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Ozet

Modern kiiltiirin hayatin her alanini ele gecirmesiyle, geleneksel hikaye
anlaticiligr yok olmaya baslamistir (Ramsden ve Hollingsworth, 2017: 14).
Anlaticilarin yerini fotograf, sinema, televizyon ve internet gibi dijital araclar
almaya baslamistir. Tletisim tarihine gore belirli kiiltiir dsnemleri bulunmaktadir
Bunlar; sozlii kiiltiir, yazil kiiltiir, basili kiiltiir, elektrik ve elektronik kiiltiir ve
dijital kiiltiir (Baldini, 2000: 6). Sozli kiiltiir doneminde baglayan geleneksel
hikdye anlaticiligi, dijital kiiltiir donemindeki sosyal medya uygulamalariyla
farklh bir boyuta taginmistir. Boylece hikdye anlaticili§inda yapisal ve igerik
olarak pek ¢cok degisim ve doniisiim yasanmistir. Anlaticilarin sadece konusarak
aktardiklar1 hikayeler dijital kiiltir donemi ve goriintii ¢aginda goriintiili
hikayelere doniigmistiir. Goriintiiniin 6nemli bir ifade araci olmasi, yeni iletisim
ortamlarinin meydana gelmesi, internetin ve teknolojinin hizlanmasi bunun
basta gelen nedenleridir. Bu ¢aligmada yasanan degisim doniisiim siireci 6rnek
olay tlzerinden ifade edilmektedir. Bu calisma nitel arastirma yontemiyle
yapilmigtir. Nitel arastirmanin veri toplama tekniklerinden dokiiman
incelemesine ve gozleme (Yildirim ve Simsek, 2016) bagvurularak veriler
toplanmistir. Fenomen bir YouTuber olarak Baris Ozcan 6rnegi incelendiginden,
ornek olay modeliyle gerceklestirilmis ve durumun betimsel analizi ortaya
koyulmaya calisilmigtir (Karasar, 2014: 77-86). Yapilan calisma sonunda
geleneksel anlatim tarzi ve dijital anlatim tarzi ve dijital anlatim tarzi arasinda
hem yapisal hem igerik farklar oldugu saptanmistir. Degisen ve doniisen bu yeni
anlatimla, anlaticinin ve dinleyicinin konumunun pek ¢ok bakimindan
degisiklige ugradig1 goriilmiistiir. Geleneksel ve dijital anlatilarda, zaman ve
mekan a¢isindan da degisiklikler yasandig1 goriilmiistiir.

Anahtar kelimeler: Sosyal medya, Dijitallesme, Hikaye anlaticiligi,
Gorsellestirme, YouTube
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VISUALISATION PROCESS IN DIGITAL
STORYTELLING: EXAMPLE OF YOUTUBER
BARIS OZCAN

Abstract

With modern culture taking over every aspect of life, traditional storytelling
began to disappear (Ramsden and Hollingsworth, 2017: 14). Digital media such
as photography, cinema, television and the internet have been replaced by
narrators. There are main cultural periods in communication. These can be
expressed in five different ways; oral culture, written culture, printed culture,
electrical and electronic culture and digital culture (Baldini, 2000: 6). Traditional
storytelling, which started in the oral culture period, has been moved to a
different dimension with the applications on the web during the digital culture
period. Thus, there have been many changes and transformations in storytelling
in terms of structure and content. When the period of digital culture and the Age
of 1mage are considered, it is attempted to explain how the narrators have
changed by using storytelling, discovery of the image, and the use of new forms
of communication and new media. This study was conducted with qualitative
research method. Data were collected by applying document analysis and
observation (Yildirim and Simsek, 2016) from the data collection techniques of
qualitative research. As the phenomenon Baris Ozcan was examined as a
YouTuber, the case study model was conducted and the descriptive analysis of
the situation was tried to be put forward (Karasar, 2014: 77-86). At the end of the
study, both structural and content differences were found between traditional
style and digital style. With this changing and transforming narrative, it has been
seen that the position of the narrator and the listener has changed in many
respects. It has been observed that traditional and digital narratives have also
changed in terms of time and space.

Keywords: Social media, Digitization, Storytelling, Visulization, YouTube
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Giris

Bir icerikte temel i¢ dinamigin oldugu sdylenebilir. Bunlar; anlatici, dinleyici ve
iceriktir. Iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelere baglh olarak bu iic
dinamigin pek c¢ok acidan degisime ugradigi gorilmektedir. Dijital kiiltiir
donemi ve goriintii ¢agi1 disiiniildigiinde, anlaticilarin sadece konusarak
yaptiklar1 hikaye anlatma sanatinin, goriintiiniin aktif kullanilmasiyla birlikte
degisiklige ugradigi ifade edilmelidir. Yasanan bu degisimin neler oldugu,
hikaye anlaticiliginda yapisal ve icerik olarak gerceklesen degisim ve
doniisiimiin anlaticilar1 nasil sekillendirdigi gibi sorular bu c¢alismanin
problemini olusturmaktadir. Turkiye'deki dijital hikdye anlaticilar1 YouTube
ornegi lizerinden diistiniildiigiinde, literatiirde bu alanda yeterli ¢alismalarin
olmadig gortilmektedir. Dijital anlaticilarin goriintiilerle hikaye anlattiklar1 ve
glinlimiiz Z kusaginin bircok igerige goriintii yoluyla ulagsmak istedigi
diistintildiigiinde ¢aligmanin 6nemi artmaktadir.

Bu calismanin amaci, dijitallesmeyle birlikte degisen hikdye anlaticiliginin,
gecmisten gelecege yasadig1 doniisiimleri Baris Ozcan 6rnegi iizerinden analiz
etmektir. Yasanan bu degisim kendisini dijital hikaye anlaticis1 olarak
tamimlayan Baris Ozcan'm YouTube kanali 6rnegi iizerinden incelenmistir,
Kanalin YouTube iizerinden nasil paylasimlar yaptigi ve en ¢ok izlenen
videosunun betimsel analizini yapmak bu calismanin amacidir. Belirlenen
ornekten yola ¢ikilarak anlaticilarin, dinleyicilerin, anlatilan hikayelerin ve
iletisimi saglayan medya araclarinin gecirmis oldugu degisiklikler ifade
edilmistir. Calisma tamamlandiginda, dijital anlaticilarin geleneksel
anlaticilardan ne gibi farkliliklar gosterdigi belirlenen degisiklikler tizerinden
aktarilmistir.

Geleneksel ve Dijital Hikaye Anlaticihgina Genel Bir Bakis

Calismanin hemen basinda iki ayri doneme genel olarak bir tablo tizerinden
bakmak biitiinii gormek agisindan faydali olacaktir. Geleneksel ve dijital hikaye
anlaticilig1, 6zellikleri bakimindan tablolastirildiginda asagidaki gibi bir durum
ortaya koyulabilir;
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Geleneksel Hikdye Anlaticihigi Dijital Hikaye Anlaticih@

En 6nemli organ kulaktir . En 6nemli organ gozdiir .

Bellekte tutmak dnemlidir . Ezbere gerek yoktur, yaraticilik 6nemlidir .
Anlatict sayist azdir, sinirhdir . Anlatici ¢oktur, anlatict olmak kolaydir.
Dinleyen sayis1 ¢ok simirlidir . Dinleyen sayist sinirsiz, kiireseldir .

Lo Mekan sinirlamasi yok, stiidyo ve sanal stiidyolar
Kahve, kéy evi gibi mekanlar vardir .
vardir.

Teknik bilgi, donanim ve giincel teknoloji

Teknik bilgi ve donanima gerek yoktur . .
kullanimini gerektirir.

o . Hikaye anlatilip yayinlandiktan sonra etkilesim
Aninda etkilesim olabilir .
olabilir.

Sosyal, ekonomik, ideolojik kaygilar 6n planda | Sosyal, ekonomik, ideolojik kaygilar 6n
degildir. plandadir.
Tablo 1. Genel Olarak Sozlii Kiiltiir, Dijital Kiiltiir Karsilagtirilmasi (Tiirkoglu, 2014).

Tiirkoglu'nun “Yeni iletisim Ortamlar’” ¢alismasinda analiz ettigi verilerden
hareket edildiginde, geleneksel hikaye anlaticiliginin nasil oldugu
canlanabilmektedir. Toplumdaki hemen herkesin ¢evresinde geleneksel hikaye
anlaticilarina sahit oldugu, gordiigii ya da bir sekilde onlardan haberdar oldugu
distiniilmektedir. Geleneksel hikdye anlaticilarinin belirli 6zelliklerinin
olmasmin yaninda, yakin ¢evreden insanlar zaman zaman hikadye anlaticisi
olabilmektedir. Kimileri onu bir is olarak, kimileri anlatma yeteneginden dolayz,
kimileri i¢inde bulundugu toplum tarafindan 6zellikle istendiginden dolay1
hikdye anlaticilig1r yapabilmektedir. Bu anlaticilarin diginda yakin cevrede,
ailede, arkadas g¢evresinden birilerinin bir anisini, tecriibesini ve daha once
duyulan ya da duyulmayan bir olay1 hikayelestirerek anlatmasi da hikaye
anlaticiligi olarak diisiiniilebilir.

