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Oz

Dijital iletisim araglarimin gelismesiyle ve kullanimlarinin kolaylagmast ve
1990°li yllarin baglarinda ayrica ag teknolojilerin gelismesiyle, bireyler dijital
araglarla tirettikleri hikdyeleriyle kendilerini ifade edebilecekleri, baskalariyla
paylasabilecekleri ve aninda yorum alabilecekleri yeni bir mecra bulmuslardir.
Giintimiizde ozellikle iletisim teknolojilerindeki geligsmelerle gitgide daha
fazla dijitallesen insanlarin hayatlarinda dijital hikdye anlatimi, insanlarin
hikdyelerinin iletilmesinde kiiltiivel bir ara¢ konumuna gelmistiv. Bu baglamda,
dijital hikdye anlatimi olgusu bu c¢alismadaki tartismanmin ¢ikis noktasini
olusturmaktadir. Calismada bu olgu temel alinarak, dijital hikdye anlatimi ve
sosyal aglar iligkisi kuramsal olarak sorgulanmaktadwr. Arastirmada oncelikle,

sosyal aglar, hikdye anlatimi ve dijital hikaye anlatimi kavramlarina deginilerek,
dijital hikdye anlatiminin sosyal aglarla iliskisi kuramsal olarak ele alinmaktadir.
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Digital storytelling in social networks

Abstract

With the development of network technologies during the early 1990s in addition
to the development of digital communication tools and the ease of use, individuals
have found a new medium in which they can express themselves with their stories,
share with others, and get instant feedback. Today, digital storytelling has become
a cultural tool in the transmission of stories of people, especially in the lives
of people who are increasingly digitized by the developments in communication
technologies. In this context, the case of Digital Storytelling is the starting point
of the discussion in this study. In the research, the relationship between digital
storytelling and social networks is questioned theoretically based on this case
referring to concepts of social networks, storytelling and digital storytelling.

Keywords: Social network, storytelling, digital storytelling

Giris

Hikdye anlatimi (storytelling), zamanin baslangicindan itibaren
bilginin sozlerle ve gorsel verilerle hafizalarda kalarak nesilden nesile
aktarilmasidir. Hikayelerin paylasilmasiyla, sosyal ve kiiltiirel bir aktivite
olarak da tanimlanan hikaye anlatimi, ilk ¢aglarda sozlii hikdye anlatiminin

yani sira, buna magara duvarlarinda ¢izilen resimler seklinde gorsel hikaye
anlatimi da dahildir (URL 14).

Aslindainsanlik tarihine bakildiginda, gorsel hikdye anlatiminin temellerini
magara resimlerine kadar uzatmak miimkiindiir. Gorsel verilerle anlatilan
hikaye anlatiminin en 6nemli 6rneklerinden olan Giiney Fransa’da Chauvet
Magarasi’nda giintimiizden 32 bin yil 6nce ilkel insanlar tarafindan
resmedilen ¢izimlerle gergeklestirilmistir (URL 3). Neandenthal insanlar
magara duvarlarina avladiklar1 ve kendilerini avlayan gesitli hayvanlarin
resimlerini ¢izerlerdi. Tarih Oncesinin sanatgilari, magaralara cizdikleri
figiirlerle hareket izlenimi vererek, hikdyeye daha gergekci gorsellik
katmaya calisilmistir (URL 6). Gorsel hikdye anlatma gabasi, ilk ¢aglardan
beri tarihsel siire¢ i¢cinde heykeltiraglarin, ressamlarin ve zanaatkarlarin
yaptiklar1 eserler ile modern ¢aga kadar devam etmistir. Modern hikaye
anlatim1 ise ilk zamalarda genellikle kitaplarla veya filmler gibi farkli
formalarda gerceklestirilmistir (URL 3).
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Giliniimiizde 6zellikle iletisim teknolojilerindeki gelismelerle gitgide daha
fazla dijitallesen insanlarin hayatlarinda dijital hikaye anlatimi, insanlarin
hikayelerinin iletilmesinde kiiltiirel bir ara¢ konumuna gelmistir. Dijital
hikayeanlatimi, 1980’liyillarinbaslarindayasananiletisimteknolojilerindeki
gelismelerin beraberinde getirdigi bir kiiltiirel ara¢ olarak ortaya ¢ikmis
bir olgudur. Dijital iletisim araclarinin gelismesiyle ve kullanimlariin
kolaylagmastyla beraber 1990’11 yillarin baglarinda ayrica ag teknolojilerin
gelismesiyle, bireyler dijital araglarla iirettikleri hikayeleriyle kendilerini
ifade edebilecekleri, bagkalariyla paylasabilecekleri ve aninda yorum
alabilecekleri yeni bir mecra bulmuslardir.

Bu baglamda c¢alismanin temelini olusturan, giiniimiiz dijital iletigim
teknolojileriyle cesitli formlarda dijital hikayelerin sosyal aglarda
paylagimi, giiniimiizdeki kavramlastirilist agisindan arastirilmasi gereken
alanlardan biri olarak ele alinmigtir. Dijital hikdye anlatimi1 olgusu, bu
calismadaki tartigmanin ¢ikis noktasini olusturmaktadir. Calismada bu
olgu temel alinarak, dijital hikaye anlatim1 ve sosyal aglar iliskisi kuramsal
olarak sorgulanmaktadir. Arastirmada Oncelikle, sosyal aglar, hikaye
anlatimi ve dijital hikdye anlatim1 kavramlarina deginilerek, dijital hikaye
anlatiminin sosyal aglarla iliskisi kuramsal olarak ele alinmaktadir.

