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OZET

SOZLU KULTURDEN DIJITAL ANLATIYA: TURK SOZLU KULTUR
UNSURLARININ INTERAKTIF HIKAYE ANLATICILIGIYLA AKTARIMINA
YONELIK IHTIYACLAR

Bu arastirma, gilinlimiizde gittikge artan veri karmagiklig1 perspektifinde Tiirk sozli
kiiltiiriintin dijital ve interaktif hikdye anlatimiyla nasil entegre edilebilecegini ve
interaktif medya tasarimi pratiklerinin s6zlii kiiltiiriin iteratif yapisi ile nasil aligverise
gecgebilecegini incelemektedir. Arastirma, iki alan arasindaki simbiyotik iliskiyi
kesfederken Tiirk kiiltiirel mirasinin dijital medyada nasil daha etkili bir sekilde
aktarilacagit ve veri gidimli hikdye anlaticiliginda soyut verilerin nasil
kullanilabilecegi gibi meydan okumalar1 ele almaktadir. Ayrica, ¢alismada tasarim
odakli yaklagimlarin, geleneklerin olumlu ve/veya bozuk islevlerine karsi nasil
hizalanabilecegi, yorumlama potansiyelinin etkisini ve bir ihtiya¢ analizinin bu
sorulara ne Olglide cevap verebilecegi sorgulanmaktadir. Calisma, {i¢ temel arastirma
sorusu iizerine sekillendirilmistir:

(1) Farkli disiplinlerden uzmanlarin (Edebiyat, tarih, antropoloji, cagdas dans,
gazetecilik, sinema, performans sanatlari, gorsel sanatlar, etkilesim tasarimi ve oyun
tasarimi vb. gibi) hikdye anlatimia bakis acilar1 nelerdir?

(2) Sozli hikaye anlaticiligmin interaktif ortamlarla iligkilenmesi i¢in uygun
gorsellestirme ve etkilesim modelleri tasarimlarinin gereklilikleri nelerdir?

(3) Buailigkilenme siirecinde yeni teknolojilerin potansiyeli nedir?

Metodoloji; edebiyat, tarih, antropoloji, ¢agdas dans, Samanizm arastirmalari, oyun
tasarimi gibi farkli disiplinlerden uzmanlarla yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler
ve bu goriismelerin analizine dayanmaktadir. Gorlismeler, kuramsal kodlama
metodolojisine gore analiz edilmis ve ¢esitli alanlardan profesyonellerin konuya
yaklasimlar1 biitiinciil ve detayci bir bakis agisiyla incelenmistir. Analizler sonucunda
bu incelemenin daha iyi yiiriitiilebilmesi i¢in ¢iktilar kategorilendirilmis ve bes ana
cat1 tema elde edilmistir: Anlat1 Yapilari, Insan Odakli Tasarim, Anlatic1 Perspektifi,
Teknik ve Teknoloji Kullanimi ve Bilimsel Dinamikler. Bu temalar, iclerinde
bulundurduklari alt temalar ve kodlarla sozlii kiiltiir ve dijital anlati arasindaki iligkinin
daha derinlemesine anlasilmasina ve incelenmesine katki saglamistir. Arastirma, Tiirk
Sozli Kiiltiirii ve interaktif medya tasarimi arasindaki iligkiyi daha verimli hale
getirmeyi ve bu alandaki boslugu doldurmaya katki saglamay1 hedeflemektedir. Ayni
zamanda, Tirkiye'deki tasarimcilarin arastirmanin konusu bazindaki ihtiya¢ ve
motivasyonlarin1 belirleyerek soyut verilerin ve kiiltiirel kodlarin dijital anlatilara
etkili bir sekilde nasil entegre edilebilecegi iizerine yenilik¢i tasarim ¢oziimleri
gelistirilebilmesine fayda saglamay1 amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: interaktif Hikiye Anlatimi, Veri Giidiimiinde HikAye Anlatimi,
Kullanict Deneyimi Tasarimi, Tiirk S6zIi Kiiltiirti, Disiplinler Arasilik
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ABSTRACT

FROM ORAL CULTURE TO DIGITAL NARRATIVE: NEEDS FOR THE
TRANSFER OF TURKISH ORAL CULTURE ELEMENTS THROUGH DATA-
DRIVEN INTERACTIVE STORYTELLING

This research investigates the integration of Turkish oral culture with digital and
interactive storytelling in the context of the increasing data complexity of today's
world. It examines how interactive media design practices can engage with the
iterative nature of oral culture. The study explores the symbiotic relationship between
these two fields while addressing challenges such as the effective digital transmission
of Turkish cultural heritage and the use of abstract data in data-driven storytelling.
Furthermore, the research probes into how design-oriented approaches can align with
the adaptive and/or maladaptive functions of traditions, the impact of interpretative
potential, and the extent to which a needs analysis can address these questions. The
research addresses three fundamental questions:

(1) What are the perspectives on storytelling from experts in various disciplines such
as Literature, History, Anthropology, Contemporary Dance, Journalism, Cinema,
Performance Arts, Visual Arts, Interaction Design, and Game Design?

(2) What are the requirements for designing appropriate visualization and interaction
models for relating oral storytelling with interactive environments?

(3) What is the potential of new technologies in this integration process?

The methodology relies on semi-structured interviews with experts from diverse
disciplines including Literature, History, Anthropology, Contemporary Dance, and
Shamanism Studies, as well as Game Design. These interviews have been analyzed
using the Grounded Theory methodology, providing a comprehensive and detailed
perspective on professionals’ approaches to the topic. As a result of these analyses,
findings have been categorized into five main thematic frameworks: Narrative
Structures, Human-Centric Design, Narrator's Perspective, Usage of Technology, and
Scientific Dynamics. These themes, along with their subthemes and codes, have
contributed to a deeper understanding and investigation of the relationship between
oral culture and digital narratives. The research aims to make the relationship Turkish
Oral Culture and interactive media design more efficient and to fill gaps in this field.
It also seeks to identify the needs and motivations of designers in Turkey regarding
the research topic, thereby enabling the development of innovative design solutions
that effectively integrate abstract data and cultural codes into digital narratives.

Keywords: Interactive Storytelling, Data-Driven Storytelling, User Experience
Design, Turkish Oral Culture, Interdisciplinarity
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ON SOZ
“It takes a village”

On soziime, calismam boyunca epey ic¢li disli oldugum pek cok sozlii kiiltiir
iirtinlerinden bir tanesiyle, fakat benim ¢alistigim bolgeden ¢ok uzakta bir bolgeden,
bir atasoziiyle baglamak istiyorum. Zira, bu siireci, adeta bir kdyiin ortak ¢abasiyla
tamamlamis gibi hissediyorum. Hayatimin bu donemini, kendi koylim olarak
gordiiglim, sevgili ailem, arkadaglarim ve beni destekleyen sosyal ¢evrem sayesinde
tamamladim. Heniiz fikir asamasindayken bile beni destekleyen, fikirlerimi
olgunlagtirmam i¢in en dogru ydnlendirmelerde bulunan danigsmanim Dog. Dr. Nur
Cemelelioglu'na, zorlandigim anlarda motive eden ve beni arastirmam i¢in dogru
insanlarla bulusturmaya calisan herkese derin minnettarligimi ifade etmek istiyorum.
Gegtigimiz iki y1l boyunca tamistigim, sohbet ettigim herkesin bu teze katkida
bulundugunu sdyleyebilirim. Ozellikle hepsi alaninda oncii ve marka olan pilot
calisma ve ana ¢alisma katilimcilarima da aragtirmam i¢in zaman ayirip emek vererek
paylasimlariyla aragtirmamin kalitesini bir iist seviyeye tasidiklari i¢in minnettarim.

Ancak en biiyiik tesekkiirlerimi; Oncelikle, olmasaydi bu siireci nasil atlatacagimi
bilmedigim maddi, manevi, akademik her asamada yanimda ve bana 6rnek olan basta
canim annem Dr. Nesrin Zengin’e; zihnim ne zaman bulansa berraklik kazandiran, her
zaman destek olan ve motivasyonumu tazeleyen ablam Ayse Benginur Kahraman ve
babam Ahmet Yasar Zengin’e bor¢luyum.

Daha sonrasinda da iiniversite hayatimdan itibaren tanistigim bize 6zgiirlilk sunmay1
hedefleyen, bilgi ve vizyon kazandiran degerli hocalarima; tez calismam icin iki
senedir onlarca planimizi ertelettigim ve iptal ettigim pek ¢cok an da dahil olmak tizere,
biitiin endiselerimde bana sabir gosteren ve destek olan tiim arkadaglarima cok
tesekkiir ediyorum.

Bu tezi, hayatimdaki en biiyiik gii¢ ve motivasyon kaynaklarimdan olan iki idoliime,
anneme ve Mustafa Kemal Atatiirk'e ithaf etmek istiyorum.

Zeynep Bilgenur Zengin
Mart, 2024; istanbul
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1. GIRIS

Bu boéliimde ¢aligmanin gerekgesi, amaci, kapsami ve arastirma sorulari ele alinacaktir.

1.1. Gerekce

Glinitimiizde gittik¢e artan bir veri karmasiklig1 bulunmaktadir. Bu karmasikligin ele
alinmasi i¢in de gerekli metodoloji ve organizasyonun gelistirilmesi, insanlarin dogru
bilgiye ulasma ihtiyaglarina yonelik sistemlerin tasarlanmasi ve veri tabanl hikaye
anlatim1 konseptlerinin gelistirilmesi biiyiik dnem tasimaktadir. Yiklii verilerin ve
teorik bilgilerin 6grenilmesinde veri giidiimlii hikaye anlaticilig1 da giin gegtikce daha
fazla tercih edilen efektif bir anlati yontemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin,
cesitli aragtirmalar hikdye anlatmanin Ogrencilerin motivasyonunu artirdigini ve
ogrenme siirecini kisaltarak basarilarmi yiikselttigini gostermektedir (Kisacik &
Cakar, 2023). Ayrica, dijital hikdye anlaticiliginin 6gretme ve 6grenme sonuglarini
tyilestirdigi bulunmustur (Smeda vd., 2014). Bu nedenle, veri gidiimli interaktif
hikaye kurgularinin, dijitallesme ve interaktivite ile i¢ i¢e olan yeni nesil i¢in goz ard1
edilemez bir oneme sahip oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda sayisal verilerin yan1
sira, sozel ve nitel veri setlerine dayali anlatilarin da daha fazla gelistirilmesi
gerekmektedir. Card, Mackinlay ve Shneiderman (1998) tarafindan bilisi
giiclendirmek icin soyut verilerin bilgisayar destekli etkilesimli gorsel temsillerinin
kullanilmasi; “Enformasyon Gorsellestirmesi (InfoVis)” olarak tanimlanmistir. Bu
dogrultuda da Riche vd. (2018), veri gorsellestirmeyi daha kapsayici bir terim olarak

"

kabul etmis ve "veri" teriminin tiim gorsellestirme varyasyonlarini - bilimsel
gorsellestirme (scientific-vis), bilgi gorsellestirme (knowledge-vis), enformasyon
gorsellestirmesi (information-vis) - kapsadigini, ¢ilinkii veriye dayali hikayelerin
kendilerini herhangi bir 6zel veri tiirliyle sinirlamayacagini belirtmistir. Bu biitiinsel
bakis acis1 daha az somut olan bilgi kaynaklarinin veriye dayali hikaye anlaticilig
teknikleriyle ele alinmasina dair yeni kapilar agmakla birlikte soyut verilerin veriye

dayal1 hikayeler i¢in daha elverisli olan somut verilerin arasinda fazla

degerlendirilememis olmasina yol agabilecek bir bakis agisidir. Bahsi gegen “daha az



somut” bilgileri, sozlii kiiltiir baglaminda degerlendirdigimizde cesitli toplumsal
faydalar elde edilebilecegi inancindayiz. Ornegin, tarih derslerinde etnik ve kiiltiirel
farkliliklarin g6z ardi edildigi iddialar1 goz 6niine alindiginda, bu alandaki anlatilarin
geligimi, 6grencilerin ve vatandaglarin 6grenme deneyimini iyilestirebilecek ve ulusal
kimlik problemleri iizerinde etkili olabilecek tasarim ¢oziimleri sunabilir (Yazic1 &
Gilindugdu, 2023). Dolayisiyla bu kapsama; tarih ile, antropolojik ve folklorik
anlatilar gibi sozlii kiiltiire dayali literatiiriin de daha sik dahil edilmesinin savunulmasi
gerekliligi bulunmaktadir. Ayni agidan diisiindiigiimiizde yeni teknolojilerle inga
edilecek anlati tlirlerinin Tiirkiye odakli ve kokenli anlatilarla uygulanmasimin da

yiiksek fayda potansiyeli barindirdig: da ifade edilmelidir.

Bu baglamda yerel odakli anlatilarin kullanilma 6nemi, Said'in (1978) 'Oryantalizm'
calismast ve Hannerz'in (1992) Kkiiltiirel akiglar iizerine teorileri, kiiltiirel
emperyalizmin, yerel kiiltiirel 6gelerin ¢esitliligini ve 6zgilinliigiinii nasil tehdit
edebilecegi vurgusu lizerinden degerlendirmek de arastirmaya farkli bir misyon
kazandiracak niteliktedir. Kiiltiirel emperyalizme kars1 yerel kiiltiirel tirtinlerin akillica
korunmasi ve sirdiiriilmesi kiiresellesen diinya icin kritik bir c¢abadir. Ciinki
kiiresellesme trendi ile, yerel iiriinlerin tesvik edilmesi, bu tirlinlerin varliklarina tehdit
de olusturabilir (Ismawati vd., 2022). Kapitalist ana akimlarin ve kurumsal dinlerin
yayilmasi, zaman ig¢inde yerel kiiltiirlerin homojenlesmesine ve Kkiiltiirel {iriinlerin
marjinallesmesine yol agmistir. Bu dogrultuda bazi toplumlarin Samanist veya
Paganist donemdeki kiiltiirel degerleri, mitolojileri ve belleklerinin zaman i¢inde
golgede kalmasi, ¢arpitilmasi, i¢inin bosaltilmasi veya anlam degisimine ugramasi gibi
yozlasma riskleri bulunmaktadir. Ornegin, Tiirkiye’de son 20 sene igerisinde devlet
destegi ile ¢ekilen tarih dizileri ve filmlerin bu yaklasimin tesiri altinda oldugu
sOylenebilir. Boliikbasi, bu yapimlarin Eski Tiirklerin imajlarin1 Araplastirmak ve eski
Tiirk dini ve yasantisin1 Tiirklerle birlikte siirdiiren Mogollarin da Islam diismana,
Samanist ve sapkin bir topluluk olarak gosterildigini iddia etmektedir (Bdliikbasi,
2022). Bu durum, halklarin belleklerini ve yerel kiiltiirel {iriinlerin korunmasinin ve
kiiltiirel ¢esitliligin siirdiiriilmesinin ve sorgulanmasinin elimizdeki “otantik hikaye

malzemelerine” sahip ¢ikilmasinin 6nemini artirmaktadir.

Kiiltiirel emperyalizm, yerel degerler ve gelenekler lizerindeki etkisini artirirken, buna
kars1 sagliklh refleksler gelistirmek adina geleneklerin uyumlu faydaliligi da 6énem

kazanmaktadir. Bu baglamda, bazi geleneklerin arkaik ve bireylere zarar verici



ozellikler tasiyabilecegi goz onilinde bulundurulmalidir. Bu durum, tasarim odakli
diisiince metodolojisinin geleneklerin olumsuz ya da bozuk islevlerine karsi elestirel
yaklagsma sorumlulugunu ve yorumlama potansiyelini 6n plana ¢ikarir. Dolayistyla bu
aragtirmanin kapsamindaki caligsmalar, kiiltiirel emperyalizme kars1 yerel kiiltiirel
irtinlerin kimliklerini koruma ve gelistirme miicadelesine nasil katkida bulunabilirini
sorgulamaktadir. Ote yandan toplumlarim karsi refleks olarak arkaik geleneklere
radikal ve hamasi baglar gelistirmesi durumunda tasarim diisiincesinin “problem”
cozme yaklagimlarinin nasil konumlanabilecegine dair de kendini degerlendirmesi
gerektigi diisiiniilmektedir. Bouchard ve Thériault (2003), savunma mekanizmalarinin
ve basa ¢ikma stratejilerinin uyumlu veya uyumsuz 6zelliklerini inceleyerek, uyumlu
ve uyumsuz Ozellikler arasindaki farki belirlemenin 6nemine isaret eder. Bu ayrim,
geleneklerin  saglikli uyum saglama kapasitesini degerlendirmek ve doniisiim
alanlarim1 belirlemek icin tasarim odakli diisiince baglaminda degerlendirilmesine

ihtiya¢ duyulan bir alan olarak kabul edilebilir.

Adorno ve Horkheimer'in (1944) 'Kiiltiir Endiistrisi' teorileri de kiiresel kiiltiirel
tirtinlerin standardizasyonunun ve yayginlagsmasmin yerel ve orijinal eserleri nasil
golgede birakabilecegini ortaya koymaktadir. Tasarim ¢aligmalarinin temel felsefesi
de tasarim ¢iktilarinin organik ve tretildigi alana 6zel olarak gelistirilmesini Onerir.
Ayn1 baglamda bu yaklasim lokal ve orijinal eserlerin en evrensel niteliklere
ulasabilecegi yaygin gorilislinii besleyecek tasarim ¢iktilar1 iiretilmesini saglar.
Dolayisiyla, tasarim disiplini, soyut kiiltiirel miraslarin giiniimiizdeki sertiveninde
elestirel sorgulamalara yardimei olabilecek nitelikte bir yaklasimdir. Ote yandan,
interaktif medya tasariminda, kiiltiirlerin ge¢misteki ‘bicimsel’ ¢dziimlerinden ilham
almanin O6nemli oldugu disiiniilmekte ve bu dogrultuda g¢esitli caligmalar

yiiriitiilmektedir (Unliier, 2010; Goldschmidt & Smolkov, 2006).

Dolayisiyla 6rnegin “Tiirk mitolojisi ve soOzlii kiiltliirii kaynaklarindan tiiretilen
interaktif anlatilar, yontemi ve iceriginin kendi kiiltiiriimiize devsirilerek gelistirildigi
bir icerikten ¢ok daha nitelikli olabilir mi?” sorusu bu arastirmanin temelini

olusturmustur.

2022 yilinda artik Tiirk mitolojisi, varlig1 ve yoklugu tartisilan belirsiz bir konu degil,
sosyal bilimlerin ve sanatin her alaninda tiretimlerden beslenen bir diinya konumuna
gelmistir (Boliikbasi, 2022). Bu dogrultuda bu arastirma Tiirk Samanizm’i ve

interaktif tasarim kurami odakli disiplinler arasi bir ¢alisma motivasyonuyla



baslatilmistir. Fakat siire¢ igerisinde son yillarda yiikselen disiplinler arasi inisiyatif
oranlarina ragmen Tiirk Samanizm’inin de 6tesinde Tiirk sozli kiiltiir unsurlar1 ve
Tiirk mitolojisinin interaktif tasarim kurami ile calisildigi O6rnek alinabilecek
aragtirmalara veya incelenebilecek olgunlasmis kullanici deneyimlerine fazlaca
rastlanilamamigtir. Bu durum bahsi gecen bir ¢alisma icin alinabilecek referans
noktalarinin da eksikligini ortaya c¢ikarmistir. Dolayisiyla, referans eksikligini
kapatmak amaciyla bu perspektifte bir sentez ¢alismaya giris yapabilmek i¢in Tiirk
sOzlii kiiltiir unsurlarinin interaktif medya ortamlari ile ayni ¢catida bulusabilmesi adina

bir ihtiyag¢ analizi yapilmasina karar verilmistir.

Arastirmanin temel gerekcesi ise simbiyotik bir yapiya sahiptir. Calisma hem
Tiirkiye'deki tasarimcilarin, veri gidiimlii interaktif hikdye anlati ortamlarinda
geemisten ilham alarak {iretim yapabilmeleri i¢in tasarim siireclerinin ihtiyaglarinin
anlasilmasini, hem de Tiirk sozlii kiiltiiriiniin dijital ve interaktif hikdye anlatimiyla

stirdiiriilebilmesi i¢in yontemlerin gelistirilmesini onemsemektedir.

1.2. Amacg

Bu ¢alisma, hikaye anlatimi1 ve sozli kiiltiire dair 6grenme deneyimini ve tasarim
gereksinimlerini belirleyerek Tiirkiye’de Tiirk Sozli Kiiltiirii temelli kaliteli interaktif
tasarim ¢iktilar1 olusturmak i¢in iiretici tarafindaki dinamiklerin analiz edilmesiyle
sozlii kiiltiir kiilliyatina dair 6grenme deneyimine nasil katkilarda bulunabilecegine
dair bir 151k tutmay1 amaglamaktadir. Bu sayede bir yandan da basarili bir tasarim
ciktisinin ge¢misteki formlarin gilinlimiize veya yurtdisindaki basarili orneklerin
bolgemize dogrudan aktarilmasiyla degil, bunlarin -kendi donem ve bolgelerindeki
teknolojik ve igerik kisitlamalar ile- yaratim siirecinde ¢6ziim olarak ortaya konmus
fikirlerinin, lokal bir icerikle ve orijinal bir sekilde uyarlanabilmesi ile gerceklesecegi
diisiincesinden yola ¢ikarak treticiler i¢in de farkli ¢ikis noktalari saglanabilmesi

amagclaniyor.

1.3. Arastirma Sorulari

Gorsel veya literal hikaye anlatma yontemleriyle sozlii kiiltiiriin iletilmesi {izerine
yapilan aragtirmalar uzun bir siiredir devam etmektedir (Segel & Heer, 2010). Ancak,

giiniimiiziin bilgi yiikii altinda olan doneminde, yiiksek kaliteli bir kullanici



deneyimiyle tarihsel bilgilere ulasmak giderek zorlasmaktadir. Bu nedenle, bu ¢alisma
Tiirk sozli kiiltiir mirasi ¢ergevesinde etkilesim tasarimi, veri gorsellestirme ve hikaye
anlatma tekniklerinin kesisimini arastirma dogrultusunda ii¢ arastirma sorusu ele

almaktadir:

(1) Farkli disiplinlerden uzmanlarin (Edebiyat, tarih, antropoloji, cagdas dans,
gazetecilik, sinema, performans sanatlari, gorsel sanatlar, etkilesim tasarimi ve oyun

tasarimi vb. gibi) hikdye anlatimina bakis agilar1 nelerdir?

(2) Sozli hikaye anlaticiliginin interaktif ortamlarla iligkilenmesi icin uygun
gorsellestirme ve etkilesim modelleri tasarimlarinin gereklilikleri nelerdir? (Masal,
destan, ritiiel, ayin, atasézili veya kolektif bilingdis1 gibi sozlii kiiltiirel miraslarin bilgi
aktariminin desteklenmesi; kullanici gereksinimlerinin belirlenmesi, gorsel, veri
odakli etkilesimli hikdye anlatimi i¢in isitsel ve dokunsal Ogelerinin rollerinin

incelenmesini igerir.)

(3) Bu iliskilenme siire¢inde yeni teknolojilerin potansiyeli nedir? (Sanal gerceklik,
artirllmis gerceklik, karma gerceklik, haptik ve jest tabanl arayiizler vb.) potansiyeli

nedir?

1.4. Arastirmanin Sinirhliklar

Bu kapsamda dorder kisilik ii¢ calisma grubu olusturulmustur: "Sosyal Bilimler",
"Tasarim Metodolojisi" ve "Uygulamali Sanatlar". (Bkz. Sekil 2,3 ve 4) Yapilan
goriigmeler lizerinden elde edilen veriler agik kodlama analiz metodu ile islenmis, belli
kavram setleri belirlenmis ve bu kavramlarin c¢alisma grubu i¢in anlamlar
cozlimlenmistir. Tirkiye'deki hikaye anlaticithigr ile 1ilgili c¢alismalar yapan
profesyonellerin ortak ve farkli goriisleri ortaya konmustur. Bu ¢alisma, Tiirkiye'de
veri gliidiimlii interaktif hikdye anlaticilig1 inisiyatifi i¢in {iretici tarafindaki yaklagim
bicimleri, ihtiyaglari, motivasyonlar1 ve kisitlarini inceleyerek, konuya dair entelektiiel

tartismalar ve proje fikirlerinin gelistirilmesine zemin hazirlamaktadir.

1.5. Evren ve Orneklem

Bu yiiksek lisans arastirmasinin baglami interaktif medyalar yoluyla yapilan hikaye
anlaticiligma dair gelistirici tarafindaki ihtiyaglarin analizidir. Bu nedenle, akademik

bilgi sahiplerinin konuyla ilgili yaklasimlarin1 ve bu yaklasimlarin bilesenlerini



anlamak Onemlidir. Bu kapsamda bahsedilen tanima uygun uzmanlarla yari-
yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Calisma gruplart olusturulurken
konunun disiplinler aras1 yaklagimia uygun olmasi amaciyla 6zellikle birden fazla
alanla iliskili disiplinler arasi1 pratikleri olan uzmanlar tercih edilmistir. Secilen
uzmanlarin tamami lisansiistii seviyede alanlariyla ilgili calismalarda bulunmus
kisilerden secilmistir. 12 katilimcinin 9 tanesi de aktif olarak akademisyenlik
yapmaktadir. 11 tanesi lisansiistii dereceye sahiptir. Fakat goriismeler yine de
katilimeilarin temel uzmanlik alanlarina gore dorder kisiden olusan 3 ¢alisma grubuna
ayristirilmistir. Calisma gruplar1 “Sosyal Bilimler”, “Tasarim” ve “Uygulamali
Sanatlar” ¢atilarindan olusturulmustur. Katilimeilarin her biri alaninda Tiirkiye’de ilk
veya sayili ¢alismalar yapan uzmanlardir. Genel 6zet itibariyle arastirma boyunca
katilmecilardan (K1, K2 vb. seklinde) bahsedilirken ayni zamanda asagidaki

simiflandirmaya gore katilimeilarin temsil ettigi ¢alisma grubundan da bahsedilmistir.
Calisma Grubu 1: Sosyal Bilimciler (K1, K2, K3, K4)

Calisma Grubu 2: Tasarimcilar (K5, K6, K7, K8)

Calisma Grubu 3: Sanatgilar (K9, K10, K11, K12)

Katilimcilarin uzmanlik alanlari ile ilgili detayl bilgi Sekil 1°de paylasilmistir. Her bir
calisma grubunun uzmanlik alanlar1 ve hangi alanlarda ka¢ numarali katilimcilarin
bulundugu ise Sekil 2, 3 ve 4’te paylasilmistir. Aragtirmanin geri kalaninda kullanici
goriismelerine dair herhangi bir atifta veya katilimcilarin bahsi gectiginde tekrar bu
katilimcinin ait oldugu ¢aligma grubu veya uzmanlik alaninin alt1 ¢izilmemistir. Sekil

1’deki bilgilerin degerlendirilerek okumanin yapilmasi tavsiye edilir.
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Gorligmeler, konuyla ilgili uzmanlarin bilgi edinme, bilgi aktarma, konuya dair
motivasyon, konu 6zelindeki otantik yaklasim, oriintiiler ve hedef kitleleri ile iletisim
gibi acgilardan incelenmesiyle sektorel ¢cevreden anlati deneyimine yansiyan c¢evresel
faktorlere, dijital ve teknik gelismelere ve uygulanabilirlik ¢alismalarina kadar ¢esitli
dinamikleri ortaya ¢ikarmistir. Calisma gruplar1 da bu ¢ikarimlarin farkl disiplinlerle
olan iligkisinin rahatca analiz edilebilmesine olanak saglamistir. Raporlama boyunca
elde edilen kod bahsetme sikliklarinda tiim katilimcilar tarafindan 50%’nin iizerinde
siklikla bahsedilen kodlar tez igerisinde oOzellikle arastirma verileri igerisinden

alintilarla desteklenerek daha detayl bir sekilde yorumlanmistir.

1.6. Arastirmamn Ozgiinliigii

Bu arastirma, veriye dayali anlati c¢ercevesinde, nicel degil, nitel verilerin nasil
gorsellestirilebilecegine odaklanmaktadir. Riche vd. (2018), veriye dayali hikayeleri
genellikle veri grafikleri, veri gorsellestirmeleri veya veri dinamikleri tarafindan tasvir
edilen bu veri kanitlarini i¢eren veya veriye dayali bir anlatidan baglayan ve belirli bir
hikayeyi dogrulamak veya genisletmek i¢in bu verileri igeren hikayeler olarak
tanimlar. Soyut verileri gorsellestirmenin zorluklarina odaklanan bir arastirma
disiplini olarak ise enformasyon gorsellestirmesini igaret eder ancak veriye dayali
hikayeler agisindan, soyut verilerin somut verilerden tiiretildigi diisiincesiyle birlikte
boyle bir ayrim yapmaya gerek olmadigin1 ve veriye dayali bir hikdyenin, somuttan
soyuta, veri siirekliliginin herhangi bir yerinden ortaya ¢ikan her tiirli veriye
dayanabilecegini ifade etmektedirler ve "veri gorsellestirmesi" tanimlarina soyut
verileri ayrica dahil etmemislerdir (Riche vd., 2018). Bu sinirlandirma 1s1ginda, soyut
ve nitel verilerin veriye dayali hikaye anlatimlarinda kullanilmasi 6zel bir odakla fazla
ele almmamis ve sik¢a Ornegi ile karsilagilmayan bir konu olarak karsimiza
cikmaktadir. Nitel arastirma ¢iktilarinin hikayelestirilmesi veya dahasi ulasilabilirligi
ise literatiirde bir eksiklik olarak degerlendirilebilir. Davey ve Benjaminsen (2021),
akademik dergi makalelerinin ¢ogu zaman uzun vadeli niteliksel saha ¢aligmalarinin
zengin anlatimlarin1 kapsamadigini ve dolayisiyla yaratict hikdye anlatiminin
aragtirmacilara bulgularin1 yansitmak ve iletmek i¢in alternatif bir yol sundugunu
belirtmislerdir. Bu yolda, ¢alismalarinda dijital hikaye anlatimini, niteliksel verileri

toplamak i¢in giderek daha fazla kullanilan, ancak sonuglari iletmek icin pek sik



kullanilmayan yeni ortaya ¢ikan bir arastirma metodolojisi  olarak

konumlandirmiglardir (Davey & Benjaminsen, 2021).

Arastirma iletisimine alternatif yaklasimlar, yaratici hikaye anlatimi gibi, arastirma
bulgularin1 daha kolay yorumlanabilir, anlamli ve ilgili hale getirebilir (Christensen,
2012). Dijital hikaye anlatimi, nitel veri toplamak i¢in giderek daha fazla kullanilan
bir metodolojidir. Ancak, genellikle arastirma bulgularini paydaslara iletmek igin
yaygin olarak kullanilmaz (De Jager vd., 2017). Son yillarda, literatiirde egitim ve
aragtirmada gesitli yeni dijital hikaye anlatim1 temelli yontemleri kapsayan ¢aligmalar
giderek artan miktarda goriilmiistiir. Ancak, De Jager vd. nin (2017) raporladig1 gibi,
dijital hikayelerin nitel arastirma yayimi ig¢in potansiyeli sistematik olarak
incelenmediginden, bu alanda dijital hikdye anlatimi {izerine literatiir eksikligi
bulunmaktadir. Ayrica, hikdye anlatiminin, sosyal bilimler iginde, bir arastirma
hikayesinin "iyi," "gecerli" veya "otantik" olup olmadigi konusunda neyin 6nemli
oldugu acisindan kabul edilen bir aragtirma yayimi formu olarak yeri tartismali ve
sorgulanmaktadir (Barone, 2009; Christensen, 2012; Richardson, 2002). Bunun
yaninda bu tez kapsaminda hikaye anlaticiliginin dijital gerceklestirilmesinin 6tesinde
interaktivitesi de bulunmaktadir. Calisma ayn1 zamanda, Tiirk sozlii kiiltiir unsurlarin
ele alan ve kullanici deneyimi tasarimi anlayis1 ile bir arada degerlendirmeyi
giindemine alan oncii olabilecek bir calismadir. Ozellikle son dénemlerde sanal
ortamda pek ¢ok oyunun igerigini farkli kiiltiirlere 6zgii kiiltiirel motifler, anlatilar ve
kahramanlar olusturmakta ve bu oyunlarda kullanilan miizikler, motifler, anlatilar,

kahramanlar kiiltiir endiistrisinin oldugu kadar kiiltiirel tanitimin da 6nemli unsurlari

olmaktadir (Cetinkaya, 2022).

Arastirma, Uruz: Return of the Er Kishi gibi Tiirk sozlii kiiltiirti kaynakli kiiltiirel
iretim ve aktarim islevi goren dijital ve interaktif girisimlerin gelisiminin
desteklenmesi i¢in bir veri kaynagi olusturulmasi adina, Tiirk sozli kiiltiiri ve
interaktif tasarimin birlesimiyle yenilik¢i bir yaklasim sunmaktadir. Bu perspektifte,
Tiirkiye'deki sozlii kiiltiir mirasint modern medya araglariyla etkilesimli bir sekilde

sunmay1 hedeflemekte ve bu alanda bir boslugu doldurmay1 amaglamaktadir.
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2. TEORIK CERCEVE

Bu boliimde, bu arastirmanin ilgilendigi ‘hikaye anlaticiligr’, ‘veri glidiimiinde hikaye
anlaticiligr’, ‘etkilesimli medya teorileri’ ve ‘Tiirk sozlii kiiltiir unsurlar’’ genel
anlamda ele alinmistir. Bu baglamda bu yaklasimlarin birbirleri ile olan iliskilerine de
deginilmistir. Bu tez kapsaminda yapilan literatiir c¢alismasinda sozlii hikaye
anlaticiligr ve veri giidimiindeki etkilesimli anlati tasarimi {izerinden ilerletilen

calismalar incelenmis ve igerikleri baglaminda iliskilendirilerek sunulmustur.

2.1. Hikaye Anlaticihgl

Hikaye, belirli nesnelerin (kitap gibi) veya performansin (film veya oyun gibi) icerdigi
teorik bir kavramdir ve tamamen subjektif olan bir iletisim nesnesidir. (Zeman, 2017)
Hikaye anlaticilig1 ise, insanligin zamansiz bir pargasi olarak kabul edilir ve mesajlar
iletmek i¢in kullanilan, olay orgiisii, karakterler, temalar ve duygular gibi unsurlari
barindiran bir sanat olarak tamimlanabilir. Bu sanatin farkli alanlarda nasil
kullanildigmi incelemek, genis uygulama yelpazesini anlamak agisindan 6nem arz
etmektedir. Yerli bilgi, bellek ve geleneklerin korunmasi ve yeni nesillere aktarilirken
yasatilmast baglaminda hikdye anlatiminin rolii, kiiltiirel mirasin stirekliligini
saglamak ve kusaklar arasi anlayisi artirmak i¢in Onemlidir. Hikayelerin
kurtarilmasinin bu siirekliligi desteklemedeki kritik rolii tartisilirken, Rossiter ve
Garcia (2010) dijital hikaye anlaticiliginin 6z ifade, topluluk olusturma ve egitimdeki
potansiyelini vurgulamaktadir. Bu baglamda hikaye anlaticilig1 farkli disiplinler igin
deneyimi farkli acgilardan zenginlestiren ¢ok Onemli bir unsur olarak

degerlendirilebilir.

2.1.1. Hikdye Anlaticthginin Zaman Icindeki Déniisiimii ve Fonksiyonlari

Hikaye anlaticilig1 ge¢gmisten giiniimiize insanligin sosyallesme, haberlesme, sifacilik
ve 6grenme gibi gesitli alanlarinda pek c¢ok ihtiyacini karsilamistir. Varligi boyunca
her zaman bir islevi bulunmustur ve tasarim disiplini perspektifinden baktigimizda

insanligm ilk tasarimlar1 olarak kabul edilebilir nitelikte bir yaklasimdir. Iletisim ve
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baglant1 aract olarak, bireylerin deneyimlerini paylasmalarini, bilgi aktarmalarini ve
sosyal baglar kurmalarini saglamistir. (Bowden vd., 2016; Kang, 2014). Hikaye
anlaticilig1 ve fonksiyonlar1 bu ¢aligmanin gerekgesi gbz 6niinde bulunduruldugunda
Oonem arz etmektedir. Zira bu siireg, topluluklar i¢inde is birliginin diizenlenmesinde

de hikaye anlaticiligini kritik bir konuma yerlestirmistir. (Smith vd., 2017).

Hikayenin insanlar iizerindeki iyilestirici etkileri de goz ardi edilmemelidir.
Brockington ve digerleri (2021), hikaye anlatimiin kortizol seviyelerini ve agriy1
azaltirken, oksitosin ve pozitif duygular1 artirdigini gostermektedir. Sozlii kiiltiir
ortamlarinda hikayeler; iiretmeye, egitime, sosyallesmeye, duygularin sembolik
aktarimma eslik etmektedir. Bu baglamda kusaklararasi deger aktarimi, psikolojik
tyilik haline pozitif etki, kiiltiirel kodlarla sembolik iletisim gibi islevlere sahip sozli
kiiltiir iirtinleri ve akabinde hikayeler, toplumsal yasam ile i¢ ige bir zamana ve mekana
aittir. Ayn1 zamanda birlikte iiretmenin ve tiiketmenin sonucu olarak yaratilan ve
aktarilan bir eglence aracidir (Cetinkaya, 2022). Bu dogrultuda, hikdye anlatimi;
insanlign iletisim, sosyal baglanti, is birligi, pedagoji, mental saglik, ruhsal iyilik hali
ve kiiltiirel koruma gibi hayati iglevlerini yerine getirdigi, pek ¢ok calismada
gozlemlenebilir durumdadir. Yapilan taramalar hikdye anlatiminin bu islevlerini
anlayarak ve bunlar1 kullanarak, deneyimleri iyilestirmek, iletisimi ve 0grenmeyi
gelistirmek, toplumsal uyumu ve duygusal refahi tesvik etmek gibi islevlerinin
kullanict merkezli tasarim metodolojisinin ¢éziim odakli yapist ile biiyiik benzerlikler

bulundurdugunu gostermistir.

2.1.2. Hikaye Anlaticih@ Yaklasimlar:

Gegmigste kiiltiirel ve eglence odakli sozlii anlati unsurlar1 her zaman, emek iiretim
sireglerinin bir parcast olmustur. Ekin bigme, koyun giitme, bulgur ¢cekme gibi
eylemlere eslik eden tiirkii, mani ve bilmeceler veya iiretimin olmadigi soguk kis
gecelerinde anlatilan masallar, dogay1 ve giindelik ugraslari (madimak toplama, ekin
bigme, avcilik, hayvancilik vb.) taklit eden danslar, “tapinig, bolluk torenleri, biiyiisel
vesileler, her tiirlii seving, kutlama vesileleri” (And, 2012) ile oynanan oyunlar, liretim,
calisma ve kiiltiirel yaratim iligkisini ortaya koyan orneklerdir (Cetinkaya, 2022).
Zaman i¢inde giindelik yasam ritminin degismesiyle birlikte bu iliskiler ve hikaye
anlaticiliginin giindelik hayattaki konumu da yer degistirmis dolayisiyla ¢esitli hikaye

anlatim yaklasimlar1 ortaya ¢ikmistir.
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Sanayilesme ve endiistrilesme giindelik hayatin temel ihtiyaglarini doniistiirdiigii gibi
eglence, kiiltiirel aktiviteler ve bos vakitleri degerlendirme anlayisini ve bu dogrultuda
hikdye anlaticiliginin yaklagimini, etki ve uygulama alanlarimi da farklilagtirmistir.
Gilinlimiizde ise artik hikdye anlaticilig1 bir yontem ve bagli bagina bir disiplin olarak
genis ve cesitli bir kapsamda ele alinmaktadir. Bu siirecte, endiistrileri doniistiirme
giicliyle birlikte hikaye anlaticiligi da bashi bagina bir endiistriye doniismiistiir.
Toplumsal konularin yani sira kiiltiir, sanat, teknoloji, medya ve daha pek ¢ok alanda
varhigini siirdiirmektedir. Teknolojinin ve yeni medya ortamlariin gelisimi ile farkli
etki alanlar1 da elde eden bir sektore doniistiirmiistiir. Cetinkaya’nin (2022) ifadesine
gore sanayilesme ile birlikte de bireyselligin artmasi, eglence kavramimin ¢alisma
saatleri disinda kalan zamanlara ayrilmis olmasi gibi etkenler bireyleri birileri
tarafindan gelistirilen ve tasarlanan eglence anlayisinin katilimcist durumuna

getirmistir.