Geleneksel hikaye anlaticiligi deyince akillara koy koy gezerek hikaye anlatan
ve ge¢imini buradan saglayan sozlii kiiltiir doneminin insanlart ve o donem
toplumu gelmektedir. Genellikle kdy kahvelerinin ya da belirli sayida insanin
oturabilecegi evlerin kullanildig1 gecelerde tek bir anlatict hikayeyi anlatmakta
ve 0zel anlatma yeteneklerini 6n plana ¢ikarmaktadir. Gorlintliniin icat edilmesi
ve etkin bir sekilde kullanimiyla hikaye anlaticiligi ¢ok farkli sekillerde
tiiketicilerin karsisina ¢ikmustir. Isin igine sosyal, ekonomik, ideolojik kaygilar
girince ve goriintii bu amaglarla kullanilinca, hikdye anlaticilig1 tizerinden
reklam kampanyalari, pazarlama siireci, ekonomik kazang en ¢ok tartigilan
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konulardan olmustur. Goriintii ve dijital hikaye anlaticiliginin bu durumlar gibi
cesitli amaglarla kullanilmaya baslandig1 ifade edilebilir.

Ozellikle geleneksel hikaye anlaticiliginda anlaticinin varligma ve tecriibesine,
toplumdaki insanlarin ihtiyacinin oldugu bilinmektedir. S6zlii kiiltiir doneminin
o0zellikleri diistintildiigiinde yazili, basili ve gorintili igerikler
bulunmamaktaydi. Teknolojinin gelismesi ve dijital kiiltiirin yasanmasiyla
birlikte tiiketicilerin aradig1 bu icerikler cogaldi. Béylece anlaticinin tecriibesine
duyulan ihtiya¢ azalmaya baslamistir. Benjamin, tecriibeye olan ihtiyacin
azalmasi, insanlarin hikaye anlaticilarindan 6grendigi iceriklere farkl
kaynaklardan ulasmasi iizerine ¢ok Onemli tespitlerde bulunmaktadir.
Benjamin'e gore romanlar hikayeye verilen 6nemi azaltmistir. Modern dénemle
birlikte hikdye anlaticilig1 ve anlaticinin tecriibesi 6nemini kaybetmistir. Son
donemde teknolojinin yayginlagmasiyla geleneksel anlatim yok olmaya
baslamigtir (Benjamin'den akt. Sevim, 2010: 509-516). Boylece artik iki ayr1
donemin bulundugundan, sozlii kiiltiir geleneksel hikdye anlaticiliginin yok
olmaya basladigindan s6z etmek miimkiindiir. Geleneksel anlaticilik yok olmaya
baslarken dijital hikdye anlaticilig1 ve dijital hikayeler kendisine 6zgii yapisiyla
hakimiyet kurmaktadir.

Fotograf, Sinema, Televizyon ve Sosyal Medyayla Hikayelerin
Gorsellestirilmesi

Goriintiiniin hdkim oldugu toplumlarda goriintiili hikaye anlaticiligmin bir
sonraki agsamasi dijital hikaye anlaticiligi olmustur. Sayisallasmanin, internetin,
yondesmenin ve diger teknolojik ilerlemelerin giinlilk hayata girmeye
baslamasiyla, hikdye anlaticiligi sosyal medya alanina da uyum saglayarak
uyum saglayarak cesitli uygulamalarda ttketicilerin karsisina c¢ikmaktadir.
Gorlnti ya da fotografin insanlarin hayatina girmesiyle yeni bir sdylem tiirii
ortaya ¢ikmistir (Monaco, 2014: 42-47). Artik eski gelenekler ve aliskanliklar bir
kenara atilarak her alanda yeni bir sdyleme ve dinleme araglar1 ortaya ¢ikmaya
baslamistir. Duyulabilen ve gortintiilenebilenler duyarli film, disk, cd, flas gibi
cesitli araglara atilip, uzun yillar korunabilmektedir.

Fotografin icat edilme siireci bir anda olmamustir. Bilimsel bilginin bir 6zelligi
gibi zamanla ¢esitli ¢aligmalarin yapilmasi ve bu ¢alismalarin bir sonrakine 151k
tutmasiyla olmustur. Monaco'ya gore fotografin icadi 1800'li yillara
uzanmaktadir. 1839'da Fransiz sanatg1 ve kimyager olan Louis Daguerre'in
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bulusu olan Daguerretype ve Talbottip icat edilmistir (2014: 44). Bu bulus bir
gorseli ya da fotografi andiran bir igerik degildir. Ilk fotograf makinesi bir oda
biiyiikliiglindeydi. Cekilen ilk fotograf, oda biiyiikliigiindeki makinenin
bulundugu odanin penceresinden goriinen siradan bir manzaraydi.
Daguerretype, bir fotograftan ziyade kimyasal bir maddeydi. Ozel kimyasal
maddelerden yapilan Daguerretype, dikkat edilmedigi durumda o6liimciil
hastaliga bile sebebiyet verebilmekteydi. Giimiis nitrat gibi 6zel kimyasallarin
kullanilmasiyla elde edilen glimiis levha Daguerretype, pozlamanin yapildigi su
anki 1518a duyarli film pozlarinin gérevini gérmekteydi. Pozlamanin yapildig
Daguerretype'ken, pozlamayi yapan ilk fotograf ya da goriintii kaydetme
makinesiyse Camera Obscura'dir. James Monaco, Daguerretype'i su sekilde
anlatmaktadir: “Daguerretype'ler seri fotograf ¢gekmek i¢in uygun degildi. Bir
pozlama 15-20 dakika gibi uzun bir zamanda gerceklesmekteydi. Fotograf
pozlandiktan sonra yenisini koymakta maliyetli bir isti (2014: 44-48).”

Dijital kdiltiir donemi diistintildiigiinde, sosyal medyadaki uygulamalarin ne
kadar hizli hareket etmeye olanak tanidigi dikkatleri ¢eken bir noktadir. Sosyal
medyadaki igeriklere aninda erisim saglayabiliyor, yiiksek boyutlardaki
igerikleri saniyeler igerisinde tiiketebiliyoruz. Bu sebeple bu c¢aligmada
Daguerre'in icadina kadar 6zellikle inilmis, iki donem arasindaki farklar tarihsel
siire¢ baglaminda diislindiiriillmek istenmistir. 15-20 dakika siiren ve glimiis
levhalar iizerine yapilan fotograf ¢ekiminden, selfie ¢ubuklariyla cep
telefonlarindan ¢ok kisa siirede yapilan ¢ekimlere gecilmistir. Insanlarin fotograf
makinelerini ceplerinde tagimalari istedikleri zaman istedikleri yerden ¢ekim
yapmalarina olanak tanirken, YouTube gibi sosyal uygulamalariyla istedikleri
zaman istedikleri yerden icerik yiiklemelerine ve istedikleri iceriklere aninda
ulasabilmelerine olanak tanimaktadir. Bu bakimdan ge¢misle gliniimiiz arasinda
onemli farklar bulunmaktadir.

Daguerre'in geleneksel bulusuyla bir gdriintii tiretilebiliyor ama yeni bir goriintii
iretilemiyordu. Fotografin boyle ilerlemeyecegi asikardi. Daguerre'in
sisteminden birka¢ ay sonra William Henry Fox Talbot bir goriintiiniin
kameradaki negatif bir goriintiiniin kaydedilmesiyle nasil tekrar tiretilebilecegini
ve pozitiflerin sirayla iiretilip ¢ogaltmak i¢in nasil kullanilacagimi gostermistir.
Fox Talbot'un bu bulusu seri tiretimin kapisini aralamistir. Frederick Scott
Archer'in 1slak levha yontemi gibi ¢esitli gelismeler bu asamadan sonra pes pese
gelerek giinlimiizdeki fotograf makinelerine ve filmlere yakinlagmaya
baslamistir.
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Yaklagik iki yiiz yil dnce bulunan fotograf, dnce sinemaya daha sonra
televizyona son olarak internetteki goriintiilere donlismiistiir. Her medya
aracinda fotografin anlati yapisi, teknigi ve amaci degisime ugramistir.
Gortintilii iceriklerin basi kabul edilebilecek alan sinema ele alindiginda, aslinda
pes pese gelen fotograflarin birlesimiyle hareketli goriintiilerin (videolarin)
meydana geldigi unutulmamalidir (Umut, 2012: 8-17). Sinema alaninda cesitli
filmlerde ve projelerde g¢aligmis olan goriintii yonetmeni Erkan Umut,
sinematografi iizerine verdigi derslerde bu durumu detayli bir sekilde
anlatmaktadir. Umut'a gore sinema, aslinda fotograftir. Filme alinan goriintiiler,
film oynatma makinesindeki kizak, tirnak ve obtiirator yardimiyla belirli hizda
oynatilmaktadir. Gézdeki yanilsama ve beyindeki parcalari birlestirme
uyumuyla fotograflar video halini almakta ve hareketli gdriintiiler meydana
gelmektedir. Aslinda orada gosterilen tek tek fotograflardir. Saniyede yirmi dort
fotograf karesinin ¢ekilmesi ve oynatilmasiyla fotograflar hareketli bir hale
gelmektedir. Fotografin icadi ve sinema filmlerinde kullanilmasi pek zahmetli
bir siirecin sonucu olmustur. Ne var ki giinlimiizde bu emekten eser kalmamustir.
Gelisen ve ucuzlayan teknolojiyle goriintli iiretme ve oynatma cihazlar
kii¢iilmiis, hemen her yerden igerik tiretilebilmistir.