Dijital hikaye kavram ve gelisimi

Dijital hikaye anlatimi daha 6nce radyo, televizyon gibi geleneksel medya
ortamlarinda karsimiza ¢ikmakta iken, internetin hayatimiza girmesiyle,
hikayelerin anlatimi da internete taginmustir. 1980°1i yillarda Thorburn
tarafindan hikdye anlaticti kurum olarak tanimlanan televizyondan
gilinlimiize, iletisim teknolojilerinin gecirdigi degisim ve gelisim interneti,
“ag” cagmn hikdye anlaticis1 olarak karsimiza ¢ikarmaktadir (Inceelli,
2005). Ogzellikle bu durum geleneksel ortamlarin tek yonlii iletisim
akisini, katilimeinin da dahil olmasimi miimkiin kilan ¢ift yonli akisa
birakmakta, boylece dijital hikaye anlatimlari etkilesimli bir yap1 i¢erisinde
hazirlanmaktadir. Geleneksel ortamlardan televizyonun edilgen yapida
izleyici kitlesi, sosyal medya araglar ile etkin bir kitle halini almakta
ve kullanicilar, sanal ortam igerisinde hikayelerini istedikleri sekilde
olusturup, aktarabilmektedir (Akbayir, 2016).

Internet teknolojisinin gelisimi ile Web 2.0’ a gecilmesi, dijital ortamda
dijital hikdye iiretimi ve bu hikayelerin erisimini daha goriiniir hale
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getirmistir. Sosyal medya iizerinden insanlar dijital hikayeler olusturmakta,
bu hikayelerini istedigi sekilde kurgulamaktadir. Bu durum kisinin sosyal
aglarda kimlik insasini da istedigi sekilde olusturmasini da saglamaktadir
(Kirk ve Yazici, 2017). Internet vasitasiyla bireyler yeni kimlik
kurgulama olanagina sahip olabilmekte, goriintiisiinii, yasini, cinsiyetini
tanimlamada istedigi yonde karar verebilmektedir. Bu sekilde iletisime
girdigi diger bireylere kars1 gercek kimliginin disinda kurguladigi bagka
bir insan olarak kendini gosterebilmektedir. iletisimin gerceklesmesi,
kurgulanmig kimlikler araciligiyla olugmaktadir. Dijital diinya kendimizi
istedigimiz zaman, yer, durumda ifade etmeyi miimkiin kilmakta, bdylece
bize yeni kimliklerin olusturuldugu bir alan yaratmaktadir. Olusturulan
yeni kimlikler, asil unsurlarin degisimi ile de olusabilmekte, bambagka
ozellikler tagiyarak yeni bastan bireye gore de olusturulabilmektedir. Kisi,
secici bir kurgu yapabildigi gibi yalan da sdyleyebilmektedir (Baban,
2012).

Goffman, “Glinliik Yasamda Benligin Sunumu”nda kavramsal gergeveyi
olustururken sahne dilinden yararlanmakta, bireylerin giinliik yasamda
sergiledigi ve digerlerinin de izledigi performanslar tizerinden kendimizi
aktarimimizi anlatmaktadir. Goffman’a gore kisi canlandirdigi roli gozler
online serdiginde, gozlemcilerin sahnelenen karakteri gercekmis gibi
benimsemelerine yol agmasi, ima edilen sonuglar1 gergekten gosterecegine
ve aktarilanlarin gercekten goriindiigii gibi olduguna inanilmasi
beklenmektedir. Buna bagli olarak kisinin performansini bagkalar
icin sergiledigi goriisiine karsilik, karsisindakiler iizerinde yaratmaya
calistig1 gerceklik izlenimine kendisinin inanip inanamadigi sorusunu da
karsimiza ¢ikarmaktadir (Goffman, 2014). Bununla birlikte teknolojinin
icinde dogan ve bununla biiyliyen gengler, sanal diinyadaki kimlikleri
ile gergek hayattaki kimliklerini ayirmamaktadir. Zaman gegctikge, dijital
cagda yasayan herkesin kimligi, ger¢ek alanin ve ¢evrimigi ifadelerin bir
sentezi olarak ortaya konulmaktadir. One ¢ikan unsur, bir kisinin kendisi
hakkinda ne soyledigi ve gercek alanda ne yaptigiyla degil, ayn1 zamanda
arkadaglarinin sdyledigi ve yaptigi seyle sekillenen sosyal kimligi
olmaktadir (Palfrey ve Gasser, 2008).

Dijital hikdye nedir sorusunun basit ifadeyle cevabi, dijital teknolojilerle
hikayeler anlatmaktir. Dijital hikayeler, siber kiiltiir seylerinden insa
edilmis anlatilardir (Alexander, 2011). Dijital hikaye anlatimi, insanlarin
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genellikle kendi yasamlar1 hakkinda kisa ses-video hikayeleri olusturmak
icin dijital medyay1 kullanmay1 6grettikleri atolye tabanl bir uygulamadir.
Dijital hikaye anlatimi, dijital caga zamansiz bir form getirmekte, siradan
insanlar tarafindan kendi sartlarinda deneyimlenen giinliik yasamin
sayisiz hikdyesine ses katmakta ve kendini ifadeye olanak tanimaktadir.
Son teknolojileri kullanmasina ragmen, amaci basit ve insanidir (Hartley
ve McWilliam, 2009). Qiongli, dijital hikayeleri diger hikaye anlatim
formlarindan ayiran temel 6zellikleri su sekilde 6zetlemektedir (Qiongli,
2009):

1. Hikaye odakhlik: Dijital hikdyenin ruhu teknoloji degil, hikayedir.
Dijital hikayelerin dnceligi dykiilerdir, dijitallesme ikinci siradadir.