Bireyler artik, sozlii kiiltiir ortaminda “yaraticist ve icra edicisi” oldugu eglencenin
modern ¢agda “izleyicisi ve tiiketicisi” haline gelmistir (Cetinkaya, 2022; Lefebvre,
1991/2012, 1974/2015, 1968/2016). Bu degisim farkli parametreleri dogurmus ve
kiiltiir endiistrileri, transmedya hikaye anlaticiligi ve gorsel hikdye anlatimi gibi
entegre sektorel dinamikler gelistirmistir. Bu dinamiklerin farkinda olmak
arastirmanin sac ayaklarmin birbiri ile olan etkilesimini saglikli degerlendirmek i¢in
kritiktir.

e Kiiltiir Endiistrilerinde Hikaye Anlatimi1

Post-endiistriyel diinyada, hikaye anlatim1 hem pragmatik hem de kiiltiirel amaglar i¢in
hizmet veren merkezi bir kiiltiirel 6ge olarak yeniden ortaya ¢ikmistir (Sax, 2006).
Kiiltiirel iletisimde hikaye anlatiminin kullanimi, gazetecilik, turizm, miizeler ve
sergiler gibi c¢esitli endiistrilere, sanal gerceklik (VR) hikaye anlatiminin kullanimi
dahil genislemistir (Yang, 2022). Bu genisleme ayn1 zamanda pek ¢ok platformda pek
cok kullanicinin deneyimlerinin olusmasina ve bize yeni veriler getirmesine de yol
acmistir. Hikaye anlatimi, kiiltiirel baglamlarda arastirma verisi toplama ve
multidisipliner miidahaleler gelistirme i¢in de degerli bir yontem olarak taninmistir
(Palacios, 2014). Ayrica, hikaye anlatim1 ve kollabratif yaratim siireclerinin, kiiltiirel
miras arabuluculugu, turist deneyimi ve topluluk katilim1 gibi alanlar izerinde olumlu
bir etkisi oldugu gosterilmistir (Roque, 2022). Bu 6rnekler dogrultusunda kiiltiirel

iirtinlerin kitlelere ulasmasinda hikaye anlaticiliginin potansiyelini gorebiliyoruz. Bu
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iliski g6z Oniine alindiginda, sadece geleneksel pratiklerde degil oyun endiistrileri gibi
yeni yeni devlesmis alanlarda da hikaye anlaticiligit hayati bir noktada
konumlanmaktadir. Genel olarak, hikaye anlatimu, kiiltiir endiistrilerinin korunmasina,

tesvik edilmesine ve genisletilmesine katkida bulunmaktadir.

e Transmedya Hikaye Anlatimi

Transmedya anlatilari, kiiltiir endiistrileri baglaminda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Transmedya hikaye anlatimi, ¢esitli medya bilesenleri araciligiyla bir merkezi hikaye
fikrinin genisletilmesini ve zenginlestirilmesini igerir ve izleyici katilimini ve medya
yarattminda etkilesimi davet eder (Benedict ve Pence, 2012). Bu aslinda hikayelerin
markalagmasi olarak da rahatlikla Ozetlenebilir. Var olan anlatilar1 derinlestiren,
genisleten ve baglantilari1 kuvvetlendiren transmedya hikaye anlatimi, bir hikaye
diinyas1 icinde cesitli perspektiflerin ve yorumlarin kesfedilmesine olanak tanir
(Garcia, 2018; Kustritz, 2021). Bu markalagma siirecinin izleyici etkilesimi ve tatmini
iizerindeki pozitif etkisi daha 6nce aragtirmacilar tarafindan da kanitlanmistir. (Bevan,
2018; Karlin & Johnson, 2011; O'Meara). Transmedya hikaye anlatiminin uygulamasi
yalnmizca kurgusal icerikle sinirli degildir, ayn1 zamanda kiiltiirel mirasin tesviki ve
egitim stratejilerine de uzanir (Martinez-Sala vd., 2019; Monaci, 2015). Medya
endiistrisi igindeki anlatilar1 ¢esitlendirme potansiyeline sahip olup, farkli
karakterlerin ve temalarin kesfine katkida bulunur (Kustritz, 2021). Bu baglamda bu
arastirmanin kapsamini ilgilendiren Tiirk sozli kiiltiir trtinleri, Tiirk destanlar1 ve
mitolojisi gibi hikaye temelli literatiirlerin deyim yerindeyse ‘markalagmasi’ hem
ilgilisinin alimlama deneyimini pozitif etkileyecek bir hareket hem de literatiiriin
gelismesine olanak saglayacak bir firsata doniisebilme potansiyeli bulunmaktadir.
Genel olarak, transmedya anlatilari, kiiltlir endiistrileri baglaminda ¢evreleyici hikaye
anlatim1 deneyimleri, izleyici etkilesimi ve kiiltiirel igerik genislemesi igin firsatlar

sunar (Benedict & Pence, 2012; Bevan & O'Meara, 2018; Kustritz, 2018).

e Gorsel Hikaye Anlatim

Yaratic1 kiiltiirel endiistriler baglaminda sozli kiiltiir iiriinlerinin imge {iretiminin ve
tasariminin en 6nemli kaynaklarindan birini olusturdugu dijital cagda, aktarilan icerik
kadar icerigin gorsel olarak pazarlanmasi da 6nem kazanmaktadir. (Cetinkaya, 2022)
Sozli kiiltiir unsurlarinda dijital ¢agin sozlii ve yazili kiiltiirde isitsel duyularm ve s6zlii

ifadenin baskinlig1 sebebiyle gorsel hikdye anlatimi yakin doneme kadar geri planda
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kalmigtir. (Lefebvre, 1968/2016). Halbuki, bu diinyay1 sozciiklerle anlatiriz fakat
sOzciikler dilinyayla ¢evrelenmis olmamizi higbir zaman degistirmez (Berger,
1972/2017). Gorsel hikaye anlatiminin esasinda insanlarin heniiz konusmay1 dahi
ogrenmeden tamistigl bir kavram oldugunu iddia etmek miimkiindiir. insanlik her
zaman cevresinde gordiiklerini anlamlandirma ve bir baglant1 kurma egilimindedir.
Bunun yaninda hikayeleri aktarmak ve izleyicilerle etkilesim kurmak igin
illiistrasyonlar, grafikler, haritalar ve infografikler gibi gorsel unsurlarin
kullanilmasini1 da igerir. Literatiir, goérsel hikaye anlatiminin farkli yonlerini, iletisim
ve anlayis iizerindeki etkisini incelemektedir. Ornegin, haber medyasinda,
infografikler araciligiyla yapilan gorsel hikdye anlatimi, gorsel iletisimin derinligini
artirir (Sukardani & Setianingrum, 2019). Egitim, arastirma, tasarim ve marka
iletisimi dahil olmak {izere ¢esitli alanlardaki giicli yadsinamaz. Caligmalar, gorsel
hikaye anlatimmin karmasik verileri aktarma ve i¢goriileri hikayelere doniistiirme
konusundaki 6nemini de vurgulamaktadir. Bu siireg, verileri kesfetmek, bir hikaye

olusturmak ve bunu etkili bir sekilde izleyiciye iletmekten olusur (Reed vd., 2015).

Dolayisiyla bir hikdye anlatiminda bunun gorsel dil ve gramerle desteklenmesi,
kiiltiirel kodlarin somutlastirilarak hedef kitleyle iletisime ge¢cmesi, her zaman anlati
pratiklerinin derinligini artiracak ¢cok dnemli bir sacayagidir. Ong’un (1982/2020) da
belirttigi gibi “kelimeler goze goriinen nesneleri ifade etse de yazi olmadig: siirece
kelimelerin gorsel bir varlig1 olamaz”. Gorsel hikaye anlatimi, uluslararasi ve belirli
bolgelerde gorsel iletisim tasariminin temel bir bileseni olarak taninmaktadir (Sleiman
vd., 2019). Marka iletisimi i¢in de hikdye anlatim1 gbrsellestirmesi, marka mesajini
giiclendirmek ve ikna edici hikayeler yaratmak i¢in kullanilir. Gorsel hikaye anlatima,
bu kapsama ¢esitli baglamlarda anlatilar1 aktarmak i¢in gorsel unsurlar1 kullanarak

etkili iletisim, etkilesim ve anlayis1 kolaylastirir.

2.2. Sozlii Kiiltiir Ortamm ve Sozlii Hikaye Anlaticihig:

Sozlu kiiltir ve hikdye anlatma birbiriyle zamanin baslangicindan bu yana i¢ ice
yasamis kavramlardir. S6zlii gelenekler hikdye anlatiminin antik ¢aglardan bu yana
gozlemledigimiz ilk formati olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Zeman, 2017). Sozli
hikaye anlatma, kiiltiirleri sekillendirmede, bilgi ve geleneklerin aktarilmasinda ve
sosyal baglarin gelistirilmesinde tarih boyunca 6nemli bir rol oynamistir (Benjamin,

2006). Kiiltiirel stirekliligi korumak i¢in degerli bir ara¢ olarak kabul edilir ve yerli
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bilgisinin korunmasi ve aktarilmasi i¢in kullanilabilir (Mucina, 2011). Giiglii gégebe
gecmisi ile Tiirk toplumunu da rahatlikla dahil edebilecegimiz bazi toplumlarda,
hikdye anlatma derinden koklii bir sozlii kiiltiirlin parcasidir ve bir nesilden digerine
gecen bir miras olarak kabul edilir (Wilantari, 2019). Oyle ki Tiirklerin ata dini
Samanizm’de toplumsal hiyerarsinin en {iist kademesinde bulunan rollerin biri olan
kamlarin; bin yillik gelenegin, mitolojik diisiincenin ve ruhsal varliklar hakkindaki

hikayelerin koruyucusu olarak hareket ettigi kabul edilir (Bayat, 2022).

Konar gbger hayat tarzinda kiiltiirel stirekliligi korumak adina elindeki tek aract ‘dil’
olan eski Tiirkler i¢in yiiz yiize iletisim ve sozlii geleneklerin glinlimiiziin multimedya
ortamlari ile esdeger bir konumda oldugu iddia edilebilir. (Mucina, 2011) (Zeman,
2017). Bireylerin en temel ihtiyaclarindan biri de iletisimdir. Insanlik tarihi kadar eski
olan bu iletisim kavrami, insanin gelisimiyle birlikte ilerlemis, gelismis ve
giinlimiizdeki halini almistir. (Aymaz, 2022) El kol hareketleri, isaretler, mimikler ile
de kurulabilen iletisim her ne kadar zengin olsa da soz ile kurulan iletisimin yerini
tutamaz (Ong, 1982/2020). Bu sebeple insanlik tarihinin iletisime acgilan ilk kapisi
sozlii ifadedir. Bu da karsimiza s6zIi kiiltiir kavramini ¢ikarmaktadir. SozIii Kiiltiir ise
bir toplumun hayatinda, bireylerin sozlii ve yazili geleneklerinde yer alan kabulleriyle,
ortak bilin¢ olusturma becerisine ulasan ve topluma ait bir kimligi olusturan maddi ve

manevi faaliyetlerin biitiinti (Y1ildirim, 1998) olarak tanimlanmuistir.

Sozli  kiiltiir, toplumun ortak iriinii olan deneyimleri pekistirecek sekilde
bi¢cimlendirilmesiyle olusur ve yazili olarak kaydedilmedigi i¢in de toplumun zihninde
geliserek toplumsal bir bilince evrilmek suretiyle varligimi siirdiiriir. Sozle gelisen
diisiince yapis1 zamanla gelistik¢e hazir sdylemlerin kullanimi da ustalik kazanir (Ong,
1982/2020). Toplum belleginde meydana gelen bu birikim ve birikimin yeni nesillere
aktariminda kullanilan anlatim bigimleri zamanla daha da gelisir. Bu nedenle dijital
ortamda sozlii kiiltiire dayali anlatilarin igeriklerinin farkli kuramlar ve yaklasimlarla
incelenmesi kiiltiirel iiriinlerin yeni yaratim ortamlarinda yagatilmasi, tanitilmasi ve
aktarilmasi agisindan 6nem tagimaktadir. Dijital ortamin sozl1i kiiltlir temeline dayali
yeni icerikleri de bu baglamda kiiltiir bilimciler i¢in yeni aragtirma konularindan birini

olusturmalidir.
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2.2.1. Interaktif Hikdye Anlaticiig: ve Sozlii Kiiltiir

Giiniimiizde kiiltiirel kodlar igerik iiretiminin ve dijital anlatilar gibi cesitli yeni
alanlarin 6nemli kaynaklarindan biri olarak goriilebilir. Dijitallesen ¢agda, kiiltiirel
iiriinler hem yeni yaratimlarin temelini olusturmus hem de degisen ¢agin kosullarina
uyum saglayarak yeni iletisim ve yaratim alanlarinda giincellenmistir. S6zli kiiltiir
ortamimin geleneksel 6grenme ve aktarim ozellikleri, dijital kiiltiirdeki doniigiimle
birlikte degisime ugramustir. Onceden yiiz yiize iletisimde gerceklesen usta cirak
iligkileri ve performans temelli 6grenme siirecleri, simdi ¢evrimigi platformlara ve
dijital medya araglarina tasinmistir. Blogger'lar ve YouTuber'larin paylastig1 videolar
gibi dijital icerikler, bilgiyi yayma, kabul etme ve onaylama siireclerini etiketleme,
tiklama, tweetleme, begenme ve takip etme gibi ¢evrimi¢i eylemlerle birlestirir. Bu
degisimle birlikte kiiltiir, sanal ortamlarda yaratilmaya, siirdiiriilmeye, aktarilmaya ve
degistirilmeye baslamistir (Cetinkaya, 2022; Ozdemir, 2008). Etkilesimli anlati,
izleyicinin etkin olarak hikdye olusturma siirecine katildigi bir anlati bi¢imidir ve
cesitli baglamlarda incelenmistir. Lwin (2017), etkilesimli anlatinin izleyiciyi
dogrudan dahil ederek, tepkilerini hikdyeye entegre ettigini tartigmaktadir. Bu
yaklasimin, sosyo-kiiltiirel etkilesimleri tesvik etmede etkili oldugu bulunmustur
(Boivin, 2021). Benzer ¢izgide bir ¢alisma olarak Nijdam'in (2021) Sami-dijital hikaye
anlatimini inceledigi ve hikaye, tasarim, kod, mimari, sanat, animasyon ve sesin
benzersiz birlesiminin kompozisyonu nasil sekillendirdigini vurguladigi ¢alismasi,
Sami kiiltiirtiyle ilgili dijital oyunlarin Sami toplulugu tiyeleriyle is birligi icinde
iiretildiginde yerlilerin sorunlarina nasil dikkat c¢ekebilecegini ortaya koyar. 2018
yilinda ¢ikmis Gufihtara eallu'nun tasarimini, oyun mekanigini ve kullanici
deneyimini bir vaka ¢alismasi araciligiyla inceleyen bu ¢alisma, yerli dijital oyunlari
ve oyun gelistirmeyi, oyuncular1 yerli bilgi sistemleri ve somut olmayan kiiltiirel
konularda egitebilen bir dijital hikdye anlatim1 bi¢imi olarak c¢ergeveliyor. Tiirk sozlii
kiiltiir unsurlart ile yapilmig ¢alismalar olsa da benzer metodolojide bir ¢aligma ile
karsilasilmamis olmast bu dogrultuda bu tez arastirmasinin gerekliligini de ortaya
koymaktadir. Nijdam’mn (2021) calismasi, dijital anlatimlarin yerli anlatilari
canlandirmak i¢in kullanildigim1 gostermistir, bu da kiiresel olarak yerli topluluklar

arasinda anlatma uygulamalarinin etkilesimli dogasini sergiler.
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2.3. Interaktif Hikdye Anlaticihig

2.3.1. Interaktif Hikdye Anlaticithgi ve Kullanici Deneyimi Tasarimi

Interaktif medya tasarmmlari pek ¢ok cesitli teorileri, teknikleri ve yaklagimlari kapsar.
Cergeve yapist (wireframing), goriiniim tasarimi ve arayiiz tasarimi (Ul Design) gibi
cesitli tasarim unsurlarini ve tasarim asamasinda genellikle interaktif medyay1
planlamak i¢in ¢ok ¢esitli yontem ve kanvaslar1 bilinyesinde barindirir. (Ariani ve
Permana, 2021). Kullanic1 deneyimi de etkilesimli bir deneyimle ya da sonrasinda
kisisel duygusal duruma veya sartlara bagl bicimde degiskenlik gdsterebilen igsel ve
dogal dinamiklerdir (Vermeeren vd. 2010). Tasarim agisindan, bi¢im her zaman
fonksiyonu tanimlayamayabilir ve kullanicilarin farkli sekillerde algiladiklari
deneyimlerden kendi kullanim  bigimlerine gore faydalanmalar1  sikga
gerceklesebilecek bir senaryodur. Dolayisiyla tasarimcilarin kullanicilarin mental ve
biligsel deneyimlerini g6z Oniinde bulundurarak tasarimlarim1 gelistirmeleri
gerekmektedir. Kullanici Deneyimi Tasarimi (UX Tasarimi), interaktif hikaye
anlaticiliginin ve interaktif medya lriinlerinin olmazsa olmazi, kullaniciy1 merkeze
alan ve interaktif medya deneyimini gelistirmek i¢in temelde konumlanmis bir
prensiptir. Arayliz tasarimi, fiziksel etkilesim, grafik ve endiistriyel tasarim gibi
unsurlar1 kapsar ve kullanicilarin genel deneyimini ve memnuniyetini dnceliklendiren
iriin veya hizmetler olusturmaya odaklanir (Priestley, 2015). Kullanicilarin
perspektifinden bir {irlin veya hizmetin tim yonlerini géz Oniinde bulundurarak
geleneksel insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) tasariminin 6tesine gecer (Rajab vd.,

2016).

Kullanict merkezli tasarimin (UCD) ilkeleri, tasarim siireci boyunca kullanicilarin
ihtiyaglarin1 anlama ve karsilama Onemini vurgulayarak kullanic1 deneyimi
tasarimimnin temelini olusturur (Jefsioutine & Knight, 2009). Ote yandan zaman iginde,
her donem ve toplum kendi 6zgiin kiiltiirel iiretim ve iletim ortamlarini, aktorlerini,
metodlarint dogurmus organik yaratim ve tasarim alanlar1 kesfetmistir. Bu siiregte
kiiltiirel icerikler, ¢agin hikayelerinde ve sunumlarinda yasamaya ve aktarilmaya
devam etmistir (Ozdemir, 2020). Bu sayede, "iiriinler, gelenekler ve farkl1 kiiltiirlerle
iliskiler kiiltiirel yasami sekillendirmistir" (Ozdemir, 2018). Degisim ve doniisiim,
onceki donemin zayifliklarini ve ihtiyaglarini g6z oniinde bulundurarak ¢oziimler

iiretmek ve alternatifler sunmak tizerine iteratif bir sekilde kurulmustur. Bu baglamda
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“kulllanic1 deneyimi” kavrami toplumlarin her zaman kendi ihtiyaglarini karsilamanin
kullanilabilir bir yolunu bulmasinin disiplini olarak da degerlendirilebilir.
Arastirmalar, ge¢mis kiiltlirlerden teknikleri incelemenin de geleneksel gblge oyunu
gibi, interaktif medya tasarimi kavramlarmma yeni boyutlar getirebilecegini
gostermektedir (Ozcan, 2002). Ozcan (2002) ve Unliier’in (2010) ¢alismalar1 bu
kapsamda Hacivat Karagdz gibi gdlge oyunu veya hat sanati gibi Tiirk toplumu ve
kiiltiirtinde biiyiik yer edinen ifade geleneklerinin kullanici deneyimi tasarimi ile
iliskisini derinlemesine incelemektedir. Fakat bu calismalarin soyut degil somut
kiiltiirel miraslar1 temel aliyor olmasi, bu aragtirmanin kapsami i¢in belirli seviyede

aydinlatic1 olmaktadir.

Kullanict deneyimi tasarimi, kullanicilarin duygusal, hedef odakli ve etkilesimsel
yonlerini gelistirmek i¢in ¢esitli arastirma yontem ve araglar olarak 6zetlenebilirken
bu baglamda, Donald A. Norman (2005) tarafindan gelistirilen Duygusal Tasarim
Teorisi, duygusal tasarimi i¢giidiisel, davranigsal ve yansitici seviyeler olmak {izere
tice ayirarak, interaktif hikaye anlaticili1 tasarimlarini yonlendirmektedir (Jefsioutine
& Knight, 2009; Jokinen vd., 2015). Teori, tasarimlarinin kullanicilardan farkli
duygusal tepkiler uyandirabilecegini 6ne siirmektedir (Zhang, 2023). Bu teori, simdiye
dek iiriin tasarimi, oyun gelistirme ve ¢oklu ortam tasarimi gibi cok ¢esitli alanlarda
uygulanmistir (Fedotova, 2021; Mingyu vd., 2020; Uzun & Yildirim, 2021; Wu vd.,
2022; Wu, 2016; 2022, J-dll), Duygusal tasarim yaklasimi, kullanici deneyimlerini
gelistirmede umut vadeden sonuglar gostermistir, ancak hala arastirilmaya devam
etmektedir (Uzun & Yidirim, 2021). Dijital hikaye anlaticilari, olusturduklar
deneyimlerle kendi toplumlarinin duygularini ve diisiincelerini aktararak kiiltiirler
aras1 etkilesimi tesvik edebilirler (Balaman, 2015). Geleneksel ve interaktif hikaye
anlaticilig1 arasindaki ortak hedef olan kitleleri etkileme amaciyla, sozli kiiltir
Ogelerinden tiiretilen interaktif medya {iriinlerinin duygusal tasarim prensipleri biiytik

oneme sahiptir.

Hedef odakli kullanic1 deneyimi yaklagimlarindan biri olarak 6grenme tasarimi da
cesitli egitim miidahaleleri ve 6zellikle ¢cevrimigi ortamlarda 6gretim materyallerinin
tasarimini kapsayan ¢ok yonlii bir alandir. Egitim miidahalelerinin kalitesini artirmayi,
tasarimlarin1  desteklemeyi ve yenilik¢i uygulamalarin egitimciler arasinda
paylasilmasin1 ve yeniden kullanilmasini tesvik etmeyi amaclar (Persico & Pozzi,

2014). Hikaye anlatiminda 6grenme tasarimi ise, ¢esitli egitim baglamlarinda ¢esitli
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uygulamalar1 ve pedagojik yaklasimlar1 kapsar. Ornegin, dijital hikdye anlatiminin
matematik egitiminde entegrasyonu, oOgretmen adaylarmi ¢oklu ortam tasarim
uygulamalarina dahil etme yolu olarak aragtirilmis, matematik 6gretimi ve 6grenimine
yonelik yeni perspektifler sunmustur (Star¢i¢ vd., 2015). Ayrica, egitimsel veri hikaye
anlatim1 unsurlarinin kullanimi, 6zellikle karmagik 6grenme gorevlerinde 6grencilere
ve dgretmenlere rehberlik etmek i¢in bir yol olarak tanimustir (Echeverria vd., 2018).
Bu baglamda 6rnegin strateji tiiriinde bir video oyunu olan EU 1V, oyuncularin sadece
tarihin gozlemcisi olmadigi, tarihe dahil oldugu, tarihi sekillendirdigi ve farkli
perspektifler deneyimledigi alternatif bir 6grenme ortami sunmaktadir (Loban, 2022).
Oyun, oyuncuya tarihin daha derin bir anlamini iletmek i¢in ¢ok sayida tarihi kaynaga
uyum saglar ve bu kaynaklardan faydalanir. Loban, soyutlamalar ve sapmalar olsa da
EU IV oyunundan elde edilecek degerli derin tarihi iggdriilerin bulunmakta oldugunu
ve bu oyunun keyifli deneyimleri, yliksek egitim sonuglari, belirli igerik gereksinimleri
ile basa ¢ikma ve belirli ders sonuglarin1 saglama, mezuniyet nitelikleri gibi 6zel
gereksinimleri karsilamak ic¢in uygulanabilecegini iddia etmektedir. Bu 6rnek veri
bazli gelistirilen etkilesimli platformlarin  6grenme tasarimi yaklagimi igin
potansiyelini gosteren giiclii bir drnek olarak degerlendirilebilir. Dijital hikaye
anlatimi1 yontemlerinin 6grenme ve ¢alisma stratejileri lizerindeki etkisi arastirilmais,
dijital hikdye anlatimimin is birlik¢i, bilgiye odakli ve yaratici yonlerinin gelismis
O0grenme deneyimlerine katkida bulundugunu vurgulamistir (Kabaran & Duman,

2021).

2.3.2. Interaktif Medya ve Veriye Dayah Hikdye Anlaticiig

Veriye dayali hikaye anlatimi, veri analizi ve hikdye anlatma tekniklerini birlestiren
giiclii bir yaklagimdir ve i¢goriilerin iletilmesi ile dinleyicilerin ilgisinin ¢ekilmesinde
etkilidir. Karmasik verileri, anlagilmasin1 ve karar verme siireglerini kolaylastiran
etkileyici anlatilara doniistiirmeyi icerir. Veriye dayali hikaye anlatiminin temel
ilkeleri arasinda anlam ¢ikarma, iletisim ve davranigsal etki yer alir (Boldosova &
Luoto, 2019). Gazetecilik, kriz durumlari, agik veri platformlari, dogal dil derlem
analizi ve oyunlarda misteri profilleme dahil olmak fizere cesitli alanlarda
uygulanmustir (Airaldi vd., 2021; Dutra, 2022; Sami, 2020). Ayrica, ¢ikarim ve soru-
cevap gorevlerinde insan diizeyinde yetkinligi gdstermek i¢in bir referans gorev olarak
da taninmigtir (Castricato vd., 2021). Veri gorsellestirme ve anlati tekniklerinin

entegrasyonuyla veriye dayali hikdye anlatimi, veri iletisiminin etkinligini artirir ve
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kuruluslar i¢inde veri paylasimini kolaylastirir (Oberascher vd., 2023). Genel olarak,
veriye dayali hikdye anlatimi, veri odakli bilgileri iletmek, karar verme siirecini
desteklemek ve cesitli dinleyicilerle etkilesime girmek i¢in etkileyici bir yol sunar.
Zeman (2017), elimizdeki bir listeyi okuyarak kolayca aktarilamayacak hangi
bilgilerin oldugunu hikaye anlaticilig1 ile sorgular. Hikayeler, tarih boyunca insanlarin
ihtiyaglarin1  gidermek i¢in doniismiistiir ve bir ‘listeden’ baz1 bilgileri
ezberlemektense hikayelestirmek ¢ogunluk i¢in her zaman daha islevsel ve daha az
‘sikict’ olmustur. Veri anlatimi, karmasik verilerin ¢esitli paydaslara etkili bir sekilde
iletilmesinde 6nemli bir rol oynar. Bu, verilerden elde edilen i¢goriileri bir hikaye
haline doniistiirmek ve bu hikayeyi bir izleyici kitlesine etkili bir sekilde iletmeyi igerir

(Lee, Riche, Isenberg vd. 2015).

Gilinlimiizde, hizl1 dijital igerik akisi, kaliteli bir editoryal siirecten ge¢mis bilgilerin
hantallasmasina ve bilgi kirliligi arasinda kaybolmasma sasirmayacagimiz bir
donemden geciyoruz. Dolayisiyla topluluklarin bilgi birikim edinme yolculugunda
dogru bilgiye ulasabilmeleri i¢in kolaylastirict faktorlere hi¢c olmadigi kadar c¢ok
ihtiyac1 var. Hikaye anlatma, tasarim bilgisi transferi ve dogrulama i¢in arastirma
projelerinde degerli bir ara¢ olarak kabul edilmektedir (Cassidy 2018). Genel olarak,
verilerin hikaye ile anlatimi1 sadece ilgi ve hatirlanabilirligi artirmakla kalmaz, ayni
zamanda iletilen bulgulara dayanarak okuyucular ve izleyicileri harekete gegirmeye
zorlar (Lee vd., 2015; Liem vd., 2020; Lund, 2022). Bu baglamda ytiklii bilgileri
kitlelere aktarmak i¢in bu verilerin hikayeye doniistiiriilmesi yoluyla insanlara

icgoriiler olusturacak deneyimler tasarlanmasi biiyiik 6nem arz etmektedir.

2.3.2.1. Veriye Dayah Interaktif Hikdye Anlaticihg ve Sozlii Kiiltiir

Veriye dayali hikaye anlatimi, verilerdeki i¢goriileri ve Oriintiileri ortaya ¢ikarmay1
amaglayan veri kesfi ve analizine dayanir (Segel & Heer, 2010). Verileri etkileyici ve
bilgilendirici bir sekilde gorsellestirme ve sunma siirecini igerir. Ayrica genellikle
karmasik bilgileri ve dinamikleri aktarmak i¢in gorsellestirme tekniklerini kullanir ve
kullanicilarin veri gorsellestirmeleriyle etkilesimde bulunmasina ve kesfetmesine
olanak tanir (Zhang, 2018). Bu interaktif yon, kullanicilarin anlatiya daha
derinlemesine dalmalarmi ve verilerden kendi anlamlarini ¢ikarmalarini saglar. Buna
karsin, geleneksel hikaye anlatimi, dinleyiciler i¢in siiriikleyici ve hayal giicline dayali

bir deneyim yaratmak adina sozlii ve sozsiiz tekniklere giivenir, kiiltiirel kodlar1
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kullanarak onlarin duygularin1 ve duyularini uyarir (Morris, 2013). Amact her zaman
bir baglanti kurmak olan hikaye anlatiminin bi¢imi siirekli olarak degismistir. Bu
degisim siirecinde sozlii kiiltlir ortamlarinda kullanilan belirli teknikler bize geleneksel
sOzlii kiiltiire dayali modern anlatilar i¢in veri gorsellestirme bankalar1 olarak hizmet
verebilecek niteliktedir. Neredeyse her kiiltiirden insanin 6zgiir ifade ihtiyacindan
dogan bu hikayeler uzun siire yerel anlatilar olarak kalmis olsa da (6rn.: Grimm
Masallari) son yiizyillarda diinyaya acilmistir. Ozellikle sinema ve fotograf¢iligin
icadiyla, sozlii olarak anlatilan hikayeler artik gorsel somutlastirmalar ile giinliik
hayatimizda yer almaya baglamistir. Bugiin, hikdye anlatimi1 neredeyse her endiistri
tarafindan kullanilan bir teknik olarak hayatimizda bulunmakta ve yiikselen
teknolojilerle her giin degisen ve doniisen bir ekosistemde heyecan verici bir role
sahiptir. Tiirkiye de bu anlamda gerek cografi konumu gerek etnik ¢esitliligi sayesinde,
bilinyesinde biiyiik bir potansiyeli barindiriyor. Gobeklitepe gibi ilgi odagi antik
kentler, eski Anadolu medeniyetlerinin mitolojileri ve Tiirk toplumunun eski inang
sistemlerinden dogan Samanizm kiiltiirii gibi ¢ok ¢esitli agilardan eklektik, milli ve
kiiltiirel yapisindan gelen bir kiiltiire]l miras bankasina sahip oldugu sdylenebilir. Bu
kiiltiirel miraslar, giicli ve ilging hikayeler icin ©Onemli kaynaklar olarak
konumlanmaktadir. Ki nitekim, hikayeler her zaman kendi baslarina ilging olabilir
ancak ozellikle de veriler etrafinda olusturulanlar; ¢ikarimlarimiz, hatirladiklarimiz,
onlardan 6grendiklerimiz ve eylemlerimizi nasil etkiledikleri agisindan da 6nemlidir
(Riche vd., 2018). Hikayeler bizi 6nce ayrintilara ¢eker ve sonrasinda genele gotiirtir.
Etki alan1 en genis hikaye orneklerini inceledigimizde kisiselden kolektife, lokalden
genele dogru genisledigini fark edebiliriz. Dolayisiyla toplumlarin kiiltiirel miraslarini
veri odakli hikayelere doniistiirmesi bu iki gliciin bir araya gelmesini saglayabilecek
niteliktedir. Ornegin teknolojinin sozlii anlati {iriinleri ile bir araya geldigi basarili bir
ornek olarak hem bir animasyon film serisi hem de bir peri masali olarak tasarlanmis
“Shrek”, sifirdan kurgulanmig olsa da i¢ine dogdugu toplumun kiiltiirel kodlarini
esasinda bir “veri” olarak biitliniiyle kullanmig ve ¢aginin sartlarina gore doniistiirmiis

bir yapim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tchaparian’a gore (2018);

“Amerikalilarin son derece bagimsiz, bireyci ve birbirlerinden farkli olmay1

sevdikleri" ger¢cegi goz Oniine alindiginda ve Amerikan kiiltliriiniin, kendine 6zgi,
yeni yasam tarzlarina sahip Avrupali kiiltiirden farkli oldugu ve bagimsizlik ile

karakterize edilen yasam tarzi ile Shrek, klasik bir peri masali olmaktan ziyade daha

22



cok  Amerikanlagtirllmig/modernlestirilmis ~ bir ~ peri  masali olarak

degerlendirilmistir.

Bu sayede Amerikan toplumu icin sifirdan yazilmis bir masal bugiin evrensel bir
hikaye olarak hayatimizda yer edinmistir. Bu anlatilarin interaktif medya ortamlarina
da daha etkilesimli bir boyutta tasindig: bir 6rnek olarak da Andrzej Sapkowski'nin ilk
kez 1986’da yaymladig1 bir Witcher hakkindaki bir dizi romani, artik ana akim popiiler
kiiltiiriin kitlesel yapimlarinin (bilgisayar oyunlarinda kullanilmak iizere film ve
multimedya uyarlamalari) yaratilmasi i¢in bir ilham kaynagi haline gelmesini
gosterebiliriz. Polonya yaraticiligina dayanan kitle kiiltiirliniin kiiresel mesajlarinin
birka¢ d6rneginden biridir. Netflix yapimi dizi nedeniyle de “The Witcher”in taninmasi
kisa siirede Polonya halkinin ulusal gururunun insasina ve Slav mitolojisinin
bilinirligine katkida bulunmus ayni zamanda Orta ve Dogu Avrupa iilkelerinde
Andrzej Sapkowski'nin diizyazisinin multimedya uyarlamasinin sonuglarina iligkin bir
tartismay1 ateslemistir (Gawronski and Bajorek, 2020). Mecra fark etmeksizin kiiltiirel
kodlara sadik kalindiginda edinilen bu yiliksek basar1 Ornekleri de bize, tasarim
disiplinini bu baglamda nasil kullanabilecegimizi sorgulatmaktadir. Veri giidiimlii
etkilesimli anlatimla s6zlii anlati sentezi, bu ¢izgide geleneksel anlati tekniklerini
modern veri yorumlama yontemleriyle birlestiren dinamik bir yaklagimdir. Veri odakl
anlati, teknik verileri basitlestirerek, izleyiciler i¢in daha erisilebilir ve ¢ekici hale
getirirken 6nemli veri i¢goriilerini hatirlanabilir bir sekilde anlatarak bilissel dogruluk
saglar (Boldosova & Luoto, 2019). Ote yandan, nesilden nesile aktarilan bir uygulama
olan sozlii anlati, dogrudan izleyici etkilesimi ve anlatilarin ortak yaratimini igerir.
Etkilesimli anlatilar, dijital veya s6zlii olsun, izleyiciyi dogrudan anlati olusturma
stirecine dahil eder (Choo vd., 2020). Bu da yapisal olarak s6zlii anlati kiiltiirii ile temel
bir benzerlik gostermektedir. Veri odakl etkilesimli anlatinin baglaminda, Labov ve
Waletzky’nin anlat1 kisimlarinin anlatim yaklasimina entegrasyonu, geleneksel sozlii
anlat1 yapilarin1  veri odakli tekniklerle birlestirme potansiyelini vurgular
(Rahimtoroghi vd., 2021). Bu anlat1 tipolojilerinin birlesimi, etkilesimli anlati

deneyimlerinin derinligini ve katilimini artirabilir. Ornegin Cetinkaya’ya (2022) gére:

Dede Korkut Hikayeleri"nden ilham alinarak gelistirilen ve Tirk sozli kiiltliriine
dayali bir interaktif hikdye olan "Uruz: Return of the Er Kishi" adli bilgisayar
oyununun baslangi¢ bdliimiinde, kullanilan riiya imgesi ile bireyin bilingaltina ve

kiilttirel bellegin derinliklerine vurgu yapilmaktadir. Bu oyunda, kahramanin Tiirk
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mitolojisinin, tarihinin ve kiiltiirliniin kokenlerine dayanan efsanevi varliklarla dolu
orijinal hikayeden farkli yeni bir mitolojik anlati baglamaktadir. Bu sayede, hikaye
icinde hikaye olusturularak sozlii kiiltiiriin - kolektif bellegi dijital ortama

aktarilmakta ve bu ortamda sozlii kiiltiir tirtinleri yeniden kurgulanmaktadir.

Ornekte, anlat1 icerisinde hem sozlii kiiltiir dinamiklerindeki ic icelik kullanilmakta
hem de Tirk sozli kiiltiriine dair kiiltirel kodlar ve veriler anlati icerisinde
gorsellestirilerek aktarilmaktadir. Bu sayede iki yaklagimin da interaktif yapilarinin
birbirlerinden ayristiklart noktalarda da birbirlerinin ihtiyaglarimi
karsilayabileceklerine dair bir yap1 sergilenmistir. Sansasyon odakli gorsel stilizasyon
hem veriye dayali interaktif hikdye anlatimimnin sembolik pratiklerine hem de
geleneksel hikaye anlatiminin soyut pratiklerine deginebilecek bir sekilde

degerlendirilmistir. Cetinkaya (2022) bu projeyi (Uruz: Return of the Er Kishi),

“Bu agidan, sozlii kiiltiirtin geleneksel deneyim bellegine dayanan atmosferi,
yazinin, elektronigin ve dijitallesmenin getirdigi zaman ve mekan degisiklikleri
icinde kiiltiirel yaraticilign ana itici giiglerinden biri olmus ve modern cagin
yeniliklerine ilham kaynag1 olmaya siirdiirmiistiir. Teknolojinin sanat, ekonomi,
kiiltiir, turizm, endiistri ve iletisim gibi alanlarda koklii degisimlere dnciiliik ettigi
bu doénemde, kiiltiirel yaratim ve iiretim siiregleri de dijital cagin yarattig1 yeni
sosyal ve kiiltiirel ortamin gerekliliklerine gére doniisiime ugramistir. Bu kiiltiirel
doniisiimde, igeriklerin tiretilmesi, tanitilmasi, yayilmasi ve kiiltiirel-ekonomik bir
simge olarak konumlanmasi kadar, giinliik hayata entegre olan {rtinlerin
fonksiyonelligi de 6n plana ¢ikmistir. Zira, bilgisayar ve internet teknolojileri,
yapay olmalarina karsin, dogal ve giinlik yasamin kiiltiiriinii bereketlendiren
onemli araclar haline gelmistir (Giiliim, 2017). Bu ¢ergevede, dijital kiiltiir, glinliik
yasamin ihtiyac¢larini karsilamada, insan hayatini kolaylastirarak, sekillendirerek ve

dontistiirerek 6nemli bir rol oynamistir.”

Tiirk halkbilimi disiplini perspektifinden degerlendirmistir. Bu baglamda so6zlii hikaye
anlaticilig1 ve dahasi Tiirk sozlii kiiltiir unsurlar ile gelistirilen anlatilarin kaynaginin
metodolojisine hakim disiplinler tarafindan farkli parametrelerle incelendigine ve bu
anlamda literatiirde disiplinler arasi inisiyatifler bulunduguna tanik olabilmekteyiz. Bu
literatiir taramasi, veriye dayali hikaye anlatiminin ve geleneksel anlatilarin teknoloji
ile nasil i¢ ige gectigini ve birbirini nasil tamamladigini detayli bir sekilde ele

almaktadir. Veri gorsellestirme ve analizi izerinden anlam ¢ikarma ¢abasi, hikayelerin
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daha derin ve etkilesimli bir sekilde anlatilmasina olanak tanirken, mevcut 6rneklerin
ve yeni gelistirilecek anlatilarin nitel ve de sozli verilerle iliskisinin islendigi yeni
calismalar teknolojinin getirdigi yeniliklerle birlikte, bu iki alanin kesisiminin, hikaye
anlatiminin sadece bir aktarim ydntemi olmaktan ¢ikip, izleyicilerin ve dinleyicilerin
etkilesimde bulunabilecegi, tizerinde diisiinebilecegi ve kendi anlamlarini
cikarabilecegi dinamik bir platform haline geldigini gostermekle birlikte akademik
arastirmalarin yayilimi i¢in de yol agici bir metod olarak varlik gostermektedir. Tiirk
kiiltiiri ve mitolojisi gibi zengin ve ¢esitli kaynaklardan ilham alan ¢aligmalar, sozli
kiiltirtin ve veri odakli hikaye anlatimmin modern anlatilara nasil entegre
edilebileceginin somut drneklerini sunmaktadir. Sonug olarak, bu iki anlat1 bigiminin
birlesimi, cesitli akademik caligmalar ve sektorel projelerle hikdye anlatiminin
gelecegine dair heyecan verici olanaklar sundugu ve kiiltiirel miras1 korurken, ayni
zamanda bu mirasi yeni nesillere aktarmanin yenilik¢i yollarin1 kesfetme firsati

verebilecegi cesitli drneklerle gozlemlenebilmektedir.

2.3.3. Interaktif Tasarim Anlatilar1 icin Teknolojik imkan ve Mecralar

Interaktif tasarim {iriinleri tek bir mecraya bagli kalmaksizin etkili anlat1 ve deneyimler
her zaman yeni teknolojilere ve mecralara kendini ag¢ik tutmustur. Yiikselen
teknolojilerin etkilesimli tasarima entegrasyonu, alan1 sekillendirmeye devam ediyor.
Artan derecede etkilesimli teknolojiler, yapay zeka destekli etkilesimler ve fiziksel ve
dijital sinirlarin bulaniklagmasi, gelecekte etkilesimli tasarim deneyimleri i¢in heyecan
verici firsatlar sunmaktadir. Tasarimcilar, bu kanallar1 ve teknolojileri kullanarak
kullanicilar1 cezbeden ve etkilesimi artiran etkilesimli deneyimler olusturabilirler.
Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, yeni olanaklar1 kesfetmek ve benimsemek,
etkilesimli tasarimin sinirlarmi zorlamak ve etkileyici ve anlamli deneyimler sunmak
icin Onemli olacaktir. Bu noktada aragtirma boyunca elde edilecek bilgilerin
degerlendirilebilecegi imkanlarin bilinerek siirece baglanmasi faydali bulunmustur.
Dolayisiyla interaktif tasarim kuramu ile iliskili tasarim mecralari ve teknolojik

imkanlara dair giincel bir 6n arastirma yapilmasi uygun goriilmiistiir.

e Insan-Bilgisayar Etkilesimi ve Kullanic1 Arayiizleri (HCI ve UI):
HCI, kullanicilarin deneyimini ve etkilesimini sekillendiren faktorlere odaklanarak,
tasarim perspektifinden alandaki yenilik¢i yaklagimlar1 basariyla degerlendirmenin

kritik oldugu bir alan olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu nedenle, kullanic1 deneyimi iizerine
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yapilan literatiir incelemeleri, hikaye anlatimi1 ve algilamay: etkileyen faktorleri igerir
(Burns & Masoodian, 2018; Nakata vd., 2008; Reese, 2012; Shiri vd., 2021). Bu
caligmalar, HCI'ln ve hikdye anlaticiliginin hizmet tasariminda nasil kilit bir rol
oynadigint ve ¢esitli kullanict gruplari i¢in hizmetlerin ortak tasariminda etkili
oldugunu gostermektedir. Teknolojik gelismeler, jest tabanli arayiizlerin yaratilmasini
miimkiin kilmistir. Bu yenilikler, kullanicilarin dijital igerikle daha etkilesimli bir
sekilde baglant1 kurmasina olanak taniyarak, HCI ve kullanici arayiizlerinin gelecegini

sekillendirmektedir.

e insan-Makina Etkilesimi (HMI):

Insan-makine etkilesimi (HMI), insanlar ve makineler arasinda cesitli arayiiz kanallari
araciligiyla dinamik ortamlarda gergeklesen etkilesim ve iletisimi ifade eder (Luo vd.,
2023). HMI, insanlar ve makineler arasindaki etkilesimleri akilli ve basit hale
getirmeyi amaglayan yiikselen bir arayiiz olarak taninmis ve yapay zeka ve Nesnelerin

Interneti gibi cesitli alanlarda uygulamalara sahiptir (Luo vd., 2023).

e Dokunsal Jest Arayiizleri:

Dokunsal (Haptic) jest arayiizleri, kullanicilarin el hareketleri ve dokunsal hisler
araciligtyla cihazlarla etkilesime ge¢melerini saglayan, dokunsal geribildirim
teknolojisini hareket tanima ile biitiinlestiren sistemlerdir. Kullanici deneyimlerini
sezgisel ve dogal etkilesimler sunarak gelistirmeyi amaglamaktadir. Haptik
geribildirimi dahil ederek, kullanicilar dokunma hissini taklit eden dokunsal tepkiler

alabilir ve hareket tabanl etkilesimlere yeni bir boyut ekleyebilirler (Kim vd., 2015).