Dijital Hikiye Anlaticihginda Icerikler

Sosyal medyadaki uygulamalara bakildiginda, neredeyse her uygulama hikaye
anlatilabilecek bir arayiiz olusturmustur. Hikdye anlatma ilk basta yaziyla
sinirliyken, sonradan goriintiiyle hikdye anlatma alanlari ortaya c¢ikmustir.
Gorlntilil hikaye anlatma, sosyal medyanin en gézde uygulama alanlarindan
biri olmustur. Goriintii toplumu hakkinda yazilan elestirel goriisler
hatirlandiginda, insanlarin okumaktan ¢ok izleyerek bir seyleri dgrenme
isteginin agir bastig1 sdylenebilir. Benjamin'in benzer sekilde ifada ettigi gibi,
“bir destan anlaticis1 hikayesini deneyimden ¢ekip alir. Kendi deneyiminden ya
da ona aktarilandan ve o da bunu kendisini dinleyenlerin deneyimi haline getirir”
(Benjamin, 2014: 81). Burada ifade edilmek istenen kiiltiirde anlatici ile
dinleyici arasinda deneyim odakli bir iliski varken, yazinin ve romanlarin
yayginlagsmasiyla anlatict ve dinleyici arasinda bir kopukluk yasanmaya
baslanmistir. Yazili kiiltiir {irtinii olan romanlar, okuyucunun hikayeden
kendisine gore anlam ¢ikarmasini da bekleyebilir. Bu bakimdan sozlii kiiltiirdeki
anlaticilik bicimi degismeye baslamustir (lhan, 2015: 744).

Sosyal medyadaki i¢eriklerin ii¢ 6zelliginin on plana ¢ikt181 s6ylenebilir. ilki
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kullanici ya da tiiketici odakli igeriklerin tiretilmesi. Yani kullanicilarin ilgisini
cekebilecek, begeni toplaylp yorum alabilecek igeriklerdir. Ikinci olarak,
iceriklerin kisa, 6z ve anlasilir olmasi. Kullanicilar girdigi tiim sitelerde ya da
uygulamalarda, istemedigi kadar ¢ok bilgi akisiyla karsilasmaktadir. Bu kadar
bilginin i¢inden se¢im yapmak durumunda kalmaktadir. Bu yiizden sosyal
medyada gerek haber, gerek eglence, gerek diger konularda icerigin mesaji
hemen vermesi gerektigi diisiiniilmektedir. Aksi halde kullanicilar igerigi hemen
goz ardi edebilmektedir. Ugiincii olarak, anlatilan igeriklerin fotograf ya da
videoya dayandirilarak goriintiilii anlatilmasidir. Kullanicilar okumaktan
ziyade izlemeyi tercih etmektedir.

Calismay1 en ¢ok ilgilendiren kisim hikayelerin gorsellestirilmesidir. Gorselin
en c¢ok kullanildigi kanallardan birisi olan YouTube, bu konuda oncii
pozisyondadir. gerik iireten kullanicilar, anlatacaklar1 hikayeyle ilgili goriintii
kismini da diistinerek hareket etmektedirler. Sadece yazinin yeterli olmadigimin
bilincinde igerikler iiretilmektedir. Uretilen igeriklerin ilgi ¢ekici, komik
bulunmasi, giindem olmasi ya da ¢ok sayida begeni almasi gibi beklentileri
vardir. Insanlarin tepkilerini anlamanin en temel yollar1 begeni almak ya da
yapilan yorumlarin olumlayici yonde olmasidir. Dijital hikaye anlaticilart bu
noktada c¢ok fonksiyonlu calisarak hem goriintiilii hikdye anlatiyor hem ilgi
cekici igerikler olusturmaya calistyor hem de tiikketicilerden gelen geri doniisleri
takip ediyor. Durum bdyle olunca iiretilen igerikler tiiketicileri, tliketicilerde
icerikleri etkileyebiliyor.

Kullanicilarin hikayelerini goriintiilii anlatmalar1 alisilan bir durum olmustur.
Icerik iiretenler ve tiiketenler bu konuda artik sayfanin konseptine uygun
davranarak o sayfanin 6zelliklerini tanimlamaktadir. YouTube basliginda daha
detayli incelenmekle birlikte; Stolk, Deniz Bagdas, Baris Ozcan gibi YouTube
sayfalari, kendi tasarimlarini yapmis ve o sekilde taninmislardir. Kullanilan
logolar, giyilen kiyafetler, arkadaki dekor, stirekli kullanilan nesneler, kullanilan
iislup ve ¢ok daha fazlasi 6nceden galismasi yapilmis incelemeler sonrasinda
uygulanmistir. Bir sayfanin devamli kullandig1 miizik, gorsel, logo, bakis agis1
gibi ozellikler icerigin o sayfaya ait oldugunu ortaya koyabilmektedir. Bu
konuda Kars, sicak ve soguk acilis kavramlarindan bahsetmektedir. Ona gore,
her programa ya da boliime ayni miizik, dekor gibi degismeyen 6gelerle baglayan
bir program, géormeden ya da duymadan o programin baslayacaginin
habercisidir. Boylece izleyicilere sicak agilis yapmaktadir (Kars, 2012: 20-43).



SDU IFADE
16 | Yunus Emre Okmen

Sosyal medyadaki YouTube gibi uygulamalarin ve kullanicilarin, kullandigi bir
diger yontemse se¢ilmis hedefkitledir. Sosyal medyay1 daha dnce agiklanan kara
kutulardan ya da cep telefonlarindan bagimsiz diistinmek imkansizdir.

Kullanicilarin pek cogu, baglantisini cep telefonlari araciligiyla
gerceklestirmektedir. Uygulamalara ve igeriklere cep telefonundan ulasmak,
beraberinde kullanicinin telefon numarasini, mail adresini, kullandig1 diger
uygulamalar1 ve gps'den alinan konumunu da ortaya ¢ikarmaktadir. Boylece
kullanicinin nerede yasadigi, daha ¢cok hangi konumlarda gezindigi, yas, takip
ettigi uygulamalari, begendigi igerikleri, onun profilini ortaya koymaktadir.
Ozellikle satis pazarlama aginda kullanilan bu veriler, kullanicinin nelerden
hoslandig1 ya da nelerden hoslanabilecegini aninda sinirlandirarak, ona 6zel
ierikler ve reklamlar sunabilmektedir. izlenen ya da begenilen videolarda ayni
yontemle calismaktadir. YouTube yaptigi son algoritmatik diizenlemeyle, en son
izlenen ya da begenilen videoya benzer igerikler sunarak, kullanicisini takip
etmektedir. Onu takip eden izleyici profillerini diger bir deyisle hedef kitlesini
ortaya c¢ikararak ona 0zgl hikayeler anlatabilmekte ve igerikler
olusturabilmektedir.

DigitalAge dergisinin yaptig1 calismaya bakildiginda YouTube gibi goriintiilii
icerikleri dagitan uygulamalarda ilgi ¢ekici sonuglar ortaya ¢ikmaktadir.
YouTube'da en ¢ok izlenen videolarn, miizikler oldugu saptanmistir. Miizik
videolar1 bir kenara koyuldugunda en ¢ok izlenen videolar Z kusaginin tercih
ettigi videolar olmustur. Z kusagmin takip ettigi icerikler, dijital oyunlarla
kurduklari baglar igerik {ireticiler i¢in veri ortaya koyabilmektedir. Dijital hikaye
anlaticilarinin igerikleri, tema ve grafikler bakimindan dijital oyunlarla
paralellik gosterdigi sdylenebilir. Uretilen igerikler dijital oyunun devami ya da
bir parcast gibi algilanabilmektedir. Bu noktada dijital hikaye anlaticilarinin
igerikleri sinirlanamayacak kadar agik ucludur.