2. Disiplin: DST, disiplinli bir yaklagimdir. Olasiliklar1 ortaya koyan, ayn1
zamanda stirecin seklini, kalitesini ve verimliligini kontrol eden pratik bir
cergeveye sahiptir.

3. Sahicilik: Dijital hikayelerde, hikayeyi sunan kendi sesi ile aktarmakta,
cogu goriintli kisileri gercek ortamlarinda gdstermektedir. Hikayelerden
aktarillan duygular, dogrudan insanlarin kendi kalplerinden gelen
duygulardir. Bu agidan bakildiginda belgesel veya reality showlardan daha
sahicidir.

4. Multimedya: Etkili hikayeler goriintii, video, miizik ve seslerin i¢ ice
gecmesiyle ortaya ¢ikar. Mevcut tiim medya formlar1 (animasyon, resim
ve metin gibi), dijital hikayeyle birlestirilebilir.

5. Basit teknoloji: Dijital hikdye i¢in temel ekipman, mikrofon ile

bilgisayardir. Bir tarayici ve dijital fotograf / video kamera da ayrica
kullanilabilir.

6. Bulunan materyaller: Dijital hikayelerde, bircok profesyonel dijital
yapimin aksine, aile alblimleri, ev videolar1, resimlerden de faydalanilir.

7. Ortak yaraticihk: Giinlimiizde ¢cogu dijital hikdye yogun workshopla
iiretilmektedir. CDS’nin kurucularinda Joe Lambert, hikdye anlatiminin
ortak calismaya dayal1 bir sanat olduguna inanmaktadir.

Dijital 6ykii anlatiminda kisa, multimedya hikayeler olusturmak icin,
diisiitk maliyetli dijital kameralar, non-linear kurgu programlari, diziistii
bilgisayarlardan yararlanilmaktadir. Bunlar esas olarak kisisel hikayeler
olsalar da, internette yaymlanmak {izere hazirlanmistir. Dijital hikayeler,
onceki yayin materyaline ¢ok benzememektedir. Film olmadiklar1 halde
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resimlerden olusturulduklar1 i¢in filme benzemektedir. Bunlar sesli
resimler gibidir, ama stiidyo ortaminda iiretilmisten ziyade, bir albiim
gibi hazirlandigindan kesinlikle televizyona benzememektedir (Meadows,
2003). Dijital hikaye anlatimi, dijital ortam ile hikdye anlatim sanatini
metin, resim, kaydedilmis sesli anlatim, miizik ve resmi de dahil ederek
bir araya getirmektedir. Bu multimedya unsurlari, belirli bir konu etrafinda
donen ve belirli bir bakis acis1 igeren bir hikayeyi anlatmak i¢in bilgisayar
yazilimi kullanilarak harmanlanmaktadir. Uzunluklar1 genellikle 2 ile 10
dk. Arasinda degisen dijital dykiiler, popiiler bir web tarayicisi iizerinde
goriilebilecekleri internete yiiklenmektedir (Robin, 2016).

Her tiirde dijital araglarin yaratim siirecinde kullanilabildigi dijital dyki
anlatimi, profesyonellerden tarafindan yaratilabildigi gibi, uzmanlhigi
bulunmayan amator kisiler tarafindan da hazirlanabilmektedir. Bu
oykiiler kurgu hikayeler olabilmekte ya da kurgusal olmayan anlatilar da
icerebilmektedir. Yaratilan Oykiilerin igerikleri kisisel olarak ele alinmig
konularla birlikte, toplumsal konular1 da icerebilmektedir. Oykiiler kisisel
olarak ele alinan konular ya da topluma yansiyan konular olabilmektedir
(Kiingerii, 2016). Dijital hikaye anlatimi, tek bir yonteme dayanmayan,
gorsel, so6z, miizik gibi birden fazla yol {izerinden izleyicilere mesajlar
gonderme yolu saglayarak énemli bilgileri iletmemizde etkili bir yontem
olmaktadir. Dijital hikayeler ¢ok kisisel oldugu igin, sadece bize neler
oldugunu degil, nasil oldugunu da anlatirlar (Gray, Young ve Blomfield,
2015).

Multimedya teknolojisinin giiniimiizdeki etkin yer alisina karsin, dijital
hikaye anlatimi yeni bir fikir degildir. 1980’11 yillarin sonlarinda Joe
Lambert ve Dana Atchley, Berkeley’de sivil toplum kurulusu olan Dijital
Oykiileme Merkezini (CDS) kurarak, dijital hikdye anlatimi hareketinin
kurulmasma yardimci olmuslardir. Dijital Oykiileme Merkezi, dijital
Oykiilemenin 7 6ge barindirdigini belirtmekte ve su sekilde aktarmaktadir
(Robin, 2008):

1. Bakas acis1: Hikayenin ana noktasi nedir ve yazarin bakis acist nedir?
2. Dramatik bir soru: Izleyicinin Sykiiniin sonuna kadar heyecanini
koruyarak, cevabi sonunda verilecek soru.

3. Duygusal icerik: Kisisel ve gii¢lii bir sekilde canlanan, izleyicileri
hikayeye baglayan ciddi konular.
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4. Sesinin armagam: Izleyenin igerigi anlamasma yardimci olmak icin
hikayeyi kisisellestirmenin bir yolu.