Aragtirmalar, haptik jest arayiizlerinin ¢esitli uygulamalarmi kesfetmistir, bunlar
arasinda havada orta hareket jest etkilesimleri i¢cin sarmalayict dokunsal geribildirim
sistemleri gelistirme (Sharma & Verma, 2015), gorme engelliler i¢in haptik destekli
sanal baston sistemleri olusturma (Kim vd., 2014) ve artirilmis gerceklik ortamlari igin
kullanic1 tanimli orta hareket dokunsal hisler tasarlama (Bogaert & Geerts, 2020) gibi
cesitli alanlar1 bulunmaktadir. Bu ¢alismalar, haptik jest arayiizlerinin erigilebilirligi
ve kullanic1 katilmmi farkli alanlarda artirma ¢esitliligini ve potansiyelini

vurgulamaktadir.

e Giyilebilir Teknolojiler:
Giyilebilir teknoloji, saglik izlemesinden is verimliligine kadar giinliik yasamin bir¢ok

yoniinii iyilestirme potansiyeline sahip olan elektronik cihazlar anlamina gelir. Cesitli
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sensorlerle donatilmis bu cihazlar, kullanici ve ¢evre arasindaki etkilesimleri artirmada

etkili araglar olarak tanimlanmaktadir (Channa vd., 2021; Stefana vd., 2021).

e Cevreleyici (Immersive) Teknolojiler:
AR ve VR gibi ¢evreleyici teknolojiler, kullanici deneyimini zenginlestiren yenilik¢i
etkilesim ve deneyimler saglama potansiyeline sahiptir. Bu teknolojiler, tasarim

alaninda yeni kapilar agmaktadir.

e Nesnelerin interneti (IoT):
IoT, fiziksel ve dijital alanlar1 entegre eden etkilesimler yaratarak, kullanicilarin

cevresiyle daha akilli bir sekilde baglant1 kurmasini saglar.

e Makine Ogrenimi ve Yapay Zeka (Al):
Makine Ogrenimi ve Al, sistemlerin kullanici tercihlerine gore kisisellestirilmis

deneyimler sunarak etkilesimi gelistirme kapasitesine sahiptir.
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3. METODOLOJi

Bu tez calismasinda sadece nitel arastirma teknikleri kullanilmistir. Ug is paketine
ayrilan siire¢ Literatiir Arastirmasi, yari-yapilandirilmig gorlisme siireci ve literatiir
arastirmasi ile goriismeler sonucunda elde edilen verilerin analiz edilmesi olarak
siirlandirilmistir. Arastirma kapsaminda tasarim odakli diisiinme metodolojisinin
yalnizca “Anlamlandirma” ve “Tanimlama” asamas1 ¢aligilmistir. Bu kararin alinma
sebebi; Tiirk sozlii kiiltiir temelli interaktif anlati 6rneklerinin yeni yeni olusuyor
olmasi ve dolayisiyla bu alanda olgun bir kullanici kitlesinin heniiz yeni gelisiyor
olmas1 bir yana, arastirmanin temel odaginin bu tarz anlatilarin olusmasi i¢in iiretici
siifinin diisiinme bigimlerini anlamay1 6ncelikli asamaya koymak ve bdylece mevcut
organik yapinin iyice taninarak kullanici ile iletisim asamasina gegmenin daha saglikli
olacagmin diisliniilmesindendir. Sekil 5 {izerinde tiim bu asamalar bir diyagram

iizerinde gdsterilmistir.
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3.1. Literatiir Arastirmasi

[k etapta aragtirmanin tasariminin yapilmasi ve arastirmacinin konuyla ilgili bilgi
dagarcigimi genisletmek amaciyla; arastirma konusunun, hipotezinin ve sorularinin
iligkili oldugu diisiiniilen alanlarda kapsamli bir literatiir aragtirmasi yapilmigtir. Bu
dogrultuda temel tasarim kuramlari, iliskili alt disiplinleriyle; hikaye anlaticiligi,
giincel ve geleneksel perspektifleriyle; veri giidiimli hikaye anlaticiligi, cesitli
yonleriyle ve Tiirk Sozli Kiiltiir {irtinleri de temel diizeyde bir 6n aragtirmaya tabii

tutulmustur.

Bu arastirma siirecinde hem akademik literatiir hem de sektordeki basarili 6rnekler
incelenmistir. Yapilan 6n arastirma sayesinde arastirmanin ydntemi ve igerigi

netlestirilmistir.

3.2. Anlamlandirma: Goériisme Yapilandirilmasi ve Siireci

Bu yiiksek lisans arastirmasmin baglami interaktif medyalar yoluyla yapilan hikaye
anlaticiligina dair gelistirici tarafindaki ihtiyaglarin analizidir. Bu nedenle, akademik
bilgi sahiplerinin konuyla ilgili yaklagimlarin1 ve bu yaklagimlarin bilesenlerini
anlamak onem arz etmektedir. Dolayisiyla bu amagla yapilan goriismeler ile, konuyla
ilgili uzmanlarin bilgi edinme, bilgi aktarma, konuya dair motivasyon, konu 6zelindeki
otantik yaklasim ve Oriintiller ve hedef Kkitleleleri ile iletisim gibi agilardan
incelenmesiyle sektorel ¢evreden anlati deneyimine yansiyan cevresel faktorlere,
dijital gelismeler ve HCI iizerine teknik gelismelere ve uygulanabilirlik ¢aligmalarina

kadar cesitli faktorleri ortaya ¢ikarilmastir.

3.3. Tamimlama: Veri Analizi ve Yorumlanmasi

Bu arastirmanin temel analiz yonteminin disiplinler arasi bir inisiyatif i¢in ihtiyaglar
ve dinamikleri vurgulayabilecek nitelikte olmasi1 gerekmektedir. Calismanin amaci
geregi detaylara odaklanilabilen ve iiretici smifinin ihtiyaglarini ve dinamiklerini
ortaya koyabilecek nitelikte ilerletilmesine karar verilmistir. Bu baglamda ana ¢aligma
icin veri toplama yoOntemi, ‘hikdye anlaticisi’ konumunda degerlendirilen
katilimcilarla yari-yapilandirilmis gériismeler yapilmasi ve veri analizi metodu olarak
Glaser ve Strauss (1967) tarafindan tanitilan 'Kuramsal Kodlama’ tercih edilmistir.

Kodlama asamasi, goriismelerin ardindan, verilerin transkripsiyonu yapilarak
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gerceklestirilmistir. Bu silire¢ video ve ses kayitlarinin tekrar tekrar oynatilmasini
icermektedir. Transkribe edilen veriler, kodlanmak, analiz edilmek ve siniflandirilmak
iizere Google E-tablolar calisma sayfalarma aktarilmistir.  Bu veri analiz
yontemlerinin birlesimi, tekrarlanan kodlama ve oriintli arama yoluyla biiyiik miktarda
veriyi ayr1 kategorilere indirgemek icin etkili bulundugundan tercih edilmistir.
Kategorileri ve desenleri belirlemek i¢in, transkript verilerinin her bir climlesi tizerinde
titiz bir inceleme gerektiren bir kodlama islemi gergeklestirilmistir. Saldafia (2009),
kodlama siirecini, dil tabanli veya gorsel verilerin 6ziinli yakalayan ve kelimeleri
birebir saymak ve gruplamaktan ziyade "ifadeleri kavramsallastirma yoluyla "bir

kelime veya kisa bir ifade" atama olarak tanimlamistir.

Analiz siireci, verilere sadece kodlar atmanin yani sira, kodlanmig veriler arasindaki
baglantilar1 ve iligkileri anlamay1 da igermektedir. Pratikte, kodlama, aragtirmacinin
verilere anlam katma siirecidir ve verilerin belli kisimlarina zaten atanan kodlar1
dikkate alirken bilingli olmay1 gerektirir. Dolayisiyla, siire¢ tiim veri setini birden fazla
(lig-dort kez) yorumlamak, filtrelemek, vurgulamak ve yeniden kodlamak (Saldafia,
2009) gibi dongiisel bir sekilde yiiriitmeyi ve kodlamada tutarlilik ve birlik saglanana
kadar devam ettirilmesini gerektirir. Siireg, metinden tanimlayici kodlar atama
islemini iceren ac¢ik kodlama ile baslar ve belirlenen (veya belirlenmeyen) benzerlik
veya farkliliklar gibi desenlerle bu kodlarin yorumlanmasi ve yeniden
degerlendirilmesiyle devam eder. Boyle bir kodlama yapan arastirmacilar, kodlama
stireci boyunca takip edilecek tek bir formiil veya siranin olmadiginin, her yeni bir
tiirde yeni ifadelere ve tanimlamalara ulasabileceklerinin farkinda olmalidirlar (Sener,
2019). Bu metodun tercih edilmesinin sebebi arastirmanin temel odaginin nitel ve
sOzlii verilerin “veri” olarak degerlendirilip veriye dayali hikaye anlatimlarinda
sistematik bir sekilde kullanimina dair yol gosterici cevaplar da bulmasi ile iligkilidir.
Ote yandan kullanilan metodolojinin arastirmanin bu temel meydan okumasi ile bir
biitiinlik olusturmasi dnemsenmis ve edinilen i¢giidiilerin farkli yorumlamalara da
acik bir sekilde sayisal verilere donlismesi gerektigine karar verilmistir. Kullanici
deneyimleri ve perspektifleri hakkinda derinlemesine bilgi edinmek i¢in veri toplama
ve analiz etme konusunda giiclii bir ara¢ olan kuramsal kodlama, bir agidan tasarim
disiplininin temel felsefesinden farkli bir anlayista ve tasarim odakli diisiinme
mantigindan farkli amaglar i¢in gelisen bir metodoloji olsa da veri toplama ve analiz

yoluyla teoriler gelistirme amaci arastirma i¢in islevselligini korumaktadir. Bu
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yaklasim, verilerin kendiliginden bir anlam veya teori iliretmesine izin verir. Esasinda
her iki metodoloji de kullanict merkezli bir yaklasimi benimser ve arastirma veya
tasarim problemlerine derinlemesine dalma ve yenilik¢i ¢oztimler {iretme konusunda
giiclii araclar sunar. Bu nedenle, bir arastirma veya tasarim projesi kapsaminda uygun
sekilde entegre edildiklerinde, birbirlerini etkili bir sekilde tamamlayabilir ve daha
kapsamli ve etkili sonuglar elde edilmesine olanak saglayabilirler. Kuramsal Kodlama
(Grounded Theory), sosyal bilimlerde kullanilan bir arastirma metodolojisidir. Veri
toplama ve analiz siirecinde katilimcilardan elde edilen bilgilere dayanarak teoriler
iiretmeyi amaglar. Yani, teori, verilerden "yer edinir" (grounded). Bu yaklasim,
aragtirmanin baslangicinda sabit bir hipotez olmadan, verilerin kendiliginden
konusmasina ve yeni teorilerin ortaya ¢ikmasina izin verir. Bu siireg iteratif bir dogaya
sahiptir ve veri toplama ile analiz asamalar1 birbiri ardina devam eder. Tasarim
disiplininin de ihtiyac1 dogalinda tespit edip ¢6zme odakli iteratif dogasi, hizh
prototipleme ve kullanici geri bildirimlerine dayanarak siirekli iyilestirmeler yapmay1
gerektirir. Bu siireg, hizli hareket etmeyi ve siirekli adaptasyonu gerektirir ve
Kuramsal Kodlama’nin arastirmalarin yoniinii verilerin gosterdigi yonde sekillendiren
yapist ile dengeleyici ve uyumlu bir ¢izgidedir. Bu sayede var olan teorileri veya
varsayimlar1 sorgulayan yeni perspektifler ortaya ¢ikabilir. Ayn1 perspektifte, tasarim
caligmalarinin pratik metodoloji gerekliligi g6z oniinde bulundurdugunda kuramsal
kodlama gibi derinlemesine miilakatlar, gozlem ve dokiiman analizi gibi kapsamli veri
toplama teknikleri kullanarak genellikle zaman alan ve katilimcilardan toplanan
verilere dayanarak detayli bir analizin literatiire kazandirilmas1 gelecek arastirmalar
icin zaman kazandirabilecek niteliktedir. Kuramsal kodlamanin sagladigi derin
kullanici anlayis1 tasarim disiplininin ve arastirma yontemlerinin pratik ve yenilikg¢i
coziimlere doniistirme siirecini destekler. Bu nedenle, her iki metodolojinin
entegrasyonu, tasarim siirecini zenginlestirebilir ve daha etkili sonuglar elde etmeye

yardimei1 olabilir.
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4. ARASTIRMA VE ANALIZ

4.1. Goriiyme Sorularmin Olusturulmasi

Bu tez calismasinin temel amaci, interaktif medya araciligiyla hikdye anlatimmin
farkl disiplinlerden uzmanlarin bakis agilarina gore nasil sekillendigini ve bu siiregte
gorsellestirme ile etkilesim modellerinin nasil tasarlandigini anlamaktir. Bu baglamda
ana malzeme olarak Tiirk s6zIi kiiltiiriiniin unsurlarini, 6zellikle masal, destan, ritiiel,
ayin, atasozii ve kolektif bilin¢disi1 gibi geleneksel anlatilar1 kullanip bu malzemeyi
interaktif medya araciligiyla nasil canlandirabilecegimizi, bu siirecte karsilagilan

tasarimsal ve teknolojik zorluklari inceler.

Arastirma sorulari, bu unsurlarin bilgi aktarimi ve etkilesimli hikdye anlatimi i¢in olan
potansiyelini kesfetmek amaciyla, literatiir incelemesi sirasinda belirlenen potansiyel
ihtiyaglar ve hipotezler 15181nda, Ozellikle asagidaki ii¢ ana soru etrafinda

gelistirilmistir:

1- Farkl1 disiplinlerden uzmanlar hikaye anlatimini nasil tanimlarlar ve bilgi aktarimi

icin hangi yontemleri tercih ederler?

2- Sozlu kiiltiir temelli bir etkilesimli hikdye anlatimi i¢in gereken gorsellestirme ve

etkilesim modelleri nelerdir?
3- Yeni teknolojiler (VR, AR, karma ger¢eklik vb.) bu siiregte nasil bir rol oynar?

Bu sorular, yar1 yapilandirilmis goriismeler yoluyla, interaktif hikdye anlatimina
iliskin gelistirici perspektifinden ihtiyac¢lar1 analiz etmek i¢in tasarlanmistir. (Sorularin

tamami i¢in Ek 1.)

Goriligmeler, hikaye anlaticiligindaki yapilar1 ortaya ¢ikarmak amaciyla acik uglu
sorularla desteklenen iiretken bir siire¢ olarak planlanmistir. Her bir goriisme ortalama
olarak yaklasik 60 dakika slirmiis ve katilimcilarin ¢aligma ortamlarinda yaris1 yiiz
ylize yarist da online olarak gerceklestirilmistir. Gorlismelerden once, katilimcilara
goriismelerin amaci ve siireci tanitilip kayit icin onaylart alinmistir. Gorligmelerin
baglamasindan 6nce Yildiz Teknik Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisiinden etik

onay1 alinmistir. Etik kurul onay belgesi i¢in Ek: 2

Goriigmeler, katilimcilarin hikdye anlaticiligina dair yaklagimlarini daha iyi anlamak

icin Arastirma Sorusu 1 ¢ercevesinde gelistirilen 4 genel soru ile baslayip daha sonra
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kademeli olarak Arastirma Sorusu 2 ve Arastirma Sorusu 3’lin katilimcilar

perspektifinden cevaplarini almaya odaklanarak devam eden 16 sorudan olusmustur.

Sorularin olgunlastirilma agsamasinda 6 akademisyen ile (5 Tiirk Dili ve Edebiyati, 1
Interaktif Medya Tasarimi) pilot ¢alisma yapilmis (Bkz. Sekil 6) ve bu gériismelere
gore soru seti son haline getirilmistir. Bu esnada arastirmacinin interaktif medya
disiplini arka planina sahip olmasindan 6tiirii arastirmanin disiplinler arasi yapisinin
diger ayagi olan Halk Bilimi ve Edebiyat disiplininden uzmanlara daha ¢ok yer

verilmistir.

Sekil 6. Pilot Goriismeler

e e e i

&

Bu asamada yapilan pilot ¢aligma iizerine, bir gorsel iletisim tasarimcisi, bir
psikoterapist, bir halk bilimci ve bir sosyolog/psikolog ile online bir kart siniflandirma
(card-sorting) atolyesi yapilmistir. Bu sayede pilot goriismelerden alinan cevaplar
temalastirildiktan sonra (bkz. Sekil 7) ¢alisma gruplarinin kii¢iik bir temsili ile
smiflandirilmistir.  Atdlye sonucunda, asil calismada yapilacak smiflandirmada
degerlendirmek iizere diger ¢alisma gruplarinin zihinsel yaklagimi da gézlemlenmistir.

(Bkz.: Sekil 8. Gorsel Iletisim Tasarimi Kart Siniflandirma Ciktilart Ornegi)
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Sekil 7. Pilot Calisma: internet Ortaminda Kart Smiflandirma Atolyesi

Themes

Veri Yuriticaliginde Hikaye Anlatichg
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Sekil 8. Pilot Calisma: Gorsel Iletisim Tasarimi Kart Simiflandirma Ciktilar:
Ornegi

Themes
Data-Driven Storytelling, Mental Map: Visual Communication Designer
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Sekil 7 ve 8 ilizerinde atdlye detaylar1 goriintiillenen bu g¢aligma Macaristan,
Budapeste’de Moholy-Nagy Sanat ve Tasarim Universitesi'nde “4th Zip-Scene
Conference on Immersive Storytelling” isimli konferansta (Bilgilendirme yazisi i¢in
bkz. Ek 6.) “Veri-Giidiimlii Interaktif Hikdye Anlaticih@: Igin Bir ihtiyag Analizi:
Saman Epikleri (Need’s Analysis for Interactive Data-Driven Storytelling: Shamanic

Epics)” basligiyla bildiri olarak sunulmustur. (Bkz. Sekil 9)

35



Sekil 9. Zip-Scene Conference on Immersive Storytelling Bildiri Sunumu

[1k arastirma sorusu, farkli disiplinlerden uzmanlarin hikaye anlatimina bakis acilarini,
hikaye anlaticiligini, yontemlerini ve bilgi aktarimi ihtiyaglarini nasil tanimladiklarini
ogrenmekle ilgiliyken, ikinci aragtirma sorusu sozlii gelenek lizerine gelistirilen bir
etkilesimli hikaye anlatimi tasariminda bu alandaki uygun gorsellestirme ve etkilesim
modellerinin tasarlanmasi i¢in ihtiyaglarin neler olabilecegi ve masal, destan, ritiiel,
atasozleri vb. gibi kolektif bilince dayali sozlii kiiltiir miraslariyla ilgili bilgi
aktarimimin desteklenmesi; bu yolda kullanic1 gereksinimlerinin belirlenmesi ve bu
aktarim i¢in veriye dayali etkilesimli hikaye anlatim1 olusturulmasi adina gorsel, isitsel
ve dokunsal 6gelerden faydalanilan stratejilerin olusmasina yardimei olabilecek
detaylarm neler olabilecegi hakkindaydi. Ugiincii arastirma sorusu ise; halk
hikayeciliginde ve sozlii kiiltiirel miraslarin gelecek nesillere “bilgi” olarak
aktarilmasinda yeni teknolojilerin (VR, AR, karma gerceklik, dokunsal, jest araytizleri
vb.) potansiyelinin farkli disiplinlerden katilimcilar perspektifinden neler olduguna

odaklanmakti. Bu baglamda sorulan sorular Ek.1’de paylasilmigtir.
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4.2. Cahisma Gruplarinin Olusturulmasi

Calisma gruplari olusturulurken konunun disiplinler arasi yaklagimina uygun olmast
amaciyla 6zellikle birden fazla alanla iligkili disiplinler aras1 pratikleri olan uzmanlar
tercih edilmistir. Secilen uzmanlarin tamami lisansiistii seviyede alanlartyla ilgili
calismalarda bulunmus kisilerdir. Ayrica arastirmanin ilgi alanina girmesi sebebiyle
hali hazirda Tirk halk bilimi, Tirk sozli kiiltiir unsurlari, s6zlii donem Tiirk tarihi,
Tirk Samanizm’i ve Tiirk mitolojisi ile 1ilgili calismalar yapan sanatgilarin ve
akademik calismalarin1 bu perspektifte yiirlitmiis sosyal bilimcilerin de 6zellikle
calisma gruplarinda bulundurulmasina 6zen gosterilmistir. Bu baglamda, bu alanla
ilgili caligmalar yapan popiiler isimlere internet yoluyla ulasilmis ve caligma
gruplarina dahil olmasi talep edilmistir. Calisma grubunun ¢ogunlugu Tiirkiye’de
alanlarinin 6nde gelen sayil1 kisileridir. Toplam 12 katilimcinin 9 tanesi aktif olarak
akademisyenlik yapmaktadir. Fakat goriismeler yine de dorder kisiden olusan 3
calisma grubuna ayristirilmigtir. Calisma gruplart “Sosyal Bilimler”, “Tasarim” ve
“Uygulamali Sanatlar” c¢atilarindan olusturulmustur. Goriismeler esnasinda ayni
zamanda katilimcilarin akademisyenlik pratikleri de hikdye anlaticis1 konumunda

degerlendirilmistir.

Gorligmeler, konuyla ilgili uzmanlarin bilgi edinme, bilgi aktarma, konuya dair
motivasyon, konu 6zelindeki otantik yaklagim ve oOriintiileri ve hedef kitleleri ile
iletisim gibi acilardan incelenmesiyle sektdrel ¢evreden anlati deneyimine yansiyan
cevresel faktorlere, dijital gelismeler ve Insan-Bilgisayar Etkilesimi (HCI) iizerine
teknik gelismelere ve uygulanabilirlik ¢alismalarina kadar c¢esitli faktorleri ortaya
cikarmistir. Calisma gruplart da bu ¢ikarimlarin farkli disiplinlerle olan iliskisini

rahatca analiz edilebilmesine olanak saglamistir.

4.3. Tanimlama: Veri Analizi

Bu asamada, Tiirk sozlii kiiltiirli unsurlarinin hikaye anlatimindaki kullanimyla ilgili
cesitli tematik yaklasimlar ortaya ¢ikarilmistir. Bu yaklagimlar, geleneksel anlatilarin
modern hikaye anlatimi teknikleriyle entegrasyonunu ve interaktif medya i¢indeki
potansiyelini vurgular. Tematik analiz sonucunda, katilimecilarin hikdye anlatimina
yonelik ¢esitli cat1 temalar1 ve yaklasimlari ortaya ¢ikarilmistir. Bu temalar, disiplinler

aras1 perspektiflerin hikaye anlatimi siirecinde nasil entegre edilebilecegi hakkinda
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onemli i¢goriiler sunmaktadir. Toplanan veriler, transkribe edilmis, siniflandirilmis ve
organize edilmistir. Bu agsamada, verilerin temel temalarini belirleyecek bigimde

detayl1 bir kodlama islemi gerceklestirilmistir.

Transkripsiyon silireci tamamlandiktan sonra, elde edilen veri seti yorumlarin
siniflandirilmast  amaciyla Google E-Tablolar’a aktarilmistir. internet tabanli
dosyalama sistemi, bu tez ¢alismasinin danigmani ile senkronize bir sekilde ¢alismay1
kolaylastirmak i¢in tercih edilmistir. Analiz siirecinde; siniflandirilmis, organize

edilmis ve kodlanmig toplam 5916 veri satir1 izerinde ¢alisilmistir.
Veri setindeki siiflandirma asagidaki kategorileri igermektedir:

e Katilimc1 Numarasi

e Katilimcinin Calisma Alanlar
e Soru Numarasi

e Soru Hipotezi

e (Cevap Transkripti

e Ciimle Numarasi

e One Cikarilmis Ciimleler

Bu arastirmada, yorumlar ciimle numaralariyla referans verilerek belirtilmistir. Ornek
olarak, birinci katilimcinin birinci soruya verdigi ilk yorum igin referans 'K1-S1-C1'

seklinde gosterilmistir.

Sekil 10. Ornek: Verilerin Simiflandirilmasi

+ = Tum Katihmcilar Kod Counting ~  Tum Katlimecilar ~  Sayfale ~  Alintilar igin Sayfa ~ Temalar, Total Tablo ~  Cati Tema: Bilimsel Perspektif ~ Ca >

L

Sekil 10, Google E-Tablolar ¢alisma sayfasina aktarilan tam veri setine tipik olan
yorumlar ve siniflandirma 6rneginin bir parcasini saglar. Sekil 8'de temsil edildigi gibi,
her katilimcinin transkriptinden her bir kelimesi kelimesine ciimle, tablonun bir
satirina tek tek yazilmis, ciimlelerin birden fazla alan1 veya ana kavrami icerdigi

kisimlarda, her tablo satiriyla ilgili kodlanmis/siniflandirilmis yorum pargasi tema
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tema renklendirilmistir. Siniflandirma ve organizasyon siirecinden elde edilen ilk

bulgular takip eden boliimde agiklanmaktadir.

4.3.1. Verilerin Smmiflandirilmasi ve Organize Edilmesi

Verilerin listelenen bagliklar altinda siiflandirilmasinin ardindan, bulgular esasen bu
basliklar i¢erisinde verilerin dagilimini nicel olarak anlamlandirmak i¢in doniistiiriilen
sonuclardan olusmustur. Bu nicel veriler, veri setini daha acik ve anlagilir segmentlere
ayirmak ve detaylandirmak acisindan oldukca faydali olarak degerlendirilmistir. Bu
asamada, sik¢a kullanilan kodlar belirli temalar altinda kategorize edilmis ve kod

kullanim sayilari, ana veri materyali olarak ele alinmastir.

Verilerin temalar bazinda smiflandirilmasi, kodlama siirecinde bazi verilerin
gruplanmasina yardimci olmustur. Bu siniflandirma, katilimcilarin hikaye anlatiminda
vurguladiklar1 unsurlar ¢esitli bakis agilarindan analiz etmeyi miimkiin kilmistir. Bu
cercevede, hikaye anlaticiligr sirasinda kullanilan anlati yapilari, anlatict perspektifi,
hikaye anlatimmin bilimsel dinamikleri, hikdye anlatiminda kullanilan teknik ve
teknolojiler ve hikaye anlaticilifinin insan odakli tasarim metodolojileri ile olan ortak
noktalar1 gruplandirilarak degerlendirilmistir. Katilimci yorumlarinin bu gruplara gore

dagilimi, takip eden boliimlerde detayl bir sekilde agiklanmaktadir.

4.3.2. ikinci Tur Analiz

Bu asamada, veriler iizerinde daha derinlemesine bir analiz gerceklestirilmistir. Ilk tur
kodlama ile elde edilen bulgulara dayanarak, daha spesifik ve detayli temalar

gelistirilmistir.

Onceki asamada, niteliksel analize yénelik olarak veriler siflandirilmis, diizenlenmis
ve siizgecten gecirilmistir. Ikinci bir analiz asamasinda, veri seti iizerinde daha
kapsamli ve yogun bir uygulama olan 'Igerik Analizi' (Krippendorff, 2004) yoluyla
incelenmistir. Igerik analizi, biiyiikk metin veri setlerini 'kodlama' ile az sayida
kategoriye indirgeyen bir sistemli teknik olarak a¢iklanmaktadir. Bu siiregte, verilerin
tekrar tekrar okunmasi ve kodlar ile analizin siirekli gelistirilmesi sonucunda kodlama
bir dongiisel siire¢ olarak yiiriitilmiistiir. Bu islem, genellikle verilere acik kodlama
uygulayarak baglar; bu, verilere ilk diizenleme ve kategorilendirme yapma,
kategoriler, temalar ve kavramlar olusturma siirecidir. Saldana (2009), bir kodun "dil

tabanli veya gorsel verilerin bir boliimiinii 6zetleyen, dikkat ¢ekici, 6zii yansitan
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ve/veya cagristirict bir 6zellik katan kelime veya kisa ifade" olarak tanimlar. Kodlama
siirecinde, yeni kodlar yaratilir ve var olanlar gelistirilir, boylece siire¢ arastirmacinin
eylemleri ve gelisimiyle evrimlesir. Kodlamaya baslamak ic¢in arastirmaci, verileri
defalarca okuyarak yorumlarla tanisir ve katilimci yanitlarindaki ana kavramlar ve
potansiyel oriintiileri anlar. Okuma sirasinda, her yorum i¢in birden fazla kod ve yorum
notu alinir. Belirlenen baz1 kavramlar ve Oriintiiler, sonraki siiregte basitlestirilerek

anahtar kelimelere ve kavramlara indirgenir.

Basitlestirilen kodlar, sozli kiiltir ve hikdye anlatimmin algilanis1 ve interaktif
ortamlardaki potansiyeli hakkindadir, ancak bazi kodlar sadece bir anahtar kelimeyle
Ozetlenemez ve bu yorumlardan ortaya ¢ikan tartisma noktalar1 ek bir degerlendirme
asamasini gerektirir. Bu asama, belirlenen temalarin yeniden degerlendirilmesi ve

sadelestirilmesini kapsar.

Tablo 1. Tiim Temalar, Genel Tablo ve Kullanim Dagilim

Ana Temalar K1 | K2 | K3 | K4|K5| K6 K7 K8|K9|K10|Ki1|K12| T | K.O. | AT.T.
Temalar
Anlat: Dinamikleri | 30 | 62 | 10 | 35 | 38 | 26 | 48 | 36 | 40 | 28 | 37 | 45 | 435 | %100
Sozlii Kiiltir |35 /2112 6|0 |10 3| 0| 8| 4| 0 | 11110/ %75
Gorsel Kiiltiir 0 4|4 17|14a|10[30[17) 1|10 18| 76 |210 | %92
Anlat1 1504
Yapilan
Metafor 45 |64 | 5 (18|77 |10 | 18| 13| 68| 13 | 42 | 37 | 410 | %100
Kompozisyon 1/0/o0|of1e|l12|9| 8|35 9 |22|15|127]| %75
Devamlilik 1770|2171 1o 3 |22 24212 %92
Kullamer Odakh 4y 1 4 130 |63 | 69| 97 35| 49| 36 | 63 | 92 | 627 | %100
Tasarim
. interaktivite 139 45 | 4 | 31|46 | 26 | 46 | 21| 26 | 33 | 40 | 36 | 493 | %100
Insan Odakh 1404
Tasarim .
Cevreleyicilik 1 g0 17 Lo | o | o | 17|28 2 |12 11| 14| 22 | 162 | %83
(Immersive)
islevsellik 23306 255 1014|106 |11]|122] %
147 5/|26| 2 20|40 14|48 25| 2 | 54 | 257 | %100
9 5| 4 |34|l1|8|3|5|23]|1 12|87 |%100
203506 3|7 2078 5 2907|224 %02 °5
5/ 915229410305 10| 2| 27148 |%100
160/ 20]1 (3022920 3523|5323 %90
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Materyal 24 120 7 | 2211610 (15|20 |54 | 35 | 27 | 44 | 294 | %100

Teknik ve Mecra 6 4|5 6|15/ 2 16[20] 2|12/ 17] 30| 144 | %100
Teknoloji 832
Kullanim Teknoloji 2 1|6 | 2|28[36/65/ 4638 5 | 16 | 12 | 257 | %100

Uslup 150221 (3|4 |4|21/2|49 6| 2| 8 | 137 | %100

Toplumsal 44 (78 12 16|13 41| 5| 8 | 15| 18 | 74 | 109 | 433 | %100

Kosullar/Baglam

Metodoloji 198 (171 |11| 2|9 11|36 19|29 | 14| 176 | %100
Bilimsel Etik 0,06 0|71 837014/ 0| 4|68/ %75
- 1161
Dinamikler

Ogreticilik 2017182939151 /[19/| 8 | 29|19 | %100

inovasyon 2,3,0|0|6 1|4 5|0| 5 |17|13) 56 | %75

Kaynak Kullanom | 16 | 27 | 43 (23| 7 (10| 3 |29} 2 | 10 | 15 | 53 | 238 | %100

3531408403 | 553421 |537| 349 | 496 | 927 | 5838 | %100

Toplam 618 | 591 | 182

Ayrica, sadelestirilen temalar altinda tekrar eden kodlarin birlestirilmesi de gereklidir.
Bu baglamda icerisinde birden fazla degerlendirme turu igeren Ikinci asamanin
sonunda, temalar 41'den 25'e, kod sayilar1 ise 980'den 379'a diisiirlilmiistiir. Tablo 1

son agamada tlim ana tema ve temalar1 ve kullanim dagilimini barindirmaktadir.

4.4. Anlamlandirma: Veri Analizi Yorumlama

4.4.1. Ana Tema: Anlati1 Yapilan Kiimesi

"Anlat1 Yapilar1" ana temasi, toplamda 6 alt temadan olusmaktadir. Bu temalarin
olusturulma amaci, herhangi bir 'anlati'y1 olusturan yapilarin gruplandirilmasidir. Bu
baglamda, arastirmanin ilgilendigi disiplinlerdeki birden fazla konsept 'anlati' tanimina
dahil edilmistir. Ornegin, bir kam ritiieli anlat1 olarak kabul edilirken, ayn1 zamanda
bir ¢izgi roman, belgesel, video oyunu ve ¢agdas dans performanslar1 da anlat1 olarak
kabul edilmistir. Bu ana tema c¢ercevesinde, goriigmeler sirasinda ele alinan
'‘Betimleme', 'Kurgu', 'Arketip Kullanim1' gibi anlat1 i¢i dinamikler 'Anlat1 Dinamikleri'
temasi altinda; 'Mitoloji', 'Destanlar’, 'Atasozleri' gibi sozlii kiiltiir iiriinlerine dayali
anlat1 tiirleri ve dinamikleri 'S6zlii Kiiltiir' temasi altinda; 'Video Oyunlart', 'Hareketli
Grafik', 'Stilizasyon' gibi gorsel anlatim metodolojilerine dayali anlati tiirleri ve
dinamikleri 'Gorsel Kiiltiir' temasi altinda; Ritiiel’, 'Sembolizm', 'Anlam Derinligi' gibi

metaforik unsurlar 'Metafor' temasi altinda; 'Renk’, 'Tsik', 'Denge' gibi tasarim ve
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kompozisyon elementleri 'Kompozisyon' temasi altinda; ve 'Siireklilik', 'Geleneksel
Oz, 'Kiiltiirel Miras' gibi tarihten giiniimiize uzanan anlat1 bi¢imlerinin devamliligiyla
ilgili ifadeler 'Devamlilik' temasi altinda yer alacak sekilde 'Anlati Yapilart' kiimesi
olusturulmustur. Tablo 2, 3, 4, 5, 6 ve 7 bu ana tema altindaki sirasiyla tiim temalar1
ve kodlar1 icermektedir. Bu mantik tiim ana temalar i¢in benzer sekilde yiiriitiilmiis ve
ilgili tablolar ilgili temalarin altinda gosterilmeye devam etmistir. Bu ana tema,
goriismeler boyunca katilimcilarin yilizde 100%’iiniin {izerinde durdugu ve en sik
bahsedilen 1. sirada yer alan ana temadir. En ¢ok 'Caligma Grubu 3' i¢inde tartisildigi
gozlemlenmistir. Bu dogrultuda yapilan analiz, anlati yapilar1 ve dinamiklerinin bir
topluluk veya calisma grubu i¢inde nasil algilandigi ve hangi konularin 6ne ¢iktig1
hakkinda kapsamli bir anlayis saglamaktadir. Farkli temalarin siklig1 ve kapsami, bu
alanlarda hangi konularin daha fazla arastirma ve gelistirmeye ihtiya¢ duydugunu
belirleyebilir. Ayrica, temalar arasi iliskilerin ve kesisimlerin detayli bir sekilde
incelenmesi, daha derinlemesine bir anlayisa ve stratejik eylem planlarina yol agabilir.
Bu bilgilerin 1s181inda, egitim, arastirma veya igerik gelistirme stratejileri
gelistirilebilir. Ozellikle, belirli bir konsept veya anlati dgesi iizerine odaklanmak
isteyen bir egitimci veya arastirmaci, bu tablodaki verileri kullanarak kendi
calismalarni daha etkili bir sekilde yonlendirebilir. Ilgili temalar, takip eden

boliimlerde ac¢iklanmaktadir.

4.4.1.1. Anlat1 Dinamikleri

"Anlat1 dinamikleri", sozli kiiltiir, hikdye anlatma ve etkilesimli medya tasarim
teorileri arasindaki ortakliklar1 anlamlandirmak adina 6nemli bir kavramdir. Yeniden
tasarlanmig ge¢cmisi ve tahayyiil edilen gelecegi tutarli bir biitiin haline getiren
icsellestirilmis ve gelisen bir kendini anlat1 olarak, bireylere birlik, ama¢ ve anlam
duygusu saglar (McAdams ve Pals, 2006). Bu yaklagimin, 6zellikle sozlii kiiltiir ve
hikaye anlatma baglaminda, anlatinin olusturulmasi ve evriminin dinamiklerinin
bireysel ve toplumsal kimlikleri sekillendirmede 6dnemli bir rolii oldugu sdylenebilir.
"Anlat1 dinamikleri" temasi, sozIii kiiltiir, hikdye anlatma ve etkilesimli medya tasarim
teorilerindeki anlatilarin yapisini, evrimini ve etkisini temellendirerek bireysel ve
toplumsal kimlikleri, deneyimleri ve iyilik halini sekillendirdigi i¢in bu ¢alismanin

ayrilmaz bir pargasidir.
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Tablo 2’de, bu g¢aligmanin arastirmasi boyunca anlati dinamiklerine iliskin farkli
kodlarin her bir katilimer (K1'den K12'ye kadar) tarafindan ne siklikta bahsedildigini
gosteren bir tematik analiz 6zeti sunulmustur.

Tablo 2. Anlati Dinamikleri Temasi1 Kodlari ve Kod Kullanim Dagilimi
Anlat Dinamikleri, o,y g3 g4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 KI1 Ki2 | T | KBKO

Kodlar
Anlaim - Bicimlerinin o 5 ;3 3 5 0 5 6 4 56  91.6%
Evrimi ve Cesitliligi
Cerceveleme 0o 0 1 0 15 0 0o 5 0 0 0 8 29 25%
Betimleme 0 20 0 6 O 0 1 1 0 0 0 0 28 33.3%

Kiiltiirel ~ Ozgiinlik ve

0,
Dogru Kullanim 6 5 1 0 0 11 0 0 O 0 2 8 27 41,6%

Narrative Assets 4 0 0 0 O 0 0 0 13 6 1 0 24 33.3%
Bilgi aktarim yontem ve 1L 0o 1 2 2 1 35 0 0 0 5 20 66%
yaklagimlari

Geleneksel ve Dijital 0 2 0 6 0 0 2 0 0 0 0 0 17 25%

Storytellingin Yapilari

Anlat1 Elementlerinin
Altinin Doldurularak 0 0 0 O O 2 2 0 5 6 0 1 16 41,6%
Kullanilmasi

Karakter Tabanli Anlatim 1 0 0 2 1 1 10 0 O 0 3 0 14 50%
Baglam 0 0 0 0 5 0 0 30 2 4 0 14 33.3%
Yerel  Anlatlar —vey 4 o g9 1 0 00 3 6 4 14 333%
Evrensellesme

Kurgu 0 0 2 2 1 0 0 5 1 0 0 2 13 50%
Sanatsal ifade 0 0 0 0 0 0 0 0 11 0 0 0 11 8.33%
Isitsel ve Gorsel Ogelerin 0 0 0 1 0 0 5 0 4 0 | 0 11 3339,
Entegrasyonu

Dijital Medya ve Sozel

Kiiltiiriin Benzer Degisken 0 0 1 1 2 0 0 0 o0 0 7 0 11 33.3%
Yapilari

Kiiltiirel Kodlar 1 8 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 11 41,6%
Bigimsel Unsurlar 0 30 0 0 3 0 0 1 0 4 0 11 33.3%
Gergekiistii Ogeler 2 2 0 31 0 0 0 0 0 0 2 10 41,6%
Nesnelerle Hikdyey 6 0 000 1 8 01 0 o0 0 10 25%
Anlatim1

Arketip Kullanimi 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 10 16,6%
Giindelik Hayatta Hikaye 3 3 0 ) 0 0 0 0 0 0 0 0 3 25%
Anlatim1

Medya Stratejileri 4 0 1 0 0 0 0 30 0 0 0 8 25%
Yazili Anlatim 0 1 0 1 3 0 3 0 0 0 0 0 8 33.3%
Otekilik algist 0 0 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 7 8.33%
Destekleyici Katmanlar 0 1 0 0 1 0 0 0 0 4 0 0 6 25%
Estetik 2 30 0 0 0 0 1 0 0 0 0 6 25%
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Sahne Sanatlarinda

0,

Hikaye Anlatimi 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 2 0 6 16,6%
Gergeklik yansitmasi 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 5 41,6%
Prometheus Effect 0 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 0 5 8.33%
Sozel Kiiltirde Bilginin

Aktarim Siirecinde 0 0 1 3 1 0 0 0 0 0 0 0 5 25%
Degisimi

Biitiinsel Anlatim 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 4 5 16,6%
Ortak Maksatlilik 0 0 0 0 4 1 0 0 0 0 0 0 5 16,6%
Toplam 30 62 10 3538 26 48 36 40 28 37 45 435 100%

Tabloda 6ne cikan bilgiler icerisinde Anlati Dinamikleri temasi altinda "Anlatim
Bi¢imlerinin Evrimi ve Cesitliligi" 56 tekrarla en fazla gecen konu olup, katilimcilarin
91,6%'s1 tarafindan bahsedilmistir. Bu, kodun oldukca genis kapsamda bir kabul ve
oneme sahip oldugunu gosterir. "Anlatim Bigimlerinin Evrimi ve Cesitliligi" kodu ii¢

calisma grubu i¢in de farkli konu bagliklar1 altinda ifade edilmistir.