YouTube ve Dijital Hikdye Anlaticihiginda Zaman-Mekén Tartismasi

Insanoglunun hayatinda ¢ok onemli bir yere sahip olan zaman ve mekin
kavrami, hemen her konuda 6nemli bir konuma sahiptir. Ele alinan igerigin
yapisi,zaman ve mekan kavramindan bagimsiz diisiiniile-memektedir. En temel
bilim dallarindan olan tarih, neredeyse zaman ve mekan tizerine kuruludur.
Insanlarin giin iginde yasadiklar1 olaylar, yapilan planlar zaman ve mekan
kavramindan ayr1 diisiiniilememektedir. Bir olayin, konunun ya da hikdyenin
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hangi zamanda gectigi, o donemin sartlarin1 bilmek adina 6nemli ipuglar
sunabilmektedir. Benzer sekilde yasanan olaylarin gectigi mekanlarin, s6z
konusu olaylarla ilgili mekanlar olmasi gorsel kiiltliir acisindan uyumu
yakalamay1 ifade etmektedir.

Geleneksel hikaye anlaticiligindan dijital hikaye anlaticiligina gelinen siirecte
zaman ve mekéan kavrami hem anlaticiya hem dinleyiciye biiyiik bir kolaylik
saglamistir. Hik@ye anlaticiligin boyutu sinirli mekanlardan, evrensel boyutlara
ulasabilmektedir. Dijital hikdye anlaticilarinin olusturmus oldugu igerikler,
internetin cep telefonu-tablet-bilgisayar gibi araclarla tiim diinyada yayilmasi
sonucunda, internetin oldugu her mekandan ulasilabilir olmasini saglamistir.
Yine bu igerikler internet baglantisi kurulabildigi siirece istenildigi zaman tekrar
tekrar izlemeye imkéan tanimaktadir. Fotografin, sinemanin, televizyonun,
videolarin sayisinin ve niteliginin git gide artmasiyla bu igerikler aliskanlik
haline geldigi ifade edilebilir. Artik insanlar internet iizerinden goriintilii
icerikleri ve hikayeleri takip etmeye baglamistir.

Dijital hikaye anlaticiliginda zaman ve mekan kavraminin degisim doniisiim
stireci, Filmsel mekan ve Filmsel zaman kavramlariyla paralel bir sekilde
anlatilmak istenmistir. Konunun anlasilabilmesi ve amacin net bir sekilde
iletilebilmesi bu kavramlar {izerinden daha net olacaktir. Dijital hikaye
anlaticiliginda en biiylik kolaylig1 internetin saglamasiyla anlaticinin smirl
kisiye ulasma ve sinirli mekéanlarda anlatma islemini yapma isi sekteye
ugramistir. Artik anlaticinin bir kez anlattig1 defalarca izlenebiliyor, anlatilan
iceriklere istendigi yerden ulasilabiliyor. Bu kolayligin yaninda dijital hikaye
anlaticilariin faydalandigi bir diger mekan unsuru filmsel mekandir. Temel
olarak bu kavram, goriintiilerle hikdye anlatma sanatinda (sinemada diyebiliriz),
farkli mekanlar1 aynt mekanmisg gibi gosterebilme pratigine dayanir. Nisanci'nin
ifade ettigine gibi, filmsel mekanla filmsel zaman birbirine siki sikiya baglidir.
Filmsel mekanda yapilacak atlamalar filmsel zamana etki ederken, filmsel
zamanda yapilacak atlamalar da filmdeki mekanlar1 etkileyebilmektedir
(Nisanc1,2018:215).

Rus ekoliinden gelen iinlii sinemaci Kuleshov, farkli ¢ekimlerde yaptigi
cekimleri tek bir mekanmis gibi birlestirerek izleyicide algi yanilmasina yol
acabilmistir. Ornegin bir dis cekim diisiiniildiigiinde karakter dis cekimleri
gerceklestirdikten sonra bir binaya giris yapabilir ancak i¢ ¢ekimler karakterin
girdigi yer olmayabilir. Onceki sahnede gsterilen mekanin igi degil de, baska bir
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mekandan c¢ekimler devam ettirilerek izleyiciye karakterin girdigi mekan gibi
anlatmaya devam ettirilir. Dijital hikdye anlaticilar1 teknolojik gelisme ve
goriintlil sanatinin tekniklerini kullanarak zaman ve mekan kavramiyla
oynayabilmektedir. YouTube kanali iizerinden erisilen hikayeler, oldugundan
farkli bir sekilde gosterilebilir. YouTuber'm takipgilerine géstermis oldugu
mekanlar, klasik kurgu ya da greenbox animasyon kurgu teknigi araciligiyla
oldugundan farkl aktarilabilir. Sanal stiidyo teknolojisiyle YouTuber'in ¢gekmis
oldugu videolar bir stiidyoda gerceklesiyorken, bunlar After Effect gibi
programlar aracihifryla farkli bir yermis gibi gosterilebilir. Ornegin stiidyoda
yesil perde 6niinde yapilan bir ¢ekim, Beyaz Saray'in 6niinde ya da Paris'te Eyfel
kulesinin oradaymis gibi gosterilebilir. Geleneksel hikaye anlaticiliginin formu
ve sinirliliklart diistintildiiglinde yasanan degisim ve doniisiim siireci zaman
mekan kavramini altiist edebilmektedir.

Filmsel zamanin temel belirleyeni kurgudur. Ayrica filmsel mekanda kurulan
kadraj ¢ok onemlidir. Izleyicinin gorebildigi seyler kadrajin igindekilerle
siirhidir. Kadraj smirliligiyla kurgunun uyumlu birlesimi, filmsel mekanin
basarili orneklerini ortaya koymaktadir. Sonug¢ olarak kurgu sayesinde
birbirleriyle higbir iliskisi olmayan ve farkli yerlerde yapilmis olan ¢ekimler
birlestirilerek ayn1 yermis ya da bagimsiz bir filmsel mekanmis gibi sunulabilir
(Nisanc1, 2018: 262). Dijital hikdye anlaticilarinin, anlatacaklari hikayenin
konusuna gore filmsel mekanlardan faydalanmasi, konuyla alakali
mekanlardaymis gibi ¢ekimlerini kurgulamasi ¢ok olasidir.

Filmsel zaman, filmsel mekan mantigi gibi ¢aligmaktadir. Bu da kurgunun
saglamis oldugu en onemli kolayliklardandir. Dijital hikdye anlaticilarinin
YouTube lizerinden yaymladiklart i¢eriklere istenildigi zaman erisilebilmenin
yaninda, filmsel zaman 6zelligini kurgu da kullanmasiyla zaman stirecinde
izleyici tizerinden bir yanilsama olusturabilir.

Nisanct'ya gore (2018: 216) filmsel zaman1 anlamak i¢in gergek zaman1 anlamak
gerekir. Gergek zaman herhangi bir sekilde kesintiye, tekrara ve geriye doniisii
olmayan kronolojik bir siiregtir. I¢cinde bulundugumuz zaman dilimidir. Filmsel
zaman, anlaticilarin ¢ekim yaptiklar1 zamana degil, hikayenin gectigi zamana
gore kurgu yoluyla zamani geriye ya da ileriye almasina isaret etmektedir.
Cekimleri yapilan hikaye, yiiksek karelerde ¢ekim yapilarak goriintiiniin
yavaglamasina, diisiik karelerde ¢cekim yapilmasi ise goriintiiniin hizlanmasina
yol agar. Bu ¢ekim tekniginin disinda goriintiilerin, hikayelerin zamani ¢ekim
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sonrasi asama olan kurgu siirecinde degistirilir. Kurgu, bu noktada filmsel zaman
ve filmsel mekan i¢in manipiilasyon araci olarak gorev alabilmektedir.

Sinema tarihinde Trenin Gara Girisi filmi ile Fabrikadan Iscilerin Cikis1 filmleri,
reel zamanl filmlerdir. Cekilen giin, ¢ekilen goriintii herhangi bir sekteye
ugramadan, ileri ya da geriye sarma yapmadan hatta bir hikayesi olmayan
filmlerdi. Gelinen noktada goriintii dilinde zaman ve mekanlarda degisiklik
yapmanin kagmilmaz oldugu soylenebilir. Dijital hikdye anlaticilar, YouTube
iizerinden paylastiklari hikayelerinde filmsel zaman ve filmsel mekan
kavramlarmi ¢ok sik kullanmaktadirlar. Anlaticilar hikayenin geg¢tigi mekéna ya
da zamana gidemeyecekleri durumlarda kurgu aracilifiyla o mekéan ve
zamandaymuis algisi yaratabilmektedirler.