5. Film miiziginin giicii: Hikayeyi destekleyen ve giizellestiren miizik
veya ses kullanima.

6. Ekonomik olmak: Asiriya kagmadan, izleyicilere hikayeyi anlatacak
yeterli igerik kullanmak.

7. Tempo: Hikayenin yavas veya hizli ilerlemesini saglayan ritim

Sosyal ag kavram ve gelisimi

Sosyal aglar ve sosyal medya kavramlari genellikle ayni anlamda
kullanilabilen kavramlar olarak ele alinmaktadir. Burada kullanilan
“medya” anlami Web 2.0’in kullanicilara sundugu “sosyal yazilim”
ozelliginden gelmektedir. Web 2.0’da kullanicilar sosyal yazilima dayali
olan uygulamalarin yardimiyla metin, video, miizik vb. tiirdeki gesitli
medya igeriklerinin paylagiminda bulunmaktadir. Bununla beraber Web
2.0’1n sagladig1 paylasilan medya’nin sosyal olarak nitelendirilmesi de,
Web 2.0’ kullanicilara sundugu etkilesim 6zelliginden, yani insanlar
arasi etkilesimden adin1 alir (URL 8). Web 2.0’ kullanicilara sundugu
etkilesim ortami igeriginin dogasi ile iiretim ve kullanimla ilgili aktif
sosyal rolleri vurgulayan sosyal medya kavrami da sosyal medyanin sosyal
boyutunu ifade eder (Akar, 2010). Bu baglamda sosyal aglarda, sosyal
medya kullanicilar1 birbirleriyle cesitli igeriklerle etkilesim kurmalari
yoniindeki iletisimlerini gerceklestirirler.

Boyd ve Ellison sosyal aglari, “Diinya genelindeki bilgisayar aglarini ve
kurumsal bilgisayar sistemlerini birbirine baglayan elektronik iletisim agi
olarak tamimlanan internetin gelismesiyle bireyleri farkll bireylerle sanal
uzamda bulusturan web tabanlt hizmetler” olarak tanimlarlar (URL 2). Bir
bagka tanima gore sosyal aglar, bireyleri internet tizerinde toplum yagami
icinde kendilerini tanimlayarak, ayni kiiltiirel seviyesinde rahatlikla
anlagabilecekleri insanlarla internet araciligi ile iletisime geg¢mek igin
sanal ortamda sosyal iletisim kurmaya yarayan aglar olarak tanimlanir
(Alemdaroglu ve Demirtas, 2004).

1990’larda internet ortaminda goriilen ilk sosyal aglar, standart web
uygulamalar1 olarak islev goren ve oOncelikle kisisel etkilesimleri
kolaylagtirma iizerinde yogunlagsmistir. Bu yillarda sosyal ag kullanicilar
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mevcut baglantt ve arkadas aglarini tamamlayan kendi online sosyal
aglarimi yaratmislardir. Mevcut arkadaslarinin kendi online sosyal aglarda
ekleyebilme imkaninin yani sira, ayni zamanda tanimak isteyebilecekleri
yeni bireyleri de kesfetmeye de imkan verilmistir. “Bu tiir sosyal aglarin
ilklerinden biri, lise ya da iiniversiteden eski sinif arkadaslarimin tekrar
baglanti kurmasint kolaylastiran bir site olan Classmates.com’dur.
Classmates.com i¢gin, bu baglamda online sosyal ag kurma genel goriisii
ile iin kazandigini soyleyebilmekteyiz.” 2002 yilinda Friendster.com
sosyal ag1 sayesinde kullanicilarin profilleri, kisinin yasami hakkinda
gorselligi de kapsayacak bir yenilikle daha fazla detaylar saglamaya
baglamig ve bu sayede de sosyal aglar 6nemli genel bilgi kaynag: haline
gelmistir. “Friendster.com i¢in oncelikle resim paylagsimina 6nem verdigini
soyleyebiliriz. Bununla birlikte her kullanici sayfasinda bloglar yaratmaya
da onem vererek sosyal etkilesimleri artirmaya odaklanmistir” (Akar,
2010). Sosyal aglarin daha fazla insana ulagmasiyla tahmin edilenden daha
fazla bir gii¢ yarattigin1 savunan Castells’e gore, “Sosyal ag kullanicilar
zaman ve mekdani asiyor, bir yandan da kendileri igerik iiretiyor, baglant
kuruyor ve pratikleri birlestiriyorlar. Bugiin artik insan hayatimin her
boyutunda siirekli aglar olusturan bir diinya mevcuttur” (Castells, 2012).

Castell, sosyal aglar1 tarihte ilk kez insan iletisiminin yazili, sozli,
gorsel-igitsel bi¢imlerini ayni sistem iginde biitlinlestiren bir “hiper-
metin” sayesinde “meta-dil” olusturarak, secilmis bir zaman diliminde,
erisimin mali bakimdan sorun olmadig kiiresel bir ag i¢inde ¢ok farkl
noktalardan etkilesimli, ayn1 sistem i¢inde iletisimin karakterini tlimiiyle
degistiren bir ag olarak ifade eder (Castells, 2013). Multimedya olarak
da adlandirilabilecek iletisimdeki bu doniisiim sayesinde, bilgi ve iletisim
hizmetleri internet iizerinden biitiinlestirilebilmekte, farkli kitle iletigim
araglari tek bir platformda bir arada bulunabilmekte ve ses, video, metin
ve gorseller gibi ¢ok cesitli veri tiirli bir araya getirilebilmektedir.

