�lm�ş hedef k�tled�r. Sosyal medyayı daha önce açıklanan kara 
kutulardan ya da cep telefonlarından bağımsız düşünmek �mkânsızdır. 

Kullanıcıların pek çoğu, bağlantısını cep telefonları aracılığıyla 
gerçekleşt�rmekted�r. Uygulamalara ve �çer�klere cep telefonundan ulaşmak, 
beraber�nde kullanıcının telefon numarasını, ma�l adres�n�, kullandığı d�ğer 

uygulamaları ve gps'den alınan konumunu da ortaya çıkarmaktadır. Böylece 
kullanıcının nerede yaşadığı, daha çok hang� konumlarda gez�nd�ğ�, yaşı, tak�p 

ett�ğ� uygulamaları, beğend�ğ� �çer�kler�, onun prof�l�n� ortaya koymaktadır. 
Özell�kle satış pazarlama ağında kullanılan bu ver�ler, kullanıcının nelerden 
hoşlandığı ya da nelerden hoşlanab�leceğ�n� anında sınırlandırarak, ona özel 
�çer�kler ve reklamlar sunab�lmekted�r. İzlenen ya da beğen�len v�deolarda aynı 
yöntemle çalışmaktadır. YouTube yaptığı son algor�tmat�k düzenlemeyle, en son 
�zlenen ya da beğen�len v�deoya benzer �çer�kler sunarak, kullanıcısını tak�p 

etmekted�r. Onu tak�p eden �zley�c� prof�ller�n� d�ğer b�r dey�şle hedef k�tles�n� 

ortaya çıkararak ona özgü h�kâyeler anlatab�lmekte ve �çer�kler 
oluşturab�lmekted�r.

D�g�talAge derg�s�n�n yaptığı çalışmaya bakıldığında YouTube g�b� görüntülü 
�çer�kler� dağıtan uygulamalarda �lg� çek�c� sonuçlar ortaya çıkmaktadır. 
YouTube'da en çok �zlenen v�deoların, müz�kler olduğu saptanmıştır. Müz�k 

v�deoları b�r kenara koyulduğunda en çok �zlenen v�deolar Z kuşağının terc�h 

ett�ğ� v�deolar olmuştur. Z kuşağının tak�p ett�ğ� �çer�kler, d�j�tal oyunlarla 
kurdukları bağlar �çer�k üret�c�ler �ç�n ver� ortaya koyab�lmekted�r. D�j�tal h�kâye 

anlatıcılarının �çer�kler�, tema ve graf�kler bakımından d�j�tal oyunlarla 
paralell�k gösterd�ğ� söyleneb�l�r. Üret�len �çer�kler d�j�tal oyunun devamı ya da 
b�r parçası g�b� algılanab�lmekted�r. Bu noktada d�j�tal h�kâye anlatıcılarının 
�çer�kler� sınırlanamayacak kadar açık uçludur.

YouTube ve D�j�tal H�kâye Anlatıcılığında Zaman-Mekân Tartışması

İnsanoğlunun hayatında çok öneml� b�r yere sah�p olan zaman ve mekân 
kavramı, hemen her konuda öneml� b�r konuma sah�pt�r. Ele alınan �çer�ğ�n 

yapısı,zaman ve mekân kavramından bağımsız düşünüle-memekted�r. En temel 
b�l�m dallarından olan tar�h, neredeyse zaman ve mekân üzer�ne kuruludur. 
İnsanların gün �ç�nde yaşadıkları olaylar, yapılan planlar zaman ve mekân 
kavramından ayrı düşünülememekted�r. B�r olayın, konunun ya da h�kâyen�n 
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hang� zamanda geçt�ğ�, o dönem�n şartlarını b�lmek adına öneml� �puçları 

sunab�lmekted�r. Benzer şek�lde yaşanan olayların geçt�ğ� mekânların, söz 
konusu olaylarla �lg�l� mekânlar olması görsel kültür açısından uyumu 
yakalamayı �fade etmekted�r.

Geleneksel h�kâye anlatıcılığından d�j�tal h�kâye anlatıcılığına gel�nen süreçte 
zaman ve mekân kavramı hem anlatıcıya hem d�nley�c�ye büyük b�r kolaylık 
sağlamıştır. H�kâye anlatıcılığın boyutu sınırlı mekânlardan, evrensel boyutlara 
ulaşab�lmekted�r. D�j�tal h�kâye anlatıcılarının oluşturmuş olduğu �çer�kler, 
�nternet�n cep telefonu-tablet-b�lg�sayar g�b� araçlarla tüm dünyada yayılması 
sonucunda, �nternet�n olduğu her mekândan ulaşılab�l�r olmasını sağlamıştır. 
Y�ne bu �çer�kler �nternet bağlantısı kurulab�ld�ğ� sürece �sten�ld�ğ� zaman tekrar 
tekrar �zlemeye �mkân tanımaktadır. Fotoğrafın, s�nemanın, telev�zyonun, 
v�deoların sayısının ve n�tel�ğ�n�n g�t g�de artmasıyla bu �çer�kler alışkanlık 
hal�ne geld�ğ� �fade ed�leb�l�r. Artık �nsanlar �nternet üzer�nden görüntülü 
�çer�kler� ve h�kâyeler� tak�p etmeye başlamıştır.

D�j�tal h�kâye anlatıcılığında zaman ve mekân kavramının değ�ş�m dönüşüm 
sürec�, F�lmsel mekân ve F�lmsel zaman kavramlarıyla paralel b�r şek�lde 

anlatılmak �stenm�şt�r. Konunun anlaşılab�lmes� ve amacın net b�r şek�lde 

�let�leb�lmes� bu kavramlar üzer�nden daha net olacaktır. D�j�tal h�kâye 
anlatıcılığında en büyük kolaylığı �nternet�n sağlamasıyla anlatıcının sınırlı 
k�ş�ye ulaşma ve sınırlı mekânlarda anlatma �şlem�n� yapma �ş� sekteye 
uğramıştır. Artık anlatıcının b�r kez anlattığı defalarca �zleneb�l�yor, anlatılan 
�çer�klere �stend�ğ� yerden ulaşılab�l�yor. Bu kolaylığın yanında d�j�tal h�kâye 

anlatıcılarının faydalandığı b�r d�ğer mekân unsuru f�lmsel mekândır. Temel 
olarak bu kavram, görüntülerle h�kâye anlatma sanatında (s�nemada d�yeb�l�r�z), 

farklı mekânları aynı mekânmış g�b� göstereb�lme prat�ğ�ne dayanır. N�şancı'nın 

�fade ett�ğ�ne g�b�, f�lmsel mekânla f�lmsel zaman b�rb�r�ne sıkı sıkıya bağlıdır. 
F�lmsel mekânda yapılacak atlamalar f�lmsel zamana etk� ederken, f�lmsel 

zamanda yapılacak atlamalar da f�lmdek� mekânları etk�leyeb�lmekted�r 
(N�şancı, 2018: 215). 