Filmsel zamanin sagladigi en 6nemli olanak saat, giin, ay ya da yil siiren bir
olaym birka¢ dakika i¢inde anlatilabilmesidir. Zaman ve mekéan kavramini
orneklendiren Nisanct (2018: 119) su filmlerle a¢iklamaktadir;Filmsel zamanin
ilk 6rnegi Melies'in 1899 yapimi Cendrillon filminde goriilebilir. Balo sahnesine
gecerken zincirleme (dissolve) kurgu teknigini kullanmistir. Boylece hem
mekan hem zaman saniyeler i¢inde film degismistir. Zaman atlamasinin en
onemli 6rneklerinden birisi de 2001 Space Odessey filminde goriiliir. Filmde
Primatlardan biri havaya bir kemik firlatir. Havada kendi etrafinda donen kemik
kurgu araciligiyla ayni sekle benzer bir uzay gemisi ¢ekimiyle birlesir ve
goriintiide artik uzay gemisi vardir. Ustelik hava giindiizken geceye dénmiistiir.
Kurgu araciligryla yapilan bu teknik uyum kesmesi (match cut) olarak da bilinir.
Boylece Stanley Kubrick tarih Oncesi bir zamandan, gelecege bir sigrama
yaparak filmsel zamanin en 6nemli 6rneklerinden birini verir.

Amag ve Yontem
Amac

Dijital kiiltiir doneminde teknolojinin gelistigi bir toplumda dijital hikaye
anlaticilar1 bu anlatimi nasil yapmaktadir? Kullanilan araglar zaman ve mekana
gore nasil degismistir? Geleneksel olanla dijital olan arasindaki farklar ya da
benzerlikler, hangi kosullar altinda kendini gostermektedir? iki anlaticilik
arasinda nasil degisim ve doniisiim yasanmistir? Goriintiiniin icat edilmesi ve
etkin bir sekilde kullanimiyla hikaye anlaticiligi cok farkli sekillerde
tiiketicilerin karsisina ¢ikmaya baglamistir. Isin icine sosyal, ekonomik,
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ideolojik kaygilar girince ve goriintii bu amaglarla kullanilinca, hikaye
anlaticilig1 tizerinden reklam kampanyalari, pazarlama siireci, ekonomik kazang
en ¢ok tartisilan konulardan olmustur. Goriintii ve dijital hikdye anlaticiligi da bu
amagla kullanilmaya baslanmistir. Belirlenen yontem ve 6rneklerle bu durumun
daha iyi anlagilmasi amaglanmustir.

Yontem

Bu ¢aligmada nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Sosyal medya hikaye
anlaticist olarak Barig Ozcan &rnegi, nitel aragtirma yontemlerinin ilkeleri
benimsenerek incelenmistir. Calisma, fenomen bir YouTuber olan Baris Ozcan
sayfas1 tizerinden ilerlediginden dolay1 nitel arastirma planlarindan tekil-olay
incelemesi yapilmistir (Karasar, 2014: 77-86). Baris Ozcan'in segilme
nedenlerinden birisi kendisini dijital hikaye anlaticisi olarak tanimlamasidir. Bir
diger neden bes milyonu askin takipei sayisiyla YouTube'da en ¢ok takipgiye
sahip anlaticilardan biri olmasi olarak ifade edilebilir. Arastirmanin verileri
dokiiman incelemesi ve gézlem teknigi (Yildirim ve Simsek, 2016) kullanilarak
toplanilmistir. Ele alinan 6rnek ve veriler incelenerek betimsel analiz yapilmustir.
Baris Ozcan 6rneginin mevcut durumu iletisim alanindaki ¢alismalar 15181nda
ortaya koyularak betimlenmistir. Ayrica bilimsel bir ¢aligmada O6rnek olay
incelemeleri su sekilde ifade edilmektedir: “aragtirma boyunca sorularin
yanitlanmasindaki soyutlamalar dikkate alindiginda (degiskenlerin secimi,
varsayimlarin olusturulmasi), bunlarin biitiin bir yagam ic¢inde en azindan bir
kesiti tekil-olay yoluyla goriilebilmektedir” (Mayring, 2011:46-51). Baris
Ozcan sayfasi incelenirken Mutlu Binark'in “Yeni Medya Calismalarinda
Aragtirma Yontemleri” kitabindan da siklikla faydalanilmigtir. Bu calismada
incelenen videonun tablosu, kitapta Tugrul Comu'nun daha 6nce uygulamis
oldugu bir calismadan faydalanilarak olusturulmustur.

Veriler ve Toplanmasi

Bu arastirmada veriler iki sekilde toplanmistir: 1.Dogrudan kaynaklardan,
2.Dolayli kaynaklardan (Mayring, 2011). Bu baglamda ilk basta literatiir
taramas1 yapilarak dokiimanlar incelenmistir. Sosyal medya dijital hikaye
anlaticilig1, YouTube ve YouTuber Baris Ozcan hakkinda yaymlanmis yazili ve
gorsel materyaller toplanmistir. Literatlir taramasinda baska ¢aligmalar analiz
edilmis ve nasil bir yontem izlediklerine bakilmistir. Ayn1 zamanda arastirmaci
kendi gozlemlerinden faydalanarak ve Baris Ozcan'in videosuna yapilan
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yorumlari gozlemleyerek ¢ikarimlarda bulunmustur.
YouTuber Baris Ozcan ve Dijital Hikiye Anlaticist

Dijital donemle birlikte en sik karsilasilan kavramlardan birisi “sosyal medya
fenomeni” olmustur. Bu bakimdan fenomen kavramina bakmanin konuya
derinlik katacagi diisiiniilmektedir. Erol Mutlu'nun “Iletisim Sozligii”
kitabindan fenomenoloji kavramina bakildiginda:

“Deneyimlerin betimleyici bi¢imde incelenmesi, insanlarin fenomenleri
deneyimlerken kendi diisiinsel siireclerinin icebakis yontemiyle incelenmesine
dayanan ve Edmund Husser!'le birlikte anilan felsefi bir yaklasim” olarak ifade
etmektedir (Husserl'den akt. Mutlu 2012: 110-112). Tiirk Dil Kurumu'nda
fenomen kavrami olay, goriingti olarak gegmektedir (tdk.gov.tr, 2019).

Fenomenolojinin i¢e bakiyor olmasinin temel nedeni, bir baska kisinin ne
deneyimledigini gergekten anlayabilmenin asil yolunun onu kendimiz igin
deneyimlememiz gerektigine dayandigindandir. Fenomenolojik felsefe, toplum
bilimlerinde fenomen yaklasimlarini artirmistir. Fenomenolojinin toplum
bilimlerinde asil amaci giinliik yasamin ve onunla iliskili durumlarin
¢oziimlenerek betimlenmesine dayanir. Giinesin dogudan dogup batidan
batmasi gibi ¢esitli olaylar fenomen kavrami igerisinde degerlendirilebilir.
YouTube'da olusturduklar: igeriklerle fenomen olan ve goriintiiye dayanan
YouTuber'lar, bu olayin bir pargasi olarak goriilmek istenmektedir.

Andrew Edgar ve Peter Sedgwick, “Kiiltiirel Kuramda Anahtar Kavramlar”
caligmasinda fenomenolojiyi soyle ifade etmektedir, “Felsefi ve sosyolojik
yaklagimlarla sanat gibi araglarin incelenmesini de igeren fenomenoloji, temel
insan deneyimini ve dolayisiyla fenomenleri tarif etmekle ilgilidir” (Edgar ve
Sedgwick, 2007: 256-258). Fenomen kelimesi Yunanca goriiniis anlamina gelen
gorilintiiden tiiretilmistir. Dijital kiltlirle birlikte, hemen her sey goriintiiyle
anlatilmaya baslanmistir. Geleneksel hikdye anlaticilarinin yerini artik fenomen
anlaticilar almaya baslamistir. Bu noktada goriintiiler araciligiyla fenomenlerin
incelenmesi tesadiif degildir. Artik belirli konularda yonlendirmeyi fenomenler
yapabilmektedir. Fenomen olma yolunda olusturulan igerikler YouTube
aracilifiyla paylasilabilmektedir. Diger uygulamalar da ¢ok aktif kullanilmakla
birlikte, goriintli ve videolar tizerinden igerigin yiliklendigi en biiyilk mecra
alexa.com'dan da alinan verilere gore YouTube goriilmektedir (alexa.com,
2019).
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Cezmi Kalorifer Danla Bilic
Orkun Isitmak Baris Ozcan
Oha Diyorum Deniz Bagdas
Burak Oyunda Acik Biife
Enes Batur Stolk

Tablo 2. Tiirkiye'de en 6nemli ve en fenomen olmus sayfalar, kisiler soyle
siralanabilir (Milliyet, 2019)

Fenomenler aslinda birer hikaye anlaticilaridir. Yasadiklari déonem ve
kullandiklar1 araglar, onlar1 dijital hikdye anlaticis1 yapmaktadir. YouTube
kanalinda ve diger kanallarda pek ¢ok fenomen bulunmakla birlikte, YouTube'la
paralel diger uygulamalar1 kullanan fenomenlerin sayisi da bir hayli fazladir.
Buraya alman on fenomen, yaptiklari igeriklerin farkli olusu, takipgilerin ve
videolarin ¢ok fazla izlenmesiyle dikkat ¢ekenlerden olugsmaktadir.