Ornegin, "Anlatim Bicimlerinin Evrimi ve Cesitliligi" kodu altinda, Calisma Grubu 1
iyesi bir katilimecmin, hikayenin kokenlerine dair derin bir tarihsel perspektif
sundugunu gorebiliriz: “Belki de efsanelerin, destanlarin kékiinde bu kam torenlerinin
oldugunu kabul etmek bile gerekir.” (K3-S9-C3) Bu ifade, anlati geleneginin uzun
tarihini ve bu gelenegin toplumsal ve kiiltiirel ritiiellerle nasil i¢ i¢e gectigini vurgular.
Calisma Grubu 2 {iyesi bir katilimc ise anlatimin teknolojik evrimine dikkat c¢eker:
"Hikayeyi yapilandirilmis aktarimis anonim bir sey olarak goriirsen, evet, o da
doniisecektir iste. Diin animasyon vardi, iste ¢izgi filmler vardi. Ondan sonra onlart
bambagska bir boyuta soktular, oyunlar yaptilar, falan bir siirii sekli var." (K5-S19-
C1) Bu yorum, anlatimin sadece icerigi degil, ayn1 zamanda sunumu ve medyumunun
da zamanla nasil degistigine isaret ediyor. Calisma Grubu 2 iiyesi bir katilimcinin
gbzlemleri ise anlatimin yeniden sekillendirilmesine ve giincel toplumsal ihtiyaglara

uyarlanmasina bir 6rnek teskil ediyor:

“Kim derdi 5.000 yillik bir etkinligi yeniden biz bicimlendirecegiz sekiiler bir
perspektifle yeniden yaratacagiz ve bu tamamen insanlarin streslerini azaltip daha

verimli ve mutlu olmalari igin bir yol olarak gelecek.” (K12-S12-C8)

Bu perspektif, anlatilarin esnekligini ve zamana adaptasyonunu, ayni zamanda
toplumun ihtiyaglarina hizmet etme potansiyelini gozler oniline serer. Bu alintilar,
anlat1 dinamiklerinin sadece akademik bir inceleme konusu olmadigini, ayn1 zamanda

katilimcilar tarafindan canli ve evrilen bir pratigin parcasi olarak deneyimlendigini
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gostermektedir. Katilimcilarin bu ifadeleri, anlatilarin nasil degistigini ve kiiltiirel
degerlerle nasil etkilesime girdigini anlamada énemli ipuglar1 sunar. Bu tiir iggoriiler,
anlat1 calismalarin1 sadece teorik bir cercevede degil, ayni zamanda pratik ve
uygulamali bir baglamda da zenginlestirebilir. Devaminda, “Kurgu” kodu, 13 kez
gecmekle birlikte, katilimeilarin yaris1 tarafindan bahsedilmistir (50%). Bu da
kurgusal anlatinin hem yaygin hem de belirli durumlar veya katilimcilar tarafindan
one ¢ikarilan bir dinamik oldugunu gosterir. "Kurgu'"nun toplamda 13 kez anilmasi ve
katilimcilarin yarisi tarafindan bahsedilmesi, kurgusal anlatinin ne kadar énemli ve
etkili oldugunu vurguluyor. Kurgu, sadece hikayeleri ilging kilmakla kalmryor, ayni
zamanda tarihsel ve kiiltiirel materyali yeni ve yaratict bigimlerde yeniden

yorumlamak i¢in bir arag olarak da kullaniyor.
Calisma Grubu 1 iiyesi bir katilimcinin,

"Dede Korkut gibi eserler, yani ¢izgi romana da déniistiiriilebiliv. Ben mesela
Saltuknameyi bastan sona ilk okuduktan hemen sonra bunun bir ¢izgi romana

doniismesi gerektigini diisiinmeye baslamistim." (K4-S4-C16)

ifadesi, klasik eserlerin modern kurgusal formatlara adaptasyonunun, bu eserlere yeni
bir hayat verebilecegi ve genis bir kitleye ulagsmasini saglayabilecegi fikrini 6ne
cikartyor. Bu, kurgunun sadece bir hikdye anlatim araci olmadigini, ayni1 zamanda

kiiltiirel miras1 koruma ve aktarma bigimi olarak da islev gorebilecegini gosteriyor.
Calisma Grubu 2 {iyesi bir katilimemnin antropolojik anlatilar hakkindaki yorumu,

"Ekstra sahanin igerisinde itizerine bir miizik koyma, bir fiction, bir kurgu film gibi

degil de o bilginin katmanlarini kaybetmemek adina ses ¢cok 6nemli.” (K8-S7-C3)

ile kurgunun ‘diizenleme’ perspektifinde bilginin katmanli bir sekilde sunulabilecegini
ve anlatiy1 zenginlestirebilecegini ortaya koyuyor. Bu, kurgunun, hikdyeyi daha
etkileyici ve anlamli kilmak i¢in nasil kullanilabilecegini gosterirken, bilginin

derinligini korumanin da énemini vurguluyor.

Calisma Grubu 3 iiyesi bir katilimcinin, tarih anlatilar1 hakkinda sdyledigi, "Anlatilan
tarihte bildigimiz bir¢ok olay: bir¢ok insan bunlari sabit gercek gibi kabul ediyor ama
oykiilerin aslinda yiizde seksenini bilmiyoruz. Bildiklerimizi de sadece belli kisilerin
bakis agisiyla biliyoruz. Dolayisiyla bunlarin hi¢hbirini tam olarak kanitlamak zaten
miimkiin degil." (K12-S1-C16) yorumu ise, kurgu ve gerceklik arasindaki sinirlarin

belirsizligine dikkat ¢ekiyor. Bu, kurgusal anlatinin tarih yorumlanmasinda bir arag
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olarak kullanilmasinin neden 6nemli olabilecegini gosteriyor; ¢ilinkii kurgu, belli bir
bakis agisindan oteye gegip, cok sesliligi ve farkli perspektifleri barindiran bir anlati
yaratma potansiyeline sahip bir unsur olarak degerlendirilebilmektedir. Bu yorumlar
bir araya geldiginde, "Kurgu"nun sadece hikaye anlatiminda degil, kiiltiirel ve tarihsel
icerikleri yeniden canlandirma ve yeniden yorumlama siireclerinde de merkezi bir rol
oynadigint gosteriyor. Anlati dinamiklerinin analizi, katilimcilarin bu dinamikleri
nasil anladigini ve uyguladigimi ve bunlarin daha genis bir baglamda nasil islev

gorebilecegini derinlemesine incelememize olanak taniyor.

"Cerceveleme" ve "Betimleme" gibi kodlar daha az gegmektedir ve sadece 3 kaynak
tarafindan bahsedilmistir (25% oraninda). Bu, bu konularin daha dar bir uygulama
alanina sahip olabilecegini veya belirli kaynaklar arasinda daha az popiiler oldugunu
gosterebilir. "Kiiltiirel Ozgiinliik ve Dogru Kullanim" ve "Anlat1 Elemanlarmin Altinin
Doldurularak Kullanilmasi1" gibi kodlar, katilimcilarin yaklagik yarisi tarafindan
bahsedilmis (41,60%), bu da bunlarin belirli bir konu iizerinde odaklanan bir grup

tarafindan 6nemsenen konular oldugunu diisiindiirebilir.

4.4.1.2. Sozli Kiiltiir

Tarih boyunca topluma ait geleneklerin toplumu olusturan bireylerle bagini saglayan
“sozli kiiltiir” hikaye anlatimi, bilgi aktarimi ve kiiltiirii koruma agisindan daima
onemli bir kavram olmustur. (Macniven vd., 2020). S6zli kiiltliriin bu giicii sozli
kiiltiire dayal1 interaktif hikaye anlaticilig1 uygulamalarinda "S6zli Kiiltlir"ii anahtar
unsur haline getirmistir. Hikdye anlatiminin temel bir bileseni olarak, kiiltiirel mirasin
korunmasi, kusaklar arasi iletisimi siirdlirmesi ve bireylerin karsilastiklar1 yagam
donemi krizlerinde bir sagaltim araci olarak kullanildig: bilinmektedir (Macniven vd.,
2020). Bu baglamda, "SozIi Kiiltiir" temasi, kiiltiirel mirasin korunmasi, bilgi iletimi
ve hikdye anlatimi yoluyla kiiltiirel olarak uygun miidahalelerin tesvik edilmesi gibi
alanlarda calismanin temelini olusturur ve kullanici merkezli tasarim ilkeleri ve
toplumun genel refahi ile uyumlu bir sekilde isler. Arastirma kapsaminda, "Sozli
Kiiltiir" temasmin Calisma Grubu 1’in tamami olmak iizere tiim katilimcilar arasinda
75%'lik bir bahsedilme oranina sahip oldugu goriilmektedir (Tim temalarin
bahsedilme oranlar1 i¢in bkz. Tablo 1). Bu oran, tema i¢inde daha az ele alinan bir
konu olarak goriinse de Tablo 3’te de goriilebilecegi gibi arastirmanin amaglarina

yonelik olarak sozlii kiiltiir unsurlarinin interaktif ve veri giidiimlii hikaye anlaticilig

46



pratiklerinde nasil ve hangi bigimlerde ihtiya¢ karsilayict konumda olduguna dair

aragtirmaya degerli i¢goriiler sunmustur.

Tablo 3. Sozlii Kiiltiir Temasi Kodlari ve Kod Kullanim Dagilimi

. e . . KB
Sozlii Kiltiir, Kl K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 KI11 K12 T
Kodlar KO

Ucu Acik Soyutluk 0 8 0o 0 0 0 O 0o 7 4 0 0 19 25%
Mitoloji 1 2 1 0 0 0 3 0 1 0 0 8 16 50%
Ozgiinliik o 0 o0 0 0 10 O 0 0 0 0 1 11 16,6%

Asik Hikayeciligi 7 1 0o 2 0 0 O 0 0 0 0 1 11 33.3%

Destanlar 2 0 3 4 0 0 O 0 0 0 0 0 9 25%
Tirk Halk Edebiyatt 12 2 4 0 0 0 0 0 0 0 0 1 14 25%
Atasdzleri 4 0 3 0 0 0 O 0 0 0 0 0 7 33.3%
Tekerleme 1 5 0 0 0 0 O 0 0 0 0 0 6 16,6%
Masal 2 3 1 0 0 0 O 0 0 0 0 0 6 25%

Sozlu Kiiltiirde

L. 0,
Tirlerin ig fceligi 0 0 0 o0 0 O 0 0 0 0 0 6 8.33%

Toplam 3521 12 6 O 10 3 0 8 4 0 11 110 100%

Tablo 3’te belirtilen "SozIii Kiiltiir" temasi kapsaminda yapilan tematik analizde, "Ucu
Acik Soyutluk" kodu, belirli bir katilimc1 grubu tarafindan 19 kez ele alinmis ve
katilmeilarin 25%'i tarafindan tartisitlmistir. Bu durum, kodun 6nemli olmasina
ragmen, belirli bir katilimcr kitlesi ile smirli bir ilgi alanina isaret edebilir. Bu,
konseptin daha derinlemesine veya daha spesifik bir baglamda incelenmesi gerektigine
dair bir gdsterge olabilir. Ote yandan, "Mitoloji" kodu, katilimcilarin yaris1 tarafindan
ele alinarak 16 kez bahsedilmis ve genis bir ilgi alanina sahip oldugunu gostermistir.
Ornegin, K3 katilimcisinin gdzlemleri, farkli dinlere gecis yapilmasma ragmen

degismeyen kiiltiirel kodlar dizisi olarak sdzel anlatimin siirekliligini vurgular:

“Bu sozel anlatimin icerisine yani farkli dinlere girilse bile mesela Tiirkler Islam'a
girse bile ya da Hiristivanliga, baska dinlere girse bile bu ana ozelliklerin kiiltiir
kodlarinda degismedigi bir paralel tarih gibidir sozel anlati. Yani yine insanligin
tarihinin baglangicindan giiniimiize kadar gider bu konu. Yani iki ayagr oldugunu
diisiinmek lazim igte buna bazen mitoloji deriz, bazen masal, bazen baska iste folklor,

halk bilimi, etnoloji ¢ok sey soylenebilir.” (K3-S1-C8)
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Bu ifade, mitoloji ve halk hikayelerinin dinler ve zamanlar 6tesinde nasil bir siireklilik
arz ettigini ve insanlik tarihi boyunca nasil bir iz biraktigin1 anlamamizi sagliyor.
K7min mitoloji lizerine diisiinceleri, sozel anlatimin 6grenim siirecindeki hassasiyetini

vurguluyor:

“Sey riskli senin konun acgisindan bakmamiz gerekirse hani mesela bu benim
ogrenmem gereken bir seyse hani mitoloji okuyorum mesela diyelim Yunan mitolojisi

okuyorum, Hades 'ten 6grenmemem gerekiyor.” (K7-S2-C23)

Burada, mitolojik oykiilerin dogru yorumlanmasinin ve eglence temelli kaynaklarin
elestirel bir sekilde degerlendirilmesinin 6nemi vurgulaniyor. K12'min yorumlar ise,

mitolojinin derinligine ve igerdigi sirlara 151k tutuyor:

“Her donemde bulunan tek bir kismina yeni bir gerceklik yiiklemis oluyorsunuz.
Oziinde ne ihtiva ettigi hala biiyiik bir sir zaten o s ¢oziilseydi mitin kendisi ortadan

kalkard:.” (K12-S4-C9)

Bu, mitolojinin zamanla nasil evrildigini ve her donemin kendi gergekliklerini nasil
yiikledigini, ancak mitolojinin 6ziiniin sir olarak kaldigini ve bu sirlarin ¢6ziilmesinin
mitolojinin kendisini ortadan kaldirabilecegini gosteriyor. Bu alintilar, Tablo 1’te
sunulan verilerin yani sira, katilimeilarin sozIi kiiltiir ve anlati bicimleri hakkindaki
diisiincelerini ve sozlii kiiltiirlin nasil bir siireklilik ve degisim igerisinde olduklarini
bize anlatiyor. Bu goriisler, kiiltiirel caligmalar ve sosyal bilimler alanlarinda
derinlemesine analiz ve yorumlamalar i¢in zengin bir malzeme sagliyor ve mitoloji,
halk hikayeleri, etnoloji gibi konularin gelecekteki arastirmalarda nasil ele
alinabilecegine dair yol gosteriyor. Sozlii anlatimm ve mitolojinin toplumlar
iizerindeki etkisi ve Onemi hakkinda daha kapsamli bir anlayis gelistirmemize
yardimc1 olacak birer pencere gérevi goriiyor. Ornegin, "Ozgiinliik" konseptinin daha
nadir, yalnizca 11 kez anilmas1 ve katilimcilarin 16,60%" tarafindan tartisilmasi, bu
unsurun 6zel bir ve sinirli bir alana hitap ettigini ve belki de daha spesifik bir ilgi alan1
veya derinlemesine bir inceleme gerektirdigini gosterir. Bir taraftan da &gretici bir
unsur olarak kullanilan hikaye anlaticiliginda topluma asilanmak istenen Ogretilerin
net bir kalip i¢inde sunulmasinin, siirprize yer olmamasinin ve bu sebeple geleneksel
kaliplarin ¢ok disina c¢ikilmamasimin verdigi giiven duygusu da etkili olabilir.
Geleneksel anlati bicimleri olan "Asik Hikayeciligi" ve "Destanlar", sirasiyla

katilimeilarin 33,3% ve 25%'1 tarafindan ele alinmistir. Bu oranlar, bu tiir hikayeciligin
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ve destanlarin hala onemli oldugunu ama genis bir popiilerlige sahip olmadigini
gosterir. "Tirk Halk Edebiyat1", "Atasozleri" ve "Masal" gibi kodlarin anilma
sayilarinin 9 ile 14 arasinda degismesi ve katilimcilarin 25% ile 33.3%!'li tarafindan
tartisilmasi, sozli kiiltiiriin bu yonlerinin hala ilgi ¢ektigini ama en popiiler kodlar
olmadigini yalnizca bu alanda c¢alisan akademisyenlerin bu kodlardan bahsettigini
gosterirken modern diinyanin getirdigi sanat ve tasarim anlayisinin bu kodlardan
beslenebilmesi ile Tiirk sozlii kiiltiiriinlin kaynagini olusturan bu kodlarin yeni
diinyaya entegre olmasimin topluma 6zgii modern bir sozlii anlati tiiriinii beraberinde

getirmesini saglayacaktir.

4.4.1.3. Gorsel Kiiltiir

"Gorsel Kiiltiir" temasi, sanat, antropoloji, sosyoloji ve iletisim gibi ¢esitli disiplinler
aras1 ¢alismalar1 kapsar ve gorsel kiiltlirlin hikdye anlatimi ve etkilesimli medya
tasarim teorileriyle olan iligkisini belirgin bir sekilde ortaya koyar. Tong ve
digerlerinin (2018) caligmasi, hikdye anlatiminda gorsellestirmenin artan Gnemine
dikkat ¢ceker ve bu anlamda, gorsel unsurlarin anlatiya entegre edilmesi ve bunlarin
dinleyici tarafindan anlama ve katilim tizerindeki giiciine dikkat ¢eker. Baharuddin ve
Rosli (2022) ise, gorsel hikaye anlatimi unsurlarinin igerik analizini yaparak, bu
unsurlar farkli alanlardaki uygulamalarina gore siniflandirir, boylece gorsel hikaye
anlatimimin cesitli uygulamalarin1 ve farkli alanlarda nasil uyum saglayabilecegini
gosterir. Bu baglamda, "Gorsel Kiiltiir" temasi, gorsel hikaye anlatiminin ¢esitliligini,
tarihsel gelisimini ve cesitli alanlardaki uygulamalarini anlamak ag¢isindan oldukga
onemlidir. Tablo 4 referanslarin birlestirilmesi, gorsel kiiltiiriin disiplinler arasi
dogasini ve hikaye anlatimi ile etkilesimli medya tasarim teorileri lizerindeki etkisini

ortaya koymaktadir.

Tablo 4. Gorsel Kiiltiir Temas1 Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

Gorsel Kiiltiir, Kodlar K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 Ki1 Ki12| T Ilif)
imzielilgikéye o 0 0 0 O 1 8 0 0 0 0 19 28 25%
Film ve Belgesel 0 2 0 0 0 4 8 3 0 0 3 1 21 50%
Statik Gorsel Tasarim 0 0 2 5 0 0 2 0 0 0 4 6 19 41,6%
Hareketli Grafik 0 1 0 2 5 0 5 3 0 1 0 1 18 58.3%
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Video Oyunlart

Sanatta Anlatim
Bigimlerinin Degigimi

Stilizasyon
Veri Seti
Gorsel Medyanin Giicii

Tiirk Mitolojisinde
Gorsellestirme

Dans
Gorsel Dil ve Gramer
Teorik Icerik Kullanimi

Salt stilizasyonun
Oykiilemeden uzaklig1

Kamera agilariin etkisi

Soyut Gorsellestirme ile
Sezgisellik ve Haz

Teknolojik Gelismelere
Paralel Sanatsal Egilimler

Sinirli icra Hareketleri

Grafik Elemanlarinin
Duygu Aktarimi

Toplam

0

4

4

17

14

10

39

17

1

10

18

0 12 50%
12 12 833%
6 11 25%
1 11 333%
0 11 333%
9 9 25%
0 9 25%
0 8  25%
77 833%
77 833%
0 6 25%
4 6 166%
0 5 41,6%
0 5 833%
305 41,6%
76 210 100%

Ozellikle Tiirk kiiltiirii gibi sembolizm agirlikli yerel anlatimlarda, gérsel unsurlarin

kullanimu, izleyicilerin anlam ve duygusal etkilesim derinligini nasil artirabilecegine

dikkat cekmektedir. Bu kapsamda, gorsel hikaye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim

teorileri, anlatilarin kiiltiirel uygunlugunu, duygusal etkisini ve sarmalayict dogasini

gelistirmede belirgin bir etkiye sahiptir. K2 katilimeisinin ifadesi, “Elma bizim igin

cocuksuluk motifinde karsimiza ¢ikar ve tiremeyi temsil eder bizde.” (K2-S6-C17),

sembolizmin kiiltiirel anlamimi ve derinligini vurgular. Ayni1 sekilde, K2'nin bagka bir

alimtis1, “Ve bu soyle tarif edilir: Bu dag altindandir. Ve zirvesi ay ile giinesten daha

yukaridadir. Oraya kadar uzanmistir ve yere degmez bir adam yiiksekligindedir.” (K2-

S5-C3), ozlii kiiltiirdeki sembolik ifadelerin gorsellestirmeler i¢in nasil kaynak olarak

kullanilabilecegini ve gorsel tasarimcilarin bu kiiltiirel kodlara hakimiyetinin ‘soyut’
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olarak bilinen bu anlati ve ifadeleri nasil somutlastirabilecegini gosterir. Bu tematik
analiz, gorsel 6gelerin anlati cekiciligini ve etkileyiciligini artirma ve izleyicinin
anlama ve duygusal etkilesimini derinlestirme yoniindeki potansiyelini ortaya koyar.
"Cevresel Hikdye Anlaticili1", "Interaktif Film ve Belgesel" ve "Statik Gorsel
Tasarim" gibi kodlarin sik¢a ele alinmasi, gorsel anlatilarin kiiltiirel baglamlar
izerindeki etkisini vurgular. Bununla birlikte, "Cevresel Hikaye Anlaticiligi" kodunun
25%'lik bir bahsedilme orani, ¢alisma grubunun ¢cogunlugu tarafindan ele alinmadigini
gosterir ki, bu durum sadece belirli gruplar veya baglamlar i¢in 6nemli olabilecegine

isaret eder.

Diger yandan, "Dans" ve "Simirli icra Hareketleri" gibi daha az siklikla karsilasilan
kodlar, belirli durumlar veya baglamlarda daha yogun ilgi c¢ekebilir. Genis
perspektiften bakildiginda bir kam ritielinden modern dansa uzanabilmis bir konudur.
Saglik arastirmalarindan video oyunlarina kadar genis bir alanda yapilan caligmalar,
gorsel ve etkilesimli unsurlarin kullaniminin karmasik anlatilar1 ve arastirma
bulgularmi iletmekte ne kadar etkili olabilecegini gostermektedir. K11 katilimcisinin,
"Dolayisiyla da bence film ¢ekmektir. Bir hikdayeyi anlatict agisindan en insanlara
ulastiran.” (K11-S4-C3) ifadesi ve K2'nin, "Bilgisayar ekramindan bir dizi de bir
hikaye anlatimi bugiin, bir reklam filmi de hikdye anlatimi.” (K2-S1-C9) yorumlar1
gorsel anlatilarin ve grafik unsurlarinin hikaye anlatiminda ne kadar giiclii bir arag
olabilecegini vurgular. Ayrica, "Grafik Elemanlarinin Duygu Aktarimi" gibi daha
nadiren ele aliman kodlarin, belirli metinlerde ve baglamlarda olduk¢a baskin
olabilecegini gosteren bir ylizdeye (41,60%) sahip oldugunu goérmekteyiz. Tim
bunlarin yanida ‘Film ve Belgesel’ ‘Hareketli Goriintii’ ve ‘Video Oyunlar1’ kodlari
tiim katilimcilar iginde 50%’den fazla ilgi toplayarak bu yorumda alintilanan ifadelerin
de dogrultusunda ortak bir calisma senaryosunda verimli gorsellestirme tercihleri

olacaklarin1 ortaya koymuslardir.

Tim bu yorumlar gorsel kiiltlirin ve anlatinin duygular1 ve deneyimleri nasil
sekillendirdigi ve modern toplumda iletisim bi¢imlerimizi nasil doniistiirdigi
gosterirken bu tematik analiz, gorsel kiiltiir ve anlatinin, duygusal etkilesim, kiiltiirel
uygunluk ve sarmalayici deneyimler yaratmada ne kadar kritik bir rol oynadigini ve
hikdye anlattmmnin modern ve geleneksel formlarinin nasil birbirine entegre

edilebilecegini gostermektedir.
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Bu bulgular, gelecekteki arastirmalara rehberlik edecek, kiiltiirleraras1 anlayisi
artiracak ve farkli medya formlarinda anlatilarin nasil kullanilabilecegini kesfetmeye

yardime1 olacak degerli bir konsept i¢gdriisii sunmaktadir.

4.4.1.4. Metafor

"Metafor" temasi, metaforlarin sozlii kiiltiir, hikdye anlatimi ve etkilesimli medya
tasarim teorilerini sekillendirmedeki roliinii anlamada farkli bakis agilar1 sunar.
Metaforlarin farkli yonlerden etkilerini inceleyerek, arastirmacilar metaforik
diisiinmenin ¢ok yonlii boyutlarina ve anlat1 ifadesi, kullanict katilimi ve 6grenme

deneyimleri iizerindeki etkilerine dair i¢goriiler kazanabilirler.

Metaforlar, soyut kavramlarin anlagilmasini ve iletigsimini, somut ve tanidik terimler
kullanarak kolaylastiran giiclii dilsel ve biligsel araglardir. Sozlii kiiltiir baglaminda,
metaforlar, karmagik kiiltiirel ve ahlaki kavramlarin canli ve iligkilendirilebilir imgeler
aracilifiyla iletilmesini saglayan hikdaye anlatim geleneklerine derinlemesine

gomiiliidiir.

Sozlii kiiltiirdeki metaforlar, kiiltiirel degerleri, inanglar1 ve bilgeligi iletmek, anlati
deneyimini zenginlestirmek ve hikaye anlaticisi ile izleyici arasinda daha derin bir bag

kurmak i¢in bir arag¢ olarak hizmet eder.

Etkilesimli medya tasarim teorileri alaninda ise metaforlar, kullanict katilimini ve
etkilesimini artirmak i¢in tamidik kavramlar ve deneyimlerden yararlanmak i¢in
kullanilir. Etkilesimli medya tasariminda metaforlarin kullanimi, sezgisel ve kullanici
dostu arayiizlerin olusturulmasina, kullanicilarin dijital ortamlarda kolaylikla
gezinmelerine olanak saglar. Etkilesimli medya tasarimindaki metaforlar,
kullanicilarin mevcut bilgi ve deneyimlerini kullanarak etkilesimi ve anlayisi

kolaylastirarak, etkilesimli ve ¢ekici deneyimlerin olusturulmasina da katkida bulunur.

Tablo 5. Metafor Temasi Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi
Metafor, Kodlar K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 K11 KiI2 [ T | KBKO

Ritiiel 26 0 2 11 0 0 0 0 0 0 3 10 52 41,6%
Ortak Biling 1 1 0 1 0 3 0 0 22 6 11 1 46 66%
Sembolizm 3 11 0 0 4 2 2 2 9 0 7 4 44 75%
Kiiltiirel Motiflerin

0,
Farkliliklart 0 16 0 0 8 0 0 0 0o 4 0 0 28 25%
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Anlam Derinligi o 0 0 1 5 0 0 1 16 0 1 0 24 41,6%

Giindelik Iletisimde 0 5 0 0 17 0 0 0 0 0 0 1 23 25%
Kullanimi

Anlatlmn Ortiik 0 3 0 0 1 1 0 0 17 0 0 0 22 33.3%
Islevleri

Toplumsal Zihniyet

Paralelinde Metafor 9 1 0 3 7 0 0 0 0 0 0 0 20 33.3%
Kullanimlari

Mekansal Metafor 2 14 1 0 O 0 0 0 0 0 0 0 17 25%

Halk Bellegindeki
Motifler ve o 1 1 0 0 0 0 o0 0 0 0 14 16 25%
Baglantilar

Kullanim Dengesi o 0 0 0 5 1 6 0 3 0 0 1 16 41,6%
Psikolojik Metaforlar 0 0 0 0 3 1 3 7 0 0 0 0 14 33.3%
Gostergeler 1 3 0 0 7 0 0 0 0 0 1 0 12 33.3%

Kiiltiirel ritiieller ve
gorsel yorumlar

(=]
(=]
(=]
(=]
(=]
o
(=]
W
o
(=]
-
(=]

10 16,6%

Metaforlarin Giicii O 0 o0 0 9 0 1 0 0 0 0 0 10 16,6%

Edebi Metinlerde 01 0 2 0 1 0 0 0 0 4 0 8 333%
Kullanim1

Melodilerin Rubhsal o5 o 6 g o o 0 0o o0 7 0 7  833%
Karsilig1

Oran o0 0 0 6 1 0 0 0 0 0 0 7 16,6%
Geleneksel Motif 30 0 0 0 0 0 0 0 3 0 1 7 25%
Kullanim1

Mitin Gizemi 00 1 0 0 0 0 0 O 0 0 5 6 16,6%
Renk ve Objelerle 00 0 00 0 6 0 0 0 0 0 6 8.33%
Kullanim1

Dilin ifade Giicii o0 005 0 00 0 0 0 0 5 8.33%
Geleneksel Motiflerin

Modern Tasarimlarda 0 3 0O 0 O 0 0 O 1 0 1 0 5 25%
Kullanimi

Mitlerde Kullanimi 0O 5 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 5 8.33%
Toplam 45 64 5 18 77 10 18 13 68 13 42 37 410 100%

Tablo 5’te de goriilebilecegi gibi Metafor temasi altinda, "Ritiiel", "Ortak Biling" ve

"Sembolizm" gibi kodlarin yiiksek katilim oranlarina sahip oldugu goriiliiyor.
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Ornegin, ritiielin 52 kez anilmas1 ve 41.60%'lik bir katilime1 oranina sahip olmasi, bu
kodun genis bir katilimer kitlesi tarafindan ele alindigini ve temanin en énemli odak
noktalarindan biri oldugunu gdsteriyor. Bu buldu deneyim tasarimcilari igin
‘geleneksel’ bir deneyim olan ritiiel kavraminin sebep ve sonuglarinin, yapisal
ozelliklerinin giiniimiiz kullanici ve katilimecilart i¢in neler ifade edebilecegine dair
aragtirmaya acik bir soru isareti olusturmaktadir. “Ortak Biling" ve "Sembolizm"
temalarinin sirasiyla 66% ve 75%'lik katilimer oranlari ise, bu kodlarin yaygin kabul
gordiigiinii ve dnemli oldugunu isaret ediyor. K2 katilimcisinin, “Iste siz bu masallar:
mesela alip islerseniz bu masallardaki somut kiiltiirel gostergeleri kullanmalisiniz."
(K2-§6-C26) ve "Bati’nin mesela yaptigi, Shrek’te yaptigi mesela ne yapiyor? Yeni bir
sey yaratiyor. Ama yeni bir sey yaratirken kendi biitiin anlati diinyasinin motiflerini,

gostergelerini, sembollerini  kullaniyor.” (K2-S6-C28-32) ifadeleri, kiiltiirel

stirekliligi ve sembolizmin anlatilarda ne kadar 6énemli bir yer tuttugunu vurguluyor.

K6min "Metaforun, tabii burada neyin metaforu oldugu sorusu devreye girebilir ama
¢ok icinde kaybolmayalim, yani bir genel insanoglunun ortak bilinciyle artik kabul ede
ede geldigi bazi sembolik anlatim yontemleri var." (K6-S5-C2) sozleri, metaforlarin

evrensel anlam ve iletisimdeki roliinii gosteriyor.

K11'in, "Burada bir de soz de birlesince tabii boyle bir gosterge olabiliyor ve dini
miizik tarafinda tabii bu bir de goérsel oluyor, yani mevilevi ayinlerinde iste
semazenlerin donmesi, etek agmasi hepsi bir anlama igaret ediyor.” (K11-S5-C16)
aciklamasi, metaforlarin gorsel ve sOzlii unsurlarla nasil birlestigini ve anlamin

derinlesmesine nasil katk1 sagladigin1 gosteriyor.

K1 katilimcisinin, "Hala suur altimizda bizim bu yatiyor ve bu etige, ahlaka bagli
olarak diinya goriisiimiizii olusturan temel maya olarak karsimizda.” (K1-S10-C54)
ifadesi, kolektif bilincin ve etik degerlerin bireyin diinya goriisiinii nasil

sekillendirdigine dair derin bir i¢gorii sunar.

K10n, "Yani kolektif biling, sahnedeki perform eden kisiler olarak ¢alistigimiz
herkeste bir politik bilingle bulustugumuz zaman zaten ig ¢ikiyor ortaya." (K10-S5-
C8) sozleri ise, kolektif bilincin yaratict siireglerde nasil énemli bir rol oynadigini

gosterir.

Son olarak, K6'nin "Metafor kullanimi varsa da bence bu ortak anlasilabilir olmakla

ilgili bir ¢abayla da yapilyyor ve ¢ogu zaman karsiligini da buldugunu goriiyoruz,
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diigtintiyoruz.” (K6-S5-C6) sozleri, metafor kullaniminin ortak anlagilabilirligi ve

kolektif bilinci tesvik etmede ne kadar etkili oldugunu vurgular.

Bu baglamda, "Metafor" temasi, sozlii kiiltiir ve etkilesimli medya tasarimi agisindan
cesitli rolleri ve bu rollerin anlat1 ifadesi, kullanici katilim1 ve 6grenme deneyimleri
iizerindeki etkilerini kapsamli bir sekilde ortaya koyar. Metaforlarin ve sembollerin
kiiltiirel anlami, duygusal tepkileri ve yaraticiligi nasil tetikledigi ve dijital
deneyimlerin unutulmazligini nasil artirdigi, katilimer alintilart ile net bir sekilde

goriiliir.

4.4.1.5. Kompozisyon

Sozlu kiiltiir, hikdye anlatim1 ve etkilesimli medya tasarim teorileri arasindaki
baglantilar1 inceleyen ¢alismada, '"Kompozisyon' temasi dikkate deger bir yer tutar. Bu
tema, anlati, etkilesim ve imkanlar bakimindan farkli baglamlar ve uygulamalar
cercevesinde kompozisyonun énemini irdeler. Ornegin, Bruckner ve digerlerinin
(2022) caligmasi, etkilesimli hikdye anlatiminda kompozisyonun ¢ok yonliiliigiinii
farkli arastirma baglamlarinda nasil ortaya ¢iktigin1 vurgular. Kocurek'in (2018)
caligmas1 ise, Walter Benjamin'in hikaye anlatimi ve oyun anlatilar1 {izerine
diisiincelerini  ele alarak, oyun anlatilar1 baglaminda hikdye anlatimi
kompozisyonunun uygulanabilirligi iizerine degerli iggdriiler sunmaktadir. Bu
caligsmalar biitiinii, etkilesimli hikaye anlatiminin ¢esitli yonlerini ve kompozisyonun
etkisini aydinlatir. Anlati, tasarim ve teknolojinin birlesimi, etkilesimli hikaye
anlatiminda kullanic1 deneyimini zenginlestiren ve farkli disiplinler aras1 baglantilari
gosteren onemli bir faktor olarak 6ne ¢ikar. Bu tematik analiz, tasarim, sanat, tiyatro,
film yapimcilig1 ve benzeri alanlarda, hikaye anlatimi ve etkilesimli medyanin nasil
entegre edildigini ve kullanici etkilesimlerinin nasil derinlestirildigini gosteren degerli

bir kaynak olarak kullanilabilir.

Tablo 6. Kompoziyon Temasi1 Kodlar: ve Kod Kullanim Dagilim

. KB
Kompozisyon, 1 1» K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 Ki1 Kiz| T
Kodlar KO

Konsept Biitiinliigii 0 0 0 0 0 3 5 0 3 0 15 5 31 41,6%

Koreografi 0 0 0 0 0o 0 o0 0 18 8 0 0 26 16,6%

Mekan 0 0 0 0 11 1 0 4 0 0 1 4 21 41,6%
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Planlama 0 0 0 0 3 0 0 1 9 0 0 0 13 25%

Renk 0 0 0 0 0 1 4 2 0 0 2 3 12 41,6%
Isik 1 0 0 0 0 0 0 1 5 0 4 0 11 33.3%
Denge 0 0 0 0 2 4 0 0 0 0 0 1 7 25%
Ses Tasarimi 0 0 0 0 0 3 0 0 0 1 0 2 6 25%
Toplam 1 0 0 0 16 12 9 & 35 9 22 15 127 100%

Tablo 6'nin tematik analizi, kompozisyonla ilgili ¢esitli 6gelerin farkli béliimlerde ne
siklikla ele alindigin1 ortaya koymaktadir. "Konsept Biitiinliigli”, ¢calisma grubunun
yarisina yakin kisi tarafindan ele alinarak, en fazla sayida gecen kod olmustur. Bu
durum, hikayenin tiirii ne olursa olsun bir bilgisayar oyunu veya asik kahvesinde bir
dinleti, tiretici sinifinin bir kompozisyon gelistirirken en ¢ok konseptsel biitiinliige
onem verdigini gostermektedir. “Mekan” ve “Renk” gibi kodlar da ayn1 oranda kisi
tarafindan ele almsa da “Konsept Biitiinliigi” kodu kadar fazla sayida

bahsedilmemislerdir.

"Planlama”, “Ses Tasarimi" ve "Denge" gibi kodlarin daha az siklikta ve daha az
boliimde bahsedilmesi, bu konularin belirli boliimlerde 6zellesmis ve dnemli oldugunu
gosterirken, bu konularin belirli boliimlerde 6zellesmis olarak 6nemli oldugunu ancak
genel kompozisyon baglaminda her zaman One c¢ikmadigini gosterir. K5
katilmeisinin, "Bilgi transferinin teknolojiyle birlikte hizlanmast ile manipiilasyon
tekniklerinin hepsi biraz artik interaktif taraftaki medyada hikdye anlatiminda da
gecerli. Zaman problemi daha kuvvetli oldugu icin tasarim kisitlart i¢erisinde neyi
onceliklendirdigimiz daha kritik hale geliyor.” (K5-S3-C1) sozleri, tasarim siirecinde
planlama, denge, karar verme ve Onceliklendirme siire¢lerinin dnemini vurguluyor.
K12’nin, “Sayfaya baktiginda renkleri oyle bir parlaktan soluga dogru oyle bir
swralayacaksiniz ki sayfanin icerisinde gezerek okuyucu oykiiyii kendisi tamamlayacak,
kendi goziiyle bunu yaptiramazsaniz o illiistrasyon basarisiz kabul ediliyor.” (K12-
S1-C20) s6zleri, kompozisyon elemanlarinin stratejik kullaniminin hikaye anlatiminda

ve anlagilabilirlikte ne kadar 6nemli bir basar1 kriteri oldugunu gosteriyor.

“Koreografi” konusunun ise 26 kez gegmesine ragmen yalnizca 16,60% oraninda iki
farkli katilimci tarafindan ele alinmasi, bu konunun belirli béliimlerde 6nemli
oldugunu ancak sadece cagdas dans arka planina sahip katilimecilar (K9, K10)

tarafindan kullanilmasi, ¢alismanin tamaminda genis bir uygulama alanina sahip
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olmadigini gosteriyor. Bu durum koreografi kavraminin dansgilar igin edindirdigi yer
iizerine daha fazla diistinlilmesi gerektigine dair ortaya bir gerekge ¢ikarmaktadir. Bu
baglamda, Calisma Grubu: 2 tarafindan en ¢ok kullanilan kodun “Renk” olmasi ve
Calisma Grubu: 1’in Kompozisyon temasinin kodlarini neredeyse hi¢ kullanmamasi,
katilimcilarin kompozisyon algisina dair ¢ok fazla sey sdylemektedir. S6zli kiiltiiriin
spontan yapist ile kompozisyon kavrami arasindaki iligki karmagik ve ¢ok yonliidiir,
bireysel, kiiltiirel ve saglikla ilgili boyutlar1 igermektedir (Spencer-Rodgers vd., 2009).
Bu tematik analiz c¢iktisinda sozli kiiltiir ile iligkili uzmanlarin kompozisyon
elementleri ile olan iligkisinin diger katilimcilarla birlikte 33,3% oraninda deginile
‘Istk’ kavrami ile sinirlt oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda ti¢ disiplini de ortak
gordiiglimiiz bir kompozisyonda konsept biitiinliigiiniin ve 151k kullaniminin 6zellikle
onemli oldugu ¢ikarimini yapabiliriz. Ayrica kompozisyonda gorsel unsurlarin
kullanimina dair K8’in, “Biitiin gorsel elemanlar: anlayabileceksin. Iste bunun
icerisine renk, perspektif aci her sey giriyor ve montaj anlayacaksin.” (K8-S6-C12)

ifadesi, kompozisyon 6gelerinin anlam ve etkilesimdeki roliinii gdstermektedir.

Bu tematik analiz, tasarim, sanat, tiyatro ve film yapimi gibi alanlarda farkli
kompozisyon 6gelerinin nasil kullanildigini ve hangi konseptlerin genel veya spesifik
olarak 6nemsendigini anlamak i¢in kullanilabilir. Tasarim siire¢lerindeki karar verme,
onceliklendirme ve yaratici ifadenin 6nemi, katilimci alintilar ile agikga sergilenir, bu
da kompozisyon 6gelerinin anlam ve etkilesimde nasil kritik bir rol oynadigini

gosterir.