Rus ekolünden gelen ünlü s�nemacı Kuleshov, farklı çek�mlerde yaptığı 
çek�mler� tek b�r mekânmış g�b� b�rleşt�rerek �zley�c�de algı yanılmasına yol 
açab�lm�şt�r. Örneğ�n b�r dış çek�m düşünüldüğünde karakter dış çek�mler� 

gerçekleşt�rd�kten sonra b�r b�naya g�r�ş yapab�l�r ancak �ç çek�mler karakter�n 

g�rd�ğ� yer olmayab�l�r. Öncek� sahnede göster�len mekânın �ç� değ�l de, başka b�r 
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mekândan çek�mler devam ett�r�lerek �zley�c�ye karakter�n g�rd�ğ� mekân g�b�  

anlatmaya devam ett�r�l�r. D�j�tal h�kâye anlatıcıları teknoloj�k gel�şme ve 
görüntü sanatının tekn�kler�n� kullanarak zaman ve mekân kavramıyla 
oynayab�lmekted�r. YouTube kanalı üzer�nden er�ş�len h�kâyeler, olduğundan 
farklı b�r şek�lde göster�leb�l�r. YouTuber'ın tak�pç�ler�ne gösterm�ş olduğu 
mekânlar, klas�k kurgu ya da greenbox an�masyon kurgu tekn�ğ� aracılığıyla 
olduğundan farklı aktarılab�l�r. Sanal stüdyo teknoloj�s�yle YouTuber'ın çekm�ş 

olduğu v�deolar b�r stüdyoda gerçekleş�yorken, bunlar After Effect g�b� 

programlar aracılığıyla farklı b�r yerm�ş g�b� göster�leb�l�r. Örneğ�n stüdyoda 
yeş�l perde önünde yapılan b�r çek�m, Beyaz Saray'ın önünde ya da Par�s'te Eyfel 
kules�n�n oradaymış g�b� göster�leb�l�r. Geleneksel h�kâye anlatıcılığının formu 
ve sınırlılıkları düşünüldüğünde yaşanan değ�ş�m ve dönüşüm sürec� zaman 
mekân kavramını altüst edeb�lmekted�r.

F�lmsel zamanın temel bel�rleyen� kurgudur. Ayrıca f�lmsel mekânda kurulan 
kadraj çok öneml�d�r. İzley�c�n�n göreb�ld�ğ� şeyler kadrajın �ç�ndek�lerle 
sınırlıdır. Kadraj sınırlılığıyla kurgunun uyumlu b�rleş�m�, f�lmsel mekânın 
başarılı örnekler�n� ortaya koymaktadır. Sonuç olarak kurgu sayes�nde 
b�rb�rler�yle h�çb�r �l�şk�s� olmayan ve farklı yerlerde yapılmış olan çek�mler 

b�rleşt�r�lerek aynı yerm�ş ya da bağımsız b�r f�lmsel mekânmış g�b� sunulab�l�r 

(N�şancı, 2018: 262). D�j�tal h�kâye anlatıcılarının, anlatacakları h�kâyen�n 

konusuna göre f�lmsel mekânlardan faydalanması, konuyla alakalı 
mekânlardaymış g�b� çek�mler�n� kurgulaması çok olasıdır. 

F�lmsel zaman, f�lmsel mekân mantığı g�b� çalışmaktadır. Bu da kurgunun 
sağlamış olduğu en öneml� kolaylıklardandır. D�j�tal h�kâye anlatıcılarının 
YouTube üzer�nden yayınladıkları �çer�klere �sten�ld�ğ� zaman er�ş�leb�lmen�n 

yanında, f�lmsel zaman özell�ğ�n� kurgu da kullanmasıyla zaman sürec�nde 

�zley�c� üzer�nden b�r yanılsama oluşturab�l�r.

N�şancı'ya göre (2018: 216) f�lmsel zamanı anlamak �ç�n gerçek zamanı anlamak 
gerek�r. Gerçek zaman herhang� b�r şek�lde kes�nt�ye, tekrara ve ger�ye dönüşü 
olmayan kronoloj�k b�r süreçt�r. İç�nde bulunduğumuz zaman d�l�m�d�r. F�lmsel 

zaman, anlatıcıların çek�m yaptıkları zamana değ�l, h�kâyen�n geçt�ğ� zamana 
göre kurgu yoluyla zamanı ger�ye ya da �ler�ye almasına �şaret etmekted�r. 
Çek�mler� yapılan h�kâye, yüksek karelerde çek�m yapılarak görüntünün 
yavaşlamasına, düşük karelerde çek�m yapılması �se görüntünün hızlanmasına 
yol açar. Bu çek�m tekn�ğ�n�n dışında görüntüler�n, h�kâyeler�n zamanı çek�m 
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sonrası aşama olan kurgu sürec�nde değ�şt�r�l�r. Kurgu, bu noktada f�lmsel zaman  
ve f�lmsel mekân �ç�n man�pülasyon aracı olarak görev alab�lmekted�r.

S�nema tar�h�nde Tren�n Gara G�r�ş� f�lm� �le Fabr�kadan İşç�ler�n Çıkışı f�lmler�, 

reel zamanlı f�lmlerd�r. Çek�len gün, çek�len görüntü herhang� b�r sekteye 
uğramadan, �ler� ya da ger�ye sarma yapmadan hatta b�r h�kâyes� olmayan 
f�lmlerd�. Gel�nen noktada görüntü d�l�nde zaman ve mekânlarda değ�ş�kl�k 

yapmanın kaçınılmaz olduğu söyleneb�l�r. D�j�tal h�kâye anlatıcılar, YouTube 
üzer�nden paylaştıkları h�kâyeler�nde f�lmsel zaman ve f�lmsel mekân 
kavramlarını çok sık kullanmaktadırlar. Anlatıcılar h�kâyen�n geçt�ğ� mekâna ya 
da zamana g�demeyecekler� durumlarda kurgu aracılığıyla o mekân ve 
zamandaymış algısı yaratab�lmekted�rler.