YouTube fenomenleri Tiirkiye sinirini asarak diinyada da taninir olabilmektedir.
Yukarida sayilan YouTuber'lardan Baris Ozcan, YouTube tarafindan segilen ve
diinya genelinde yapilan on iki Degisim Elg¢isinden birisi olarak secilmistir.
Storytelling cercevesinde igerikler olusturan Ozcan, YouTube tarafindan
Londra'da yapilan toplantiya davet edilmis ve degisim elgisi olarak secilmistir.
Ozcan'in bu basarrya olusmasinda, olusturdugu iceriklerin insanlara fayda
saglayabilecek yonde olmasi etkili olmustur. Degisim elgileri galismasiyla,
olumlayict kavramlar etrafinda galigmalar yapilmasi beklenmektedir. Irkgilik,
esitlik, kadin ve ¢ocuk haklari, ig¢i haklar1 gibi toplumlarin hemen reaksiyon
gosterebildigi konularda, olumlayict igerikler olusturmalari, olumlayici
hikayeler anlatmalar1 beklenir.

Coztimlemenin yapildigi boliimde bes milyonu askin takipgi sayisiyla son
dénemin en fenomen anlaticilarindan Baris Ozcan'in YouTube kanali
betimlenmistir. Arastirmada incelenen video, Mutlu Binark ve arkadaslarinin
yayimnlamis oldugu “Yeni Medya Calismalarinda Arastirma Ydntem ve
Teknikleri” kitabinda detaylica ele alinan, Van Dijk'in sdylem ¢6ziimlemesi
metodolojisinde kullandig1 tablo 6rnek alinarak olusturulmustur. Van Dijk'in
sOylem ¢oziimleme yoOntemini, arastirmact Tugrul Comu “Video Paylagim
Aglarinda Nefret Soylemi: YouTube Ornegi” yiiksek lisans tezinde de
uygulamistir. Bu ¢oziimleme kapsaminda videolar Makro ve Mikro Yapilarda
incelenebilmektedir. Makro yap1 boyutunda videonun sunumuyla ilgili detayli
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analiz yapilirken, Mikro yapida videolar diiz metin gibi diisiiniilerek sdylemler
tizerinde calisma yapilmaktadir. Bu kapsamda anlaticilarin videoda soyledigi
tim sOylemler desifre edilerek metin haline getirilmektedir (Binark, 2014: 26-
87). Burada incelenen video bu kadar detayli ele alinmamistir. Daha ¢ok genel ve
betimsel agidan nasil bir sunum yapildigina bakilarak, tema boyutu ele
alimmistir. Comu'nun, Van Dijk'ten faydalanarak YouTube sdylem ¢6ztimlemesi
lizerine yaptig1 calismanin Tematik Yapi Tablosu ve incelenen videolarin genel
bilgisi asagidaki gibi olusturulmustur (Comu'dan akt. Binark, 2014: 53). Baris
Ozcan'in 6rnek olarak se¢ilmis videosu paylasmis oldugu igerikler igerisinde en
¢ok izlenenlerden birisi baz alinarak belirlenmistir.

Baglik: Yabanci dil 6grenmenin en hizli yolu: KO - KO Teknigi

URL: https://www.youtube.com/watch?v=CgXPnpvrtGNM

Siiresi: 14:57

Yiiklenme Tarihi: 4 Mart 2017

Izlenme Sayist: 5.000.747

Begenilme Sayist: 160k

Begenilmeme Sayist: 3800

Yorum Sayist: 9166

Tanimi: Ozet geciyorum. Gidebiliyorsamz dilini 6grenmek istediginiz iilkeye

gidin. Gidemiyorsaniz etrafimzda o dili konusan birilerini bulmaya
calisin. Bulamiyorsaniz teknolojiden faydalanin. O da olmuyorsa ayni dili
6grenmeye calisan ve bu kurali uygulamaya hazir bir arkadasinizla
anlagin ve o dili 6grenene kadar bir daha onunla Tiirkge konusmayin.
Arkadasiniz da yoksa aynanin karsisina gecin ve kendinizle konusun. Deli
diyeceklerse birakin desin ler. Kendinizle konusmayi sevmiyorsaniz
kedinizle konusun, kopeginizle konusun. Canlilardan timidi kestiyseniz
cansizlara bagvurun. Etrafinizdaki her seye post -it yapistirin ve onlarla
konusun. Dizi izleyin, film izleyin ve gordiiklerinizi anlatin. Hata

yapmaktan korkmadan konusun.

Kategori: Egitim

Tablo 3. Baris Ozcan sayfasinin bir videosu
YouTube'da degisim elgisi olarak segilen Baris Ozcan, kendine 6zgii iislubu ve
konseptiyle fark yaratan dijital anlaticilardan biridir. Ustelik yaptig1 isi dijital
hikaye anlaticiligi farkindaligiyla yapmaktadir. Yani kendisini dijital hikaye
anlaticis1 olarak gormektedir. 1974 Istanbul dogumlu olan Ozcan, Marmara
Universitesi Hukuk Fakiiltesi mezunudur. THY gibi uluslararas1 markalasmis
cesitli firmalarda sosyal medya igerik tiretim sorumlusu olarak da ¢aligmistir.
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Goriinti dilini ve sosyal medya kullanim pratiklerini ¢ok iyi bildigi diistiniilen
Ozcan, bu isi artik kendisi igin yapmaya baslamistir. Sayfasina ve olusturdugu
iceriklere bakildiginda, kendisinin de ifade ettigi gibi sanat, tasarim ve teknoloji
hikayelerini anlatmaktadir. Ele alinan bu videoda yabanci dil 6grenme tizerine
kendi bakis agistyla bir icerik olusturmustur. Ozcan'm web sitesinde sikca
sorulan sorular (SSS) béliimii bulunmaktadir. Ozcan, burada dijital igerik iiretme
siirecini kendisi 6zetlemistir. Ustelik pek ¢ok anlatici, pek ¢ok YouTuber byle
bir ¢alisma yapmiyorken, videolarin nasil hazirlanacagim detayl sekilde ele
almigtir. Cekim sonrasi kurgu programi olan Adobe Premiere programinin nasil
kullanilacagma yonelik icerikler dahi tiretmistir.

Ozcan'in dikkat ¢eken onemli &zelliklerinden birisi sade, acik, yalin olarak
diizenlenmis olan kadrajlaridir. Kendisi de kadrajlarla uyumlu olmak i¢in
genellikle beyaz giyinmektedir. Bu konu hakkinda sdyle aciklama yapmaktadir;

« Videolarinda neden bevaz givivorsun?

Her videomda degil “sanat, tasarum ve teknoloji serisi"nde givivorum. Ekram boj

bir tuvale benzetivorum. Bu tuvali sézlerimle renklendirmeve calisitvorum. Avrca

bevaz tim renklerin Karisum

Sekil 1. Baris Ozcan'i beyaz giyinmesi iizerine (Ozcan, 2017)

Degisim elgisi olmus biri olarak ne siklikla video yayinlandigini soyle
degerlendiriyor;
« Hangi stkhikta video yaymhyorsun?
Gegmiste haftada en az ¢ video vavinladigun dénemler oldu. Simdilerde haftada

1-2 tape yvavinlivorum. Sanat. tasanum ve teknoloji hikaveleri her Pazar sabalu

09: 11 de vayvinlanivor. Her Pazartesi gecesi OKU zerisinde{veni bir Kitap akudum
Her Perseinbe gecesi de IZLE serisinde bir film va da dizi incelemesi

vapium. VLOG lann belli bir diizend vok. Bazen arka arkava 4-5 giin bovunca
gelivor, bazen hafinlarca gelmivor. Kendime gore Szel bazi giinlerde

stirpriz videolar yayinlivorum. Grmegin Pi giiniinde. seveililer glintinde,

NaNoWriMo avinda, gelecede doniis filminde gelecede gidilen tarihte oldufu gibi

Sekil 2. Ne siklikla video yayinladigi iizerine (Ozcan, 2017)

Ozcan'm segilen videosunu analiz etmeden dnce teknik olarak ¢ekimlerini hangi
kamerayla yaptigin1 ve sonrasinda hangi programla kurguladigini soyle ifade
ediyor;
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= Hangi Kamerayvy mikrofonu Kullanivorsun?
Cektigim videonun amacinn gire kullandigim ekipman secmeve calisivorum. Su
anda aktif olarak Canon €100 Mk2, Sony ATs Mk2, Canon 70D, Sony RX 100 Md,
GoPro Hero 4. Hero 3= gibi kameralar ve MXL USB0OOS, Rode VideoMic Pro,
Zoom Hdn, Zoom Hin, Sony vé Sennheiser Lav mikrofonlar gibi esitli ses
kavdediciler kullamyorum. YouTube videolanmia ilgili bir kamera arkasi videosu
hazuladum

+ Videolar: hangi programla montajlivorsun?
LUzun siire Adobe’de calisti@umn igin Premiere Pro‘va ¢ok alistim. Hatta nasi kurgu
vapulacagum anlartifum 41 videoluk bir efitim serisi de vavinladim. Bazi hareketli

grafikler ve gtrse] efektier icin After Effects progranundan da vardun alivorum.