Bu cergevede Castells’e gore sosyal ag siteleri insanlarin hayatlarinin
biitiin boyutlarin1 birbirine baglayan yagam ortamlaridir (Castells, 2012).
Casttels Isyan ve Umut Aglari kitabinda ozerklikten ayni zamanda
ozdiisiiniimsel olarak da bahseder. Ingilizce “Selfieflection” olarak
adlandirdig1 kavraminin Tiirk¢ede tam karsiligr yok, ancak “reflection”
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kelimesi “derin diisiince” ya da “fikir” anlamima ve “self” kelimesi
de “6z” ya da “benlik” anlamina gelmektedir. Bu kelime anlamalarina
gore, “Selfreflection” “ézdiigiince”, “oOzbenlik”, “oOzfarkindalik” ya
da “Ozdiisiinim” olarak ele alip “Bireyin kendi davranis ve inanglari
konusunda dikkatli diisiince”, “careful thought about your own behavior
and beliefs” anlaminda kullanilabilir (http://www.merriam-webster.com/
dictionary/self-reflection). Bu 6z diisiiniim, aynt zamanda Castells’in
soyledigi gibi, “Insanlar giderek anlamlarin ne yaptiklar: etrafinda degil,
ne olduklart ya da olduklarina inandiklar: etrafinda orgiitliiyor” (Castells,

2013).

Web giinliikleri olarak bilinen bloglar, Twitter gibi mikro web giinliikleri
olarak bilinen Mikrobloglar, Wikipedia ya da wiki olarak bilinen Acik
Kaynak Ansiklopediler, YouTube gibi video, fotograf, ses ve miizik
paylasim siteleri, haber-imleme siteleri, MSN, Yahoo, Messenger ve
Skypy gibi anlik mesajlagma uygulamalar siteleri, Forumlar, Facebook,
MySpace, Bebo, Hi5, LinkedIn vb. sosyal paylasim siteleri bunlardan
bazilaridir. Bu konuda ilk gelisme, devrim niteligini tasiyan Youtube sosyal
paylasim sitesinin kurulmasi olmustur. Youtube’da kullanicilar genis bant
internet teknolojisinin de katkisiyla kendi ¢ektikleri videolar: milyonlarla
paylasma imkanim buldular. Web 2.0’ sundugu diger bir yenilik de
forumlarin yerini alan sanal “Blog” lar (weblog/online diary), yani online
giinliikler oldu. Web 2.0’1n teknik imkénlar1 sayesinde bloglar forumlara
nazaran daha diizenli ve estetik bir goriiniime sahiptiler ve ayn1 zamanda
forumlarda oldugu gibi resim, video ve miizik vb. dosyalarin erisimine
imkan sagliyorlardi. Yine sanal diinyada gercek kimliklerin ve gercek
yasamin paylagimini saglayan sosyal ag araglar1 igerisinde bir bagka devrim
niteligindeki yenilik, Facebook’un dogusu olmustur. Facebook sayesinde
kullanicilar, internet iizerinde tiim multimedya igerikli paylasimlarini
yapabilecekleri bir ortam bulmuslardi, ancak bu paylasim imkani Twitter
kadar kolay ve basit degildi. Ozellikle 3G mobil teknolojilerinin gelisimiyle
mobil cihazlar lizerinden kurulan sosyal ag araglarinin basinda yine bir
bagka devrim yaratan bulus olan Twitter, Facebook’un yapamadigini,
yani internette ¢oklu paylasima imkan saglayan kisa mesaj paylasimini
basarabilmistir (Irak ve Yazicioglu, 2012).
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Sosyal aglarda dijital hikaye paylasimi

Klasik anlamda bir baslangica, gelisme ve net bir sonuca baglanan hikaye
tanimina gore ele alirsak hikaye anlatimi da (Storytelling), dogaclamayla
ya da sozlerle, goriintiilerle ve seslerle siisleyip glizellestirerek olaylari
iletme sanati olarak tanimlanir (URL 1). Giiniimiizde dijital aglar ve sosyal
medyada farkli bicimlerde ve yontemlerde gerceklestirilen hikaye ve hikaye
anlatimi ise artik farkli bir bi¢ime doniismiistiir. Alexander ve Levine’ye
gore dijital aglar ve sosyal medyalarda hikaye ve hikdye anlatimi agik uclu,
coklu dagilimli, birbiriyle uyumlu medyalarda ge¢isli, katilimci, deneysel
kesfedilimci ve dngdriilemeyen olarak tanimlanmistir. Bu baglamda sosyal
aglarda hikaye ve bu yeni tiirdeki hikaye anlatimiyla, siirekli artan bir
yapim hiziyla ve hikdyenin akisi i¢in hikdyeye yeni kurgular sergileyerek
katilimcilarin istirak edebilmesi seklinde isler. Alexander ve Levine’ye
gore caglar ve kiiltiirler arasinda gegcis yapabilen, taninabilen ve varligini
stirdiirebilen evrensel bir kavram olan hikaye anlatimi, ayni zamanda
yillar icerisinde gelisen olaylarin kronolojik olarak temsil edilmesini
saglayan ve diizenleyen kiiltiirel uygulamalar olarak da goriilmektedir. Bu
baglamda dijital aglar ve sosyal medyada anlatilan hikayeler, bir tarihsel
olay1 da temsil edebildikleri gibi, ayn1 zamanda hayali -ger¢ek olmayan-
bir diisii, bir sunumu, bir bulmacayi, bir mesaji1 ya da gergek ile kurgu
arasindaki sinir1 belirsizlestiren bir seyi de temsil edebilir (URL 1).