F�lmsel zamanın sağladığı en öneml� olanak saat, gün, ay ya da yıl süren b�r 

olayın b�rkaç dak�ka �ç�nde anlatılab�lmes�d�r. Zaman ve mekân kavramını 
örneklend�ren N�şancı (2018: 119) şu f�lmlerle açıklamaktadır;F�lmsel zamanın 
�lk örneğ� Mel�es'�n 1899 yapımı Cendr�llon f�lm�nde görüleb�l�r. Balo sahnes�ne 

geçerken z�nc�rleme (d�ssolve) kurgu tekn�ğ�n� kullanmıştır. Böylece hem 
mekân hem zaman san�yeler �ç�nde f�lm değ�şm�şt�r. Zaman atlamasının en 
öneml� örnekler�nden b�r�s� de 2001 Space Odessey f�lm�nde görülür. F�lmde 

Pr�matlardan b�r� havaya b�r kem�k fırlatır. Havada kend� etrafında dönen kem�k 

kurgu aracılığıyla aynı şekle benzer b�r uzay gem�s� çek�m�yle b�rleş�r ve 
görüntüde artık uzay gem�s� vardır. Üstel�k hava gündüzken geceye dönmüştür. 
Kurgu aracılığıyla yapılan bu tekn�k uyum kesmes� (match cut) olarak da b�l�n�r. 
Böylece Stanley Kubr�ck tar�h önces� b�r zamandan, geleceğe b�r sıçrama 
yaparak f�lmsel zamanın en öneml� örnekler�nden b�r�n� ver�r.

Amaç ve Yöntem

Amaç

D�j�tal kültür dönem�nde teknoloj�n�n gel�şt�ğ� b�r toplumda d�j�tal h�kâye 

anlatıcıları bu anlatımı nasıl yapmaktadır? Kullanılan araçlar zaman ve mekâna 
göre nasıl değ�şm�şt�r? Geleneksel olanla d�j�tal olan arasındak� farklar ya da 
benzerl�kler, hang� koşullar altında kend�n� göstermekted�r? İk� anlatıcılık 
arasında nasıl değ�ş�m ve dönüşüm yaşanmıştır? Görüntünün �cat ed�lmes� ve 
etk�n b�r şek�lde kullanımıyla h�kâye anlatıcılığı çok farklı şek�llerde 
tüket�c�ler�n karşısına çıkmaya başlamıştır. İş�n �ç�ne sosyal, ekonom�k, 
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�deoloj�k kaygılar g�r�nce ve görüntü bu amaçlarla kullanılınca, h�kâye   
anlatıcılığı üzer�nden reklam kampanyaları, pazarlama sürec�, ekonom�k kazanç 
en çok tartışılan konulardan olmuştur. Görüntü ve d�j�tal h�kâye anlatıcılığı da bu 
amaçla kullanılmaya başlanmıştır. Bel�rlenen yöntem ve örneklerle bu durumun 
daha �y� anlaşılması amaçlanmıştır. 

Yöntem

Bu çalışmada n�tel araştırma yöntem� kullanılmıştır. Sosyal medya h�kâye 

anlatıcısı olarak Barış Özcan örneğ�, n�tel araştırma yöntemler�n�n �lkeler� 

ben�msenerek �ncelenm�şt�r. Çalışma, fenomen b�r YouTuber olan Barış Özcan 
sayfası üzer�nden �lerled�ğ�nden dolayı n�tel araştırma planlarından tek�l-olay 

�ncelemes� yapılmıştır (Karasar, 2014: 77-86). Barış Özcan'ın seç�lme 
nedenler�nden b�r�s� kend�s�n� d�j�tal h�kâye anlatıcısı olarak tanımlamasıdır. B�r 

d�ğer neden beş m�lyonu aşkın tak�pç� sayısıyla YouTube'da en çok tak�pç�ye 

sah�p anlatıcılardan b�r� olması olarak �fade ed�leb�l�r. Araştırmanın ver�ler� 

doküman �ncelemes� ve gözlem tekn�ğ� (Yıldırım ve Ş�mşek, 2016) kullanılarak 
toplanılmıştır. Ele alınan örnek ve ver�ler �ncelenerek bet�msel anal�z yapılmıştır. 
Barış Özcan örneğ�n�n mevcut durumu �let�ş�m alanındak� çalışmalar ışığında 
ortaya koyularak bet�mlenm�şt�r. Ayrıca b�l�msel b�r çalışmada örnek olay 
�ncelemeler� şu şek�lde �fade ed�lmekted�r: “araştırma boyunca soruların 
yanıtlanmasındak� soyutlamalar d�kkate alındığında (değ�şkenler�n seç�m�, 
varsayımların oluşturulması), bunların bütün b�r yaşam �ç�nde en azından b�r 

kes�t� tek�l-olay yoluyla görüleb�lmekted�r” (Mayr�ng, 2011:46-51). Barış 
Özcan sayfası �ncelen�rken Mutlu B�nark'ın “Yen� Medya Çalışmalarında 
Araştırma Yöntemler�” k�tabından da sıklıkla faydalanılmıştır. Bu çalışmada 
�ncelenen v�deonun tablosu, k�tapta Tuğrul Çomu'nun daha önce uygulamış 
olduğu b�r çalışmadan faydalanılarak oluşturulmuştur. 

Ver�ler ve Toplanması

Bu araştırmada ver�ler �k� şek�lde toplanmıştır: 1.Doğrudan kaynaklardan, 
2.Dolaylı kaynaklardan (Mayr�ng, 2011). Bu bağlamda �lk başta l�teratür

taraması yapılarak dökümanlar �ncelenm�şt�r. Sosyal medya d�j�tal h�kâye

anlatıcılığı, YouTube ve YouTuber Barış Özcan hakkında yayınlanmış yazılı ve
görsel materyaller toplanmıştır. L�teratür taramasında başka çalışmalar anal�z

ed�lm�ş ve nasıl b�r yöntem �zled�kler�ne bakılmıştır. Aynı zamanda araştırmacı
kend� gözlemler�nden faydalanarak ve Barış Özcan'ın v�deosuna yapılan
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 yorumları gözlemleyerek çıkarımlarda bulunmuştur.