Sekil 3. Baris Ozcan'm ¢ekim yaptig1 kamera ve kurgu programi (Ozcan, 2017)

Ozcan, gekimlerini son dénemde ¢ikmus dijital kameralarla yapmaktadir. Bu
kameralar 1518a ve renge son derece duyarli, kurgu siirecinde de olanakli sekilde
kullanilabilen goriintiiler tiretmektedir. Degistirilebilir objektif yuvalarina sahip
olmasi, alan derinligini kullanmaya olanak tanimasi gibi imkanlar
saglayabilmektedir. Ozcan'mn biiyiik bir cesaretle agama asama yaptig1 her seyi
aciklamasi, onu diger anlaticilardan farkli kilmaktadir. Sadece izleyicilerini
degil bu alanin arastirmacilarini da diislinerek muhtemel sorulara cevap
vermistir. Ayrica Ozcan ¢ekim &ncesi, cekim ve ¢ekim sonras1 asamalarda aktif
gorev almaktadir. Sadece kamera karsisina gecip igerigi sunmakla
yetinmemektedir. Metnini kendi hazirlamakta ve ¢ekim sonrasi nasil kurgu
yapacagini iyi bilmektedir. Daha 6nce ¢esitli kurumsal firmalarin sosyal medya
yonetiminde gorev aldigindan dolayr hedef kitlesini ve igerikleri nasil
olusturacagini, ne tiir iceriklerin ses getirecegini iyi bildigi diistiniilmektedir.

Ozcan'm kurmus oldugu kadrajlara bakildiginda, kendisinin de ifade ettigi gibi
ekran bir tuval gibidir. Bu atmosferi bozmadan sadece beyaz kostiimle
kameranin karsisina gegmektedir. Arkada herhangi bir sanal stiidyo ya da
greenbox tekniginin kullanimiyla cesitli mekanlar gosterilmemektedir.
Anlatacaklarint sozciiklerle anlatmaktadir. Tabi ki yer yer ekrandan kendisini
alip konuya gore ihtiyag duyulan mekanlart gosterebilmektedir. Ama sunum
yaptig1 ve 6nemli bilgileri aktardigin yerlerde reel goriintiisiiniin gériinmesine
ozen gosterdigi soylenebilir. Ozcan, gekimlerinde genellikle gogiis planda
sunum yapmaktadir. Ekranda ¢ogu alam kendisi kaplamaktadir. Oznel bakis
acisina gecerek kameranin objektifine yani izleyicilerin gozlerine bakarak
konusmasini yapmaktadir. Gozleiletisim siirecini ¢esitli seylere kaydirarak
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kaybetmemektedir. Hikayesini anlatirken kamera objektifinden gdziinii
ayirmayan anlatici, hazirlamis oldugu metni ya c¢ok iyi ezberlemistir ya da
prompter yardimiyla okuyarak anlatmaktadir.

Anlaticinin videosunda ¢ogu ciimlenin bittigi yerde kesme yapildigi
gortilmektedir. Anlatici her sozii bittiginde ve diger soze baslayacak oldugunda,
kurgu araciligiyla kesmeler yapildigi goriilmektedir. Monoton bir anlatim tarzi
sergilememek i¢in boyle bir kesme siireci uygulayabilir. Anlaticinin kullandig:
bir diger yontem, hikayesini anlatirken ciimlesini bitirdikten sonra araya
onceden hazirlanmis baska bir videonun kurgu siirecinde eklenmesidir. Boylece
sunum yaptigi konuyu desteklemek icin bahsettigi icerikle alakali 6rnek
gorilintliler koymaktadir.Bu igerikler eger fotograflardan olusuyorsa kendisi bir
klip haline getirmektedir. Eger bu igerikler bagka bir filmden ya da diziden 6rnek
bir kesitse otuz saniyeyi gegmeyecek sekilde kullanmaktadir. Bagkalarina ait
igerikleri kullanma noktasinda YouTube kurallarini asmadigini ifade eden
Ozcan, o igeriklerden elde ettigi gelirinde asil icerik iiretene yonlendirildigini
sOylemektedir.

Dijital anlatim gergeklesirken basvurulan bir diger yontem infografiklerdir.
Videolarin bu kadar yayginlasmadan 6nceki en etkili bilgi aktarma araci olarak
goriilen infografikler, Ozcan'in igeriklerinde goriilmektedir. Sunumunu yaptig
ya da anlattig1 bir konuyu basliklandirmak, siralamak, vurgusunu artirmak i¢in
yazi kanalina bagvurulmaktadir. Gorilintli ve ses kanallarina ilave olarak yazi
kanali videolarda aktifkullanilabilmektedir.

Anlaticinin dijital hikayeleri bu sekilde ilerlemektedir. Stiidyo ortaminda,
dekorsuz beyaz fon Oniinde, beyaz kostlimlerle, kamera objektifine bakarak
hikayesini anlatmaktadir. Anlattiklar1 bittikge de baska filmlere, dizilere,
iceriklere yonelik gorsel unsurlarla anlatimini desteklemektedir. Ozcan'm
ekibinde kamera ve kurgu kullanabilen calisanlar olabilecegi gibi, olusturdugu
icerikleri nasil yaptigim1 kendisi ¢ok rahat aciklayabildiginden, onun da bu
konulara hakim oldugu anlasilabilmektedir.

Ozcan" farkli kilan ve takip edilmesindeki en onemli sebep iceriklerindeki
nitelik oldugu soylenebilir. Kendisini storyteller olarak goren, sozlii kiiltiirden
dijital kiiltiire artik iletisim siirecinin degistiginin ¢ok iyi farkinda olan Ozcan,
O0gretmeye ve 0grenmeye yoOnelik icerikler olusturarak fark yarattigi
distintilmektedir. Onun i¢in secilen konular tesadiif degildir. Modern déonemde



SDU IFADE
27 | Yunus Emre Okmen

deneyime olan ihtiyac azalmis olsa da, insan 6grenmesinin ya da bilginin sonu
yoktur. Ge¢mis yasantisinda kurumsal markalarda ve ¢esitli pozisyonlarda gérev
almasi, degisim elgisi se¢ilmesi, izleyici tarafindan 6zellikle begenilmektedir.
Belirli konular ve temalar onun bakis a¢isindan dinlenmek istenmektedir.

Eklenmesi gereken bir diger nokta dijital anlaticilarin ve YouTube'un yapisi
geregi igeriklerde yer verilen reklamlardir. Videonun ilerleyen boliimlerinde
Ingilizce konusma konusunda Cambly web sitesi devreye girmektedir. Tipki
makyaj videolarinda oldugu gibi bu videoda iiriin yerlestirme amaciyla Cambly
tarif edilmeye baslanir. Sitenin ara yiizii nasildir, uygulama nasil kullanilir, ¢esitli
iilkelerden Ingilizce dgretmenleriyle nasil konusulur gibi cesitli bilgiler
verilmektedir. Cambly uygulamasinin sitesi ziyaret edildiginde ise saatlik,
haftalik, aylik tarifeler bulunmaktadir ve lcretle satilmaktadir. Dijital hikaye
anlaticilari, izlenen videolarin tik sayisi karsiliginda YouTube'dan para
kazanmanin yaninda olusturduklari videolarin igerigine iiriin yerlestirmelerde
bulunarak da para kazanabilir.

Sonug olarak Baris Ozcan, dijital anlaticilar icerisinde sinematografik
kavramlara ve teknigin kullanimina en dikkat eden YouTuber'lardan birisi olarak
gorilebilir. Klasik sinema anlatisi gibi profesyonel bir yaklasim yoktur ancak
sosyal medyanin goriintii grameri kapsaminda, yeni ve izleyici tarafindan takip
edilen farkli bir anlatim tarzi gelistirdigi sdylenebilir. Ozcan, ¢ekimlerin nasil
yapildigina yonelik kamera arkasi ¢ekimi de yapmistir. Bdylece stiidyoyu,
kameranin konumunu, kullanilan 15181, dekoru detayli bir sekilde ele alarak
anlatmistir.

(Kamera arkasi videosu: https://www.youtube.com/watch?v=C690P_02g-g).