4.4.1.6. Devamhhik

“Devamlilik” temasi, kullanicilarin kabuliinii, hikdye adaptasyonlarinmi ve etkilesimli
medya tasarimini igeren ¢esitli yonleriyle devamliliga dair zengin perspektifler sunar.
Bietti ve digerlerinin (2018) c¢alismasi, sozlii geleneklerin hikdye repertuarlarinin
anlasilirlig1 iizerine yogunlasarak, bu anlatilarin uyum becerilerini ve bu beceri
sayesinde 6zel durumlara nasil esnek bir sekilde uyum sagladiklarini tartisir. Bu
calisma, sozlii hikaye anlatiminin, adaptif ve siirekli gelisen bir dogaya sahip oldugunu
gosterir ve anlati adaptasyonlarinda devamliligin roliinli 6n plana c¢ikarir.
“Devamlilik™ temasi, kullanic1 kabulii, hikdye adaptasyonu ve sosyal katilim gibi
cesitli agilardan zengin bir bakis acisi sunar. Bu temanin ¢esitli referanslarla ele

alimmasi, sozlii kiiltiir, hikaye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim teorilerinde
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devamliligin ¢ok yonlii ve dinamik dogasini aydinlatir. Bu tiir bir tematik analiz,
kullanicilarin hikayeleri nasil kabul ettigi, hikayelerin nasil uyarlandig1 ve sosyal
katilimin nasil saglandig1 gibi konularda derinlemesine anlayislar sunarak, kiiltiirel
calismalar, sosyoloji, antropoloji ve iletisim teorisi alanlarinda 6nemli bilgiler saglar.
Bu bilgiler, bu alanlarda yapilan arastirmalara ve politika gelistirmelere zemin
hazirlar, sozlii kiiltiir ve etkilesimli medya tasarimi arasindaki baglantilar1 daha iyi

anlamamiza yardimei olur.

Tablo 7. Devamhihik Temasi Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

Devamhlik, Kodlar K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 K11 K12 T | KBKO

Geleneksel Oz 1 21 0 0 5 0 0 0 0 3 11 5 46 50%

So6zlu Kiiltiiriin

: 4 14 3 6 3 0 0 0 0 0 2 6 38 58.3%
Iterasyonu

Geleneksel Motiflerin
Stirdiiriilmesiyle 1 13 0 2 0 5 0 0 0 0 0 3 24 41,6%
Kusaklararasi [letisim

Siireklilik 0 1 2 1 0 1 0 6 0 0 0 3 14 50%

Dilin Kiltir o 1 6 1 2 1 0 0 0 0 0 0 11 41,6%
Tastyiciligt
Transmedya
Uriinlerde Geleneksel
Hikayelerin 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 5 1 9 25%
Markalamasinin

Eksikligi

Toplumsal Hafiza 3 0 0 1 0 0 0 0 0 0 4 0 8 25%

Kiiltiir Kodlarimin

N 0 5 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 8 333%
Devamliligt

Mitlerin Toplum

0,
Zihniyetine Sinmesi 4 r0o 1 o 1 0 0 0 0 0 0 7 333%

Mitolojik Hikayelerin

0,
Evrensel Popiilerligi 0 60 0 0 0 6 0 0 0 0 1 7 166%

Tiirk Mitolojisinin O 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 2 7 166%
Bilinirligi

Dijitallesmenin Rolii 3 0 0 0 3 0 0 1 0 0 0 0 7 25%
Kiiltiirel Miras 1 o o0 0 0 1 0o 4 0 0 0 0 6 25%

Modern Yo6ntemlere
Gegerken Geleneksel
Malzemelerin
Kullanimi

0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 833%
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Menakibnameler 0 0 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 5 8.33%

Kiilttirel Farkliliklarin

ol 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 3 5 25%
Zenginligi

Kiiltiirel Baglarin
Zay1flamasi Sonucu 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 833%
Gelenekten Kopukluk

Toplam 17 70 12 17 14 11 11 11 0 322 24 100%

Tablo 7°nin tematik analizi, “Devamlilik” temas1 altinda yer alan ¢esitli kodlarin
katilimcilar tarafindan ne siklikla ve hangi baglamlarda ele alindigini ortaya koyar.
“Geleneksel Oz” kodu, katilimeilarin 50%’si tarafindan toplam 46 kez bahsedilerek,
genis kapsamda kabul gordiiglinii ve geleneksel 6gelerin hikaye anlatiminda ne kadar

merkezi ve yaygin oldugunu gostermistir.

Ornegin, K2 katilmcisinin, “Ama hikdye anlatmaya da ihtiyag var tabii ki. Kodlar:
degistirmeden yani elbet degistireceksin her devrin hikdye anlatma bi¢imi farkli ama
kodlar: degistirmeden aktarmak lazim.” (K2-S14-C11) sozleri, geleneksel 6gelerin
hikaye anlatiminda nasil devamlilik gosterdigini ve zaman iginde nasil evrildigini
gosterirken bir yandan da bu evrim siirecinde kiiltiirel kodlar1 farkinda olmanin ve
korumanin altin1 ¢izmektedir. Bu dogrultuda, Calisma Grubu: 2’den K5’in, “Yani
hikdyenin 6ziiniin form degistiriyor olmasi, hikdyenin kendinden bir sey kaybettiriyor
mu? Uzerine biraz diisiinmek lazim, bence etkilemiyor.” (K5-S19-C13) ifadesi, hem
Calisma Grubu: 1 iiyesi K2’nin beklentilerinin aslinda tasarimci perspektifinde
miimkiin bir karsilig1 oldugunu hem de hikayelerin 6ziinlin farkli formlarda nasil
korundugunu ve bu degisimin hikdyenin kendine has 6zelliklerini nasil etkiledigini
sorgulamaktadir. Bu evrimsel uyumlu dinami8in ardindan “Sozli Kiiltiiriin
Iterasyonu” kodu, 38 kez anilarak ve katilimcilarin 58,3%’ii tarafindan ele alinarak,
bu kodun genis bir ilgi alanina sahip oldugunu ve incelenen kiiltiirel baglamda 6nemini
vurgular. K1’in, “Eskiden derlenmis olan anlatilanlarla biz onun yeni degerlenmig
versiyonlarina baktigimizda hangi motiflerin hangi epizotlarin nasil gittigini, nasil
degistigini gelenekte olmayan yeni unsurlara dayali motiflerin nasil girdigini ¢ok
rahatlikla goriiyoruz. Zaten anlatanlar bunu dedigim gibi bir cephesiyle de bunu
sentezledigi seklinde gosterir size.” (K1-S4-C6) sozleri ise, soOzli kiiltiiriin

iterasyonunu ve motiflerin zaman i¢inde nasil evrildigini vurgular.

“Geleneksel Motiflerin Siirdiiriilmesiyle Kusaklararas1 Iletisim”, “Siireklilik” ve

“Dilin Kiiltiir Tastyiciligr” gibi kodlar, daha az bahsedilmelerine ragmen,
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katilimcilarin  41,60% ve 50%’si tarafindan tartisilmalar1 bu kodlarin belirli

katilimeilar arasinda yine de yogun bir ilgiye sahip oldugunu gosterir.

“Toplumsal Hafiza” ve “Kiiltiir Kodlarmin Devamlilig1” gibi kodlar daha az toplam
gecis sayilarina sahip olmalarina karsin, katilimcilarin yaklagik tigte biri tarafindan
(25% ve 33,3&) ele alinmalari, bu konularin 6zel bir grup tarafindan 6nemsenen
konular oldugunu diislindiirebilir. “Mitolojik Hikayelerin Evrensel Popiilerligi” ve
“Tiirk Mitolojisinin Bilinirligi” gibi kodlar 16,60% gibi diisiik bir katilimc1 oraninda
olmalarma ragmen, bu konularin belirli bir kitle i¢in 6nemli olabilecegini ve mitolojik
anlatilarin bu arastirmanin amaci dogrultusunda bir ivme kazanmasi i¢in “Geleneksel
Oz”, “Sozlii Kiiltiiriin Iterasyonu” ve “Geleneksel Motiflerin Siirdiiriilmesiyle

Kusaklararasi [letisim” gibi yaklagimlarla desteklenmesi gerektigi

cikarilabilmekteyiz.

Bu tematik analiz sonuglari, hikaye anlatimi ve kiiltiirel devamlilik konularinda farkli
bakis acilar1 ve uygulamalari g6z onilinde bulundurarak, kiiltiirel anlamin nasil
korundugunu ve iletilerinin nasil aktarildigini derinlemesine inceleme firsati sunar.
Bu, ozellikle kiiltiirel ¢aligmalar, antropoloji ve sosyoloji gibi alanlarda, kiiltiirel

mirasin korunmasi ve aktarilmasi konusunda 6nemli i¢goriiler saglar.

4.4.2. Ana Tema: Insan Odakh Tasarim Kiimesi

Insan Odakl1 Tasarim Ana Temasi, toplamda 4 alt temadan olusmaktadir. Bu temalarm
olusturulma sebebi, caligma grubundaki uzmanlarin zihinsel yapilarindaki insan odakli
tasarim metodolojisi ile iligkili dinamiklerin gruplandirilmasidir. Bu baglamda
aragtirmanin ilgilendigi disiplinlerdeki farkli metod ve yaklasimlarin insan odakli
tasarim yaklagimi ile ne kadar ortiisebilecegine dikkat edilmistir. Ornegin; kam
ritliellerin toplumsal islevi ve sozlii kiiltiir {iriinlerinin iteratif yapisinin interaktif
deneyim yapilar1 ile hangi noktalarda benzestigini etkilesim tasarimi perspektifinden

gozlemlemek miimkiin olabilmektedir.

Bu ana tema, goriismeler boyunca katilimcilarin 100%’liik bir kisminin tizerinde
durdugu ve en sik bahsedilen 2. Sirada yer alan ana temadir. En ¢ok ‘Calisma Grubu
2’ iginde tartisildig1 gézlemlense de bu fark diger calisma gruplart ile oldukga az bir

fark barindirmaktadir.

Bu analiz, “Insan Odakli Tasarim” temasi altinda, bir topluluk veya ¢alisma grubunun

bu yaklasimi nasil algiladig1 ve hangi konseptlerin 6ne ¢iktig1 hakkinda bir anlayis
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saglamaktadir. Ayrica, bu temalar arasindaki iliskilerin ve kesisim noktalarmin detayl
bir sekilde incelenmesi, daha derinlemesine bir anlayisa ve stratejik yaklasimlarin
gelistirilmesine katkida bulunabilir. Bu yaklasim, kullanici deneyimini, kullanict
ihtiyaglarini ve kullanici katilimini merkeze alan tasarim stireglerinde 6nemli iggdriiler
saglayabilir. ilgili temalarm ayrintili analizi takip eden béliimlerde sunulmaktadir. Bu
analiz, insan odakl1 tasarimin ¢esitli yonlerini ve bu yaklagimin etkisini aydinlatirken,
tasarim siireglerinin  kullanicilarin  ger¢ek ihtiyaglarii ve beklentilerini nasil
kargiladigin1 ve kullanicilarin tasarim siireglerine nasil dahil edildigini gosterir. Bu,
ozellikle triin tasarimi, hizmet tasarimi, kullanici deneyimi tasarimi ve benzeri
alanlarda, insan merkezli yaklasimlarin nasil uygulandigmi ve kullanict

etkilesimlerinin nasil derinlestirildigini gosteren degerli bir kaynak olarak
kullanilabilir.

4.4.2.1. Kullanic1 Odakh Tasarim

Kullanici odakli tasarim, sozlii kiiltiir, hikdye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim
teorileri arasindaki ortak noktalar1 kesfeden bir ¢alisma i¢in kritik bir tema olarak
onemlidir. Kullanicilarin tasarim siirecine aktif olarak katilmasini vurgular ve
kullanic1i ve gorev gereksinimlerini anlama, tasarimin ve degerlendirmenin
tekrarlanmasini igerir (Mao vd., 2005). Bu yaklasim, sozlIii kiiltiir ve etkilesimli medya
tasarim1 arasindaki paralelleri diisiindiiglimiizde Onemlidir, ¢iinkii son {iiriiniin
kullanicilarin ihtiyaglarina ve tercihlerine uygun olmasini saglar, bu da sozlii hikaye
anlatimmin katiimer dogasimi yansitir (Shirt vd., 2021). Bu baglamda ¢alisma
gruplarinin  kullanic1 odakli tasarim dinamikleriyle eslesen ifadeleri Tablo 8’de

belirtilmistir.

Tablo 8. Kullanic1 Odakh Tasarim Temasi Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilim

Kullanic1 Odakh

Kl K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 Ki1 Ki2 | T KBKO
Tasarim, Kodlar

Dinleyici 13 21 3 4 3 0 0 1 0 0 6 0 51 58.3%
Erisilebilirlik 9 6 0 9 0 14 O 6 0 0 0 0 44 41,6%
izleyici 0o 1 0 6 0 1 2 13 6 2 1 9 41 75%
Hedef Kitle o 0 0 3 1 4 1 3 0 3 2 16 33 66%
Seyirci 1 1.0 0 O 2 1 0 5 17 2 3 32 66%

61



Bireysel anlama
becerileri ve duygusal
durum farklililart

Oynanabilirlik

Dijital Platformlarin
Mekansiz {letisimle
Erisim Gicii ve
Cesitliligi

Geleneksel ve/veya
Dijital Kullanici
Deneyimleri

Duyusal etkilesimler
Duygu Uyandirma
Iteratif Tasarim

Hedef Kitle Tiiketim
Aliskanliklar

Kullanici

Katilim Aninin
Tasarimi (On-
boarding)

Katilimci

Hedef Kitleye Ozel
Kurgu

Kesif ve Merakin
Tetiklenmesi

Anlagilabilir Arayiiz
Tasarimi (UI)

Kullanici Deneyimi
Tasarimi Teknikleri

Kullanilabilirlik
Izleyici Ozdeslesmesi

Mekanin Avatara
Etkisi

Tletisim Onkosulu
Fiziksel Etkilesimler

Tiketici Tercihleri ve
Kalite

12

10

25

15

11

12
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12

14

10

17

10

11

30

29

28

27

25

23

21

20

20

19

17

17

16

16

17

14

14

12

12

11

10

58.3%

16,6%

33.3%

50%

33.3%

33.3%

41,6%

25%

33.3%

50%

33.3%

33.3%

16,6%

33.3%

16,6%

33.3%

41,6%

16,6%

33.3%

25%

25%



Bilinmezligin

0,
Yarattig1 Haz 60 0 0 0 0 0 O 0 0 0 9 9 8.33%

Kitle Araci Olarak

0,
Birincil Sozlii Kalr ¢ ° ° 0 0 0 0 20 0 1 o 9 25%
Sezgisel o0 0 0 1 0 0 0O 0 0 0 7 8 16,6%
Anlagilabilirlik e
Tamamlanabilir

. o 0 0 o0 2 2 1 0 0 0 0 1 6 33.3%
kullanic1 deneyimi

Geleneksel Iletisimin

0o 0 0 0 O 0 0 0 3 0 3 0 6 16,6%
Sinirlt Erigimi

Toplam 42 47 4 30 63 69 97 35 49 36 63 92 627 100%

Tablo 8, kullanict odakli tasarim temal1 ¢esitli konsept ve kodlarin farkli kaynaklarda
ne siklikla ele alindigini gosteren bir tematik analiz sunar. Bu analiz, kullanic1 odakli

tasarimin ¢esitli yonlerinin hangi kaynaklarda ve ne siklikla islendigini belirler.

“Dinleyici” kodu 58,3% siklikla en ¢ok ele alinan kod olarak goriilmektedir. K1’in
ifadesi, “Dolayisiyla icra toresi ve hikaye anlatiminin o dinleyiciyi anlaticiy1, yani hem
onun statiistinii hem de salonun hikdye anlatmaya miisait hale, doniistimii, sessizligi,
vesaireyi saglayacak sekilde olusturulur.” (K1-S10-C30) ifadesi, geleneksel hikaye
anlaticiliginda da anlaticilarin aymi bir etkilesim tasarimcisi gibi hedef kitlesinin
deneyimini artirmaya ne kadar odaklandiginin altin1 ¢izmektedir. Bu tim calisma
gruplarinda katilimecilarin hedef kitlelerini nasil adlandirdiklarina yonelik de bize bir
icgdrii sunmaktadir. Kullanic1 Odakli Tasarim temasi altinda ‘Hedef Kitle’, “izleyici’,
‘Dinleyict’ ‘Katilimer’ ‘Kullanic1’ ve ‘Seyirci’ olmak tizere hedef kitle ile ilgili 6 kod
bulunmaktadir. ‘Hedef Kitle’ kodu bunlarin igerisinde hedef kitleye yonelik alinan
aksiyonlar olarak ayrilmis olup bu ¢ergevede tiim c¢alisma gruplar igerisinde en ¢ok
tercih edilen kodun ‘Dinleyici’ oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Fakat “Dinleyici” kodunu
tercih eden katilimcilarin 66,6%’smin agirlikla s6zIi kiiltiir {izerine ¢alismis sosyal
bilimcilerden olusan Calisma Grubu: 1 (K1, K2, K3, K4) iiyesi olmas1 bu bilginin
ikinci kez degerlendirilmesini gerektirmektedir. Ayni iligski ‘Dinleyici’ kodu kadar
fazla sayida kullanilmasa da Caligma Grubu: 2 ve “Kullanic1” kodu ile Calisma Grubu:
3 ve “Seyirci” kodu arasinda da tespit edilmistir. Bunun yaninda her ne kadar
‘Dinleyici’ kodu, hedef kitleden bahsedilirken en ¢ok tercih edilen tabir olsa da genel
anlamda ¢ogu katilimcmin hedef kitlelerini sayarken c¢esitli konumlandirmalari

“kullanici, dinleyici, katilime1 vb.” seklinde siraladig1 goriilmiistiir. Fakat “Izleyici”
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kodunun diger hedef kitle tanimlama kodlarina gore tiim katilimcilar igerisinde en ¢cok
oranda tercih edilen tabir oldugu goriilmektedir (Caligma Grubu: 1 (50%), Calisma
Grubu: 2 (100%), Calisma Grubu: 3 (100%)). Bu da bize ‘Kullanic1’ veya ‘Katilimer’
gibi interaktiviteyi daha ¢ok i¢inde barindiran kodlardansa izleyici konumundaki hedef
kitlenin bu arastirmanin catis1 altindaki disiplinler arasi bir ¢alismada Treticiler

tarafindan daha ortak kabul edilebilir oldugunu gosterir.

“Erisilebilirlik” ve “Izleyici” konseptlerinin yiiksek siklikta tartisiimasi da bu kodlarin
kullanic1 odakli tasarim alanindaki 6nemini ortaya koyar. K5’in, “Ama segenekleri
kullanicimin dinleyicinin katitlimcinin tiretilmesini saglayacak olan yapt aslinda biraz
daha Web 3.0°la merkezsiz sistemlerin kurulabilmesi ile gerceklesecek gibi
gortintiyor.” (K5-S11-C8) ifadesi, dijital platformlardaki kullanici etkilesimlerini,

katilimlarinin 6nemini ve erisilebilirligin gelecegini vurgular.

K&8’in ifadesi, “Kimin hikayesini anlatiyoruz sorusu ve kimin i¢in anlatiyoruz sorusu
devreye girdikten sonra olaylar degismeye basliyor” (K8-S1-C17) hedef kitlenin

hikaye tasariminda nasil kritik bir rol oynadigini1 gosterir.

Bunlarin yaninda {i¢ ¢alisma grubu i¢in de sik¢a kullanilan bir diger kod 50% oraniyla
geleneksel deneyimlerin ve dijital deneyimlerin karsilastirildig: “Geleneksel ve/veya
Dijital Kullanict  Deneyimleri” kodudur. Bu kod, K7°nin ifadesi ile

orneklendirilebilerek 6zetlenebilir:

“Onemli... Kitap okurken o kokuyu almamiz gerekiyor seklinde. S6yle bir sey var; hani
ben kitabt kindledan da okudum, gayet hogs bir sey, audiobook da dinledim, gayet hos
bir sey hepsinin kendine gore has seyleri var.” (K7-S13-C3)

Bu kodun yogunlugu, katilimcilarin gegcmis donem deneyimleri ile dijital donem
deneyimleri arasindaki geciskenliklerine dair farkindaliklarini belirtmektedir. Bu da
bu aragtirmanin amaci dogrultusunda iiretici sinifinin ne kadar (50%) disiplinler aras1

acikliga sahip oldugunu gostermektedir.

Kullanici odakl tasarimin sozIi kiiltiir, hikaye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim
teorileriyle entegrasyonu, kullanicinin gercek ihtiyaclarina ve deneyimlerine
odaklanarak bu alanlar1 birlestirir. Bu entegrasyon, geleneksel sozlii hikaye anlatimi
uygulamalar ile cagdas etkilesimli medya tasarimi arasinda etkili bir koprii kurar ve
dijital platformlarin hikayeleri nasil aktarabilecegini ve koruyabilecegini anlamamizi

derinlestirir. Kullanic1i odakli tasarim ilkelerinin uygulanmasi, etkilesimli medya
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tasarim teorilerinin izleyicinin 6zel gereksinimlerine gore nasil uyarlanabilecegini ve
kullanilabilirligini nasil artirabilecegini belirtir.
4.4.2.2. Interaktivite

“Interaktivite” temas1, kullanicilarin  dijital hikdye anlatimn deneyimleriyle
etkilesimlerini sekillendirir ve s6zlii geleneklerin katilime1 dogasini yansitir (Baldwin

ve Ching, 2016).

Tablo 9. Interaktivite Temas1 Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagihm

interaktivite, Kodlar K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 KIil1 K12 T
KO

Anlaticinin Kitlesinden
Etkilenmesi (Performans 60 19 0 0 0O 0 0 0 5 0 21 18 123 41,6%
Teori)

Mekanin Etkilesimi 33 3 0 7 2 2 1 0 7 6 9 2 72 833%
Aktif zleyici Rolii 6 3 2 4 6 7 11 6 0 3 0 9 58 83.3%
Kolaboratif Yaratim 33 0 0 O 0 0 O 2 0 0 0 0 35 16,6%
Yiiz Yiize fletisim 0 15 0 0 3 0 0 O 0 0 3 0 21 25%
Dramaturji 1 1 0 2 3 0 1 0 1 2 3 317 75%
Dogaglama 2 0 0 4 0 0 1 0 4 5 0 0 16 41,6%
Alicinin

0,
Hazirbulunuslugu 6 0 0o 1 M4 1 0 0 0 0 0 0 16 25%

Bedensel inputlarve Jest o g 3 5 7 o o0 0 0 0 15 25%
igkisi

Etkilesim Katmanlari 1 1 0 O 1 0 4 0 1 0 4 0 12 50%

Pasif izleyici vs. Aktif

0 o 0 O 0O 0 0 0 6 3 0 1 10 25%
Katilimci

Oyun Yapilar1 ve Hikaye

0,
Anlaticihigt 60 0 0o 1 1 6 1 0 0 0 0 9 333%

Izleyicinin anlatry: 0 0 0 3 0 0 0 6 0 0 0 0 9 166%
degistirme etkisi
Gok Katilimerls 30 0 4 1 0 0 0 0 1 0 0 9 333%
Deneyimler

Sonsuz hikaye ve karar

. 0 0 0 1 0 6 1 0 0 0 0 0 8 25%
verme segenekleri
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Dinamik Soundtrackin
Oyun i¢i Out-put Olarak 0 0O 0 0 0 0 8 0 0 0 0 0 8 8,33%
Kullanimmi

Etkilesimi destekleyen
mecra

0 0o 0 O 2 2 0 1 0 0 0 3 8  33,3%

Dijital Anlatimda 0 0 0 0 7 0 1 0 0 0 0 0 8 166%
Dogacglama Simirliligt

Cagdas Dansin

Disavurumsal 0 0o 0 O 0o 0 O 0 1 7 0 0 8 16,6%
Gergekgiligi

Segim Odakli Interaktif

0,
Anlatim 0 0 0 O 1 2 5 0 0 0 0 0 8 25%

Etkilesim Formlari 0 0 0 0 1 0 O 5 1 0 0 0 7 25%

Performansin Ana Ozel

0,
Biricikligi 0 0 0 O 0 0 0 0 0 6 0 0 6 833%

Online Sohbet 0 0 0 5 1 0 O 0 0 0 0 0 6 16,6%

Sosyal Medya ve Sozlii

Kiiltiiriin Interaktivitesi 0 5 210 00 0 0 0 0 0 0 > 16,6%

Toplam 139 45 4 31 46 26 46 21 26 33 40 36 493 100%

Tablo 9’da farkli disiplinlerden katilimcilarin interaktiviteyi hangi baglamlarda ele
aldig1 gosterilmektedir. Ornegin, “Astk Miktat orada masanin biraz iizerinde bir yerde
sandalye tizerinde anlatiyor.” (K1-S2-C37), ifadesi asik edebiyatinda mekan
etkilesimin nasil oldugunu bize gostermektedir. Benzer bir etkilesim K9 tarafindan

italyan sahnesi i¢in de sdylenmektedir;

“Bir de simdi yapilan calismalar mekdnda hani Italyan sahnesinde olup da siz
yukarda iste izleyici biraz daha asagida ya da tam tersi o vaziyette degil, daha farkl
mekanlart kullaniyoruz.” (K9-S10-C16) Bu ifade de anlati esnasindaki mekansal
dinamiklerin izleyicide ne kadar farkli duygular1 da olusturabilecegine dair iiretici

sinifindaki bilinci temsil eder.

Bir yandan Tiirk sozlii kiiltiir gelenegi i¢in ifade edilen; "Mekdn konusunda da éyle
¢ok kesin kati kurallar yok bildigimiz kadariyla.” (K4-S8-C1) yorumu Tiirk sozlii
kiiltir geleneginde mekanin spontanlifina ve anlatinin sartlara evrim kabiliyetine
deginmektedir. Ote yandan tiyatro deneyimi igin yapilan “Bir tiyatroya girdikleri
zaman insanlari orada oturturuz ve sadece aslinda goziine kulagina hitap eden bir

hale gelir.” (K5-S15-C5) yorumu da aslinda ne kadar geleneksel ve tasarlanmamig
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olsa dahi tiim anlat1 bigimlerinin mekanla kurdugu ve kitlesine deneyimleterek verdigi

bir mesaj bulundugunu gostermektedir.

Bu sozli kiiltlir i¢in ‘her an her yerde’ mesaj1 olabilir veya kurgu ve provalarla ana
0zel bir hazirlik siireci gegiren tiyatro deneyimi i¢in ‘belli kurallar igeren bir deneyim’
olmasi olabilir. Bu durum McLuhan’in (1964) “medyum asil mesajdir” teorisini tarihin

baslangicindan beri gelen 6rneklerle destekleyecek niteliktedir.

Aktif izleyici rolii de interaktif hikdye anlatiminin merkezinde yer alir. Anlaticinin
hikayesinin izleyiciler tarafindan dogrulanmasi1 “Mesela benim derlemelerimden
hatirliyorum anlatict masal anlatmaya basliyor ama orda bulunanlar ‘Hayw o6yle
degildi o, yanls anlattin.’ diyor.” (K2-S10-C5) veya oyuncunun etkilesimindeki
basar1 hissinin 6nemi "Siz oradaki oyuncuya agencysisini ¢ok zayif tutarsaniz bunu
¢ok didaktik bir hikdye anlaticiligi noktasina cekerseniz de oyuncu orada kendi
becerileriyle elde ettigi basari hissini yakalayamadik¢a ya da kendi kararlariyla
ilerledigi 1 kendi yolunu ¢izme halini hissedemedikce o sikigsmishk hali oyundan
sogutabilir veya vazgecirebilir." (K6-S9-C8) izleyicinin hikaye anlatiminda aktif bir
rol oynadigimm1 ve zaman i¢inde anlaticilarin bu aktifligi desteklemek icin farkli
formatlarda farkli teknikler gelistirdigini gosterir. Kullanicilara 6zgiirliik taninarak
onlarin sorumluluk almasina dair tesvik tiim formatlar igin ortaktir. Ornegin, “Nerede
ayriliyoruz ilk? Kullaniciya biraz da sorumluluktan ziyade 6zgiirliik tanidigin zaman
ashinda kullanict sorumlu olmaya baslyor.” (K7-S10-C6) ifadesi bu sdylemi
desteklemektedir.

Dramaturji ve etkilesimlilik, interaktif hikdye anlatiminin baska bir yoniinii aydinlatir.
Meddahlar i¢in ifade edilen; “Tek kisilik tiyatrolar veya sergiler gibi interaktif
ortamlar olduk¢a interaktif ve oldukca canli bir sekilde dedigim gibi neredeyse tek
kigilik tiyatro, sergiler gibi sergilediklerini biliyoruz.” (K4-S6-C18) yorumu
meddahlik geleneginin esasinda ne kadar gliniimiiz modern anlaticiligiyla
uyustugunun altini ¢izmektedir. Bu baglamda bu pratigin etkilesim tasarimi i¢in nasil
kullanilabilecegi sorusu olustugunda ise K5’in “Burasi bir iiriin olma yaninda bir
servis yapisit olunca bu hizmetin modellenmesi hizmetin prototiplenmesi tarafinda
drama ve tiyatro ¢ok kritik bir noktaya gelmis.” (K5-S6-C21) yorumu ve K12’nin
tiyatronun eski bir ritliiel oldugu ifadesi ("Antik tiyatroda izleyiciler de dogrudan
sahnede kahramanla o6zdeslestigi onunla pargalanip yeniden biitiinlesmeleri ve

oradan bu sekilde ayrildiklar: bir ritiieli canlandirryordu.” (K12-S8-C11)) ritiiellerin
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hayata ge¢irdigi diinya goriisiiniin kok paradigmasinin yenilenme ve doniisiim oldugu
bilgisini (Sahin, 2020) hatirlatmaktadir. Bu durum yeniden ritiiellerin giinliik
problemlere ¢Oziim tasarlamak i¢in potansiyelini ve meddahlik-tiyatro-ritiiel

iicgeninden Tiirk anlat1 geleneginin de ayni sekilde potansiyelini vurgulamaktadir.

Sonug olarak, 'interaktivite' temasi, sozlii kiiltiir, hikdye anlatimi ve etkilesimli medya
tasarim teorileri arasinda koprii kurarak, dijital hikaye anlatiminin etkinligine ve
etkisine nasil katkida bulundugunu gosterir. Bu calisma, mekanin etkilesimi, aktif
izleyici rolii ve dramaturji gibi konseptler araciligiyla, dijital platformlarm sozlii
anlatilar1 nasil otantik ve etkili bir sekilde iletebilecegi konusunda kapsamli bir anlays

sunar.

4.4.2.3. Cevreleyicilik (Immersive)

"Cevreleyicilik" temasi c¢esitli konseptlerin gevresel deneyim ve daldirma {izerine
etkisini tematik olarak analiz eder. ‘Cevreleyicilik’ tabiri temelde Ingilizce’de
‘Immersive’ olarak ifade edilen kavrama denk bir kullanimdir. Arastirma boyunca bu
tabirin Tirkge cevirisinin ¢esitli kaynaklarca ‘daldiricilik’, ‘sarmalayicilik’ ve
‘stiriikleyicilik’ gibi farkli ifadelerle kullanildigr fakat oturmus bir Tiirkce
kullaniminin olmadig1 tespit edilmistir (Besinci, 2023) (Kortak, 2023) (Oktay ve
Yiizer, 2022). Bu baslik altinda yapilan tematik analiz ve degerlendirme sonucunda
farkli alanlardan kisilerin ‘Immersive’ kodunu kullandiginda ne baglamda bahsettigini
inceleme firsati bulundugundan bilingli olarak ‘Immersive’ kavramimin Tiirkge’sine
‘Cevreleyicilik’ onerisi getirilmektedir. Temelde Tablo 10, her satirda farkli bir
konsepti temsil ederken, siitunlar bu konseptlerin belirli dékiimanlarda veya

calismalarda ne siklikla ele alindigini gosterir.

Tablo 10. Cevreleyicilik Temasi1 Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

KB
Cevreleyicilik, Kodlar K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 K11 K12 T o

K
Atmosferik Deneyim 2 4 0 0 3 7 9 2 7 0 13 15 62 75%
Transa Gegme Hali 370 0 0 0o 0 O 0 5 8 0 0 50 25%
Duyularin Entegrasyonu 0 0 O 0 31 5 0 0 3 1 5 18 50%
Siiriikleyicilik 0o 0 O 0 0o 8 7 0 0 O 0 1 16 25%
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Etkilesimi Artirmada Kontrol
Mekanizmalarimin/Arabirimlerin - 0 2 0 0 31 3 0 0 O 0 1 10 41,6%
Etkisi

Dogal Ortamda Kendi Kendine

oy 1 1 0 0 0 0 4 0 0 O 0 0 6 25%
Ogrenme

Toplam 40 7 0 0 9 17 28 2 12 11 14 22 162 100%

"Atmosferik Deneyim" kodu 62 kez anilmasi ve kaynaklarin 75%'inde
bahsedilmesiyle, ¢evreleyicilik deneyiminde olduk¢a merkezi bir role sahiptir. K2'nin
"Clinkii masal atmosferi giinliik diinyanin tersine dondiigii bir diinya" (K2-S7-C6)
ifadesi, atmosferik deneyimin hikdye anlatiminda nasil bir cevresel degisiklik
yarattigmi vurgular. Bu durum, gilinlimiizdeki cevreleyici (immersive) anlatilarin
masal, destan gibi anlatilardan nasil ilham alabilecegine, nasil toplumsal ihtiyaglari
karsilayabilecegine ve nasil bu halk hikayelerinin yapisal 6zelliklerini kendi yapisal
ozellikleri ile bulusturabilecegine dair tetikleyici denilebilecek bir potansiyeli

barindirmaktadir.

"Transa Gegme Hali" ise, 50 kez anilmas1 ve 25%'lik bir kaynakta ele alinmasiyla,
belirli durumlarda cevreleyicilik deneyiminde 6zellikle 6nemli bir faktoér oldugunu
gosterir. Sik¢a bahsedilen "Transa Gegme Hali" kodunun en ¢ok Cagdas Dans
Pratikleri ve Kam Ritiiellerinden bahsedilirken ge¢mesi ‘bu belirli durumlarin’
spesifikligini gosterirken ayn1 zamanda birbirinden farkli iki disiplinin ne kadar farkl

noktalarda birlesebilecegine dair giiclii bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

"Duyularin Entegrasyonu" ve "Siirdiiriilebilirlik" gibi kodlarin daha az anilmasina
ragmen (18 ve 16 kez), bunlarin 50% ve 25%'lik kaynaklar tarafindan tartigilmasi bu
kodlarin belirli kaynaklarda onemli oldugunu isaret eder. "Etkilesimi Artirmada
Kontrol Mekanizmalarmin/Arabirimlerin Etkisi" ve "Dogal Ortamda Kendi Kendine
Ogrenme" kodlarmin daha diisiik gegis sayilarma sahip olmalar1 (10 ve 6 kez), bu
kodlarin  belirli gruplar veya kaynaklar tarafindan Onemli goriildiglinii
degistirmemektedir. (41.60% ve 25%). Nicelik az bahsedilmesi bir bilgi iken yine de
kayda deger bir sayida katilimci1 tarafindan bahsedilmesi bu kodlar1 da dikkate deger
kilmaktadir. K6 nin "Dolayisiyla o platonun magara alegorisindeki magaradan ¢ikma
ile aydinlanma hikayesini... daha fazla bedenin duygunun katilimcinin daha fazla
icinde oldugu bir hikdye anlatma yontemleri..." (K6-S3-C12) ve K7'nin "Oyuna

binaural yapmislar iste gercekten boyle kulaginin sag tarafindan konusuyormus gibi
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hissediyorsun" (K7-S7-C26) ifadeleri, ¢evresel deneyimin kullanicilarin etkilesimini

nasil artirdigini ve ¢evreleyicilik deneyimini nasil zenginlestirdigini gosterir.

Bu analiz, ¢evresel deneyim ve cevreleyicilik konularinin hangi yonlerinin daha fazla
tizerinde duruldugunu, hangi konseptlerin genel kabul gérdiigiinii ve hangilerinin daha
spesifik kaynaklar veya gruplar tarafindan onemsendigini gosterir. Sanal gergeklik,
oyun tasarimi, etkinlik planlama ve deneyimsel pazarlama gibi alanlarda bu bilgiler,

stratejik kararlar ve yaratici projeler icin 6nemli bir kaynak saglar.

4.4.2.4. Islevsellik

Calismada "Islevsellik" temas1, sozIii kiiltiir, hikdye anlatimi ve etkilesimli medya
tasarim teorilerinin birlestigi noktada incelenmektedir. Islevsellik kavramu, etkilesimli
medyanin pratik ve isletme yonlerini igerir, bu da Johnson (2016) tarafindan dijital
hikaye anlatim deneyimlerini etkileyici bir sekilde olusturmak i¢in onemli olarak
kabul edilir. Calisma, etkilesimli medya tasarim teorilerinin sozlii kiiltiire dayali anlati
tirtinlerinin iglevselligini Tablo 11 iizerinden inceleyerek, bu teorilerin sozlii anlatilar
otantik bir sekilde iletmek ve dijital hikaye anlatim platformlarinin sorunsuz islemesini

saglamak i¢in nasil uygulanabilecegine dair bilgiler sunar.

Tablo 11. Islevsellik Temasi Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilim
islevsellik, Kodlar K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 KIO KIl KI2|T

KB
KO

Hikayenin lyilestirici 0 0 2 14 0 0 0 0 0 0 0 8 24 25%

Islevi

Gelenegin Toplumun

Ihtiyaglarini Cozme 5 4 3 4 0 0 1 0 0 0 3 0 20 50%
Islevi

Anlatma Thtiyaci 5 6 0 0 5 0 0 2 0 0 0 0 18 33.3%
Sosyal Islev 7 6 0 1 0 2 0 1 0 0 0 0 17 41,60%

Insanm fletisim Thtiyact 0 4 1 0 0 6 0 1 1 0 0 0 13 41,60%

Toplumsal htiyaglara

Gore Gelenegin 2 1 0 1 0 0 0 0 0 0 3 1 8 41,60%
Degisimi

Ogreticilik Islevi 1 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 16,6%
Toplum ve Tabiat

Kurallarmi Hikayeler 1 3 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 5 25%
Yoluyla Anlatmak

Kiiltiirel Gelisim 2 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 5 25%
Hikayelerle Dinyayt o o 9 5 9 0 0 0 0 0 0 0 5 833%
Anlamak

Toplam 23 30 6 25 5 10 1 4 1 0 6 11 122 100%
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Bu baglamda, ¢alisma hikaye anlatim amagclari i¢in etkilesimli medyanin tasarimini ile
sozlii geleneklerin ve kiiltiirel uygulamalarin iglevselligi iizerine yapilan
arastirmalardan yararlanir. Suraya ve digerleri (2020) tarafindan yapilan ¢aligmalar,
sOzIi kiiltlirtin iglevsel yonlerini anlamaya ve hikaye anlatmanin toplum gelisiminde
ve kiiltiirel korumada oynadig1 rolii agiga ¢ikarmaya odaklanir. Bu, etkilesimli medya
tasarim teorilerinin dijital ortamda benzer iglevsel amaglara hizmet edecek sekilde

nasil 6zellestirilebilecegine dair nemli perspektifler sunar.

Calisma ayrica, etkilesimli medyanin egitimsel ve terapotik baglamlardaki islevsel
sonuglarini inceleyerek faydalanir. MacCormick ve digerleri (2018) tarafindan yapilan
calismalar, etkilesimli medyanin Ogrenmeyi, psikolojik danigmanligi ve toplum
gelisimini islevsel olarak nasil destekleyebilecegini inceleyerek, dijital hikaye anlatim
deneyimlerinin sadece eglence amacli olmanin 6tesinde pratik ve islevsel amaclar
nasil karsilayabilecegini anlama konusunda katki saglar. Ornegin; K7’nin "UX biiyiik
ihtimalle 2.000 senelik bir konu aslinda.” (K7-S13-C16) ifadesi, kullanic1 deneyimi
(UX) tasariminin koklerinin eski hikaye anlatimi geleneklerine dayandigini ve zaman
icinde evrildigini, tarih boyunca aslinda insanlarin her zaman deneyim kalitelerini
artirmak i¢in c¢esitli ve keyifli ¢6ziim arayislar1 igerisinde oldugunu gosterir. K11’in
"Baktigimiz zaman bir ihtiyactan doguyor, sonucta yani. Insanlarin toplandig
mecralar, konustugu gseyler, yaptigi sanatlar vesaire vesaire, onun da miizige
yvansimasi boyle bir sey ¢ikiyor ortaya." (K11-S20-C2-3) ifadesi de hikaye anlatiminin
ve sanatin toplumsal ihtiyaclara yanit olarak nasil sekillendigini ve bu siirecin kiiltiirel
gelisimi nasil etkiledigine dair bu 6rnekleri giiglendiren bir yorum olarak karsimiza

cikmaktadir.

Etkilesimli medyanin islevsel gereksinimlerini ve kullanilabilirligini géz Oniinde
bulundurarak, tasarim teorilerinin ve uygulamalarinin izleyicinin pratik ihtiyaclar1 ve
beklentileri ile uyumlu oldugunu ve genel kullanici deneyimini nasil gelistirebilecegini
gormek adina K1’in "Bu anlatma bigimlerinin ortaya ¢ikisi deterministtir yani zorunlu
zorlayict bir yapidir ve tekniktir aslhinda.” (K1-S1-C24) ifadesi, hikdye anlatiminin
toplumsal ihtiyaglardan dogan bir islevsellige sahip olduguna iyi bir 6rnek olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu baglamda, "islevsellik" temasi, dijital hikdye anlatimimin etkililigine ve etkisine

nasil katki sagladigini aydinlatir ve nihayetinde dijital platformlarin farkli islevsel
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amaglar1 karsilayarak sozlii anlatilar1 otantik bir sekilde iletebilecegi anlayisini

zenginlestirir.

"Hikayenin lyilestirici Islevi" kodunun, toplam 24 kez anilmasi ve analiz edilen
kaynaklarin 25%'inde yer almasiyla, hikayelerin iyilestirici ve terapotik 6zelliklerinin
onemini vurgular. "Gelenegin Toplumun ihtiyaglarini Cézme Islevi" ve "Anlatma
Ihtiyac1" kodlar1 da oldukca yiiksek bir katilimc1 oraniyla dikkat ¢ekerken, "Sosyal
Islev" ve "Insanin iletisim Ihtiyac1" gibi konular, toplumsal ve iletisimsel acidan Snem
tastyor. Ayrica, "Toplumsal Ihtiyaclara Goére Gelenegin Degisimi" ve "Kiiltiirel
Geligim" gibi konseptlerin daha az siklikla anilmasi, belirli bir grup veya kaynak

tarafindan tizerinde durulabilecegini gdsteriyor.