YouTuber Barış Özcan ve D�j�tal H�kâye Anlatıcısı

D�j�tal dönemle b�rl�kte en sık karşılaşılan kavramlardan b�r�s� “sosyal medya 
fenomen�” olmuştur. Bu bakımdan fenomen kavramına bakmanın konuya 
der�nl�k katacağı düşünülmekted�r. Erol Mutlu'nun “İlet�ş�m Sözlüğü” 
k�tabından fenomenoloj� kavramına bakıldığında:
“Deney�mler�n bet�mley�c� b�ç�mde �ncelenmes�, �nsanların fenomenler� 

deney�mlerken kend� düşünsel süreçler�n�n �çebakış yöntem�yle �ncelenmes�ne 

dayanan ve Edmund Husserl'le b�rl�kte anılan felsef� b�r yaklaşım” olarak �fade 

etmekted�r (Husserl'den akt. Mutlu 2012: 110-112). Türk D�l Kurumu'nda 
fenomen kavramı olay, görüngü olarak geçmekted�r (tdk.gov.tr, 2019).

Fenomenoloj�n�n �çe bakıyor olmasının temel neden�, b�r başka k�ş�n�n ne 
deney�mled�ğ�n� gerçekten anlayab�lmen�n asıl yolunun onu kend�m�z �ç�n 

deney�mlemem�z gerekt�ğ�ne dayandığındandır. Fenomenoloj�k felsefe, toplum 
b�l�mler�nde fenomen yaklaşımlarını artırmıştır. Fenomenoloj�n�n toplum 
b�l�mler�nde asıl amacı günlük yaşamın ve onunla �l�şk�l� durumların 
çözümlenerek bet�mlenmes�ne dayanır. Güneş�n doğudan doğup batıdan 
batması g�b� çeş�tl� olaylar fenomen kavramı �çer�s�nde değerlend�r�leb�l�r. 
YouTube'da oluşturdukları �çer�klerle fenomen olan ve görüntüye dayanan 
YouTuber'lar, bu olayın b�r parçası olarak görülmek �stenmekted�r. 

Andrew Edgar ve Peter Sedgw�ck, “Kültürel Kuramda Anahtar Kavramlar” 
çalışmasında fenomenoloj�y� şöyle �fade etmekted�r, “Felsef� ve sosyoloj�k 

yaklaşımlarla sanat g�b� araçların �ncelenmes�n� de �çeren fenomenoloj�, temel 
�nsan deney�m�n� ve dolayısıyla fenomenler� tar�f etmekle �lg�l�d�r” (Edgar ve 
Sedgw�ck, 2007: 256-258). Fenomen kel�mes� Yunanca görünüş anlamına gelen 
görüntüden türet�lm�şt�r. D�j�tal kültürle b�rl�kte, hemen her şey görüntüyle 
anlatılmaya başlanmıştır. Geleneksel h�kâye anlatıcılarının yer�n� artık fenomen 
anlatıcılar almaya başlamıştır. Bu noktada görüntüler aracılığıyla fenomenler�n 

�ncelenmes� tesadüf değ�ld�r. Artık bel�rl� konularda yönlend�rmey� fenomenler 
yapab�lmekted�r. Fenomen olma yolunda oluşturulan �çer�kler YouTube 
aracılığıyla paylaşılab�lmekted�r. D�ğer uygulamalar da çok akt�f kullanılmakla 
b�rl�kte, görüntü ve v�deolar üzer�nden �çer�ğ�n yüklend�ğ� en büyük mecra 
alexa.com'dan da alınan ver�lere göre YouTube görülmekted�r (alexa.com, 
2019).
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Şek�l 2: Türk�ye'de en öneml� ve en fenomen olmuş sayfalar, k�ş�ler şöyle 

sıralanab�l�r (M�ll�yet, 2019)

Fenomenler aslında b�rer h�kâye anlatıcılarıdır. Yaşadıkları dönem ve 
kullandıkları araçlar, onları d�j�tal h�kâye anlatıcısı yapmaktadır. YouTube 
kanalında ve d�ğer kanallarda pek çok fenomen bulunmakla b�rl�kte, YouTube'la 
paralel d�ğer uygulamaları kullanan fenomenler�n sayısı da b�r hayl� fazladır. 
Buraya alınan on fenomen, yaptıkları �çer�kler�n farklı oluşu, tak�pç�ler�n ve 
v�deoların çok fazla �zlenmes�yle d�kkat çekenlerden oluşmaktadır. 

YouTube fenomenler� Türk�ye sınırını aşarak dünyada da tanınır olab�lmekted�r. 
Yukarıda sayılan YouTuber'lardan Barış Özcan, YouTube tarafından seç�len ve 
dünya genel�nde yapılan on �k� Değ�ş�m Elç�s�nden b�r�s� olarak seç�lm�şt�r. 
Storytell�ng çerçeves�nde �çer�kler oluşturan Özcan, YouTube tarafından 
Londra'da yapılan toplantıya davet ed�lm�ş ve değ�ş�m elç�s� olarak seç�lm�şt�r. 
Özcan'ın bu başarıya oluşmasında, oluşturduğu �çer�kler�n �nsanlara fayda 
sağlayab�lecek yönde olması etk�l� olmuştur. Değ�ş�m elç�ler� çalışmasıyla, 
olumlayıcı kavramlar etrafında çalışmalar yapılması beklenmekted�r. Irkçılık, 
eş�tl�k, kadın ve çocuk hakları, �şç� hakları g�b� toplumların hemen reaks�yon 

göstereb�ld�ğ� konularda, olumlayıcı �çer�kler oluşturmaları, olumlayıcı 
h�kâyeler anlatmaları beklen�r.

Çözümlemen�n yapıldığı bölümde beş m�lyonu aşkın tak�pç� sayısıyla son 
dönem�n en fenomen anlatıcılarından Barış Özcan'ın YouTube kanalı 
bet�mlenm�şt�r. Araştırmada �ncelenen v�deo, Mutlu B�nark ve arkadaşlarının 
yayınlamış olduğu “Yen� Medya Çalışmalarında Araştırma Yöntem ve 
Tekn�kler�” k�tabında detaylıca ele alınan, Van D�jk'ın söylem çözümlemes� 

metodoloj�s�nde kullandığı tablo örnek alınarak oluşturulmuştur. Van D�jk'ın 

söylem çözümleme yöntem�n�, araştırmacı Tuğrul Çomu “V�deo Paylaşım 
Ağlarında Nefret Söylem�: YouTube Örneğ�” yüksek l�sans tez�nde de 
uygulamıştır. Bu çözümleme kapsamında v�deolar Makro ve M�kro Yapılarda 
�nceleneb�lmekted�r. Makro yapı boyutunda v�deonun sunumuyla �lg�l� detaylı 
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anal�z yapılırken, M�kro yapıda v�deolar düz met�n g�b� düşünülerek söylemler  