Bulgular

Dijital hikaye anlaticiligi baglaminda anlatimin hem zorlastigi hem de
kolaylastig1 goriilmektedir. Geleneksel anlaticilar sadece diyalogla anlatim
isini gergeklestirebilirken, dijital anlaticilar teknik agidan pek ¢ok arag
kullanmak ya da o araci kullanan kisilerle ¢alismak durumundadir. Her
teknigin sinematografik anlam yaratma 6zelligi olmasindan dolay1, her aracin
ayrt ayrt ve anlaml bir sekilde kullanilmasi gerekmektedir. Bazi dijital
anlaticilar teknik boyuta fazla emek verip hikdyelerini sinematografik olarak
da giiclendirirken, baz1 anlaticilar sadece teknik olanaklardan yiizeysel olarak
faydalanabilmektedir.


https://www.youtube.com/watch?v=C69OP_o2g-g
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Insanlarin artik dinlemekten ziyade izleyerek dgrenmek istedikleri bulunan en
biiyiik bulgulardan biri olarak ifade edilebilir. YouTube mecrasinda olusturulan ve
her giin yiiklenen binlerce igerik, arz talep baglaminda degerlendirilebilmektedir.
Kullanicinin beklentisine uygun igerikler yapildiginda videolarn ¢ok sayida
izlenebildigi ve paylasildigi goriilmiistiir. Kullanicilarin ilgisine girmeyen ve
sosyal medyadaki hedef kitleye hitap etmeyen igeriklerse, ¢ok sert tepkiyle
karsilasarak hemen terkedilebilmekte, izlenme sayisi cok diisiik kalmaktadir.

Unutulmaya baslayan geleneksel hikaye anlaticiligi, bazi toplumlar ve bazi nadir
durumlar hari¢ neredeyse goriilmemektedir. i¢erikler, anlatilar, hikdyeler artik
sosyal medya ve uygulamalari tizerinden paylasilmaktadir. Teknoloji ¢aginda
dogup biiyiiyen neslin igerikleri takip ettigi hatta igerikleri iiretmeye basladigi bu
donemde, ilgilerini daha ¢ok sosyal medyadaki uygulamalarin ve igeriklerin
cektigi gortilmektedir.

Genel boyutta sosyal medya 6zel boyutta YouTube, hikdye anlaticilarinin en
yogun kullandiklar1 mecra haline gelmistir. Mecranin fonksiyonel
ozelliklerinden dolay1 anlatilar ve anlaticilar geleneksel medyaya degil, sosyal
medyaile YouTube mecrasina kaymistir.

Kullanicilarin cep telefonu, tablet, bilgisayar gibi yaninda tasiyabildikleri
araglarla sosyal medyaya baglanabilmeleri, sosyal medyanin ve oradaki
anlaticilar ile igeriklerinin yayginlasmasinda cok etkili olmustur. Geleneksel
medyanin ekonomik olarak daha pahali bir mecra olmasi, igerik {ireticilerinin
editoryal diizenlemeden sik¢a etkilenmeleri ve 6zgiirliik alan1 tantmamasi gibi
sebepler sosyal medya ve YouTube gibi uygulamalarin yayginlagsmasini
destekledigi goriilmiistiir.

Orneklem boyutunda Baris Ozcan sayfas1 ve igerigi incelenmistir. YouTuber
Baris Ozcan'in kendisini hikaye anlaticis1 olarak tanimladig1 ve dijital hikaye
anlaticisi olarak igeriklere yaklastigi goriilmiistiir. Geleneksel medyadakinden
farkli olarak sayfanin kendine 6zgii kodlarinin daha farkli yerlestigi
goriilmektedir. Geleneksel medyada giin icindeki zamana bagli olarak belirli
kusaklar, g¢esitli formatlarda programlar, canli ya da paket yayinlar
bulunabilmesine karsin, Ozcan'in sayfasinda bu konseptin degismedigi
goriilmemektedir. Tek program, tek anlatici, tek mekan ve tek format oldugu
goriilmiistiir. Her hikdyede konunun degistigi, hatta degismek zorunda oldugu
saptanmigtir.
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Tartisma ve Sonu¢

Modern kiiltiiriin hayatin her alanini ele gegirmesiyle birlikte, geleneksel hikaye
anlaticiligi yok olmaya baslamistir (Ramsden ve Hollingsworth, 2017: 14).
Anlaticilarin yerini fotograf, sinema, televizyon ve internet gibi araglar almaya
baslamistir. Bu medya araglari da bir tiir hikdye anlatmaktadir. Ancak degisen
zaman ve mekan tanimlamasi igeriklerdeki tislubu da degistirmektedir.

Artik insanlarin diinii, bugilinii ve yarini ile ilgili yasanmisliklar bir insandan
digerine hikayelestirme yolu ile aktarilmaktadir. Artik kitle iletisim araglari
anlatici konumundadir. Dinleyen modern insan ise, bilgilerini yasam
deneyimlerinden kazanma yerine haberdar edilme pozisyonuna gegirilmistir.
Anlaticilar ve dinleyiciler birbirlerinden ayrilmistir. Kitle iletisim araglari, cok
farklilik igeren bir toplumsal yapi i¢inde siirdiiriilen bugiinkii yasamda bireyin
olduk¢a uzagindadir; drgiitlenmis birer kurulus olarak ¢alisabilmektedir; ve hem
ticari isletmeler olarak hem de birer toplumsallagtirma araci olarak islev
gorebilmektedir (Oskay, 2000).

McLuhan'dan Ong'a, Innis'den Havelock'a kadar iletisim alanindaki
digiiniirlerin pek ¢ogu insanlarin birbirleriyle iletisim kurduklari medya
mecrasinin, insanlarin diisliniis bi¢imlerini, i¢inde bulunduklart toplumsal
yapiy1 etkiledikleri noktasinda fikir birligi saglamiglardir (Baldini, 2000: 5-8).
[letisim tarihi calismalar kapsaminda bakilacak oldugunda, insanligin iletisim
bigimlerini etkileyen belirli dénemlerin, buluslarin oldugu goériilmektedir. Bu
donemler ve buluslar da toplumdaki iletisim bigimini, paylagimlari ve medya
aracint, pek ¢cok bakimdan ¢ok derinden etkilemektedir.

[letisim tarihine ve insanlik tarihine bakildiginda, yillar gectikce insanlar
arasindaki iletisim ve toplumdaki iletisim bi¢imi donemin kiiltiiriine gore
sekillenmistir. Bu ¢alismanin konusunu olusturan hikaye anlaticiligi agisindan
bakildiginda, her donemdeki hikdye paylasimi kullanilan medya aracinin
Ozelliklerine ya da toplumda kullanilan iletisim bi¢imine gore farkli sekilde
gerceklesmistir. Toplumda birilerinin anlatict gorevini tistlenerek tecriibelerini,
yasantilarini aktarmast iletisim tarihine ve iletisim tarihindeki buluslarin kiiltiirel
ozelliklerine baglilik gostererek degisiklik yasamistir. Bu ¢alismada geleneksel
hikaye anlaticiligindan, dijital hikdye anlaticiligina giden seriivenin, iletisim
araglarindaki degisim doniistimle yakin iliskisi oldugu hatta degisen medya
araglarina ve teknolojiye gore sekillendigi goriilmiistiir. Yani ddnemin medya
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araclarmin toplumdaki hikdye anlatimini, tecriibe aktarimimi bile nasil bir
degisim ve doniistimiin i¢ine aldig1 medya araclar1 baglaminda ele alinmistir.
Iletisim araglarina ve iginde bulunulan déneme gore igeriklerin degistigi
gorilmistiir.

Geleneksel sozlii anlatimin yerini ¢ok daha fazla seyi ifade eden goriintiilii
anlatimin aldig1 goriilmistiir. Gelisen teknoloji ve internet saglayicilariyla bu
iceriklerin internet ortaminda en c¢okta YouTube mecrasinda kullanildig:
goriilmektedir. Bu gelismenin yakin zamanda televizyonu daha az kullanmaya
sevk edecegi tahmin edilebilmektedir. Ayrica her kullanicinin ayni zamanda ister
istemez bir igerik tireticisi oldugu goriilmektedir.

Fotograf-sinema-televizyon-sosyal medya siirecleri, gorintiilii hikaye
anlaticiligini anlamak i¢in goz oOniinde bulundurulmasi gereken medya
araclaridir. Fotografla baglayan siire¢ gelisen ve degisen teknolojiyle
sayisallagsmistir. Sayisal yayincilik ve uydu yayincili§inin gelismesinden sonra
internet toplumlarim giinliik hayatina girmistir. Internetin diinyanin her yerinde
yayginlasmasi ve hiz kazanmasiyla YouTube gibi goriintiilii sosyal medya
uygulamalar1 insanlarin glinliik kullanimina dahil olmustur. Hikaye anlaticiligi
kavraminin yerini YouTuber'lar alarak hikayeler YouTube tizerinden anlatilmaya
baslanmistir. Kullanicilarin onlarca igerik i¢inden istedigi icerigi bulacagi bir
video havuzunun da olustugu diisiiniilmektedir. Béylece sadece eglenme ihtiyaci
degil, ayn1 zamanda insanin 6grenme ihtiyacini da giderecek videolar
bulunabilecektir.
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