Dijital araglarla hikaye anlatimi, kisisel bilgisayarlarin ve sosyal aglarin
ilk giinlerine kadar uzanir. Dijital kodlamadaki gelismeler ayn1 zamanda
giderek medya agisindan da zengin olan yeniliklerin yaratilmasina
da imkan sagladi. Bu baglamda internet kullanicilar1 bir yandan web
dis1 mekanlarda olusturulan ses klipleri, videolar1 ve animasyon gibi
dijital anlatilarini internet ortaminda deneyimliyerek, diger yandan da
hikayelerini ¢ok paylasimli sosyal mecralarda paylasabiliyorlar. Internet
teknolojisindeki bu gelismeler bireylerin kendi hikayelerini paylagiminin
yani sira, baskalarmin da hikayelerini paylasimiyla ayn1 zamanda hem
kisisel hem de toplumsal bilgi birikimini ortaya ¢ikarmis oldu. Dolayisiyla
giintimiizde sosyal aglarin kesfiyle ve Blog, Instagram, Snapchat, Youtube
ve Twitter gibi dijital kiiltiirel {iriinlerin dogusuyla beraber dijital araglarla
hikaye anlatim1 adeta bir neslin isi haline gelmistir (URL 1).
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Bu baglamda sosyal medyada cekici bir gorsel
hikaye anlatimi tizerine yapilan bir arastirmaya
gore (URL 4):

e Beynimizin %30’unu gorsel islem yapan,
o %38 ’ni dokunma hissi,

e %3’lik bir kismmi da duyma islemi yapan
noronlar olusturmakta.

Bunun sonucu olarak beynimize iletilen bilgilerin
%90’1 gorsel algilanur.

Bununla beraber insanlar gorsel bilgileri
yazili metinlerden 60 bin kat daha fazla hizla
algilayabilirler. Bu bilgilerden yola ¢ikarak
sosyal medya gorselligin 6nemi konusunda
yapilan bu ¢alismaya gore:

e Sosyal medyanin %63’ gorsel verilerden
olusmaktadir.

e Internet kullanicilarinin %50°si en az bir
fotograf'ya dabir video gorselini tekrar yayinladi.

e Facebook’da yayinlanan bilgilerin %53’i
yayinlanan fotograflara ‘like’ vermistir.

Gorme eylemi, nesnelerden yansiyan isinlarin
gbz organi tarafindan algilanmasi eylemidir.
En c¢ok kullandigimiz duyumuz oldugundan
dolay1i, mekanlarin zihnimizdeki imgelerinin
olusumunda biiyiik rol oynar. Bunun yani sira,
insan zihninde disaridan alinan her tiirlii duyum
sonucu olusan hayali resimler vardir. Bu resimler
yalnizca gorerek degil, algilamay1 doguran her
tiirlii duyumla olusabilir.
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Dolayistyla gérme eylemi ayni zamanda bu duyumlardan birisi olarak da
tanimlanabilir. Dinledigimiz bir hikdyenin gectigi yeri, kahramanlarini
zihnimizde canlandiririz. Duydugumuz her tiirlii ses zihnimizde bir
resim olusturabilir. Ozetle, gérmenin insan zihninde olusmasinin tiim
duyumlarla iligkisi vardir (Benjamin, 2000). Bu baglamda giiniimiizde
ozellikle ¢cevrimici (online) videolar ile hikaye anlatimi giin gegtikce hizla
daha yagin hale gelmektedir.

Hikayelerin Instagram, Snapchat gibi sosyal paylasim aglarinda yer
bulmasiyla poplilerlesmesi, ag kullanicilar1 tarafindan hikayeleri
destekleyen canli video ¢ekimleri olusturulmasi ve bu hikayeler tizerinden
dijital otobiyografi gibi kavramlar1 da karsimiza ¢ikarmaktadir. 2000°1i
yillarin bagindan itibaren popiiler kiiltiiriin bir pargasi olan sosyal aglarda
hikdye anlatimi, kisilerin anlik goriintiilerinin paylagimimi saglayan
‘anlik’ (instant) ve ‘telgraf”’ (telegram) kelimelerinin birlesiminden olusan
Instagram’in 2010 yilinda piyasaya siiriilmesiyle tamamen degisiklige
ugrayarak sosyal aglarda gorsel hikdye anlatiminda biiyiik bir adim
atilmig oldu. Giiniimiizde tiim diinyada 400 milyondan fazla kullanicisi
olan Instagram, fotograf ve video paylagim web sitesidir ve ayn1 zamanda
kullanicilar fotograf ve video yiikleyebilir ve onlara yorum yapabilir
(Mattern, 2017: 04-09). Instagramdan once her ne kadar o giinlerde
fotograf paylasimi Facebook veya Flicker gibi diger sosyal aglarda da
miimkiin olsa da, bu aglarda hala fotografi dnce yiikleyip sonra fotograf
albiimiine veya bir maile eklemek zorunlulugu s6z konusuydu. Oysaki
Instagram’da kisiler i¢inde bulunduklari o anin bir fotografin1 kisa bir
metinle beraber kolaylikla, tek bir yiiklemeyle ¢oklu paylasimli sosyal
aglarda paylasabiliyordu.

Mattern’a  gore, “Instagram’in  kullamicilarina  onemli  yasam
olaylarmin goriintiilerinden komik hayvan fotograflarina kadar her
seyi yayinlayabilme” ve aym zamanda diger “kullanicilarin génderdigi
mesajlar hakkinda yorum yapabilme imkdni tanimast” 6zelligi sayesinde
“Instagram insanlarin fotograflar kullanarak hayatlarindan anlar
paylasmak i¢in sectikleri ¢cok popiiler bir yol haline gelmistir” Mattern,
bu etkilesimi Instagram’in biiyiik bir pargasi olarak nitelendirir (Mattern,
2017). Daha az metin ve daha fazla gorsel i¢eriklerin kullanimiyla bilgi, veri
ve resmin bilesiminden anlatimi kolay olan gorsel bilgiler (infographics)
genellikle -miimkiin oldukca- gergeklikleri dogrudan yansitabilirler.
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Dolayistyla Instagramda metinlerinlerden daha c¢ok gorsellige yer
verilmesi 6zelligi, gorsel icerikleri kullanarak, daha az zamanda daha fazla
bilgi aktarabilinecegini gdstermistir (URL 5).