üzer�nde çalışma yapılmaktadır. Bu kapsamda anlatıcıların v�deoda söyled�ğ� 

tüm söylemler deş�fre ed�lerek met�n hal�ne get�r�lmekted�r (B�nark, 2014: 26-
87). Burada �ncelenen v�deo bu kadar detaylı ele alınmamıştır. Daha çok genel ve 
bet�msel açıdan nasıl b�r sunum yapıldığına bakılarak, tema boyutu ele 
alınmıştır. Çomu'nun, Van D�jk'ten faydalanarak YouTube söylem çözümlemes� 

üzer�ne yaptığı çalışmanın Temat�k Yapı Tablosu ve �ncelenen v�deoların genel 

b�lg�s� aşağıdak� g�b� oluşturulmuştur (Çomu'dan akt. B�nark, 2014: 53). Barış 
Özcan'ın örnek olarak seç�lm�ş v�deosu paylaşmış olduğu �çer�kler �çer�s�nde en 
çok �zlenenlerden b�r�s� baz alınarak bel�rlenm�şt�r.

Şek�l 3: Barış Özcan sayfasının b�r v�deosu

YouTube'da değ�ş�m elç�s� olarak seç�len Barış Özcan, kend�ne özgü üslubu ve 
konsept�yle fark yaratan d�j�tal anlatıcılardan b�r�d�r. Üstel�k yaptığı �ş� d�j�tal 

h�kâye anlatıcılığı farkındalığıyla yapmaktadır. Yan� kend�s�n� d�j�tal h�kâye 

anlatıcısı olarak görmekted�r. 1974 İstanbul doğumlu olan Özcan, Marmara 
Ün�vers�tes� Hukuk Fakültes� mezunudur. THY g�b� uluslararası markalaşmış 
çeş�tl� f�rmalarda sosyal medya �çer�k üret�m sorumlusu olarak da çalışmıştır.  
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Başlık: Yabancı d�l öğrenmen�n en hızlı yolu: KO - KO Tekn�ğ�  

URL: https://www.youtube.com/watch?v=CgXPnpvrGNM
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Yüklenme Tar�h�:  4 Mart 2017 

İzlenme Sayısı:  5.000.747 

Beğen�lme Sayısı: 160k 

Beğen�lmeme Sayısı:  3800 

Yorum Sayısı:  9166 

Tanımı: Özet geç�yorum. G�deb�l�yorsanız d�l�n� öğrenmek �sted�ğ�n�z ülkeye 

g�d�n. G�dem�yorsanız etrafınızda o d�l� konuşan b�r�ler�n� bulmaya 

çalışın. Bulamıyorsanız teknoloj�den faydalanın. O da olmuyorsa aynı d�l� 

öğrenmeye çalışan ve bu kuralı uygulamaya hazır b�r arkadaşınızla 

anlaşın ve o d�l� öğrenene kadar b�r daha onunla Türkçe konuşmayın. 

Arkadaşınız da yoksa aynanın karşısına geç�n ve kend�n�zle konuşun. Del� 

d�yeceklerse bırakın des�n ler. Kend�n�zle konuşmayı sevm�yorsanız 

ked�n�zle konuşun, köpeğ�n�zle konuşun. Canlılardan üm�d� kest�ysen�z 

cansızlara başvurun. Etrafınızdak� her şeye post -�t yapıştırın ve onlarla 

konuşun. D�z� �zley�n, f�lm �zley�n ve gördükler�n�z� anlatın. Hata 

yapmaktan korkmadan konuşun.  

Kategor�: Eğ�t�m 
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Görüntü d�l�n� ve sosyal medya kullanım prat�kler�n� çok �y� b�ld�ğ� düşünülen  
Özcan, bu �ş� artık kend�s� �ç�n yapmaya başlamıştır. Sayfasına ve oluşturduğu 
�çer�klere bakıldığında, kend�s�n�n de �fade ett�ğ� g�b� sanat, tasarım ve teknoloj� 

h�kâyeler�n� anlatmaktadır. Ele alınan bu v�deoda yabancı d�l öğrenme üzer�ne 

kend� bakış açısıyla b�r �çer�k oluşturmuştur. Özcan'ın web s�tes�nde sıkça 
sorulan sorular (SSS) bölümü bulunmaktadır. Özcan, burada d�j�tal �çer�k üretme 
sürec�n� kend�s� özetlem�şt�r. Üstel�k pek çok anlatıcı, pek çok YouTuber böyle 
b�r çalışma yapmıyorken, v�deoların nasıl hazırlanacağını detaylı şek�lde ele 
almıştır. Çek�m sonrası kurgu programı olan Adobe Prem�ere programının nasıl 
kullanılacağına yönel�k �çer�kler dah� üretm�şt�r. 

Özcan'ın d�kkat çeken öneml� özell�kler�nden b�r�s� sade, açık, yalın olarak 
düzenlenm�ş olan kadrajlarıdır. Kend�s� de kadrajlarla uyumlu olmak �ç�n 

genell�kle beyaz g�y�nmekted�r. Bu konu hakkında şöyle açıklama yapmaktadır;

Şek�l 4: Barış Özcan'ın beyaz g�y�nmes� üzer�ne (Özcan, 2017)

Değ�ş�m elç�s� olmuş b�r� olarak ne sıklıkla v�deo yayınlandığını şöyle 
değerlend�r�yor;

Şek�l 5: Ne sıklıkla v�deo yayınladığı üzer�ne (Özcan, 2017)

Özcan'ın seç�len v�deosunu anal�z etmeden önce tekn�k olarak çek�mler�n� hang� 

kamerayla yaptığını ve sonrasında hang� programla kurguladığını şöyle �fade 

ed�yor;
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Şek�l 6: Barış Özcan'ın çek�m yaptığı kamera ve kurgu programı (Özcan, 2017)

Özcan, çek�mler�n� son dönemde çıkmış d�j�tal kameralarla yapmaktadır. Bu 
kameralar ışığa ve renge son derece duyarlı, kurgu sürec�nde de olanaklı şek�lde 

kullanılab�len görüntüler üretmekted�r. Değ�şt�r�leb�l�r objekt�f yuvalarına sah�p 

olması, alan der�nl�ğ�n� kullanmaya olanak tanıması g�b� �mkânlar 
sağlayab�lmekted�r. Özcan'ın büyük b�r cesaretle aşama aşama yaptığı her şey� 

açıklaması, onu d�ğer anlatıcılardan farklı kılmaktadır. Sadece �zley�c�ler�n� 

değ�l bu alanın araştırmacılarını da düşünerek muhtemel sorulara cevap 
verm�şt�r. Ayrıca Özcan çek�m önces�, çek�m ve çek�m sonrası aşamalarda akt�f 

görev almaktadır. Sadece kamera karşısına geç�p �çer�ğ� sunmakla 
yet�nmemekted�r. Metn�n� kend� hazırlamakta ve çek�m sonrası nasıl kurgu 
yapacağını �y� b�lmekted�r. Daha önce çeş�tl� kurumsal f�rmaların sosyal medya 
yönet�m�nde görev aldığından dolayı hedef k�tles�n� ve �çer�kler� nasıl 
oluşturacağını, ne tür �çer�kler�n ses get�receğ�n� �y� b�ld�ğ� düşünülmekted�r.