4.4.3. Ana Tema: Anlatic1 Perspektifi Kiimesi

Anlatict Perspektifleri Ana Temasi, toplamda 5 alt temadan olusmaktadir. Bu
temalarin olusturulma sebebi, ¢alisma grubundaki uzmanlarin iiretim stireglerinde
yasadiklar1 i¢sel ve digsal etken ve dinamiklerin gruplandirilmasidir. Bu baglamda
arastirmanin ilgilendigi disiplinlerdeki farkli metod ve yaklagimlarin iiretim
deneyimlerinde ne kadar ortak motivasyon ve ihtiyaclart olabilecegine dikkat
edilmistir. Bu ana tema, goriismeler boyunca katilimcilarin 100%’lik bir kisminin
tizerinde durdugu ve en sik bahsedilen 4. sirada yer alan ana temadir. En ¢ok agik ara
farkla 'Calisma Grubu 3' icinde tartisildigr gézlemlenmistir. Bu durum sanatgilarin
tiretim siireclerinde kendi perspektiflerini paylasmaya daha ac¢ik ve istekli oldugunu

gostermektedir.

4.4.3.1. Anlatic1t Motivasyonlar:

"Anlatic1 Motivasyonlar1" temasi, anlaticilarin hikayeleri nasil ve neden olusturup
sunduklarina odaklanir. Anlaticilarin motivasyonlari, sosyal, kiiltiirel ve kisisel
etkenlerle (Baum, 2015; Karnoouh-Vertalier, 1997; Ushioda, 2016) yogun bir sekilde
ic ice gecmistir. Etkilesimli medya tasariminda ise anlatici motivasyonlarinin
anlasilmasi, kullanicilar1 ¢eken ve kiiltiirel olarak duyarli deneyimler yaratmanin
temelidir (Aprilia vd., 2023; Mayer vd., 2003; Sperry & Sperry, 2021). Tablo 12, bu
perspektifte anlatict motivasyonlarinin farkli yonlerini temsil eden konseptlerin

analizini sunar.
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Tablo 12. Anlatic1 Motivasyonlar: Temasi Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

Anlaticl
Motivasyonlari, K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 Ki1 Ki2 | T | KBKO
Kodlar

Ekonomik Sartlar 2 4 0 1 0 14 18 7 4 0 0 13 63 66%

Toplumsal Destek 0 2 0 1 0 0 1 0 8 0 1 21 34 50%

Igsel Ikna ve Disa 1 0o 0 0 0 0 0 O 18 11 0 0 30 25%
Vurum

Duygu Aktarimi o 0 o0 0 0O 1 0 0 5 6 0 3 15 333%
Popiilerlik Odakl

. 0,
Uriin Gelistirme 2 1 0 0 0 2 9 0 0 0 0 1 15 41,6%

Hikaye Anlaticisinin

0,
ihtiyaclar: 1 0 0 2 2 1 1 1 5 0 0 0 13 58.3%

Kesif ve Macera 0 0 1 6 0 0 0 5 0 0 0 0 12 25%

Sanatsal Etkilesimler

; 0 0 0 0 0 0 0 0 7 4 0 0 11 16,6%
ve Ilham

Birikimini Aktarma 1 0 0 6 0 0 0 1 1 0 1 1 11 50%

Sosyal Medyanin

7 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 8 11 16,6%
Etkisi

Ticari Kaygilarin
Kalite Uzerindeki 4 0 0 0 0 0 7 0 0 0 0 0 11 16,6%
Etkisi

Sosyal Hiyerarsi 3 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 3 9 25%
Farkindalik hedefi 0 0 0 7 0 1 0 0 0 0 0 1 9 25%
Anlagilma Kaygisi 0 0 1 0 0 0 0 0 0 4 0 3 8 25%
Secici Hedef Kitle 0 0 0 0 0 1 4 0 0 0 0 0 5 16,6%
Toplam 14 7 5 26 2 20 40 14 48 25 2 54 257  100%

"Ekonomik Kosullar" kodundan, katilimcilarin 66%'s1 tarafindan toplam 63 kez
bahsedilmistir ve anlatict motivasyonlarindaki en Onemli etken oldugu ortaya
cikmistir. Bu, K2'nin “Yani bu dijitallestirmeye acaba biz ne kadar bir biitce
aywrabiliyoruz, batidaki bir Shrek i¢in harcanan biitge ne mesela?” (K2-S20-C38)
ifadesi ve K7'nin "Ciinkii baktigin zaman mesakkatli siirecler yani igerisine 3 boyutlu
modelleme giriyor, iste interaction tasarimi giriyor ve yazilim giriyor, kodlama
geliyor, cihazlara erisim geliyor, ekipman erigim, geliyor ve zaman limitliligi var."

(K7-S2-C2) yorumlarinda bu kaygilarin tasarimsal boyutu ve prodiiksiyon siirecini
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daha ¢ok ilgilendirdigi goriilmektedir. Katilimcilar bu noktada bireysel refahlarindan
cok projelerinin basarili olmasi i¢in gereken ekonomik kaynaklarin daha ¢ok

motivasyonlarini etkiledigini belirtmislerdir.

"Toplumsal Destek" kodu, katilimcilarmm 50%'si tarafindan 34 kez tartisilarak

anlaticilar i¢cin motive edici bir kaynak olarak 6nem tagimaktadir.
“Ve anlatict bununla motive olup daha iyi hikayesini anlatabilir.” (K2-S10-C4)

“Zaten digerleri hem inanilmaz derecede reklam biitceleri oldugu icin hem de
inanilmaz oversature ettikleri i¢in ¢ok fazla sayida olduklart igin senin benim yaptigim
oyunlar én plana ¢itkmiyor. Hani ¢ogunda ya ¢ok sansli olman lazim. Ya da senin kendi

bir kitlen olmasi lazim. Yurt disinda da asagi yukari boyle zaten.” (K7-S20-C11)

“Bunun ne kadar uniq bir ¢alisma ne kadar zor ¢alisma sartlarina sahip oldugu ve

¢ok ¢alisma isteyen bir alan oldugunun algilanmasi gerekiyor.” (K9-S20-C5)

Ug ¢alisma grubundan katilimcinin da bu cesitli ifadeleri toplumsal destek kodunu

kanitlar niteliktedir ve ¢alisma grubunun genelini daha ¢cok kapsamaktadir.

"Hikdye Anlaticisinin Ihtiyaglart" da 13 kez gegmis olup, kaynaklarin 58,3%!'ii

tarafindan ele alinmustir.

“Bir tiir kanal, bir tiir aract olmam gerekiyor bence. Yani kendi kendime bir sey
ogrenmenin bir manasi yok baska tiirlii. Ama diger yandan ben kendi zihinsel

ihtiyaglarimi gideriyorum. Aslinda diinyayr anlamak igin.” (K4-S10- C20)

“Burada ashinda bilgi transferinin teknolojiyle birlikte hizlanmast ile manipiilasyon
tekniklerinin hepsi biraz artik interaktif taraftaki medyada hikaye anlatiminda da
gecerli ve zaman problemi daha kuvvetli oldugu icin buradaki tasarim kisitlart
icerisinde bu hani neyi onceliklendirdigim daha kritik hale geliyor ve bu temel

manipiilasyon noktasi oluyor iste.” (K5-S3-C1)

“O deger de ¢ok katmanli. Okullardan tutun sahnelenme sansina kadar. Seyirciye
ulagmak. Yani bir¢ok mezun var okullardan mezun oluyorlar ve bu alanda ¢alisma

yapacak ortam yok.” (K9-S20-C7)

Bu yorumlar genel olarak c¢alismanin ana unsuru hikaye anlaticisinin ¢esitli
ihtiyaglarimin altin1 ¢izmektedir. Anlaticinin motivasyonu temasinin onemli bir

kismini kapsayici sekilde de agiklamaktadir.
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"Birikimin Artirilmas1" konsepti de,

“Dolayisiyla bilgi biriktirmenin biricik yolu tecriibelerinizi anlatmaktir.” (K1-S1-

C14)

“Kendime saklamak icin degil, ben insanlarla paylagmak i¢in bir seyleri 6greniyorum

ve insanlara sevdirmek istiyorum.” (K4-S3-C5)

“Gorsel antropolojide bir hikdye anlatma kaygisi elbette var ama gorsel

antropolojinin basinda yok.” (K8-S1-C1)
gibi ifadelerle desteklenen bir konudur.

Bu kod, anlaticilarin anlatilar1 esnasinda bilgi aktarimini ne kadar amacladiklarini
ifade ettikleri yorumlar ile eslestirmistir ve katilimcilarin 50%’si tarafindan
bahsedilerek, hangi disipline ait katilimcilarin bilgi aktarma konusunda daha motive
ve farkinda olduklarina dair bir bulgu (bkz. Tablo 12) ortaya koymaktadir. Bu durum,
disiplinler aras1 ve interaktif bir veri giidiimlii hikdye anlatiminda veri aktarim
asamasinda siirecin uyumlulugunu artirmak ic¢in hangi disiplinlerin pratiklerinden

yararlanabilecegine dair bir i¢gorii saglayabilir niteliktedir.

Bu analiz, anlatic1 motivasyonlarinin gesitli yonlerini ve bu faktérlerin anlatilarin
olusturulmasi ve sunulmasindaki etkilerini gosterir. Arastirmacilara ve tasarimcilara,
anlatilarin nasil sekillendirildigini ve etkilesimli medya deneyimlerinin nasil

tasarlanmasi gerektigini anlamada degerli i¢gdriiler sunar.

4.4.3.2. Profesyonel Kimlik

"Profesyonel Kimlik" temasi, bireylerin mesleki rolleriyle iliskili degerler, inanglar ve
davraniglari iizerine odaklanir. S6zlii kiiltiir baglaminda hikaye anlaticilarinin ve sozlii
tarihgilerin profesyonel kimliklerinin kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarilmasiyla ic¢
ice oldugunu gostermektedir (Bloom, 2022). Kargbo (2008) ise, bu kimliklerin

anlatilarin kiiltiirel onemi ve otantikligiyle siki bir baglanti i¢inde oldugunu vurgular.
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Tablo 13. Profesyonel Kimlik Temasi Kodlar: ve Kod Kullanim Dagilimi

Profesyomel 1\ 1> K3 K4 K5 K6 K7 KS8 K9 KI0 KI1 KI2 | T | KBKO
Kimlik, Kodlar
Profesyonel
Hikaye 9 5 2 30 0 4 0 4 0 2 1 8 6 1%
Anlaticiligr

Karar vericilerin

0,
rolii ve kriterleri 0 0 0 0 1 4 2 1 1 1 0 1 11 58.3%

Disiplin 0 0 2 4 0 0 1 0 1 0 0 3 11 416%
Tanimlamalar1
Toplam 9 5 4 34 1 8 3 5 2 3 1 12 8  100%

Etkilesimli medya tasarim teorilerinde, profesyonel kimlik, tasarimcilarmm ve
gelistiricilerin rollerinin, etik diisiincelerin ve kapsayiciligin anlagilmasinda temeldir.
Bu baglamda, bir katilimemin belirttigi gibi, "Oyunlardaki aslinda bayagi metrikler
iizerinden aliniyordu kararlar." (K6-S8-C1), tasarimcilarin profesyonel kararlarinin
etkilesimli deneyimleri nasil sekillendirdigini gosterir. Bir diger katilimecimin

ifadesiyle,

"Tabii temel konu aslhinda hikdaye anlaticiliginda zannediyorum suraya odaklanmak
lazim: Bunlar anlik atiyor ya anlik olarak yapiyorsun bunlari ama bu teknolojiyi
kullandigin noktalarda tasarimcimin bunlar: tasarlamas: gerek.” (K5-S17-C2),

profesyonel kimliklerin etkilesimli medya tasarimindaki rolleri aydinlatilir.

Profesyonel kimlik kavramiin incelenmesi, spesifik alanlarda kiiltiirel engellerin
iistesinden gelmeye ve kiltiirel olarak yetkin uygulamalarin tesvik edilmesine
yardimei1 olabilir. Etkilesimli medya tasariminda, profesyonellerin kimlikleri, 6zellikle
cesitli kiiltiirel ve sosyal baglamlarda teknolojilerin etik ve sorumlu kullaniminda
kritik bir role sahiptir. Bu tematik analiz, profesyonel kimlik ve hikdye anlaticilig
baglaminda ¢esitli konseptlerin incelenmesini sunar. Analiz, "Profesyonel Hikaye
Anlaticilig1"nin, 65 kez bahsedilerek ve 75% oraninda kaynaklarda yer alarak, alan
tizerinde genis bir kabul gordiigiinii gosterir. Bu kod altinda katilimcilarin goriismeler
boyunca profesyonel bir hikdye anlaticisi olarak gordiikleri konumlar1 barindirir. Sekil
11 tizerinde bu mesleklerin gorlismelerin toplaminda ne kadar oranda bahsedildigi

gorsellestirilmistir.
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Sekil 11. Profesyonel Hikaye Anlaticihig:
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"Karar Vericilerin Rolii ve Kriterleri" ve "Disiplin Tanimlamalar1" gibi kodlar da
sirastyla 58,3% ve 41,60% oraninda kaynakta yer alarak, hikaye anlaticiligimin

profesyonel uygulamalarindaki 6nemlerini vurgular.

"Profesyonel Kimlik" temasinin analizi, egitim, iletisim, medya ve ydnetim
alanlarinda, hikaye anlaticiliginin profesyonel uygulamalarimin anlagilmasi ve
geligtirilmesi i¢in degerli i¢goriiler sunar. Katilimcilarinin genelini kapsayan ve

geleneksel noktada da modern noktada da 6nemini kaybetmeyen bir unsurdur.

4.4.3.3. Anlatic1 Nitelikleri

"Anlatic1 Nitelikleri” anlaticilarin etkinligi ve izleyici lizerindeki etkilerini belirleyen
ozellik ve karakteristiklerin genis yelpazesini kapsar. Bu kavram, McAdams ve
digerlerinin (2001) ¢alismalarinda ortaya kondugu gibi, yasam &ykiilerindeki
psikososyal uyuma ve hikdye anlatimmin bu uyumu sekillendirme kapasitesine

odaklanir.

Anlatict nitelikleri ayn1 zamanda farkli kiiltiirel baglamlarda hikdye anlatiminin
otantikligini ve etkinligini korumada 6nemli bir rol oynamaktadir. Tablo 14 bize bu
arasgtirmanin katilmecilar1 tarafindan anlatici niteliklerinin ne kapsamda olmasi

gerektigi ve ne kadar 6nemsendigini gdstermektedir.
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Tablo 14. Anlatic1 Nitelikleri Temasi1 Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

ST KB
Anlanier Nitelikleri, o\ ph g3 g4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 Kil Ki2| T
Kodlar KO

Modern Anlaticilarin
Kiilttirel Kodlara 0 11 0 0 1 8 0 0 8 3 0 16 47 50%
Hakim Olmasi

Anlaticilik Yetenegi ve

. S 2 20 2 2 2 5 0 0 0 0 0 9 42 58,3%
Iletisim Becerileri

Anlatict Backgroundu 2 0 0 0 0 4 0 5 0 2 0 16 29 41,6%

Teknik Kullanimi 6 1 0 1 0 0 0 1 0 0 2 0 21 41,6%
llgi Cekici Igerik 1 1 3 0 3 0 0 0 0 0 0 10 18 41,6%
Olusturma

Tutku 0O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 17 17 833%
Elestirel Yaklagim 6 2 1 0 1 1 0 0 0 0 0 2 13 50%

Uyum ve Adaptasyon 0 0 0 0 0 3 0 1 0 0 0 5 9 25%

Cesaret o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 8 833%
Isbirligi ve Destege 0
Anklik 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 7 8 166%
Meslektaslar Arast o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 7 833%
Uzmanliklar

Kiiltiirel Empati 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 833%
Toplam 32 35 6 3 7 2 0 7 8§ 5 2 97 224 100%

Modern anlaticilarin kiiltiirel kodlara hakim olmasi, anlatici nitelikleri konusunda
onemli bir faktordiir. K2, “Ama iste bunun igin yine ayni seye geliyoruz. Biz bu kiiltiirel
kodlarimizi egitim sistemimize, dijital ortamlara aktaramadigimiz igin yetistirdigimiz
ogretmen bu kodlar1 bilmedigi icin. Bu kodu fen bilgisi ogretmeni derslerinde
kullanamaz. Cok genel, temel bir bakis agisiyla ilgili bir sorun var.” (K2-S4-C8)
ifadeleriyle, egitim sistemimizdeki kiiltiirel kodlarin eksikligini ve bunun sebep ve
sonuglarii dile getirir. K6, “Biraz spiritiiellige kaydigi i¢cin séylemeye ¢ekiniyorum
ama kolektif bilin¢ denilen hani ortak bilincimizde yer etmis olan seylerle besleniyor
olmasi gerektigini diigiiniiyorum iyi bir oyun tasarimcisinin ve bunu da yaptiklarini
goriiyoruz iyi oyunlarda.” (K6-S5-C5) diyerek, anlaticinin toplumsal bilingle

beslenmesinin énemini vurgular.

78



Vaara ve digerleri (2016), kurumsal anlatilarda anlatici niteliklerinin roliinii ve bu
niteliklerin istikrar ve degisim tizerindeki etkisini vurgularlar. Bu baglamda anlaticilik
yetenegi ve iletisim becerileri de bu temada 6nemli bir yer tutar. K2, “O kendi ses
tonuyla, abartisiz jest ve mimikleriyle ve tislubuyla anlatip dinleyiciyi etkiler.” (K2-
S15-C17) diyerek anlaticinin etkileyici sunumunun 6nemine ve Tirk sozlii anlati
gelenegindeki yaygin iisluba deginir. K5 ise, “Yani katilimcinin dinlemesini saglamak
bile bir tasarim bu bile bir aktiflik.” (K5-S10-C3) diyerek, katilimcilarin dikkatini

¢ekmenin ve bu ana dair soru isaretlerinin irdelenmesinin dnemini vurgular.

Elestirel yaklasim, anlaticilikta nemli bir yonii temsil eder. K1, “Hi¢ var olmamaus bir
adamin adima yazilmis, inanmilmaz biiyiik destanlar, tarihler olabilir. Ya da insan
muhayyilesinin, insan tasavvurunun yarattigi inanilmaz garip olaganiistii mahluklar,
kisiler vesaire biitiin dinlerde biitiin inanclarda mevcut da ¢ok miktarda var, ¢ok
miktarda var. Dolayisiyla ‘Bir anlatimda yer aliyorsa hepsi gercektir!’ hiikmii dogru
degildir. Hos gerc¢ek nedir?” (K1-S9-C5-7)

ifadeleriyle, anlatilarin gergeklik algisini sorgular. Bu baglamda bu kod, katilimcilarin
kendi pratiklerine ve disiplinlerine dair ne kadar elestirel yaklagtiklarinin altin

cizmektedir.

Bu analiz, anlatici niteliklerinin séz1i kiiltiir ve etkilesimli medya tasarim teorilerinde
nasil bir etkiye sahip oldugunu gosterir. Anlaticilarin 6zellikleri, hikaye anlatiminin
icerigi ve sunumunu etkilemekle kalmaz, izleyicilerin algilarin1 ve anlatilarm kiiltiirel
ve psikolojik etkisini de belirler. Bu, edebiyat, tiyatro, film yapimi, egitim ve iletisim
gibi alanlarda, profesyonel gelisim ve egitim programlar1 i¢in degerli bir kaynak

olabilir.

4.4.3.4. Disiplinler Arasihik

"Disiplinler Arasilik" temasi, farkli disiplinlerin birbirleriyle nasil entegre oldugunu
ve birbirlerini nasil zenginlestirdiklerini anlamak i¢in bir firsat sunar. Egitim alaninda,
disiplinler arasiligin getirdigi derinlemesine perspektif, sosyoloji, psikoloji ve iletisim
calismalarindan elde edilen bilgileri bir araya getirerek kiiltiirel anlatilar ve etkilesimli

medyanin biitiinsel anlagilmasini tegvik eder.

Bu tablo, disiplinler arasi1 bir yaklagimla anlaticilik ve hikaye anlatma {izerine yapilan

bir analizi sunmaktadir.
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Tablo 15. Disiplinler Arasilik Temasi1 Kodlari ve Kod Kullanim Dagilimi

Disiplinler Arasilik,
Kodlar

Sosyal bilimcilerin
dijital anlatilara
katkist

Sosyal Bilimler ve
Teknoloji
Entegrasyonu

Akademik ve
Sanatsal Biitlinlesme

Sanat ve Oyun
Sektorii Arasindaki
Gegigkenlik

Kiiltiirel Miras ve
Sanat

Adaptasyon
Kolaylig1

Geleneksel
Hikayelerin Yeni
Medyaya
Entegrasyonu

Sinema, Antropoloji
ve Gorsel Anlatim

Arastirmacilarin
teknik destek ihtiyact

Ses Teknolojilerinin
Hikaye
Anlatimindaki Rolii

Cesitli Akademik
Disiplinlerin Bir
Arada Caligmasinin
Onemi

Cizgi Roman ve
Tipografi

Dansta Teknolojik
Yenilikler ve Is
birligi

Teknoloji ve Anlati
Entegrasyonu

Sinema ve Interaktif
Anlatilarm Iliskisi

Toplam

K1

K2
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7 16,6%
6 25%
6 16,6%
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Disiplinler arasilik, ayrica, etik ve kiiltiirel boyutlarin kesfedilmesini kolaylastirir.
Leydesdorff ve Bornmann (2020), Richards ve Inglehart'in (2006) ve Chow vd. nin
(2020) caligmalari, disiplinler arasiligin ¢esitli perspektifler ve becerilerin paylagimini
tesvik ederek sozlii kiiltiir, hikdye anlatimi1 ve etkilesimli medya tasarimmin daha

kapsamli1 ve kapsayict hale gelmesine yardimei oldugunu gosterir.

Bu tablo, disiplinler arasi bir yaklagimla anlaticilik ve hikdye anlatma iizerine yapilan
bir analizi sunmaktadir. "Sosyal Bilimler ve Teknoloji Entegrasyonu" kodu, K3'iin
"Yani bu tabii cevabini vermek zor ama bence fena degil kayit altina alinirsa en
azindan dijital teknolojiyle birlikte dogru bir sekilde kayit altina alinirsa gelecek
nesillere kalacak iyi bir miras olur.” (K3-S12-C1) ve K8'm "Cok daha deneysel isler
var. Mesela bu direkt kendisini gorsel antropoloji olarak adlandirmiyor aslinda ama.
Gazeteci iki kisinin yaptigi 'KUSUNDA' diye bir proje var. Mesela kaybolan dillerle
alakali orada bakabilirsin zaten sey de yakin zamanda hala gosteriliyor. Bu arada
festivallerde bu voliimetrik VR film diye gegiyor. Mesela bu bu da iste KUSUNDA
Nepal'de yani ¢ok az kisinin mesela konustugu bir dil artik béyle birkag kisi konusan
kalmis ve oradaki adami gidip tek son konusan adami kaydediyorlar.” (K8-S3-C12)

ifadeleriyle vurgulanir.

"Akademik ve Sanatsal Biitiinlesme" kodu ise, K4'lin "Bilgi bankalarinin yaninda yine
de aym sekilde degisik ¢alismalarla bunlar desteklenebilir.” (K4-S19-C4) ve K8'm
"...ve bu aslinda birazcik daha sosyal bilimler ve arastirma perspektifiyle diisiiniilerek
burada yeni daha interaktif VR XR biitiin bu immersive teknolojiler burada nasil
kullanilabilir, nasil potansiyeli var gibi sorgular ¢ikmaya basladi.” (K8-S3-C19)
yorumlariyla desteklenmektedir. Bu drnekler ve daha fazlasinin neticesinde sosyal
bilimcilerin agirlikli olarak tasarimcilarin teknik bilgi ve kayit donanimina ihtiyag
duyduklar1 ortaya ¢ikmistir. Ayni zamanda sanat¢it ve tasarimcilarin daha efektif
anlatilar gelistirmeleri i¢in saha arastirmalari ile kendi pratiklerini biitiinlestirmeleri
gerektigini Onermektedirler. Diger taraftan, tasarimci ve sanatcilar da kendi
pratiklerine sosyal bilimcilerin dahiliyesini olduk¢a 6nemli oldugunu ve iiretilen
iiriiniin derinliginin artmasi i¢in ¢ok gerekli oldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda,
bu ii¢ disiplinden uzmanlarin bir arada ¢alismasi gerekliliginin g6z ard1 edilmemesi

gerekmektedir.
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Bu calisma, disiplinler arasiligin hikdye anlatim1 ve etkilesimli medya tasarim
teorilerinde nasil biitiinlestirici bir rol oynadigini ve bu alanlarda yapilan aragtirma ve

uygulamalarda yenilik¢i ve etkili stratejiler gelistirmenin 6nemini vurgular.

4.4.3.5. Uretim Siireci

Uretim siireci hem dogal yollarla gergeklesebilecek hem de bir amag ugruna planl
olarak da gelisebilecek, temelde ‘anlati’nin olgunlasma siirecini ifade etmek i¢in
gecirilen doneme atfedilir. Bu baglamda iiretim siireci i¢in 6zellikle olusturulmus
sOzIi anlat1 tlirleri buna 6rnek olabilirken, herhangi zorlayici bir yasam olayiyla basa
¢ikmak icin kendiliginden olusmus tiirler de ortaya ¢ikabilmektedir. Veya bir projenin
prodiiksiyon siireci de bu tanima dahil edilebilir. Etkilesimli medya tasarim
teorilerinde ise, iiretim siireci kullanic1 etkilesimi ve igerik yaratiminda merkezi bir
role sahiptir ve katilimc1 medya tiretimlerini tesvik eder. Bu tematik analiz; sozli
kiiltiir, hikaye anlatimi ve etkilesimli medya tasariminin iiretimine dair ¢esitli yonlerini
aydinlatir. Tablo 16, iiretim siireciyle ilgili kodlarin ne siklikla ve hangi kaynaklarda
tartisildigini gosterir. Her satir, liretim siirecinin farkli bir yoniinii temsil ederken,

stitunlar bu kodlarin belirli katilimcilar tarafindan kag kez ele alindigini gosterir.

Tablo 16. Uretim Siireci Temas1 Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

PP KB
Uretim Siireci, KI K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 KI0 Ki1 Ki2| T
Kodlar KO
Eserin Gergekliginde o oo o 4 2 0 0 10 0 20 36 333%
Yasamak
Takim ¢aligmasi 0 0 0 0 0 2 2 3 9 11 4 4 35 58.3%
flham Kaynaklar1 0 0 0 9 0 0 1 1 12 7 0 2 32 50%

Basarili Deneyim igin
Teknik Kusursuzluk

0 0 0 8 0 9 0 0 0 0 3 5 25 33.3%
Donemsel Standartlar 1 4 0 0 0 3 0 3 0 0 13 0 24 41,6%
Yazilim Kullanimi 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 18 19 16,6%

Prodiiksiyon

e 0 0 0 0 1 5 3 0 1 0 3 3 16 50%
Y oOnetimi

Inovasyon ve

0,
Pazarlama Stratejileri 10 0 0 0 0 0 ! 0 0 0 0 0 1 16,6%

Strateji 0 2 0 0 0 2 4 2 0 0 0 0 10 333%

Sanatsal Platformlar 0 0 0 0 0 0 0 0 1 6 0 0 7 16,6%
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Sanatsal Tatmin 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 0 1 7 16,6%

Oyunlarda Hikaye

Anlatimi 0 0 0 3 0 1 2 0 0 0 0 0 6 25%

Oyun I¢i Miizik

0,
Uretimi ve Etkisi 0 0 0 0 0 3 3 0 0 0 0 0 6 16,6%

Biitge Artig1 ve
Hikayeye
Prodiiksiyon
Entegrasyonu

0 0 0 0 0 1 4 0 0 0 0 0 5 16,6%

11 6 o 20 1 30 22 9 29 35 23 53 239

"Eserin Gergekliginde Yasamak" kodu, 36 kez anilmis ve kaynaklarin 33,3%'linde yer
alarak, iiretim silirecinde eserin yaratilmasi ve deneyimlenmesinin Onemini

vurgulanmustir.

"Takim Calismas1" kodu, 35 kez ge¢mis ve kaynaklarin 58,3%'linde ele alinmais,
basarili bir {iretim i¢in ekip c¢alismasinin kritikligi ortaya konulmustur. KS8,
“Dolayisiyla ashinda orada kaybolan kiiltiirleri bir belgeleme iizerinden bir
mekanizma var ve bunun iste gorseli kaydeden baska biriyken orada arastiricilarin
rolii baska bir sey.” (K8-S1-C10) diyor. K9 ise, “Ama bir gelip de bize bir miizik
parcast ¢alma mevzusu degil, kesinlikle onlar bizi izleyerek yaptiklarimizdan
etkilenerek orada yarattiklar: bir atmosfer var.” (K9-S7-C17) ifadeleriyle takim

calismasinin 6nemine dikkat c¢ekiyor.

"flham Kaynaklar1" kodu, 32 kez gecmis ve 50%'lik katilimci oranina sahip. K4,
“Tarihin birincil kaynaklarinin kendisi oluyor. Birincil kaynak ¢alismasi tarihginin en
onemli gorevi oldugu i¢in ben ne zaman bir birincil kaynak okusam onu hikdye ederek
anlatma ihtiyact duyuyorum.” (K4-S4-C9) diyor. K7, “Bu konuyu gelir direk aklima
ve hani seyleri cocuklugumdan beri ¢ok severim iste interaktif kitaplar var ya iste sunu
yapmak istiyorsan, bilmem kaginct sayfaya atla falan diye ondan ¢ok hosuma giden
seyler o yiizden.” (K7-S4-C6) ifadeleriyle ilham kaynaklarinin 6nemini vurguluyor.
K12, “Gorsel, kiitiiphanelerin olusturulmasimin  yam swa ilham c¢esitliliginin
saglanmasi i¢in miizik arsivinin de olusturulmasi lazim diye diisiiniiyorum.” (K12-

S16-C13) diyerek farkli ilham kaynaklarinin {iretim siirecine katkisini belirtiyor.

"Yazilim Kullanim1" kodu, 19 kez ge¢mis ve 16,60%'lik katilimci oranina sahip,

teknolojik araglarin kullaniminin tiretimde énemli bir rol oynadigini gosteriyor.
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"Prodiiksiyon Yonetimi" kodu, 16 kez anilmig ve 50%'lik katilimci oranina sahip. K6,
“Eskiden bu kadar kolay degildi. Eskiden iste bir Hacivat ve Karagdz oyunu
gerceklestirebilmek icin bile interaktif bir hikdye yapisi icerisinde daha interaktif bir
hikdye i¢inde sozlii anlatimdan bu Hacivat ve Karagoéz'ii dana derisinden germen
yapman boyaman gerekiyordu ki elinde bir gésterge aract olsun ama bugiin her seyi
¢ok daha hizli efektlendirebiliyorsun kurgulandirabiliyorsun vs.” (K6-S1-C13)
ifadeleriyle prodiiksiyon siirecindeki degisimleri ve zorluklari dile getiriyor. K9, “Yani
aylarca ¢alistyoruz. 7 ay 8 ay ¢ok anlasilmiyor o kadar ¢alistigimiz ve ¢ok emek
verdigimiz.” (K9-S13-C4) diyerek prodiiksiyon siirecindeki emek ve zaman

yatiriminin 6nemini belirtiyor.

Genel olarak bu analiz, iiretim siirecinin ¢esitli yonlerini ve bu siirecin hikaye anlatimi
ve etkilesimli medya tasariminda nasil entegre edilmesi gerektigini gosterir. Bu,
medya, sanat ve egitim alanlarindaki profesyoneller i¢in stratejik karar alma ve egitim

programlari gelistirmede kritik 6neme sahip olabilir.

4.4.4. Ana Tema: Teknik ve Teknoloji Kullanimi Kiimesi

Teknik ve Teknoloji Kullanimi Ana Temasi, toplamda 4 alt temadan olugmaktadir. Bu
temalarin olusturulma sebebi, ¢alisma grubundaki uzmanlarin iiretim stireglerinde
kullandiklar1 teknik ve teknolojilerin ayrica da gelecek vadettigini diisliindigi
teknolojik gelismelerin, ihtiya¢ duyduklar1 teknik ¢odziimlerin gruplandirilmasidir.
Ozellikle AS2 ve AS3’iin aydmlatilmas: igin énemli kodlar barmndirmaktadir. Bu
baglamda arastirmanin ilgilendigi disiplinlerdeki farkli metod ve yaklasimlarin ortak
teknik ihtiya¢ ve pratiklerinin neler olabilecegine dikkat edilmistir. Bu ana tema,
goriismeler boyunca katilimcilarin 100%’liik bir kisminin iizerinde durdugu ve en sik
bahsedilen 5. sirada yer alan ana temadir. Buna ragmen alt temalarinin hepsinin tiim
katilimeilar tarafindan bahsedilen tek ana tema olma &zelligini tagimaktadir. En ¢ok

acik ara farkla 'Calisma Grubu 3' i¢inde tartisildigi gozlemlenmistir.

4.4.4.1. Materyal

Bir isin yapilabilmesi icin gerekli olan ekipmanlarin her biri olan materyal, miizik
aletleri, kostiimler ve gorsel yardimcilar gibi geleneksel eserlerin yani sira fiziksel

cevreyi ve duyusal deneyimleri de kapsar.
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Etkilesimli medya tasariminda ise materyal temasi, kullanici deneyimi ve dijital
anlatilarla etkilesimi sekillendiren unsurlari igerir. Bu, ¢oklu medya materyallerinin ve
etkilesimli anlatilarin sunumunu saglayan teknolojik alt yapiy1r kapsar. Egitim
baglaminda, materyal temasi, 6grenme materyallerinin tasarimi ve gelistirilmesinin,

hikaye anlatimi ve anlati temelli 6grenme deneyimlerine katkisini vurgular.

Tablo 17, sozli kiiltiir, hikdye anlatimi1 ve etkilesimli medya tasarimi anlatilarinda
materyal olarak kullanildig: ifade eden kavramlar1 anlatir. Bu alanlardaki materyal
boyutlarini inceleyerek, hikaye anlatimi1 ve anlati temelli deneyimlerin ¢ok duyusal,

cevreleyici ve teknolojik olarak aracilik edilen yonlerine dair i¢goriiler elde edilebilir.

Tablo 17. Materyal Temasi Kodlari ve Kod Kullanim Dagilimi

K.B.
Materyal, Kodlar K1 K2 K3 K4 KS Ké6 K7 K8 K9 K10 K11 Ki2| T. KO
Beden 0 4 0 0 1 0 0 1 23 15 0 0 44 41,6%

Gorsel Tasarim
Teknikleri

0 0 0 0 5 1 11 4 0 0 4 5 30  50%
Altinci Hissin Onemi 0 0 0 0 0 1 0 0 19 2 0 6 28 333%
Isitsel deneyimin degeri 0 0 0 3 0 5 1 1 3 0 1 11 25 583%

Jest ve Mimiklerin

Anlat1 Uzerindeki 0 2 3 8 0 0 0 0 0 4 0 7 24 41,6%
Etkisi

Miizik 4 0 0 2 0 1 1 0 1 0 3 8 20 583%
Ses 1 2 3 1 4 1 1 4 0 1 1 0 19  83.3%

Mizik ve Anlatimin———, g5 o o 1 9 0 2 12 0 19 41.6%

Biitiinlesmesi

Mekan Tasarimi 0 2 0 0 4 0 0 1 1 0 5 1 14 50%
Goriinti 0 0 1 1 1 1 0 3 0 3 0 3 13 583%
Soz ve Yazi 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 1 0 10 25%
Enstriiman 4 4 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 10 25%

Kam Torenlerinde
Isitsel Unsurlar

7 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 10 16,6%
Uretim Malzemeleri 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 0 3 9 16,6%

Hedef Kitleye Yo6nelik
Isitsel Ifadeler ve 6 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 8 25%
Dikkat Cekme
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Jest ve Mimiklerin o
Kiiltiirel Kodlar 0 0 o 0o o0 o0 0 6 O 0 0 0 6 833%

Tirk Anlat1
Geleneginde Materyal 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 833%
Kullanimmi

Toplam 24 20 7 22 16 10 15 20 54 35 27 44 294 100%

Tablo 17, ayn1 zamanda hikdye anlatiminda kullanilan sanatsal materyaller ve
tekniklerle ilgili ¢esitli konseptleri de igerir. Her satir, hikaye anlaticiliginda kullanilan
materyallerin ve tekniklerin farkli bir yoniinii temsil eder ve siitunlar bu kodlarin ¢esitli
kaynaklarda kag kez ele almdigmi gosterir. Orn.: 'Beden' kodu toplamda 44 kez
kullanilmis ve kaynaklarin 41,60%'imda yer almis, bu da fiziksel varligin ve beden dili
kullaniminin hikaye anlattimindaki yerini gosterir. 'Gorsel Tasarim Teknikleri' kodu
30, 'Miizik', kodu ise 20 kez kullanilmis ve 50% ve 58,3%'lik katilimc1 oranlarina
sahip. Bu da gorsel ve miiziksel unsurlarin hikdye anlatiminda etkili araglar olarak
kullamldigini vurgular. Ornegin, K12'nin ifadesi gorsel tasarimin énemini vurgular:
"Bir illiistrasyon yaptiginizda kompozisyonlar olusturmaniz gerekiyor, par¢anin
icerisinde, sayfanin icerisinde yani oykiiniin olusmasi icin belli renkler, belli tipler,
figiirler, mekanlar olmasi gerekiyor"” (K12-S1-C18). K4’iin, "Meddahlarin veya farkl
tiirdeki hikdye anlaticilarinin zaman zaman miizik enstriimanlarindan faydalandigini
biliyoruz ve 16. yiizyildan itibaren yer yer eski tasvirlere rastlyyoruz, meddah
tasvirlerine.” (K4-S7-C1) ifadesi, meddah hikayelerindeki miizik aletlerinin ve
tasvirlerin kullanimiyla hikaye anlatiminda materyal kullaniminin destegini ve yerini

ortaya koymaktadir.

'Ses' konsepti, 83,3%'liikk en yliksek katilimct oranina sahip olup, 19 kez anilmis, bu
da ses kullaniminin hikaye anlatimindaki giiclinii ve 6nemini belirtir. Tiim katilimcilar
tarafindan Ozenle gelistirilmesi gerektiginin, etkisinin ve Oneminin alt1 c¢okga
cizilmistir. Bu kod anlatilardaki her tiirlii duyussal etkilesimi barindirmaktadir. K4,
"Okur yazar olan bir kigi yaziya gecirilmis sozlii kiiltiir irtiniinii aksamlart toplum
icinde yiiksek sesle okuyordu ve anlatiyordu ve biraz da tabii tiyatrovari hani
veteneklerini kullanarak anlatmaya c¢alisiyorlardl.” (K4-S3-C14) diyerek sesin

roliiniin en kiiciik detaylarda dahi varligin1 vurgulamistir.

Bu analiz, hikdye anlatiminda kullanilan materyallerin ve tekniklerin hangi yonlerinin
daha fazla tlizerinde duruldugunu, hangi konseptlerin genel kabul goérdiigiinii ve

hangilerinin daha spesifik kaynaklar veya gruplar tarafindan dnemsendigini gosterir.
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Bu bilgiler, tiyatro, film yapimi, miizik, dans ve diger yaratici sanatlar alanlarinda

iiretim siirecini ve sanatsal ifadeyi gelistirmede degerli olabilir."

4.4.4.2. Mecra

Sozli kiiltiirde, mecra, bilgi ve kiiltiirel mirasin korunmasi ve yayilmasi i¢in bir kanal
olarak hizmet eder. Sozlii performanslar, geleneksel eserler ve duyusal deneyimler bu
kapsamda degerlendirilebilir. Mecra, topluluklarin sosyal ve tarihsel dokusunu
sekillendirmede etkili olmustur, hikaye anlatiminin kiiltiirel bir mecra olarak dnemini

yansitmaktadir.

Etkilesimli medya tasariminda mecra, dijital anlatilarin yaratilmasi ve sunulmasi i¢in
bir platform olarak énem tasir. Coklu medya materyalleri, etkilesimli teknolojiler ve
sanal ortamlar bu baglamda degerlendirilir. Etkilesimli medya tasariminin mecralari,
kullanicilar1 etkileme ve etkilesimi tesvik etme konusunda 6nemlidir. Ayrica, anlama,
bilgi yayilimi ve kullanici etkilesimini artirmada etkili olan dijital hikaye anlatiminin

mecralari, anlatilar1 ve egitim igerigini iletmekteki dnemini vurgular.

Tablo 18, mecra temasinin hikdye anlatimi ve etkilesimli medya tasarimindaki
teknolojik, sosyal ve kiiltiirel boyutlarina 151k tutar. Medya zenginligi, etkilesim ve
duyusal etkilesimin kullanicit deneyimleri ve anlati etkilesimini sekillendirme roliine
dair i¢ggoriiler sunar. Ayrica, farkli iletisim kanallarinin, 6rnegin podcast'lerin ve sosyal
medyanin, hikaye anlatimi, kullanici etkilesimi ve kiiltiirel koruma {izerindeki etkisini

anlamak i¢in bir lens sunar.

Tablo 18. Mecra Temasi Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

KB
Mecra, Kodlar KI K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 K11 K12| T
KO
Dijital Platformlar 0 1 1 2 4 0 14 3 0 0 15 5 45 583%
Dijital Arsivlerin O 0 3 3 0 0 0 6 0 5 2 10 29 50%
Kullanim1

Sosyal Medya O 0 1 0 0 0 0 1 1 6 0 10 19 41,6%
Mecraya Gore Anlatr o 0 o0 O 1 1 1 10 0 0 0 0 13 333%
Tercihi

Anlatiya Uygun Mecra 30 0 0O 3 0 0 7 0 0 0 0 13 25%
Tercihi

Sanal Gergeklik Ortamlart 3 0 0 0 3 1 1 1 0 1 0 3 13 58,3%
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Anlat1 Mecralarinin

.. 0 2 0 0 2 0 0 1 0 O 0 2 7 33,3%
Evrimi

Anlatinin Cagdas Medya

0,
Formlarina Yayilmasi !0 1 2 0 0 0 1 0 0 0 5 333%

Toplam 6 4 5 6 15 2 16 29 2 12 17 30 144 100%

Tablo 18, anlati mecralar1 ve dijital platformlarin kullanimi ile ilgili ¢esitli
konseptlerin bir analizini sunar. Her satir, hikdye anlatiminda kullanilan farkli
mecralar ve teknolojilerin bir yoniinii temsil eder ve siitunlar bu konseptlerin ¢esitli

kaynaklarda kag kez ele alindigin1 gosterir.