Temmuz 2011°de Picaboo ad1 altinda baslangicta sadece genglere yonelik
olarak tasarlanan ve Eyliil 2011°de adi1 Snapchat olarak degistirilen mobil
telefon ve tabletlerde fotograf ve video paylasimlarinin, goriintiilendikten
sonra kayboldugu bir goriintii paylasim uygulamasidir (Spalding, 2017).
Gliniimiizde diinyada yaklasik 200 milyona yakin kullanicis1 olan
Snapchat, insanlarin ve markalarin resimlerle ve kisa videolarla kendi
hikayelerini “Benim Hikdyem” (My Story) ozelligi sayesinde 24 saat
sireyle sosyal aglarda paylasimina imkan saglamistir (URL 5). Akilli
telefonlar ve tabletler i¢in bir sosyal medya uygulamasi olan Snapchat
uygulamasi, cihazin kamerasini kullanir. Kullanicilar birbirlerini Snapchat
uygulamasindaki kullanici adlartyla ya da telefon numaralariyla bulup,
sonra birbirlerine fotograf ve kisa video gondererek paylasimlarini yaparlar
(Spalding, 2017).

Snaps olarak adlandirilan fotograf ve kisa video gibi gorsel igeriklerle
hikaye anlatimin1 kendi aplikasyonu i¢inde kayit etme, kaydedilen gorsel
iceriklerin iizerinde degisiklikler yapabilme ve farkli gorsel materyalin
bir araya getirilerek kurgulanmasina imkan tanimasiyla Snapchat, ¢ok
kisa bir silirede sosyal aglarda hikdye anlatiminda bir¢ok insanin tercihi
haline gelmistir (Spalding, 2017). Dolayisiyla Snapchat de “Eklentilerin”
(Snaps) ve “Hikayelerin” (Chats) hizl1 ve kolay olmasi, hikaye anlatimini
da kolaylagtirmistir (URL 5). Giinilimiizde Meerkat, Periscope, Facebook
ve daha birgok sosyal ag platformalarinda baslayan “Canli Video” (live
video) yayinlari, sosyal aglarda video hikaye anlatiminin gelecegi olarak
goriilmektedir. Cogu kisi tarafindan hikdyenin gerceklestigi anin akisini
destekleyen bu video hikayeleri anlamsiz, sebepsiz ve diizensiz video
goriintiileri olarak diisiiniildiigii gibi, diger yandan anlatilmak istenilen
hikaye i¢in ¢ok dnemli bir rol oynadiklar1 da goriilmektedir (URL 5).

Dilimizde kisaca “6zge¢mis” (URL 16) olarak adlandirilan Biyografi
Cambridge Dictionary de, “bir kisinin yazili yasam OJykiisii” olarak
nitelendirilir (URL 15). Diger yandan bazi elestirmemlere gére bir hayatin
yazili bir anlatisini sunan biyografinin tanimi bulundugumuz ¢agin
gerekliligince giincellenerek film, televizyon, video, fotograf ve animasyon
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gibi gérsel medyay1 igerecek sekilde yazili metnin Gtesine genisletilmelidir
(Hamilton, 2007). Bu baglamda biyografinin tanimi giinlimiiz iletisim
teknolojileriyle ¢oklu medya (multimedya) dogasini da vurgulayarak,
farkli medyalarda kullanimina gore “psikobiyografi” (psychobiography),
“patografi” (pathography), “biyografik” (biopic), “teknobiyografi”
(technobiography) ve “otobiyografi” (autographics) gibi yeni terimlerle de
adlandirilmaktadir. Biyografinin gliniimiiz iletisim teknolojileriyle farkli
medyalardaki kullanimlarindan ortaya ¢ikan yeni terimlerinden bir digeri
de “dijital biyografi” (digital biography) dir (Arthur, 2009).

Internet ag1 icerisinde cevrimici ortamda yaratilan teknobiyografi,
otobiyografi ve benzeri dijital biyografilerin bazilari, bir yandan geleneksel
biyografininanlayisindaolmalarinaragmenbazilaridageleneksel anlayistan
cok daha farkli formlara sahiptir (Arthur, 2009). Biyografinin otobiyografi
(autographics) olarak adlandirilamasindaki sorunlari ele alan Whitlock ve
Poletti, metinsel vurgularin daha ¢ok gorsel yasam 6ykii anlatimina dogru
kaymastyla ortaya c¢ikan bu yeni yaklasimlarin goriiniim, sesler ve duygu
ile dolu yeni bir form olusturmasiyla ¢ok daha fazla kisi tarafindan, ¢ok
daha fazla ilgi kazandigina dikkat cekerler. Whitlock ve Poletti’ye gore
geleneksel biyografiler ile insan hayatlarinin gosterildigi ¢evrimigi aglar,
yer alan bu yeni formdaki biyografiler arasindaki en 6nemli farkin ¢gevrimigci
aglardaki kisilerin istenildigi zaman her an bir kisi ya da bir¢ok kisi
tarafindan kolayca manipiile edilebilir olmasidir. Bunun bir sonucu olarak
cevrimici aglarin yapisinda yer alan kullanicilarin manipiile edebilme
imkani, Whitlock ve Poletti’ye gore kesinlikle kendimizi ve birbirimizi
gorme seklini degistirmekte ve degistirmeye de devam edecektir (Whitlock
ve Poletti, 2008). Bu baglamda dijital biyografinin ¢cevrimici ortamlardaki
kullanimin1 Solove, The Digital Person: Technology and Privacy in
the Information Age adli kitabinda su sozleriyle aciklamaktadir (2004):