Özcan'ın kurmuş olduğu kadrajlara bakıldığında, kend�s�n�n de �fade ett�ğ� g�b� 

ekran b�r tuval g�b�d�r. Bu atmosfer� bozmadan sadece beyaz kostümle 
kameranın karşısına geçmekted�r. Arkada herhang� b�r sanal stüdyo ya da 
greenbox tekn�ğ�n�n kullanımıyla çeş�tl� mekânlar göster�lmemekted�r. 
Anlatacaklarını sözcüklerle anlatmaktadır. Tab� k� yer yer ekrandan kend�s�n� 

alıp konuya göre �ht�yaç duyulan mekânları göstereb�lmekted�r. Ama sunum 
yaptığı ve öneml� b�lg�ler� aktardığın yerlerde reel görüntüsünün görünmes�ne 

özen gösterd�ğ� söyleneb�l�r. Özcan, çek�mler�nde genell�kle göğüs planda 
sunum yapmaktadır. Ekranda çoğu alanı kend�s� kaplamaktadır. Öznel bakış 
açısına geçerek kameranın objekt�f�ne yan� �zley�c�ler�n gözler�ne bakarak 
konuşmasını yapmaktadır.  Gözle �let�ş�m sürec�n� çeş�tl� şeylere kaydırarak 
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kaybetmemekted�r. H�kâyes�n� anlatırken kamera objekt�f�nden gözünü 
ayırmayan anlatıcı, hazırlamış olduğu metn� ya çok �y� ezberlem�şt�r ya da 
prompter yardımıyla okuyarak anlatmaktadır.

Anlatıcının v�deosunda çoğu cümlen�n b�tt�ğ� yerde kesme yapıldığı 
görülmekted�r. Anlatıcı her sözü b�tt�ğ�nde ve d�ğer söze başlayacak olduğunda, 
kurgu aracılığıyla kesmeler yapıldığı görülmekted�r. Monoton b�r anlatım tarzı 
serg�lememek �ç�n böyle b�r kesme sürec� uygulayab�l�r. Anlatıcının kullandığı 
b�r d�ğer yöntem, h�kâyes�n� anlatırken cümles�n� b�t�rd�kten sonra araya 
önceden hazırlanmış başka b�r v�deonun kurgu sürec�nde eklenmes�d�r. Böylece 
sunum yaptığı konuyu desteklemek �ç�n bahsett�ğ� �çer�kle alakalı örnek 
görüntüler koymaktadır.Bu �çer�kler eğer fotoğraflardan oluşuyorsa kend�s� b�r 

kl�p hal�ne get�rmekted�r. Eğer bu �çer�kler başka b�r f�lmden ya da d�z�den örnek 
b�r kes�tse otuz san�yey� geçmeyecek şek�lde kullanmaktadır. Başkalarına a�t 

�çer�kler� kullanma noktasında YouTube kurallarını aşmadığını �fade eden 
Özcan, o �çer�klerden elde ett�ğ� gel�r�nde asıl �çer�k üretene yönlend�r�ld�ğ�n� 

söylemekted�r.

D�j�tal anlatım gerçekleş�rken başvurulan b�r d�ğer yöntem �nfograf�klerd�r. 
V�deoların bu kadar yaygınlaşmadan öncek� en etk�l� b�lg� aktarma aracı olarak 
görülen �nfograf�kler, Özcan'ın �çer�kler�nde görülmekted�r. Sunumunu yaptığı 
ya da anlattığı b�r konuyu başlıklandırmak, sıralamak, vurgusunu artırmak �ç�n 

yazı kanalına başvurulmaktadır. Görüntü ve ses kanallarına �lave olarak yazı 
kanalı v�deolarda akt�f kullanılab�lmekted�r.

Anlatıcının d�j�tal h�kâyeler� bu şek�lde �lerlemekted�r. Stüdyo ortamında, 
dekorsuz beyaz fon önünde, beyaz kostümlerle, kamera objekt�f�ne bakarak 
h�kâyes�n� anlatmaktadır. Anlattıkları b�tt�kçe de başka f�lmlere, d�z�lere, 
�çer�klere yönel�k görsel unsurlarla anlatımını desteklemekted�r. Özcan'ın 
ek�b�nde kamera ve kurgu kullanab�len çalışanlar olab�leceğ� g�b�, oluşturduğu 
�çer�kler� nasıl yaptığını kend�s� çok rahat açıklayab�ld�ğ�nden, onun da bu 
konulara hâk�m olduğu anlaşılab�lmekted�r.

Özcan'ı farklı kılan ve tak�p ed�lmes�ndek� en öneml� sebep �çer�kler�ndek� 

n�tel�k olduğu söyleneb�l�r. Kend�s�n� storyteller olarak gören, sözlü kültürden 
d�j�tal kültüre artık �let�ş�m sürec�n�n değ�şt�ğ�n�n çok �y� farkında olan Özcan, 
öğretmeye ve öğrenmeye yönel�k �çer�kler oluşturarak fark yarattığı 
düşünülmekted�r. Onun �ç�n seç�len konular tesadüf değ�ld�r. Modern dönemde 
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deney�me olan �ht�yaç azalmış olsa da, �nsan öğrenmes�n�n ya da b�lg�n�n sonu 
yoktur. Geçm�ş yaşantısında kurumsal markalarda ve çeş�tl� poz�syonlarda görev 
alması, değ�ş�m elç�s� seç�lmes�, �zley�c� tarafından özell�kle beğen�lmekted�r. 
Bel�rl� konular ve temalar onun bakış açısından d�nlenmek �stenmekted�r.