Orn.: "Dijital Platformlar", en ¢cok bahsedilen kod olup, 45 kez anilmis ve kaynaklarin
58,3%'linde yer almis. Bu, dijital platformlarin hikaye anlatiminda merkezi bir rol
oynadigini1 gosterir. K4 "Yani bildigimiz klasik medya teknolojileri iste kitle iletisim
araglarimin  hepsine uyarlanabilir bu metinler.” (K4-S4-C17) diyerek bu roliin

potansiyelini vurgular.

"Dijital Arsivlerin Kullanim1" ve "Sosyal Medya", kodlarinin her ikisi de 29 ve 19 kez
geemis ve 50% ve 41,6%'luk katilimei oranlarina sahip. Bu, djjital arsivlerin ve sosyal
medyanin hikdye anlatimi ve yayiliminda 6nemli araglar oldugunu belirtir. "Dijital
Arsivlerin Kullanim1" kodunu Calisma Grubu: 1 derleme bilgilerinin dijital ortamlarda
arsivlenmesi acisindan onemserken Calisma Grubu: 2 ve 3 de kendilerine dair bir
banka olmasi agisindan varliklarin1 6nemsediklerini belirtmislerdir. "Sosyal Medya”
kodu icin de K6, "Yani ikiye aywralim: 1-tek tarafli bir deneyim paylagimi yasandig
youtuberlar iste dijital diziler vs.ler var gibi ama interaktiviteyi yorumlarla sorularla,
iste, chatlerle, deyimlerle, paylasimlarla zenginlestiren de bir yapi var.” (K6-S1-C3)
diyerek sosyal medyanin ikili yapisina isaret eder. Burda kitle ile spontane etkilesimin
en yaygin oldugu mecranin yiiz yiize iletisimden sonra “Sosyal Medya” olmasi bu

kodun dikkate deger sekilde kullanilmasina sebep olmus olabilir.

"Sanal Gerg¢eklik Ortamlar1" ve "Anlati Mecralariin Evrimi", kodlar1 13 ve 7 kez
anilmis olmalaria ragmen, 58,3% ve 33,3%/'liik katilimc1 oranina sahiptir. K1, "Belki
1 asiklik metaverse’i olacak 1 halk hikayeleri metaverse’i olacak.” (K1-S19-C6)
diyerek sanal gerceklik ortamlarinin sozli kiiltlir agisindan potansiyelini dile getirir.
"Anlatiya Uygun Mecra Tercihi" ve "Anlatinin Cagdas Medya Formlaria Yayilmas1",

kodlar1 13 ve 5 kez anilmis ve 25% ve 33,3%'liik katilimc1 oranina sahiptir.
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Bu analiz, hikaye anlatiminda kullanilan mecranin se¢iminin ve teknolojinin etkisinin
onemini gostermektedir. Mecra, hikdye anlaticiligi yolcugunda teknolojinin de
katkisiyla oldukca cesitlenmis ve ayni zamanda anlaticinin hedef kitlesinin
biliylimesini saglamigtir. Bu baglamda dogrudan anlaticinin sahsi motivasyonunu ve

basarini etkileyen 6nemli bir unsur olmustur.

4.4.4.3. Teknoloji

Sozlu kiiltiir baglaminda teknoloji, sozlii geleneklerin korunmasi ve yayilmasinda
etkili olmustur. Dijital kayit ve arsivleme teknolojilerinin kullanimi, sézlii anlatilarin
belgelenmesi ve korunmasini kolaylastirmis ve kiiltiirel mirasin gelecek nesillere
aktarilmasmi saglamistir Kargbo (2008). Ayrica, teknoloji, sozlii hikayelerin
performansi ve paylasimi i¢in yeni platformlar sunarak, geleneksel hikaye anlatimi

uygulamalarinin erigimini ve erisilebilirligini genigletmistir (Moon, 2012).

Etkilesimli medya tasarim teorileri alaninda teknoloji, dijital anlatilarin yaratilmasi ve
teslim edilmesi i¢in temel olusturur. 'Teknoloji' temasi, teknolojinin sozlii kiiltiir,
hikaye anlatim1 ve etkilesimli medya tasarim teorilerini sekillendirmedeki roliine dair
cesitli perspektifler sunar. Teknolojinin etkisini ¢esitli agilardan inceleyerek
aragtirmacilar, farkli kiiltiirel ve egitim baglamlarinda anlatilarin korunmasi,
yaratilmas1 ve yayilmasinda teknolojinin doniistliriicii etkisine dair iggdriiler

kazanabilirler.

Tablo 19. Teknoloji Temas1 Kodlari ve Kod Kullanim Dagilimi

Teknoloji, Kodlar K1 K2 K3 K4 KS K6 K7 K8 K9 K10 K11 K12| T [ KBKO

Sanal Gergeklik 0O 0 0 0 2 16 4 15 0 0 0 0 37 25%
Teknolojileri
Yapay Zeka 0O 0 0 0 3 7 13 0 0 3 0 3 29 41,6%

Teknolojinin Evrimi 0 0 1 0 8 1 13 3 0 0 0 2 28 50%

Teknolojik Geligmelerin

Geleneksel Sanat 0 0 0 0 0 1 2 0 19 0 0 1 23 33.3%
Pratiklerle Tliskisi

Teknolojik Araclarin

Kullaniminin 0 0 4 0 0 1 0 1 13 0 1 2 22 50%
Gerekliligi

Teknoloji ile Kiiltiirel

0,
Mirasin Korunmasi ! 1 1 1 0 3 0 6 0 0 3 1 17 66%

Teknolojik Sinirlamalar 0 0 0 1 5 0 3 7 0 0 0 0 16 33,3%
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Teknolojik
Giincellemelerle
Mecralarin
Siirdirilebilirligi

0 0 0 0 0 0 0 14 0 0 0 1 15 16,6%

Teknolojik Doniisiim

0,
Oncesi Pratikler 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 12 0 12 833%

Gorsel Teknolojilerde 0 0 0 0 ’ ’ 5 0 0 1 0 1 11 41.6%

Evrim

Yakalama (Capture) 4o o o o 9 10 0 0 1 0 0 11 166%
Teknolojileri

Teknolojik gelecek 1 0 0 0 3 4 1 0 0 0 0 1 10 41,6%

Giyilebilir teknoloji 0 0 0 0 1 1 0 0 6 0 0 0 8 25%
Duyusal Kisitlamalar 0 0 0 0 1 0 6 0 0 0 0 0 7 16,6%

Goz Takibi (Eye

0,
Tracking) Teknolojileri 0 0 0 0 0 6 0 0 0 0 0 6 8.33%

Haptik Geribildirim 0 0 0 0 3 0 2 0 0 0 0 0 5  16,6%

Toplam 2 1 6 2 28 36 65 46 38 5 16 12 257 100%

Tablo 19°da belirtilen verilere gore, sanal gerceklik teknolojileri incelenen
calismalarda sikca yer alarak (41,60%) bu alanin anlatim ve ilgi ¢ekicilik agisindan
biliyliyen bir éneme sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu, 37 kez bahsedilerek
dikkat ¢eken bir bulgudur. Diger yandan, "Teknolojinin Evrimi" ve "Teknoloji ile
Kiiltiirel Mirasin Korunmasi" konular1 da sirasiyla 28 ve 17 kez anilmis ve incelenen
kaynaklarin yarisindan fazlasinda (50% ve 66%) ele alinmistir. Bu durum, teknolojik
gelisimlerin ve kiiltiirel mirasin korunmas1 yoniindeki teknolojik uygulamalarin genis

bir ilgi alanin1 kapsadigin1 géstermektedir.

"Teknolojinin Evrimi" kodunun altindaki "Yani bilimsel teknoloji insanin
diistindiigiinden tasavvurundan ¢ok daha hizli gelistigi icin karar vermek zor aslinda.
Bence her taraftan gitmek lazim.” (K3-S13-C2) ifadesi, teknolojik gelisimin insan
tasavvurunun 6tesinde bir hizla ilerledigini ve bu sebeple karar vermenin zor oldugunu
vurgular. Ayrica, Web 3.0 ve merkezi olmayan sistemlerin gelisiminin kullanicilarin,
dinleyicilerin ve katilimcilarin daha fazla katilimini saglayacagina isaret edilir ("Ama
secenekleri kullanicinin dinleyicinin katilimcinin tiretilmesini saglayacak olan yapt
ashinda biraz daha Web 3.0'la biraz daha merkezsiz sistemlerin kurulabilmesi ile

gergeklesecek gibi goriiniiyor." K5-S11-C8).
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"Teknolojik Araclarm Kullaniminin Gerekliligi" ile ilgili ifadeler ise, teknolojinin
giinliik hayatta nasil entegre edildigini ve anlatim ¢esitliligine katkida bulundugunu
gosterir. Ornegin, video ve ses kayitlarmin alinmasimin bazen zorunlu oldugu belirtilir
("Ciinkii gittigimiz yerlerde ne yapabiliriz? Video kaydi veya ses kaydi alabiliriz ve
bunlara ¢ok vakit olmuyor ya da zaman zaman yaptigimiz da soylenebilir.” K3-S3-
C10). Bunun yaninda saha aragtirmalarinda teknoloji kullaniminin faydalarina da atifta
bulunulur. Teknolojinin, insanlarin temel 6z niteliklerinden biri olarak, anlatim
cesitliligini renklendirdigi ifadesi ise (““‘Bu noktada yani varolusundan beri en temel
oz niteliklerimizden birisi iken tabii ki teknolojiler de buradaki anlatma ¢esitliligimizi
renklendiriyor.” (K6-S3-C17)) teknolojinin gelisimi ile anlatilarin  kullanici

deneyimini artirmadaki potansiyelini de belirtir.

Bu analiz, teknolojinin anlatim, sanat ve egitim iizerindeki etkileri, genel kabul géren
konseptler ve spesifik gruplarca onemsenen konular hakkinda derinlemesine bir bakis
saglar. Ayrica, medya, sanat ve egitim disiplinlerinde stratejik karar alimi, egitim
programlar1 ve arastirma gelistirmeleri iizerinde onemli etkileri olabilecek bilgiler
sunar. Bu ifadeleri tematik analize dahil etmek, teknolojinin kiiltiirel anlatilar
iizerindeki roliinii daha genis bir perspektiften degerlendirmemizi saglar. Teknoloji,
mitolojik ve kiiltiirel anlatilar1 sadece korumakla kalmaz, ayn1 zamanda onlara yeni
hayatlar ve anlam katmanlar1 ekleyerek, sozlii gelenegin modern ¢agda nasil

evrilebilecegine dair derinlemesine bir bakis sunar.

4.4.4.4. Uslup

"Sézlii kiiltiir, hikAye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim teorilerinde 'Uslup' temasi,
anlatimin c¢esitli boyutlarini kapsayan kritik faktoérlerden biridir. Bu tema, dilbilimsel
iislup, anlatim tarzi, liderlik iislubu, 6grenme stilleri ve iletisim tarzlarini igerir. Bu
boyutlar, anlatilarin ifade edilmesi, algilanmasi1 ve yorumlanmasinda hem sozlii hem

de dijital baglamlarda birlesiktir.

Tablo 20. Uslup Temas1 Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilim1

. KB
Uslup, Kodlar Kl K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 Ki1 Ki2 | T
KO
Anlatim Tarz1 2 10 1 2 3 1 5 0 14 3 1 1 43 91,6%

Anlatim Tarz1 ve

0,
Dinleyici Etkilesimi & 0 0 0 0 0 1 9 0 1 0 27 416%

91



Destekleyici Anlat

0,
Teknikleri 4 0 0 1 1 3 8 1 9 0 0 0 27 6%

Anlati Sartlarinin

0,
Anlat1 Tavrina Etkisi 4 0 0 0 0 0 0 17 3 0 0 25 33,3%

Gorsel Trendler 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 7 10 16,6%
Gergekgilik 0 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 0 5 833%
Toplam 15 22 1 3 4 4 21 2 49 6 2 8 137  100%

Tablo 20, hikdye anlatiminin {islup ve teknik yonleri lizerine bir tematik analiz igerir.
Her satir, hikaye anlatiminda kullanilan farkli bir tislup veya teknikle ilgili bir konsepti
temsil ederken, siitunlar bu konseptlerin belirli kaynaklarda ne kadar ele alindigini
gosterir. Ornegin; "Anlatim Tarz1" konusu, 43 kez anilarak ve kaynaklarin 91,6%'sinda
ele alinarak en yaygin konsept olmustur. Bu, anlatim tarzinin hikaye anlatimi1 ve
sunumunda merkezi bir neme sahip oldugunu gosterir. K4 "Diger yandan tabii ben
bugtinden seslenip ge¢misi anlattigim icin ve iste kendi birikiminden dolayi neyin ne
oldugunu neden oyle yazildigini da anlatabiliyorum, aktarabiliyorum insanlara.” (K4-

S13-C6) diyerek anlatim tarzinin 6nemini vurgular.

"Anlatim Tarz1 ve Dinleyici Etkilesimi", 27 kez ge¢mis ve kaynaklarin 41,6%'sinda
tartisilmistir. K6 "Bunu ayni ciimleyi 50 kere séylemenin bigcimi var ve bunlarin
beyinde birer kod karsiligi var." (K6-S7-C6) ifadesiyle dinleyici etkilesiminin anlatim
tarzin1 nasil sekillendirdigini ve hikdyenin alicis1 {izerindeki etkisini gdsterir. K9
"Cuinkii bir derse girdigin zaman iste benim dersime girdiginde ya da baska bir
hocanin dersine girdiginde ya da yurt disinda bir hocanin dersine girdiginde gérecek
ki Ortak ama onlarin aktarimi ya da kombinasyon haline gelmis Halleri, birbirinden

¢ok farkli." (K9-S14-C14) ifadesiyle bu konunun yayginligini dile getirir.

"Destekleyici Anlat1 Teknikleri", 27 kez anilmas1 ve 66%'lik katilime1 orant ile, hikaye
anlatiminda tekniklerin ve araglarin onemli oldugunu vurgular. K7 "Simdi amag
olarak degerlendirdigimiz zaman gey var yani ben arka plan hikayesi mi anlatyyorum
yaptigim oyunda? Yoksa direkt oyunun kendisine yonelik bir hikaye mi anlatryorum?
Yontem olarak da yani en onemli kisim o zaten hani benimle karakterler mi konusuyor,
oyun mu konusuyor ya da ana karakter olarak ben mi anlatiyorum hikdayeyi falan
tarzinda hani ayni kamera a¢ilarinda oldugu gibi hikdye anlatiminda da farkli agilar

var." (K7-S1-C4) diyerek hikaye anlatiminda tekniklerin roliinii belirtir.
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"Gorsel Trendler" ve "Gergekgeilik", daha diistik toplam gegis sayilarma (10 ve 5 kez)
sahip olup, bunlar belirli bir grup veya kaynak tarafindan tizerinde durulan konseptler

olabilir.

Bu analiz, hikaye anlatim1 ve sunumunda kullanilan iislup ve tekniklerin hangi
yonlerinin daha fazla {izerinde duruldugunu, hangi konseptlerin genel kabul
gordiigiinii ve hangilerinin daha spesifik kaynaklar veya gruplar tarafindan
onemsendigini gosterir. Bu tiir bilgiler, yazarlar, konusmacilar, egitimciler ve iletigim

profesyonelleri i¢in stratejik karar alma ve icerik gelistirmede 6nemli olabilir."

4.4.5. Ana Tema: Bilimsel Dinamikler Kiimesi

Teknik ve Teknoloji Kullanimi1 Ana Temasi, toplamda 6 alt temadan olugmaktadir. Bu
temalarin olusturulma sebebi, ¢alisma grubundaki uzmanlarin iiretim stireglerinde
kullandiklar1 ve benimsedikleri baz1 yaklasimlarin bilimsel metodoloji ile ne kadar

paralel yiiriidiigii ile ilgili ortak driintiilerin varliginin tespit edilmesidir.

Bu baglamda arastirmanin ilgilendigi disiplinlerdeki farkli metod ve yaklasimlarin
bilimsel aragtirma siiregleri ile ne kadar ortiistiigiine dikkat edilmistir. Bu ana tema,
goriigmeler boyunca katilimcilarin 100%’liik bir kisminin iizerinde durdugu ve en sik
bahsedilen 4. sirada yer alan ana temadir. En ¢ok acik ara farkla 'Calisma Grubu 3'

icinde tartisildig1 gézlemlenmistir.

4.4.5.1. Toplumsal Kosullar/Baglam

"Sozlii kiiltiir, hikdye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim teorilerinde 'Toplumsal
Kosullar/Baglam' temasinin analizi, bu unsurlarin anlatilarin yaratilmasi, yayilmasi ve
alinmasindaki roliinii derinlemesine inceler. Bu tema, anlatilarin nasil
sekillendirildigini ve toplumun degerlerini, inanglarin1 ve deneyimlerini nasil

yansittigini ortaya koyar.

Tablo 21. Toplumsal Kosullar/Baglam Temasi1 Kodlar1 ve Kod Kullanim

Dagilimi
Toplumsal
Kosullar/Baglam, Kl K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 Ki1 Ki2 T KBKO
Kodlar
Geleneksel Yontemler ve
Modernizmin 4 6 0 0 O 1 0 1 5 0 9 13 49  58.3%

Entegrasyonu
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Kiiltiirel mirasin politikas1

Dénemin Thtiyaglarina
Gore Anlat1 Gelistirme

Deneyimlere erisim ve
maliyet

Geleneksel Yontemler ve
Modernizmin Entegre
Olmamasi

Sosyoekonomik Sartlar

Zamanin Degisimi ve
Modernlesme

Kiiltiirel Politikalarda
Stratejik Gecikmeler

Kadim Bilginin Degerinin
Bilinmemesi

Kiiltiirel Inisiyatiflerde
Pozitif Gelismeler

Kiltiir ve Egitim
Politikalarinin Kiltiirel
Kodlar1 Barindirmamasi

Kiiltiirel Miras ve Din
Etkilesimi

Ifade Ozgiirliigii

Teknolojik Avantajlarin
Geleneksel Pratiklere
Yedirilmesi

Hizli Dijital Igerik Akist

Diyalektik ve tartisma
yontemleri

Gogebe Yasam Tarzinin
Etkileri

Derleme Yapilacak Kadim
Bilgiye Sahip Insan
Kalmamast

Ideolojik Onyargilar ve
Etiketlemeler

11

14
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18

13

16

12

22

21

20

20

20

19

19

18

16

15

15

15

13

12

12

12

11

58.3%

25%

25%

25%

58.3%

41,6%

41,6%

33.3%

25%

25%

50%

16,6%

16,6%

25%

25%

16,6%

25%

33.3%



Entertainment'in Bilgi

. 0,
Aliminin Oniine Gegmesi 300 0 1 0 4 0 0 0 0 0 8 25%

Kiiltiirel Kodlara

0,
Duyarlilik 6 1 0 1 0 o0 0 0 O 0 0 6 8 25%

Kam Ritiielleri 0 0 3 4 0 0 0 0 1 0 0 0 8 25%

Yeni Nesillerin Sozlii

V)
Kiiltiire lgisizligi 00200 0 0 0 0 0 0 5 7 166%

Tarihsel ve kiiltiirel

0,
derinlik o 0 0 0 O 4 0 0 0 0 2 1 7 25%

Kiiltiirel Boyut o 2 0 0 2 2 0 0 0 1 0 0 7 333%

Anlatim ve Toplumsal

0,
Alg1 Arasindaki Fark 60 0 0 0 0 0 0 O 3 0 4 7 16,6%

Kiiltiirel Kodlarin Diinya
Goriisii Olusumunda 1 3 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 6 25%
Onemi

Geleneksel Anlatimin

3 2 0 0 O 0 0 0 0 1 0 0 6 25%
Zayiflamast

Yenilige Direng o 0 0 0 O 0 0 0 0 0 6 0 6 833%

Teknolojik Gelismelerin

Sozlii Hikaye 1 3 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 5 25%
Anlaticiligina Etkisi

Teknolojik Degisim 0o 0 0 0 O 0 0 0 0 0 5 0 5 833%
Olumlu Kiiltiirel

Insiyatiflerin Davranisa o 1 0 2 0 2 0 0 0 0 0 0 5 25%
Doniismesi

Toplam 44 78 12 16 13 41 5 8 15 18 74 109 433 100%

Sozlu kiiltiirde de etkilesim tasariminda da hikaye anlatimmin toplumsal kosullara
duyarliligi, hikayelerin kiiltiirel 6nemi ve aktarimi agisindan kritik bir faktordiir.
Ornegin, K2'nin "Kiiltiir ve egitim politikalarimizla ilgili bir sorun var. Yeni nesilleri
vetistirirken boyle bir eksikligimiz var. Bunlar kullanilabilir. Kullaniimalidir. Ama
kullanamiyoruz. Yani teknik olarak hikdye anlatma tekniginden faydalanalim. O bir
yontem. Ama bir taraftan da var olan hikayelerimizi modern bilgilerin igine dahil edip

de sunabiliriz. Yani diinya goriisii dedigimiz sey boyle bir sey." (K2-S4-C9) ifadesi,
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modern ve geleneksel yaklagimlarin nasil entegre edilebileceginin 6nemine ve diinya

goriigliniin olusumuna dikkat ¢eker.

Etkilesimli medya tasarimi alaninda da sosyal kosullar, kullanici etkilesimleri ve dijital
anlatilarin algilanmasimi sekillendirir. K6'nin "Ama burada yine iigiincii diinya tilkesi
olmakla ilgili bir takim boyle kendimize yaptigimiz belki otosansiirler devreye giriyor
olabilir." (K6-S12-C6) yorumu, sosyal medya etkilesimlerinin tiiketici algilarini nasil
etkiledigini gosterir.

Bu tematik analiz, 'Toplumsal Kosullar/Baglam' temasinin hikdye anlatimi ve
etkilesimli medya tasarim teorilerini nasil etkiledigini vurgular. Arastirmacilar, bu
etkilesimin anlat1 ifadesi, kullanict katilim1 ve O6grenme deneyimleri iizerindeki

boyutlarini inceleyerek kritik i¢goriiler kazanabilirler.

Tablo 21, toplumsal kosullar ve baglamin hikdye anlatimi iizerindeki etkisini yansitan
konseptleri sunar. Ornegin, "Geleneksel Yéntemler ve Modernizmin Entegrasyonu”
konsepti, 49 kez anilarak, geleneksel ve modern yaklagimlarin birlesiminin énemini
gosterir. K11'nin "Ciinkii simdi dedigim gibi iste modernlesme ile simdi bizde bati
miizigi orkestralari gibi giyiniyoruz bati miizigi orkestralart gibi icra yapmaya
calisiyoruz ama kendi zamaninda tam oyle miydi bilemiyoruz.” (K11-S4-C26)

yorumu, bu entegrasyonun énemini vurgular.

"Donemin ihtiyaglarina Gore Anlat1 Gelistirme" ve "Deneyimlere Erisim ve Maliyet"
konseptleri, toplumsal kosullarin anlatilara nasil yansitildigimi ve bunlarin
erisilebilirligine duyarli sekilde gelistirilmesinin 6nemini ortaya koyar. K8, "Sadece
pasif 1 dinleyici degilsiniz yani dolayistyla o mecra orada ise yariyor. Ama her seye
yarayacak diye bir sey de séz konusu degil. Iyi projede ise yarar ama iste hangi sozlii
kiiltiirii ne sekilde aktariyoruz yeni teknolojilere?” (K8-S14-C4) diyerek bu baglami
aciklar. Bu analiz, egitim, medya, sosyal bilimler ve kiiltiirel ¢alismalar alanlarinda

stratejik karar alma ve egitim programlar gelistirme i¢cin 6nemli bilgiler sunar.

4.4.5.2. Metodoloji

"Sozli  kiiltir, hikdye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim teorilerinin
incelenmesinde 'Metodoloji' temasi, anlatilarin ve kiiltiirel pratiklerin anlagilmasini ve
incelenmesini derinden etkileyen arastirma metodolojilerinin se¢imine dikkat ¢eker.
Bu tema, etnografik yaklasimlar, katilimci kapsam incelemeleri ve dijital hikaye

anlatimi gibi ¢esitli metodolojilerin kullaniminin 6nemini vurgular. Bu tematik analiz,
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'Metodoloji' temasinin sozlii kiiltiir, hikdye anlatimi1 ve etkilesimli medya tasarim
teorilerinin incelenmesindeki roliinii ele alir. Arastirmacilar, metodolojinin etkisini

cesitli acilardan inceleyerek, anlati ifadesi, kullanict katilimi ve 6grenme deneyimleri

tizerindeki etkilerine dair i¢goriiler kazanabilirler.

Tablo 22. Metodoloji Temasi1 Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

Metodoloji, Kodlar K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 Ki1 Ki2 | T [ KBKO
Kavramsallastirma 0 0 0 0 0 0 0 0 26 19 0 0 35 16,6%
Hikiye Baglantlan ve 5o o o o 3 o o0 0 16 0 24 25%
Devamliligt
Saha Caligsmalari 0 0 11 0 0 0 0 4 0 0 0 0 15 16,6%
Bilimsel - Arastrma 0o g o 3 0 0 1 12 41,6%
Stireci
Derleme 5 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 2 10 33.3%
Detaydan Genel
Hikdyeye Giden Anlati 0 0 0 0 0 1 1 0 2 0 0 4 8  33.3%
Akist
Halk Bilim Calismas1 6 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 25%
Oyunlastirma 0 0 0 0 3 0 3 0 0 0 0 2 8 25%
Karakter Tabanlh
Anlatimmn 1 0 0 0 O 1 2 0 0 0 3 0 7 333%
Etkileyiciligi ve
Kalicig1
Bilgi temelli ikna 0 0 0 1 5 0 0 0 0 0 0 0 6 16,6%
Dans Teknikleri 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 0 0 6 8.33%
Gozlem 0 0 0 0 2 0 0 4 0 0 0 0 6 16,6%
Ritiellerin  Performe oo g o o 0 0 0 0 5 0 6 166%
Edilmesi
Merkeziyetci Yapi 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 0 5 833%
Genel Hikayeden
Detaylara Giden Anlat1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 5 16,6%
Akist
Analitik Yaklasim ve 4 o0 g o 0 0 1 0 0 0 5 166%
Tahlil
Toplam 19 8 17 1 11 2 9 11 36 19 29 14 176  100%

Tablo 22, hikdye anlatiminda kullanilan metodolojik yaklasimlar ve teknikler iizerine

bir tematik analizi yansitir. "Kavramsallagtirma",
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Devamliligl", "Bilimsel Arastirma Siireci" ve "Derleme" gibi konseptlerin
incelenmesi, hikdye anlatiminda kullanilan yontemlerin cesitliligini ve Onemini
gosterir. Tablo 22’ye gore, "Kavramsallastirma" temas: toplam 35 kez anilip
kaynaklarin  16,60%'mda islenmistir, bu da hikdye anlatiminda kavramlarin
gelistirilmesi ve somutlastirilmasi konusunda bir ilginin oldugunu belirtir. Fakat bu
kodun sadece ¢agdas dans arkaplanina sahip K9 ve K10 tarafindan sik¢a kullanildigi
gdz ardi edilmemelidir. “Hikaye Baglantilar1 ve Devamlilig1" temasinin 24 kez
anilmas1 ve kaynaklarin 25%'inde ele alinmasi, hikdye anlatimi metodolojisinde

hikayeler aras1 bag ve siirekliligin 6nemli bir unsur oldugunu vurgular.

Ozellikle "Bilimsel Arastirma Siireci" konusuna dair alintilar, arastirmanin temelinde
yatan merakin énemini vurgular: "Tabi bu ¢ok dogal. Binlerce yildan beri insanlar
neden ve nasil yapryor diye sordu herhalde ki bugiin biz yagmurun nasil oldugunu
anladik. Veya iste neden deprem oldugunu binlerce yildir soruyoruz ki bugiin artik
bunu kesfetmis durumdayiz. Hangi dinamikler neticesinde deprem oluyor?" (K2-S4-
C5). Bu, bilimsel sorgulamanin insanlik tarihindeki derin kdklerine isaret eder ve nasil
merakimiz sayesinde doga olaylarimin arkasindaki bilimsel gergekleri anlamaya
basladigimizi gosterir ve bu merakin egitim siireclerinde hikayelestirilerek

desteklenmesi gerektigini savunur.

Ayrica, kiiltiirel perspektiflerin ve antropolojinin arastirma siirecine etkisine dikkat
cekilir: K8, "Fakat sonrasinda bu gelisimle beraber iste biraz hani kiiltiire bakis
agisimin degismesiyle beraber antropolojinin kendi i¢inde meseleye iste. ‘Konu ne?’
‘Buna dahil olan aktorlere biz nasil yaklasiyoruz?’” (K8-S1-C22) sorularini
sormustur. Bu, bilimsel aragtirmanin sadece veri toplamakla kalmayip ayn1 zamanda

kiiltiirel anlayislar1 ve sosyal dinamikleri de kapsadigini gosterir.

Akademik caligmalarin hem hikdye hem de bilimsel temellere sahip olabilecegi
belirtilir: "Hemen yanmindaki akademik veri icerisinde hem birtakim oykiiler var hem
de akademik altyapi var.” (K7-S2-C18). Bu, bilimsel arastirma siirecinin, sadece kati
verilere dayanmadigini, ayn1 zamanda anlatilar1 ve hikayeleri de icerebilecegini

gostererek, bilginin sunumunun ¢esitliligini ve dnemini vurgular.

Bu calisma, anlati metodolojisinin ve hikdye anlatma tekniklerinin hangi yonlerinin
daha fazla ilgi gordiiglinii, hangi teknik ve yaklagimlarin genel kabul gordiigiinii ve

hangilerinin daha spesifik kaynaklar veya gruplar tarafindan degerlendirildigini ortaya
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koyar. Egitim, edebiyat, medya ve sosyal bilimler gibi alanlarda, bu bilgiler igerik
gelistirme, arastirma metodolojileri ve egitim programlari gelistirme agisindan degerli

olabilir.

4.4.5.3. Etik

"S6zIu kiiltiir, hikdye anlatim1 ve etkilesimli medya tasarim teorilerinin ¢esitli bakis
acilarindan incelenmesinde 'Etik' temasi, kiiltiirel anlatilarin sorumlu ve saygili
temsili, etkilesimli medyanin adil tasarimi ve sozlii geleneklerle ilgili arastirmalarin
etik yiiriitiilmesi gibi konularda kritik bir rol oynar. Bu tema, ayn1 zamanda hikaye
anlatimi ve etkilesimli medyanin nasil temsil edildigi, adil bir sekilde tasarlandigi ve

sorumlu bir bigimde kullanildig1 konularini da kapsar.

Tablo 23. Etik Temasi1 Kodlari ve Kod Kullanim Dagilimi

KB
Etik, Kodlar KI K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 KI0 KI1 Ki2| T

KO
Objektiflik 0O 0 1 0 2 1 2 20 0 0 0 2 28 50%
Bilgi Kirliligi O 0 4 0 1 0 2 5 1 3 0 0 16 50%
Anlatici Kadrajt o 0 1 0 0 0 0 12 0 0 0 2 15 25%
Izleyicide Kurgu 0 0 0 0 4 0 4 0 0 1 0 0 9 25%
Onkabuliu

Toplam 0 0 6 0 7 1 8§ 37 1 4 0 4 68 66%

Sozli kiiltlirde, sozli anlatilarin belgelenmesi ve yayilmasinda etik meseleler, kiiltiirel
protokollere saygi, riza ve fikri miilkiyet haklarinin korunmasi gibi hususlarla 6nem
kazanir. Etkilesimli medya tasariminda ise etik hususlar, kullanict gizliligi, veri
giivenligi ve zararl stereotiplerin dnlenmesi gibi konular1 igerir. Ayrica, etkilesimli
medya ve sosyal medya teknolojilerinin etik kullanimi, geng seslerin gii¢lendirilmesi

ve adil dijital teknoloji tasarimini da igerir.

Tablo 23, 'Etik' temasimin hikdye anlatimi ve etkilesimli medya tasariminda etik
konular {izerine c¢esitli perspektifler sunar. Hikdye anlatiminda etik degerlerin ve
yaklasimlarin ¢esitli yonlerini inceleyen bir tematik analizi yansitir. "Objektiflik",
"Bilgi Kirliligi", "Anlatic1 Kadraji" ve "Izleyicide Kurgu On kabulii" gibi konseptlerin
incelenmesi, hikdye anlatiminda etik degerlendirmelerin ¢esitlili§ini ve Onemini

gosterir.
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Ornegin, "Objektiflik" konsepti, K4'iin "Ben birkag tane saman térenini uzaktan ve de
yakindan izledim. Ilging tabii ama bunlarin eski seyi yansittigi ne kadar yansitip
yansitmadigini da bence tartigabiliriz.” (K4-S7-C3) ve K5'in "Burada ashinda bilgi
transferinin teknolojiyle birlikte hizlanmasi ile birlikte manipiilasyon tekniklerinin
hepsi biraz artik interaktif taraftaki medyada hikdye anlatiminda da gegerli." (K5-S3-
C1) yorumlan ile, hikdye anlatiminda tarafsizlik ve dogruluk iizerine bir kusku

oldugunu gosterir.

Bu analiz, hikaye anlatimi ve sunumunda etik degerlerin ve sorumluluklarin hangi
yonlerinin daha fazla {izerinde duruldugunu, hangi konseptlerin genel kabul
gordiiginii ve hangilerinin daha spesifik kaynaklar veya gruplar tarafindan
onemsendigini gosterir. Bu bilgiler, edebiyat, medya, film yapimi, gazetecilik ve diger
yaratici disiplinlerde igerik gelistirme, profesyonel standartlarin belirlenmesi ve etik

egitimi acisindan 6nemli olabilir."

4.4.5.4. Ogreticilik

"Sozli kiiltiir, hikdye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim teorilerinin kesistigi
noktada, 'Ogreticilik' temasi, egitim iceriginin olusturulmasi ve sunulmasinda énemli
bir role sahiptir. Bu tema, 6gretim tasarimi, pedagojik stratejiler ve 6grenme ortamlari
ve 0gretme teknikleri gibi gesitli faktorleri kapsar. Boylece ii¢ calisma grubunun da

99 €62

“O0grenme” “Ogretme” siireclerinde verim aldiklar1 dinamikleri gozlemle firsatimiz

dogar.
Tablo 24. Ogreticilik Temasi Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi
Ogreticilik,
Kl K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 KI0 KIl KI12 | T |KBKO
Kodlar
Oyunlar

Aracilifiyla Bilgi 0 0 0 0 0 3 15 0 0 0 0 2 21 25%
Kazanimi

Ogrenme

0,
Teknikleri 2 2 0 0 0 0 9 2 0 3 3 0 21 50%

Gorsel

Materyallerin 4 2 0 5 1 0 0 6 0 0 0 1 19 50%
Rolii

Egitimde Kalite g g 1 o o 0 11 0 3 17 41,6%
ve Standartlar

Bir Hafiza
TeknigiOlarak 15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 833%
Ezgi ve Siir
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Egitimde Hikaye

0 6 0 0 0 0 0 1 0 0 0 6 13 25%
Kullanimi

Kiltiirel
Ritiiellerin Anlati
Temalarina Dabhil
Edilmesi

0 1 0 0 0 2 6 0 0 0 1 2 12 41,6%

Etkilesimli o 1 0 2 1 0 3 3 0 0 0 1 12 5%
Ogrenme
Egitim Siirecinin

o,
Problemleri 0 0 0 0 0 0 1 0 1 5 0 4 11 33,3%

Didaktizmin
Dengesinin 0 4 0 0 0 1 5 0 0 0 0 1 11 33,3%
Kritikligi

Teknoloji ve o0 0 0 0 0 2 0 1 0O 0 0 6 9 25%
Egitim
Dinde Sembolizm 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 4 3 9 33,3%

Tekrar Yoluyla

a 7 0 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 9 16,6%
Ogretim

Akilda Kalieilik 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 8,33%

Taklitin Ogretme v o g o 0 0 0 0 0 0 6 83%
Roli
Toplam 2 17 1 8 2 9 39 15 1 19 8 29 190 100%

Tablo 24’te belirtildigi lizere, "Oyunlar Araciligryla Bilgi Kazanimi" konusu 21 kez
anilmis ve kaynaklarin 25%'inde yer almis, bu da oyun tabanli 6grenmenin ve
oyunlastirmanin egitimde énemli bir ara¢ oldugunu gosterir. "Ogrenme Teknikleri" ve
"Gorsel Materyallerin Rolii" ise her biri 21 ve 19 kez ge¢mis ve sirasiyla kaynaklarin
50%'sinde ele alinmistir, bu da ¢esitli 6grenme teknikleri ve gorsel materyallerin
egitim siireclerinde yaygin olarak kullanildigini belirtir. "Egitimde Kalite ve
Standartlar" kodu ise, 17 kez gegmesine ragmen kaynaklarin 41,60%'inda tartisilmis,
bu da egitimde kalite ve standartlarin 6nemli bir konu oldugunu gdésterir. "Bir Hafiza
Teknigi Olarak Ezgi ve Siir" ve "Egitimde Hikaye Kullanimi" kodlari, sirastyla 15 ve
13 kez anilmis olup, kaynaklarin daha azinda (8,33% ve 25%) tartisilmistir, bu da
belirli egitim tekniklerinin ve yaklagimlarinin spesifik bir ilgi alanina sahip oldugunu

gosterir.

Katilimer alintilar1 bu temalar1 daha da derinlestirir. Ornegin, K1'in "Etnopedagoji diye
yeni bir alan gelisiyor. Halk bilimiyle egitim arasinda geleneksel egitim, yol ve

yontemlerinin egitime katilmasinin daha oénemli oldugunu iddia eden bir egitimciler
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grubu ¢ikti. Son 5-6 yil icerisinde diinvada. Bu giizel bir sey.” (K1-S19-C1) ifadesi,
geleneksel egitim yontemlerinin modern Ogrenme ortamlarma entegrasyonunun
onemini vurgularken, K7'nin "Prometheus effect saglandigi zaman ve iste oyun
immersive oldugu zaman oyuncu ister istemez zaten bir seyleri 6grenmek igin
¢abalayacak." (K7-S9-C9) yorumu, oyun tabanli 6grenmenin etkisini gostermektedir.
K11'in "Yani bir¢ok seyi dinleyerek 6grendim oradan. Aaa boyle miymis, boyle miymis
yani simdi o bilgiyi sadece onunla sohbet edersem alabilirdim.” (K11-S12-C18) ve
K8'in "I egitim materyali olarak kullantyor mesela. Ve bu fonlanarak da yapilyyor
tabii ki. Bir stirii aslinda kurum ve kurulus tarafindan sonra burada tabii amag aslinda
hikaye anlatmanin otesinde 1 sey belgelemek.” (K8-S1-C21) ifadeleri ise, ¢esitli egitim
materyallerinin ve metodolojilerinin 0grenme siirecinde nasil kullanildigini

vurgulamaktadir."”

4.4.5.5. inovasyon

"Sozli kiiltiir, hikdye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim teorilerinin kesisim
noktasinda, 'Inovasyon' temasi, yaraticilik, orijinallik ve yeni fikirlerin
gelistirilmesinin 6nemli bir rol oynar. Bu tema, anlatilar ve medya tasariminda

yaraticiligl ve yeniligi tesvik eden ¢esitli yonleri kapsar.

Tablo 25. Inovasyon Temasi Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

KB
Kodlar KiI K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8 K9 K10 Ki1 K12 | T
KO
Yenilik¢i
Y ontemler
Adina Gelenek 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 14 0 17 16,6%
Dist

Yaklagimlar

Yenilik¢i
Yaklagimlarin 0 0 0 0 0 1 4 4 0 0 3 1 13 41,6%
Gozlemlenmesi

Deney Alanlar1 0 0 0 0 6 0 0 1 0 1 0 3 11 33.3%

Yeni Format

. 1 0 0 o 0 O 0 0 0 4 0 5 10 25%
Gelistirme

Yeni

Baglangiglarin 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 5 16,6%
Potansiyeli

Toplam 2 3 0 0 6 1 4 5 0 5 17 13 56 75%
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Tablo 25, "Yenilik¢i Yontemler Adina Gelenek Dis1 Yaklagimlar" kodunun 17 kez
gecmesiyle ve kaynaklarin 16,6%'imda yer almasiyla, geleneksel yaklasimlarin
otesinde diisiinmenin 6nemine isaret eder. "Yenilik¢i Yaklagimlarin Gozlemlenmesi"
13 kez gegmesine ragmen, kaynaklarin 41,6%'inda ele alinmis, bu da yenilik¢ilik
konusunun gozlemler ve arastirmalar yoluyla nasil ele alindigin1 gosterir. "Deney
Alanlart" ve "Yeni Format Gelistirme" kodlari, sirasiyla 11 ve 10 kez gegmis
olmalarina ragmen, kaynaklarin 33,3% ve 25%'inde tartisilmislar, bu da yenilike¢i
fikirlerin ve formatlarin gelistirilmesinin ilgi ¢ekici oldugunu belirtir. "Yeni
Baslangi¢larin Potansiyeli" ise 5 kez ge¢mis ve 16,6% oraninda tartisilmis, bu da
belirli konularin veya fikirlerin gelecekteki potansiyellerinin degerlendirilmesine dair

bir ilgi oldugunu gosterir.

Katilimer alintilar1 bu temalarr daha da derinlestirir. Ornegin, K12'nin "Dolayisiyla
yeni bir sey tamamen yeni bir sey yapmak gerekiyor.” (K12-S12-C20) ifadesi,
yenilik¢i diisliincenin 6nemini vurgularken, K8'in "Daha akict ve gérsel gorsel estetigi
ve belki de experimental dedigimiz bu iste deneysel hikdye anlatimini ¢ok daha
kucaklayan yeni nesil yonetmenler var bence bu tarafta.” (K8-S5-C4) yorumu, gorsel
ve deneyimsel hikdye anlatimindaki yeniliklere dikkat cekiyor. K4'liin "Yani en
basindan beri hani ben bu sozlii kiiltiirii sizlere aktarirken gesitli kurgular yazmak
isteyen arkadaglar ve ¢izmek isteyen arkadaslara da ilham olsun bilgi olsun diye
bunlari yapiyorum diyorum siirekli olarak.” (K4-S16-C19) sozleri, sozlii kiiltiiriin

modern yorumlarina ve bu alandaki yaraticiliga vurgu yapiyor.