Her giin, bilgi akis1 elektrik beyinlerin i¢ine godzden gecirilerek,
siiflandirilarak, yeniden diizenlenerek ve yiizlerce farkli sekilde konbine
edilmektedir. Teknoloji bizim giinliik gelip gegen sevip sevmedigimiz
kim olup olmadigimiz ya da nelere sahip olup olmadigimiz gibi birgok
onemsiz ayrintilarin korunmasii saglar... Artik bir kisinin hayatinin
cogunu kapsayan bir elektronik kolaj olusturmak her zamankinden daha
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miimkiin — kayitlarla goriintiilenen bir hayat, tiim diinyay1 kapsayan
kolektif bilgisayar aglarinda olusan bir dijital biyografi (s. 1).

Buna ragmen Arthur ve Staley’ ye gore cevrimig¢i ortamin sundugu
imkanlardan en iyi sekilde faydalanabilmek i¢in yine de dijital biyografinin
de degisime acik olmasi gerekmektedir. Gilinlimiizde hali hazirda hizla
gelismekte olan gorsel iletisim {izerinde yogunlasan teknolojiler. ayni
zamanda ¢evrimigi ortamlarda ¢ok segenekli ses ve gorsel sunum ile daha
fazla kisi ve daha fazla ilgi ¢cekmek i¢in bir firsat saglar. Dolayisiyla,
“dijital biyografi ile izleyicilerine zengin ve tatmin edici bir deneyim
sunmak igin gerek filtrelenmis bir kamera merceginden ve gerekse daha
gercekgi giivenilir kanitlarla hangi formda olursa olsun biyograficiler
hala kisilerin hayatlarint sunmaya devam edecektir” (Arthur, 2008;
Staley, 2003). Bu baglamda giiniimiizde tasmnabilir bilgisayarlarimiz,
ozellikle de cep telefonlarimiz, ge¢miste cebimizde dolastirmay: asla
hayal edemeyecegimiz kisisel bilgilerimiz ve aliskanliklarimiz hakkinda
0zel bilgileri icermesi bakimindan ¢ok daha “akilli” (smart) ve bir o kadar
da c¢ok daha “hassas” (sensetive) onem teskil etmektedir. Bu nedenle,
“bu cihazlar bir nevi bizim kisisel biyografi makinelerimiz (biography
machines) halini almaktadirlar” (Arthur, 2009).

Sonuc¢

[letisimin 6ziinde yer alan kendini ifade edebilmek ve karsindaki kisiyi
anlayabilmek, iletisim teknolojilerinin gelismesi ile bu bagi internet
iizerinden gergeklestirmeyi miimkiin kilmaktadir. Internetin etkilesime
imkan saglayan interaktifte 6zelligi, zaman-mekan sorununu ortadan
kaldirarak istenilen zamanda fiziki sartlarin ayirmadigi sanal bir ortamda
kendimizi daha rahat ve istenilen kosulda anlatabilmemizi saglamaktadir.

Insanlik kadar eski bir olgu olan hikaye anlatimu, ilk insanlarin ¢izgilerinden
magara duvarlarina yansimig, insan-doga iliskisini gorsel anlatilarla
karsimiza koymustur. Sozlii kiiltiirde agizdan agiza yayilan, yazili
kiiltiirde sayfalara dokiilen hikayeler, dijital cagda multimedya ortamlarin
sagladig1 ses, goriintli, yazi, animasyon gibi unsurlarla desteklenmekte
ve bireylerin kendi hikayelerini herkesle paylasabilmesini saglamaktadir.
Sosyal aglar, kisilerin duygu ve diislincelerini paylasabildikleri, yorum
yapabildikleri, kendi iceriklerini {iretebildikleri ¢evrimi¢i ortamlardir.
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Giin gegtikce hayatimizin bir parcasi haline gelen bu aglar, bireylere
kendi hikayelerini anlatabilme imkéan1 tanimaktadir. Snapchatle baslayan,
Instagram, Facebook gibi aglarda devam eden ozellik, kisilerin -kurgu
ya da ger¢ek- anlatmak istediklerini gorsel, isitsel unsurlarla ortaya
koyabilmesini saglamaktadir. Kisisel yagam 0ykiisii olarak tanimladigimiz
biyografiler, dijital ortamlarin kullanim igerikleriyle daha ilgi ¢ekecek
ozellikle donanmaktadr.

Teknolojideki gelisimler bir taraftan kolayliklar getirirken, bir taraftan
kurgulanmis hayatlar iizerine olusan yeni kimlikleri karsimiza
cikarmaktadir. Aglarin sanal kimlik gelistirme imkani tanimasi, bireylerin
farkli bir kimlige biirinerek olmak istedigi kisilere doniisme cabalari,
olmayan yagamlar ve bu yagamlarinin anlarini da beraberinde getirmektedir.
Olusturulan bu gerceklik, kiginin kendisini gérmek istedigi sekille
birlikte, ¢evresinin de etkisiyle kurgulanmaktadir. Belli bir siire kullanilip
sonrasinda kaybolan, yerini yeni hikayelere birakan anilar paylagilmakta,
olusturulmus bu gergekligin, hayatin i¢inde bireyin kendi ile iletisimde
nasil bir degerlendirme ger¢eklestirdigi sorusu karsimiza ¢ikmaktadir.
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