Eklenmes� gereken b�r d�ğer nokta d�j�tal anlatıcıların ve YouTube'un yapısı 
gereğ� �çer�klerde yer ver�len reklamlardır. V�deonun �lerleyen bölümler�nde 

İng�l�zce konuşma konusunda Cambly web s�tes� devreye g�rmekted�r. Tıpkı 
makyaj v�deolarında olduğu g�b� bu v�deoda ürün yerleşt�rme amacıyla Cambly 
tar�f ed�lmeye başlanır. S�ten�n ara yüzü nasıldır, uygulama nasıl kullanılır, çeş�tl� 

ülkelerden İng�l�zce öğretmenler�yle nasıl konuşulur g�b� çeş�tl� b�lg�ler 
ver�lmekted�r. Cambly uygulamasının s�tes� z�yaret ed�ld�ğ�nde �se saatl�k, 

haftalık, aylık tar�feler bulunmaktadır ve ücretle satılmaktadır. D�j�tal h�kâye 

anlatıcıları, �zlenen v�deoların tık sayısı karşılığında YouTube'dan para 
kazanmanın yanında oluşturdukları v�deoların �çer�ğ�ne ürün yerleşt�rmelerde 

bulunarak da para kazanab�l�r.

Sonuç olarak Barış Özcan, d�j�tal anlatıcılar �çer�s�nde s�nematograf�k 
kavramlara ve tekn�ğ�n kullanımına en d�kkat eden YouTuber'lardan b�r�s� olarak 
görüleb�l�r. Klas�k s�nema anlatısı g�b� profesyonel b�r yaklaşım yoktur ancak 
sosyal medyanın görüntü gramer� kapsamında, yen� ve �zley�c� tarafından tak�p 

ed�len farklı b�r anlatım tarzı gel�şt�rd�ğ� söyleneb�l�r.  Özcan, çek�mler�n nasıl 
yapıldığına yönel�k kamera arkası çek�m� de yapmıştır. Böylece stüdyoyu, 
kameranın konumunu, kullanılan ışığı, dekoru detaylı b�r şek�lde ele alarak 
anlatmıştır.
(Kamera arkası v�deosu: https://www.youtube.com/watch?v=C69OP_o2g-g).

Bulgular

D�j�tal h�kâye anlatıcılığı bağlamında anlatımın hem zorlaştığı hem de 
kolaylaştığı görülmekted�r. Geleneksel anlatıcılar sadece d�yalogla anlatım 
�ş�n� gerçekleşt�reb�l�rken, d�j�tal anlatıcılar tekn�k açıdan pek çok araç 
kullanmak ya da o aracı kullanan k�ş�lerle çalışmak durumundadır. Her 
tekn�ğ�n s�nematograf�k anlam yaratma özell�ğ� olmasından dolayı, her aracın 
ayrı ayrı ve anlamlı b�r şek�lde kullanılması gerekmekted�r. Bazı d�j�tal 
anlatıcılar tekn�k boyuta fazla emek ver�p h�kâyeler�n� s�nematograf�k olarak 
da güçlend�r�rken, bazı anlatıcılar sadece tekn�k olanaklardan yüzeysel olarak 
faydalanab�lmekted�r.
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İnsanların artık d�nlemekten z�yade �zleyerek öğrenmek �sted�kler� bulunan en 
büyük bulgulardan b�r� olarak �fade ed�leb�l�r. YouTube mecrasında oluşturulan ve 
her gün yüklenen b�nlerce �çer�k, arz talep bağlamında değerlend�r�leb�lmekted�r. 
Kullanıcının beklent�s�ne uygun �çer�kler yapıldığında v�deoların çok sayıda 
�zleneb�ld�ğ� ve paylaşıldığı görülmüştür. Kullanıcıların �lg�s�ne g�rmeyen ve 
sosyal medyadak� hedef k�tleye h�tap etmeyen �çer�klerse, çok sert tepk�yle 
karşılaşarak hemen terked�leb�lmekte, �zlenme sayısı çok düşük kalmaktadır.

Unutulmaya başlayan geleneksel h�kâye anlatıcılığı, bazı toplumlar ve bazı nad�r 

durumlar har�ç neredeyse görülmemekted�r. İçer�kler, anlatılar, h�kâyeler artık 
sosyal medya ve uygulamaları üzer�nden paylaşılmaktadır. Teknoloj� çağında 
doğup büyüyen nesl�n �çer�kler� tak�p ett�ğ� hatta �çer�kler� üretmeye başladığı bu 
dönemde, �lg�ler�n� daha çok sosyal medyadak� uygulamaların ve �çer�kler�n 

çekt�ğ� görülmekted�r.

Genel boyutta sosyal medya özel boyutta YouTube, h�kâye anlatıcılarının en 
yoğun kullandıkları mecra hal�ne gelm�şt�r. Mecranın fonks�yonel 
özell�kler�nden dolayı anlatılar ve anlatıcılar geleneksel medyaya değ�l, sosyal 
medya �le YouTube mecrasına kaymıştır.

Kullanıcıların cep telefonu, tablet, b�lg�sayar g�b� yanında taşıyab�ld�kler� 

araçlarla sosyal medyaya bağlanab�lmeler�, sosyal medyanın ve oradak� 

anlatıcılar �le �çer�kler�n�n yaygınlaşmasında çok etk�l� olmuştur. Geleneksel 
medyanın ekonom�k olarak daha pahalı b�r mecra olması, �çer�k üret�c�ler�n�n 

ed�toryal düzenlemeden sıkça etk�lenmeler� ve özgürlük alanı tanımaması g�b� 

sebepler sosyal medya ve YouTube g�b� uygulamaların yaygınlaşmasını 
destekled�ğ� görülmüştür.

Örneklem boyutunda Barış Özcan sayfası ve �çer�ğ� �ncelenm�şt�r. YouTuber 
Barış Özcan'ın kend�s�n� h�kaye anlatıcısı olarak tanımladığı ve d�j�tal h�kâye 

anlatıcısı olarak �çer�klere yaklaştığı görülmüştür. Geleneksel medyadak�nden 

farklı olarak sayfanın kend�ne özgü kodlarının daha farklı yerleşt�ğ� 

görülmekted�r. Geleneksel medyada gün �ç�ndek� zamana bağlı olarak bel�rl� 

kuşaklar, çeş�tl� formatlarda programlar, canlı ya da paket yayınlar 
bulunab�lmes�ne karşın, Özcan'ın sayfasında bu konsept�n değ�şmed�ğ� 

görülmemekted�r. Tek program, tek anlatıcı, tek mekân ve tek format olduğu 
görülmüştür. Her h�kâyede konunun değ�şt�ğ�, hatta değ�şmek zorunda olduğu 
saptanmıştır.
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Tartışma ve Sonuç

Modern kültürün hayatın her alanını ele geç�rmes�yle b�rl�kte, geleneksel h�kâye 

anlatıcılığı yok olmaya başlamıştır (Ramsden ve Holl�ngsworth, 2017: 14). 
Anlatıcıların yer�n� fotoğraf, s�nema, telev�zyon ve �nternet g�b� araçlar almaya 

başlamıştır. Bu medya araçları da b�r tür h�kâye anlatmaktadır. Ancak değ�şen 

zaman ve mekân tanımlaması �çer�klerdek� üslubu da değ�şt�rmekted�r. 

Artık �nsanların dünü, bugünü ve yarını �le �lg�l� yaşanmışlıklar b�r �nsandan 

d�ğer�ne h�kâyeleşt�rme yolu �le aktarılmaktadır. Artık k�tle �let�ş�m araçları 
anlatıcı konumundadır. D�nleyen modern �nsan �se, b�lg�ler�n� yaşam 
deney�mler�nden kazanma yer�ne haberdar ed�lme poz�syonuna geç�r�lm�şt�r. 
Anlatıcılar ve d�nley�c�ler b�rb�rler�nden ayrılmıştır. K�tle �let�ş�m araçları, çok 
farklılık �çeren b�r toplumsal yapı �ç�nde sürdürülen bugünkü yaşamda b�rey�n 

oldukça uzağındadır; örgütlenm�ş b�rer kuruluş olarak çalışab�lmekted�r; ve hem 
t�car� �şletmeler olarak hem de b�rer toplumsallaştırma aracı olarak �şlev 

göreb�lmekted�r (Oskay, 2000).

McLuhan'dan Ong'a, Inn�s'den Havelock'a kadar �let�ş�m alanındak� 

düşünürler�n pek çoğu �nsanların b�rb�rler�yle �let�ş�m kurdukları medya 
mecrasının, �nsanların düşünüş b�ç�mler�n�, �ç�nde bulundukları toplumsal 
yapıyı etk�led�kler� noktasında f�k�r b�rl�ğ� sağlamışlardır (Bald�n�, 2000: 5-8). 
İlet�ş�m tar�h� çalışmaları kapsamında bakılacak olduğunda, �nsanlığın �let�ş�m 

b�ç�mler�n� etk�leyen bel�rl� dönemler�n, buluşların olduğu görülmekted�r. Bu 
dönemler ve buluşlar da toplumdak� �let�ş�m b�ç�m�n�, paylaşımları ve medya 
aracını, pek çok bakımdan çok der�nden etk�lemekted�r.

İlet�ş�m tar�h�ne ve �nsanlık tar�h�ne bakıldığında, yıllar geçt�kçe �nsanlar 

arasındak� �let�ş�m ve toplumdak� �let�ş�m b�ç�m� dönem�n kültürüne göre 
şek�llenm�şt�r. Bu çalışmanın konusunu oluşturan h�kâye anlatıcılığı açısından 
bakıldığında, her dönemdek� h�kâye paylaşımı kullanılan medya aracının 
özell�kler�ne ya da toplumda kullanılan �let�ş�m b�ç�m�ne göre farklı şek�lde 

gerçekleşm�şt�r. Toplumda b�r�ler�n�n anlatıcı görev�n� üstlenerek tecrübeler�n�, 

yaşantılarını aktarması �let�ş�m tar�h�ne ve �let�ş�m tar�h�ndek� buluşların kültürel 
özell�kler�ne bağlılık göstererek değ�ş�kl�k yaşamıştır. Bu çalışmada geleneksel 
h�kâye anlatıcılığından, d�j�tal h�kâye anlatıcılığına g�den serüven�n, �let�ş�m 

araçlarındak� değ�ş�m dönüşümle yakın �l�şk�s� olduğu hatta değ�şen medya 
araçlarına ve teknoloj�ye göre şek�llend�ğ� görülmüştür. Yan� dönem�n medya 
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araçlarının toplumdak� h�kâye anlatımını, tecrübe aktarımını b�le nasıl b�r  

değ�ş�m ve dönüşümün �ç�ne aldığı medya araçları bağlamında ele alınmıştır. 
İlet�ş�m araçlarına ve �ç�nde bulunulan döneme göre �çer�kler�n değ�şt�ğ� 

görülmüştür.

Geleneksel sözlü anlatımın yer�n� çok daha fazla şey� �fade eden görüntülü 
anlatımın aldığı görülmüştür. Gel�şen teknoloj� ve �nternet sağlayıcılarıyla bu 
�çer�kler�n �nternet ortamında en çokta YouTube mecrasında kullanıldığı 
görülmekted�r. Bu gel�şmen�n yakın zamanda telev�zyonu daha az kullanmaya 
sevk edeceğ� tahm�n ed�leb�lmekted�r. Ayrıca her kullanıcının aynı zamanda �ster 

�stemez b�r �çer�k üret�c�s� olduğu görülmekted�r.

Fotoğraf-s�nema-telev�zyon-sosyal medya süreçler�, görüntülü h�kâye 
anlatıcılığını anlamak �ç�n göz önünde bulundurulması gereken medya 
araçlarıdır. Fotoğrafla başlayan süreç gel�şen ve değ�şen teknoloj�yle 
sayısallaşmıştır. Sayısal yayıncılık ve uydu yayıncılığının gel�şmes�nden sonra 
�nternet toplumların günlük hayatına g�rm�şt�r. İnternet�n dünyanın her yer�nde 

yaygınlaşması ve hız kazanmasıyla YouTube g�b� görüntülü sosyal medya 
uygulamaları �nsanların günlük kullanımına dâh�l olmuştur. H�kâye anlatıcılığı 
kavramının yer�n� YouTuber'lar alarak h�kâyeler YouTube üzer�nden anlatılmaya 
başlanmıştır. Kullanıcıların onlarca �çer�k �ç�nden �sted�ğ� �çer�ğ� bulacağı b�r 

v�deo havuzunun da oluştuğu düşünülmekted�r. Böylece sadece eğlenme �ht�yacı 

değ�l, aynı zamanda �nsanın öğrenme �ht�yacını da g�derecek v�deolar 
bulunab�lecekt�r.
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