Bu baglamda "Inovasyon" temasi, sozlii kiiltiir, hikdye anlatimi ve etkilesimli medya
tasarim teorilerinde yaraticilik, orijinallik ve yeni fikirlerin gelistirilmesinin dnemine
dikkat ¢eker. Arastirmacilar, bu temanin etkisini inceleyerek, yeniligin ¢ok yonlii
boyutlarina ve anlati ifadesi, kullanic1 katilimi1 ve 6grenme deneyimleri iizerindeki

etkilerine dair iggdriiler kazanabilirler."

4.4.5.6. Kaynak Kullanim

"Sozlii kiiltlir, hikaye anlatimi ve etkilesimli medya tasarim teorileri arasindaki ortak
noktalar1 ¢esitli bakis agilarindan anlamak i¢in "Kaynak Kullanimi" temasi1 son derece
onemlidir. Bu tema hem sézlii hem de dijital baglamlarda anlatilarin olusturulmasi,
yayllmast ve alinmasimi desteklemek i¢in kaynaklarin etkin ve verimli kullanimini

kapsar.
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Sozli kiiltir baglaminda kaynak kullanimi, kiiltiirel geleneklerin, sozlii hikaye
anlatimi tekniklerinin ve topluluk bilgisinin, kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarilmasi

icin degerli kaynaklar olarak kullanilmasini igerir.

Etkilesimli medya tasarim teorileri alaninda, kaynak kullanimu, kiiltiirel olarak duyarl
dijital anlatilarin gelistirilmesi i¢in temeldir. Coklu ortam kaynaklarmin, etkilesimli
teknolojilerin ve kullanici tarafindan iiretilen igerigin etkili kullanimi, dijital hikaye
anlatimi girisimlerinin etkilesimini ve katilimini artirir. Ayrica, egitim siirecinde
medya kaynaklarinin verimli kullanimi1 arastirilmis ve Ogrenme sonuglarini

desteklemek i¢in kaynaklarin tanimlanmas1 ve kullanilmasimin énemi vurgulanmaistir.

Tablo 26. Kaynak Kullanimi Temasi Kodlar1 ve Kod Kullanim Dagilimi

KB
Kaynak Kullamms, 0 ) g3 k4 K5 K6 K7 K8 K9 KI0 KI1 KI2 | T
Kodlar KO

Tirk s6zlu kultiir 11 2 9] 3 1 0 0 2 0 0 6 0 46 58,3%

unsurlari
Referans Isler 0 0 0 1 2 6 1 6 0 0 0 15 31 50%
Yerel Kiltiirdeki 0 16 0 1 0 0 0 0 0 0 8 5 30 333%
Arketipler

Tarih Disiplininin

0,
Dinamikleri 1 0 8 6 0 1 0 2 0 0 0 11 29 50%

Bilgi/Belgeye Dayalilik 1 0 6 2 0 0 0 13 0 0 0 7 29 41,6%

Gorsel Kayit 0 0 2 5 0 0 0 1 1 1 0 1 11 50%
Kadim Bilgi 0 3 2 0 0 3 0 1 0 0 0 0 9 333%
Veri 1 0 2 0 4 0 0 0 0 2 0 0 9 333%
Fotograf 0 0 0 0 0 0 0 2 0 1 0 4 7 25%
Giivenilebilirlik 0 0 2 0 0 0 2 2 0 0 0 2 8 33,3%

Mimari Detaylarin 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 6 833%

Onemi

Sosyal Dinamikler 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0 0 6 8,33%
Hayal Giicii 1 2 0 0 0 0 0 0 1 0 1 2 6 41,6%
Ikincil Sozlii Kiiltiir 1 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 5 16,6%

Yaziya Gegirilmis Sozlii

0,
Kiiltiir 0 0 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 5 833%

Toplam 16 27 43 23 7 10 3 29 2 10 15 53 238 100%
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Etkilesimli medya tasarim teorilerinde kaynak kullanimu, kiiltiirel olarak duyarli dijital
anlatilarin gelistirilmesinin temelini olusturur. Coklu ortam kaynaklari, etkilesimli
teknolojiler ve kullanici tarafindan iiretilen iceriklerin etkili kullanimi, dijital hikaye
anlatimi girisimlerinin etkilesim ve katilimini artirir. Egitim silirecinde medya
kaynaklarinin verimli kullanimi, 6grenme sonuglarin1 desteklemek i¢in kaynaklarin

tanimlanmasi ve kullanilmasinin 6nemini vurgulayan bir alan olarak incelenmistir.

Sonug olarak, "Kaynak Kullanimi1" temasi, s6zlii kiiltiir, hikdye anlatimi ve etkilesimli
medya tasarim teorilerini sekillendirmede kaynaklarin etkin ve verimli kullanimi
iizerine ¢esitli perspektifler sunar. Arastirmacilar, kaynak yonetiminin ¢ok boyutlu
yonlerini ve anlati ifadesi, kullanici katilimi ve 6grenme deneyimleri {lizerindeki

etkisini inceleyerek derinlemesine i¢goriiler kazanabilirler.

Bu analiz, "Tiirk sozlii kiiltiir unsurlart”, 46 kez anilarak ve kaynaklarmn 58,3 %'iinde
ver alarak, sozlii kiiltiiriin ve geleneksel bilginin 6nemini vurgular. "Tarih boyunca o
kiiltiirler onlar: insa edip yasatirken, dogrudan dogruya kendi gergek kutsal tarihleri
olarak gordiiler" (K1-S2-C11) ifadesi, bu unsurlarin derin koklerini ve kiiltiirel
Oonemini yansitir. Aynt zamanda, "Yani Bunun bir anlati konusu nesilden nesile bir
sekilde kendini gosterir ve esasen Tiirkler arasinda diger milletlerle karsilastirildig
zaman sozel anlatim ¢ok daha fazladir ve biiyiik yer tutar” (K4-S1-C22) alintis, sozlii

kiiltiiriin Tiirk toplumundaki benzersiz roliinii vurgular.

"Referans Isler" ve "Yerel Kiiltiirdeki Arketipler" gibi konseptlerin analizi, akademik
ve Kkiiltiirel ¢aligmalarda referans materyallerin ve yerel unsurlarin kullaniminin
yayginligimi gosterir. Bu, bilgi yOnetimi uzmanlarina ve egitimcilere, kaynak
gelistirme ve stratejik karar alma siireglerinde 6nemli bilgiler sunar. Bu tiir analizler,
bilgi ve kaynak yonetiminin hangi yonlerinin daha fazla {izerinde duruldugunu ve

hangi konseptlerin genel kabul gordiiglinii aydinlatir.
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5. SONUC VE TARTISMA

Bu yiiksek lisans tezi, aragtirma kapsaminda profesyonel hikaye anlaticis1 olarak kabul
edilmis uzmanlarin hikdye anlaticiligi evreninde kendi konumlarmi nasil
degerlendirdiklerini ve iiretim siireglerinin ¢esitli asamalarinda karsilagtiklar1 sorunlari
veya zorluklari nasil ele aldiklarini incelemistir. Bu baglamda Tiirk sozlii kiiltiirii ve
interaktif medya tasarimi arasindaki Oriintlileri ortaya c¢ikarmis, nicel bir veriye
doniistiirmiistiir. Arastirma sonuclari, bu iki alan arasindaki derin ve karmasik
baglantilar1 ortaya koymustur. Mevcut sorunlar ve bulgulara gore tasarimcilarin,
sanatgilarin ve sosyal bilimcilerin nasil diisiindiikleri, i¢ggoriilerini ve eylemlerini nasil
degerlendirdikleri, nasil bir eylem plani olusturduklar1 konusunda 1s1k tutmustur. Tiirk
sozIi kiltiiriiniin zengin motifleri ve hikayeleri, interaktif medya tasarimlarinda

yenilik¢i bir yaklagim olarak kullanilabilecek giiclii bir kaynak olarak tanimlanmustir.

Gorlismelerden elde edilen veriler sistematik bir sekilde analiz edilmis ve ¢ikarimlar
raporlanmistir. Bu raporda, goriistilen kisilerin fikirleri, goriisleri, tecriibeleri ve
Onerileri gibi nicelikte 6ne ¢ikan bilgiler alintilarla Boliim 4’te belirtilerek arastirma
sorularma ve calisma gruplarina atifta bulunulmustur. Konuyla ilgili derin bilgi
dagarcigini elinde tutan ilgili profesyonellerin ve bu alandaki uygulayicilarin bu
yaklastma nasil  baktiginin  ve  birlikte c¢aligmalari  i¢in  ihtiyaglarinin
cozlimlenebilmesinin kopya eser liretmektense organik, iteratif ve orijinal eserler

iiretmek i¢in degerli bir baslangi¢ noktasi oldugunu diistinmekteyiz.

5.1. Arastirma Sorularmin Cevaplanmasi

Bu calisma boyunca c¢alisilan disiplinler aras1 unsurlarin bilgi aktarimi ve etkilesimli
hikaye anlatimi i¢in olan potansiyelini kesfetmek amaciyla, literatiir incelemesi
sirasinda hipotezler ve muhtemel ihtiyaclar belirlenmistir. Bunlarin 1s181nda, 6zellikle
iic ana soruya cevap aramaya odaklanilmistir. Bu dogrultuda ¢alismada medya, hikaye
anlaticiligi, folklor, tarih ve mitoloji gibi alanlarda (Tiim alanlar i¢in bkz. Sekil 1, 2,

3, 4) ciktilar iireten 12 uygulayici ve akademisyen ile her arastirma sorusunun cevabini
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almaya yonelik 20 soruyla yiriitilen yar1 yapilandirilmis  goriismeler

gerceklestirilmigtir. Bu goriismelerin 15181nda;

1- Farkl1 disiplinlerden uzmanlar hikaye anlatimini nasil tanimlarlar ve bilgi aktarimi

icin hangi yontemleri tercih ederler?

2- Sozli hikdye anlaticiligmin interaktif ortamlarla iliskilenmesi i¢in uygun

gorsellestirme ve etkilesim modelleri tasarimlarinin gereklilikleri nelerdir?
3- Yeni teknolojiler (VR, AR, karma gerceklik vb.) bu siiregte nasil bir rol oynar?

sorularinin cevaplar1 kuramsal analiz metodolojisiyle incelenmistir. Bu inceleme
sonucunda tiim cevaplar kavramsallastirilarak 5 ana tema altinda gruplandirilmis ve
bu temalarin catis1 altinda kategorilestirilen 25 alt tema ve 379 adet kod
olusturulmustur. Arastirma sorular1 da bu 5 ana tema c¢evresinde tekrar
degerlendirilmistir. Bu dogrultuda, Tirkiye’de Tiirk sozli kiiltlirii temelli kaliteli
tasarim ¢iktilar1 olusturmak icin tretici tarafindaki ihtiyaclar ve mentalite; Anlati
Yapilari, Insan Odakli Tasarim, Anlatic1 Perspektifi, Teknik ve Teknoloji Kullanimi
ve Bilimsel Dinamikler ¢atilar1 altinda toparlanmistir. (Tema ve alt temalarin detayh

anlatimi i¢in bkz. Tablo 1.)

Belirlenen ana ve alt temalarin detayli yorumlar1 Boliim 4°te teker teker yapilmustir.
Fakat tiim temalarin birbiriyle iliskisini 6rneklendirmek admna Tiirk sozli kiiltiirti
temelli veri glidiimlii interaktif hikdye anlaticiligi girisimleri i¢in belirlenen 5 ana
temanin birbirine nasil baglanabilecegini de gdstermek dnemlidir. Ornegin; bahsedilen
baglamda en 6nemli yapisal unsurun asik hikayeciligi, ritiieller ve mitolojik anlatilar
oldugu ve sembolik anlat1 bi¢ciminin iki alanin birlestirilmesi adina giiclii bir ara bulucu
oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda en ortak anlat1 bi¢ciminin ise, film ve belgesel
formati oldugu ‘Anlat1 Yapilar1® ana temasi altinda ortaya ¢ikmistir. Benzer dogrultuda
‘Insan Odakli Tasarim’ ana temasinin en 6ne ¢ikan bulgularindan bir tanesi de tiim
katilimcilar i¢in en sik kullanilan hedef kitlenin ‘izleyici’ konumunda olmasidir.
“Izleyici” kodu, tiim ¢alisma gruplarinda yiiksek oranda bahsedilmistir ve izleyiciler
farkli duyularmi da kullanarak anlatiya dahil bir kitleyi temsil etmektedir. Ote yandan
kullanilma sikligindan bagimsiz, en ¢ok bahsedilen hedef kitlenin de ‘dinleyici’
konumunda olmas1 ve bu ¢ikt1 beraberinde ‘ses’ kodunun en ¢ok 6nemsenen kodlardan
biri olmas1 birlikte degerlendirildiginde, katilimec1 dinamikleri igerisinde tutarli bir

yaklasim oldugunu ve isitsel wuyaranlarin fazlaca kullanilan tasarimlarin
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degerlendirilmesinin 6dnemini de gostermektedir. Bu durum 1s18inda ayn1 zamanda
Tiirk sozli kiiltiirti ve hikaye anlaticiliginin temeli kabul edilen Samanizm’in sesle
olan kuvvetli iliskisi ile de Ortiiglir bir yap1 sergilenmistir. Samanin birincil ritiiel
aksesuarinin miizik aleti olmasi bilgisi (Basilov, 1992/2022) teknik ve teknoloji
kullanimi i¢in de ses ve enstriimanin dneminin altin1 ¢izmektedir. Samanin sanatinin,
miizisyenin, ozanin, hikaye anlaticisinin, sairin sanatindan ayrilmadigi kabul edilen bir
bilgidir (Basilov, 1992/2022). Ayni zamanda ‘kam ritiielleri’ pratiklerinin de ¢alisma
gruplarindan en ¢ok cagdas dans pratikleri ile Ortiismesi ve ‘Transa Gegme Hali’,
‘Beden’ ve ‘Miizik’ kullanimi kodlarmin yiiksek oranda bu iki disiplin arasinda
ortlistiyor olmasi Tiirk sozlIi kiiltiirti hikaye anlatma veya icra toresinin ulasilabilen en
kok versiyonu Samanizm ve Kam ritiielleri ile glinlimiiz modern hikaye anlaticiliginin
belki de en soyut formu olan ¢cagdas dans pratiklerinin dahi temelde ne kadar ¢ok ortak
motife ve 0ze sahip oldugunu bize gostermistir. Buradaki ortak motifler bizi
atmosferik deneyimin dnemine de goétiirmektedir. Ayni1 zamanda arastirma sonucunda
potansiyeli en yiiksek mecra olarak sanal gergeklik ortamlar1 belirlenmistir. Bir
“Izleyici” olarak deneyimlenecek, kitlesine atmosferik bir duyusal etkilesim
sunabilecek sanal gerceklik ortamlar1 projelerinin (6rn. VR Film) bu ti¢ disiplinin bir
arada ¢aligmas1 adma iretici sinifinin vizyonundan yola ¢ikilarak uygun bir format
tercihi olabilecegi diisiiniilebilir. Fakat tiim katilimcilarin motivasyonlarini en ¢ok
etkileyen faktoriin “Ekonomik Kosullar” olmasi burda kendi icinde bir c¢eliski
olusturmaktadir. Bu arastirma ile iireticilerin ortak tahayytiliintin; Tirk Mitolojisi
temelli bir VR Film olabilecegi arastirmaci tarafindan kodlarin istatiksel dokiimiinden
cikarilsa da freticilerin ekonomik sikintilar1 distiniildiigiinde uygulanabilirligi
konusunda kaygilar bulunmaktadir. Bunun yaninda oldukca Ortlisen ve birbirini
tamamlayan bazi dinamiklerle de karsilasilmistir. Ornegin, bir etkilesimli medya
tasariminin katilim anmin tasarimi (on-boarding) asamasi i¢in bir masal tekerlemesi
kullanilmas1 gibi denk diisen dinamikler bulunmaktadir. (Detayli bulgular i¢in bkz.
Bolim 4) Dolayisiyla prodiiksiyon siirecinin ekonomik sebepler gibi negatif
etkilenebilecegi etkenlerden olabildigince arindirilmasi ve planlamalarin daha stratejik
yapilabilmesi i¢in ayrica da teknik firsatlarin daha iyi ongoriilebilmesi igin istatiksel
ciktilarin detaylica incelenmesi gerekmektedir. Arastirma genelinde en c¢ok
potansiyelin oldugu anlati malzemeleri (6rn.; ‘Ses’, ‘Beden’, ‘Goriintii” bkz.: Tablo
17), en ¢ok ihtiyacin oldugu islev (6rn.: ‘lyilestiricilik’ ve ‘Sosyal Islev’ bkz. Tablo

11) en uygun mecralar (6rn.: ‘Sanal Gergeklik Ortamlar1’ ve ‘Dijital Platformlar’ bkz.:
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Tablo 18) gibi detaylar Boliim 4 {izerinde yorumlanmis ve ii¢ disiplinin tekniklerinin
bir anlati iizerinde nerelerde bir araya gelebilecegine dair de fikir ve Oneriler
gelistirilmistir. Bunun yaninda bu prodiiksiyon siirecinin ekonomik sebepler gibi
negatif etkilenebilecegi etkenlerden olabildigince arindirilmasi ve genel manzaranin
daha net goriilebilmesi i¢in; {i¢ arastirma sorusunun ii¢ calisma grubu tarafindan

toplamda nasil degerlendirildigini daha sistematik anlatmak amaciyla, ‘nicelik’ olarak

en baskin temalarin grafikleri olusturulmustur.
Sekil 12, 13 ve 14 {izerinde yari-yapilandirilmis goriismelerin her bir arastirma

sorusuna yonelik kisimlarina tiim katilimcilar tarafindan arastirma sorulari bazli hangi

cat1 tema ve alt temalara nicelik bazindan yogunluk verdigini gostermektedir.

Sekil 12. Arastirma Sorusu 1, Degerlendirme Diyagrami: Temalar
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Katilimcilarin hikaye anlaticiliginin tanimina odaklandigi sorularda agirlikli tema
olarak sirasiyla her bir ana tema altinda nicelik bakimindan en ¢ok Anlati Dinamikleri,
Uretim Siireci, Kullanict Odakli Tasarim ve Kaynak Kullanimi tercih edilmistir. Buna
karsin en az kullanilan temalar ise Inovasyon, Kompozisyon, Profesyonel Kimlik,
Cevreleyicilik ve Mecra olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum, bize katilimcilarin
hikaye anlaticiligia dair yaklasimlarini ifade ettiklerinde tiretim siireci ve anlati
dinamiklerine 6zellikle 6nem gosterdiklerini, farkli kaynaklar1 referans kullanmakta
yaygin bir pratik gerceklestirdiklerini ve giiniin sonunda ‘anlatacaklari’ hikayeyi
deneyimleyecek kisinin onlarin hikaye anlaticiligi taniminda ne kadar énemli bir rol
oynadigini gostermektedir. Bu kapsamda Sekil 8, bize hikaye anlaticiliginin taniminda
tim katilimcilarin ortak goriislerini, hangi temalarm ne oranda kullanildiklarini

gostermektedir. (Daha detayli listeleme icin Ek 3.)

Sekil 13. Arastirma Sorusu 2, Degerlendirme Diyagrami: Temalar
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Sozli  hikdye anlaticiliginin interaktif ortamlarla iligkilenmesi ic¢in uygun
gorsellestirme ve etkilesim modelleri tasarimlarinin  gerekliliklerine odaklanan
sorularda tercih edilen ifadelerde, tiim katilimcilarin verdigi cevaplar arasinda en ¢ok
On plana c¢ikan tema; Kullanici Odakli Tasarim temast olmustur. (Tiim temalarin
nicelik bakimimdan kullanilma grafigi i¢cin bkz. Sekil 13) Bu durum bize gerekli
etkilesim modellerinde yine hedef kitlenin ¢ok yiiksek 6nem arz ettigini gostermistir.
Anlat1 Yapilar1 ana temasi altinda en ¢ok kullanilan tema olmasi itibariyle ‘Metafor’
temas1 da etkilesim modelleri ve tekniklerin gelistirilmesi ve uygulanmasindaki en
kritik parametrelerden biridir. Ikinci arastirma sorusuna odaklanildiginda en az goz
oniinde bulundurulan temalar ise ‘Etik’, ‘Inovasyon’, ‘Profesyonel Kimlik’ ve
‘Disiplinler arasihik’ olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu siirecte ‘Uretim Siireci’ alt
temas1 ve Anlatict Perspektifi temasinin, gorsellestirme ve etkilesim modellerinin
gelistirilmesi agisindan katilime1 gruplariin ifadelerinde ¢ok yer edinmemistir.
Katilimeilar profesyonel kimliklerini, farkli disiplinlerle iliskilerini, {iretim siireclerini,
anlatict motivasyonlar1 ve niteliklerini, gorsellestirme ve etkilesim modelleri
anlaminda kullanict odakli olmaya gore bariz bir sekilde ifadelerinde daha az yer
vermiglerdir. Benzer perspektifte gerekli gorsellestirme ve etkilesim modelleri i¢in
etik yaklasim, yenilik¢i ¢calismalar, 6greticilik amaci ve metodolojiye daha az dnem
gosterildigi tespit edilmistir. Her ne kadar etkilesim ve gorsellestirme modelleri
konusulsa da ‘Teknik ve Teknoloji Kullanim1’ temasina da ifadelerde fazla yer
verilmemistir. Teknik teknoloji perspektifinde en ¢ok on plana cikan tema ise
‘Materyal’ olmus, bu da bize gerekli gorsellestirme ve etkilesim modellerini
tasarlarken hikaye anlaticiliginda kullanilan materyallere 6zellikle 6nem gostermemiz
gerektigini ve de teknik detaylarin bu baglamda kullanic1 odakli {iretimin yaninda ¢ok

on plana ¢ikmadigina isaret etmistir. (Detayl listeleme icin Ek 4.)
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Sekil 14. Arastirma Sorusu 3, Degerlendirme Diyagrami: Temalar
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Yeni teknolojilerin sozli kiiltiiriin dijital anlatilarla anlatilmasi yolunda potansiyeli
sorgulandiginda tiim katilimcilarin agik ara farkla en ¢ok ‘Bilimsel Dinamikler’ ana
temasi altindaki ‘Toplumsal Kosullar/Baglam’ temasia degindikleri goriilmektedir.
(Bkz. Sekil 14.) En az da metafor, ¢evreleyicilik, materyal, etik ve metodoloji
temalarmin kullanildigi gbéze carpmaktadir. Yeni teknolojilerin potansiyelinin
tartisildig1 sorulara verilen cevaplarda toplumsal kosullar ve baglama gdsterilen 6zen,
katilimeilarin teknoloji kullaniminda hedef kitlenin ve iginde iiretim yaptiklari
toplumun kosullarina, kullandiklar1 yeni teknolojilerin anlati iirettikleri kitleye uyum
saglamasma verdikleri Oonemi ortaya ¢ikarmigtir. Katilimcilarin perspektifinden
baktigimizda anlatici perspektifleri temasinda da bu alanda en ¢ok 6ne ¢ok plana ¢ikan
tema ‘Anlatict Motivasyonlar1’ olmustur. En az degerlendirilen tema ise profesyonel

kimliktir. Bu durum bize anlatict perspektifinde yeni teknolojilerin anlatici
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motivasyonuyla diger temalardan daha iligkili oldugunu gdstermekte ve teknoloji

kullaniminda iiretim siirecinin ¢ok 6n plana ¢ikmadigina isaret etmektedir.

5.1.1. Arastirma Sorusu 1
Tim temalar altinda Arastirma Sorusu 1’e cevap arayan sorulara (S1, S2, S3 ve S4)

verilen cevaplar kapsaminda kullanilan kodlarin kullanimu ile ilgili detayli incelemeler
Sekil 15, Sekil 16, Sekil 17, Sekil 18 ve Sekil 19 iizerinde yapilmustir.

Sekil 15. Arastirma Sorusu 1: Anlat1 Yapilar1 Temasi Diyagram
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Hikaye anlatiminin tiim katilimcilar tarafindan nasil tanimlandigina odaklanan ifadeler
anlat1 yapilar1 temasi altinda incelendiginde en ¢ok 6n plana ¢ikan kodun "Anlatim
Bi¢imlerinin Evrimi ve Cesitliligi" (22 frekans) oldugu goriilmektedir. Daha
sonrasinda bunu, "Baglam" (12 frekans) ve "Sanatsal ifade" (11 frekans) takip etmistir.

Bu kodlarin yiiksek frekanslari, Tiirk sozli kiiltiiriinde ve interaktif hikaye
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anlaticiliginda anlatim bi¢imlerinin siirekli evrim geg¢irdigini ve bu siirecte ¢esitlilik
kazandigimi gostermektedir. Interaktif hikdye anlaticilig: iizerine yapilan ¢alismalar,
kullanict  deneyiminin, anlati tekniklerinin evriminden nasil etkilendigini
vurgulamaktadir. Kullanicilar artik daha dinamik ve katilimcir deneyimler talep
etmekte, bu da hikdye anlaticilarin1 daha etkilesimli ve gorsel unsurlarla
zenginlestirilmis anlatimlar gelistirmeye itmektedir (Ryan, 2015). "Anlatim
Bigcimlerinin Evrimi ve Cesitliligi"nin yiiksek frekansi, bu ihtiyaca cevap veren bir

trendi isaret eder niteliktedir.

Anlat1 yapilar1 temasinda anlatinin gergevelenmesinin 6nemli oldugu ve dilin kiiltiir
tastyicitligmin - da  on  plana c¢iktigin  hikdye anlatimi  tanim1  bazinda
gozlemlenebilmektedir. (Bu kodlarin Arastirma Sorusu 1 kapsaminda toplam
kullanilma sayilart i¢in bkz. Ek 3). Hikdye anlatimma dair farkli disiplinlerin
yaklasimlarma odaklandigimizda en az kullanilan kodlarin psikolojik metaforlar,
gostergeler, anlatinin ortak islevleri ve anlam derinligi gibi igerisinde sembolizm
barindiran kodlar oldugu goriilmektedir. Bu da katilimcilarin genel anlamda hikaye
anlatimin1 tanimlarken anlati yapilarindaki metaforik dinamiklere fazlaca yer

vermedigini gostermektedir.

Bununla birlikte, "So6zIlii Anlatim/Kiiltiir" temas1 altinda, gorece diisiik frekanslara
sahip "Video Oyunlar1" (2) ve "Yazili Anlattm" (1) kodlari, bu alanlarda teknik
detaylarin da daha az bahsinin gectigini gostermektedir. Yazili anlatimin 6zellikle
diisiik frekansa sahip olmasi, dijital ve gorsel medyanin artan hakimiyetine isaret
edebilir ve bu da Jenkins (2006) tarafindan vurgulanan transmedya anlaticiliginin

ylikseligine paralel bir bulgu olarak degerlendirilebilir.
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Sekil 16. Arastirma Sorusu 1: insan Odakh Tasarim Temasi Diyagram

@ iINSAN ODAKLI TASARIM

Sekil 16 lizerinde belirtilen grafik, insan odakli tasarimin farkli kodlarinin hikaye
anlaticiligina entegrasyonunu 6zetlemektedir. Hikaye anlatimi tanimlanmasinda insan
odakli tasarim temasina odaklandigimizda en 6nemli kodun erisilebilirlik oldugunu
gormekteyiz. Daha sonrasinda hedef kitle konumlamasi olarak izleyici koduna yer
verildigi goriilmektedir. Atmosferik deneyim, kesif ve merakin giderilmesi ve bireysel
anlama kapasitesi, hedef kitle, anlatma ihtiyac1 ve bir diger hedef kitle konumlamasi
olarak dinleyici kodlar1 ise erisilebilirligi takip eden kodlardir. Erisilebilirlik, izleyici
ve kesif ile merakin tetiklenmesi gibi yiiksek frekansl kodlar, kullanici deneyiminin
bu alandaki 6neminin altin1 ¢izmektedir. Bu durum, katilimcilar i¢in hedef kitlenin
hikdyeye kolay ulasamadigt miiddet¢e  hikdyenin  varligmin  esasinda

anlamsizlagsacagini ve ayni zamanda hedef kitlenin hikayeyi anlayabilmesi, kesif ve
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merakini giderebilmesi ve ona ulagabilmesi gibi unsurlarin hikayenin asil varlik ve
tanim sebebi olarak goriildigli sOylenebilir. Ayni zamanda, hikdye anlatimi
platformlarindaki erisilebilirlik araclari, cesitli yetenekler ve teknolojik erigim
seviyeleri i¢in iceriklerin optimize edilmesini saglar, boylece genis bir izleyici kitlesi

ile etkilesime girilmesine olanak tanir.

'fzleyici' ve 'Kesif ve Merakin Tetiklenmesi' kodlarma yiiksek frekansli atiflar,
interaktif hikdye anlaticiliginda kullanict katiliminin ve siirekli ilginin korunmasinin
kritik 6nemde oldugunu gosterir. Dolayistyla hikaye anlaticilar1 bu kodlar1 kullanarak
izleyicilerin deneyimlerini duyusal ve bilissel olarak zenginlestirir, izleyicilere

hikayenin gidisatin1 sekillendirme firsat1 sunabilir.

Insan odakli tasarim temasi altinda hikdye tanimia odaklandigimizda en az kullanilan
kodlarin da Cagdas Dansin Disavurumsal Gergekgiligi, Pasif izleyici ve Aktif izleyici
Kiyaslamasi, Oyun Hikdye Anlaticiligi, Online Sohbet gibi insan odakli tasarimin
yapisal Ozelliklerine odaklanilan kodlar oldugu goriilmektedir. Bu durum da tiim
katilimc1 grubu i¢in hikaye anlatimina dair temel yaklasimin hedef kitlenin hikayeye
ulagabilmesi ve hikayeyi anlayabilmesi oldugu, detay teknik dinamiklerinin ise hikaye
anlatimi1 taniminda ¢ok yer edinmedigini ortaya ¢ikarmistir. ‘Dogal Ortamda Kendi
Kendine Ogrenme’ ve ‘Cagdas Dansin Disavurumsal Gergekgiligi’ gibi daha az
siklikta kullanilan kodlar, spesifik kullanici ihtiyaclarina yonelik nis uygulamalari
isaret etmektedir. Literatlirdeki benzer arastirmalarla kiyaslandiginda, bu ¢aligmanin
bulgulari, interaktif hikaye anlaticiliginin evrimini ve kullanici deneyimine etkilerini
derinlemesine anlamlandirmada 6nemli bir bakis agis1 sunmaktadir. Fraser ve Linares
(2022), materyallerin ne kadar erisilebilir olursa Ogrencilerin de o kadar iyi
ogrenecegine dikkat ¢ekmislerdir. Dolayisiyla insan odakli tasarimin, kullanicinin
deneyimini merkeze alan bu siiregte, hikaye anlaticiliginin daha kisisel, erisilebilir ve
etkilesimli hale gelmesiyle anlaminin giiglenecegi belirtilmelidir. Bu evrim, teknolojik
gelismeler ve kullanici beklentilerinin artmasi ile siirekli olarak sekillenmektedir. Bu
baglamda Sekil 16 iizerinde de incelenebilecegi gibi, bu sekillenme siirecinde

anlagilabilirlik ve erisilebilirligin 6nemi arastirma bulgularinca desteklenmektedir.
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Sekil 17. Arastirma Sorusu 1: Anlatic1 Perspektifi Temasi Diyagramm

Sekil 17 ftzerinden hikaye anlaticiligindaki disiplinler arasi etkilesimler ve bu
etkilesimlerin anlatic1 perspektifine yansimalari1 aydinlatilmaktadir. Hikaye anlaticiligi
tanimi, anlatict perspektifinden degerlendirildiginde, en yaygin kullanilan kodlar
"Eserin Gergekliginde Yasamak" ve "Ilham Kaynaklari"dir. Bu kodlar1 "Profesyonel
Hikdye Anlaticiigi" ve "Igsel lkna ve Disavurum" takip etmektedir. 'Eserin
Gergekliginde Yasamak' kodunun yiliksek frekans degeri (30), iiretim siirecinin
anlatilarin i¢sellestirilmesindeki roliinii vurgular. Bu bulgu, literatiirdeki ¢aligmalarla
paralellik gosterir; 6rnegin, Brown ve Yule (1983) tarafindan belirtilen, anlatinin
gerceklik algis1 tizerindeki etkisi, hikdyenin kapsamli bir deneyim olarak sunulmasini
gerektirir. Ikinci olarak, 'Tlham Kaynaklar®' (21 frekans) ve 'Profesyonel Hikaye

Anlaticihig' (18 frekans) kodlari, anlaticilarin yaratici siirecleri ve profesyonel
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uygulamalar1 arasindaki etkilesimi ortaya koyar. Bu kodlar, hikdye anlaticiliginin,
anlaticilarin sanatsal ifade bigimleri ve profesyonel kimlikleri arasinda koprii
kurdugunu gosterir. Bu durum, Herman ve Vervaeck (2005) tarafindan hikaye
anlaticiliginin  hem sanatsal hem de performans odakli yonlerinin bir arada
degerlendirilmesi gerektigi yoniindeki tezleriyle uyumlulugu ile birlikte, bir hikaye
anlaticisinin, hikdye anlaticihiginin iiretim stireciyle nasil i¢ ige oldugunu
gostermektedir. Dolayisiyla bu baglamda eserin gercekligiyle biitiinleserek igsel
iknasina ulasabilen ve bunu disa vurabilen bir hikaye anlaticisinin, ilham kaynaklarini
profesyonelce kullanarak hikayenin disma tasiyabilmesinin gerekliligi dikkat

cekmektedir.

Ayrica Sekil 17 lizerinde inovasyon ve pazarlama stratejileri gibi temalarin kullanilma
sayisinin azligi ile bir hikaye anlaticisinin anlaticiligini tanimlarken dis etkenlerden
gorece daha az etkilendigini gostermektedir. Anlatict perspektifinde, dis etkenlere
icsel iknaya gore daha az 6nem verilmesi, hikdye anlaticisinin 6nceliklerini ve odak
noktalarini yansitmaktadir. i¢sel ikna, anlaticinin hikayeyi i¢sellestirmesi ve bunu disa
vurmast siirecidir. Bu baglamda, hikdye anlaticisinin i¢ diinyasindaki deneyimleri ve
algilari, dis etkenlerden daha biiyiik bir rol oynamaktadir. Anlatici, kendi i¢ iknasina
ve hikayenin derinliklerine odaklandik¢a dis etkenlerin etkisinin goreceli olarak
azaldig1 soylenebilir. Bu perspektiften bakildiginda, hikaye anlaticisinin dis diinyadaki
etkenlere karsi direncli olmasi veya onlar ikincil bir konuma yerlestirmesi,
yaraticiligini ve hikaye anlatimindaki samimiyetini artirabilir. Ancak bu durumda bile
dis etkenlerin, 6zellikle inovasyon ve pazarlama stratejileri gibi faktorlerin tamamen
g6z ardi1 edilemeyecegi unutulmamalidir. Bir agidan da ayn1 zamanda bu sonuglara
gore anlaticinin pratiginin 6ziine ulasabilmek i¢in dis etkenlerden arindirilmis steril
ortamlara ihtiya¢ duydugu da iddia edilebilir. Bu stratejiler, hikaye anlaticisinin igsel
ikna siirecini destekleyebilir veya engelleyebilir. Dolayisiyla hikaye anlaticiligi
stirecinde i¢ ve dis faktdrleri dengeli bir sekilde g6z dniinde bulundurmasi ve hikaye

anlaticiliginin bu cercevede degerlendirmesi dnemlidir.

[lave olarak, 'Sosyal Bilimlerin Dijital Anlatilara Katkist' (12 frekans) gibi disiplinler
arast kodlar, hikdye anlaticiliginin gesitli bilim dallariyla olan etkilesimini ve bu
etkilesimin yaratici silireglere olan katkisini isaret eder. Jenkins (2006) tarafindan
ortaya konulan "medya konverjansi" kavrami, farkli disiplinlerden gelen bilgilerin ve

tekniklerin, anlatilarin zenginlestirilmesinde nasil bir rol oynadigini destekler
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niteliktedir.Sonug olarak bu kod, hikaye anlaticiliginin kavramsal dinamiklerini ve bu
dinamiklerin hikaye anlaticisina olan etkilerini derinlemesine inceleyerek, hikaye
anlaticiliginin multidisipliner bir perspektiften ele alinmasimin da 6énemini vurgular.

Bu yaklagim, hikdaye anlaticiliginin teknolojik, sanatsal ve bilimsel unsurlarinin
cergevede degerlendirilmesi gerektigini

entegrasyonunu kapsayan genis bir
gostermektedir. Bu tespitler, hikaye anlaticiliginin disiplinler arasi dogasinin,

anlatilarin daha etkili ve etkileyici hale getirilmesinde kritik bir rol oynadigina isaret

eder.
Sekil 18. Arastirma Sorusu 1: Teknik ve Teknoloji Temasi Diyagram
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Hikaye anlatimi tanimina dair teknik ve teknoloji kullanimi temas altinda yer alan
kodlar arasinda "Beden" (21), "Sanal Gergeklik Teknolojileri" (16) ve "Teknolojik
Déniisiim Oncesi Pratikler" (12) en yiiksek frekansa sahip kodlardir. (Bkz.: Sekil 18)
Bu bulgular, interaktif hikaye anlaticiliginda teknolojinin merkezi bir rol iistlendigini
ve bu alanda geleneksel araglarin yani1 sira modern teknolojilerin de yiikseliste
oldugunu gostermektedir. Bunun yaninda en ¢ok kullanilan kodlarin birbiri ardina
anlamsal olarak yakin kodlar sirasiyla ilerlememesi bize hikaye anlatimini tanimlarken
teknik ve teknoloji kullanimi temasmin bir konsept dahilinde ilerlemedigini ve
esasinda teknik detaylarin hikaye anlatma 6ziinii ifade etmek i¢in tutarhi bir ¢izgi

gostermedigini de ortaya koymaktadir.

"Sanal Gergeklik Teknolojileri" kodunun sik kullanilmasi, anlatilarin stiriikleyicilik ve
etkilesimlilik kapasitesini artiran teknolojik yeniliklerin altin1 ¢izer. Sanal gerceklik,
anlatilarin daha siiriikleyici ve etkilesimli hale gelmesini saglayarak kullanici
deneyimini 6nemli dl¢iide zenginlestirmektedir (Bucher & Helmond, 2018). Bu tiir
teknolojiler, kullanicilarin hikdyeye daha derinlemesine dahil olmalarini saglar,

bdylece anlat1 deneyimini zenginlestirir.

"Teknolojik Déniisiim Oncesi Pratikler" kodunun yiiksek frekansi ise, hikaye
anlaticiligmin teknolojiyle nasil bir entegrasyon gerektirdigini ve bu siiregteki
dinamiklerin 6nemini ortaya koymaktadir. Bu durum, hikaye anlatimindaki teknolojik
evrimin sadece yeni araglarin eklenmesiyle degil, ayn1 zamanda var olan pratiklerin

doniisiimiiyle de ilerledigini vurgular (Gerrig & Zimbardo, 2002).

Diger yandan, en az kullanilan kodlar olan "Teknolojik Giincellemelerle Mecralarin
Stirdiirtilebilirligi", "Teknolojik Gelecek", ve "Mekan Tasarmmi" (her biri 1), bu
konularin  hikdye anlaticihiimin  tanimlanmasi agisindan heniliz  yeterince
kesfedilmedigini veya bu 6zelliklerin anlatilar igerisinde daha az 6nem tasidigini isaret

edebilir.

Sonug olarak, bu degerlendirme, teknolojinin interaktif hikdye anlaticiliginda nasil bir
evrim gecirdigini ve kullanict deneyimi iizerindeki etkilerini derinlemesine incelemek
icin 6nemli bir veri seti sunmaktadir. Bu bulgular, hikdye anlaticiliginda teknoloji
entegrasyonunun ilerlemesine dair kapsamli iggoriiler saglamakta ve bu alandaki

gelecek arastirmalar i¢in potansiyel yollar 6nermektedir.
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Sekil 19. Arastirma Sorusu 1: Bilimsel Dinamikler Temasi Diyagrami
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Bilimsel dinamikler temasi1 hikdye anlatimi tanimina odaklandiginda tiim katilimcilar

tarafindan nicelik olarak en c¢ok tercih

edilen tema olmustur. Sekil 19 iizerinde

gosterilen kodlar bize, hikaye anlaticiliginin ¢esitli disiplinlerde nasil islev gordigiinii

ve egitim, etik, metodoloji gibi alanlarda uygulanabilirligini gdstermektedir. Bu

degerlendirme, hikaye anlaticilifinin bilgi aktarimi ve Ogreticilik pratiklerinde

merkezi bir rol oynadigini gdstermektedir. Ornegin, "Tiirk sozlii kiiltiir unsurlar"

kodunun yiiksek frekansi (35 kez), bu tiir unsurlarin hikaye anlaticiligindaki temel

yerini gosterir. Bu temel Tiirk sozlii kiiltiir unsurlarinin egitimsel icerikle nasil

zenginlestirilebilecegi gibi alanlardaki potansiyelini géz 6niine ¢ikarir (Bal, 1997). Bu

tema i¢inde en ¢ok kullanilan kodun Tiirk

sozIi kiiltlir unsurlar1 olmasi arastirmanin

konusu ve calisma grubunun iigte birinin tamamen Tiirk Sozlii kiiltiirii {izerine

calistyor olmasi degerlendirildiginde bu kodun ¢ok kullanilmasinin da dogal bir durum
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oldugu belirtilmelidir. Ote yandan tema kapsamina Arastirma Sorusu 1 i¢in referans
islere ¢ok fazla yer verilmis ve hikaye anlatimi ¢esitli referanslar gosterilerek
tanimlanmistir. Hikdye anlaticiliginin etik ve metodolojik boyutlar1 da dikkate
degerdir. "Objektiflik" (20 kez) ve "ifade Ozgiirliigii" (12 kez) gibi etik kodlar,
hikayelerin gergeklik ve 6zgiinliik ¢ercevesinde nasil ele alindigini ve tartisildigini
ortaya koyar (Bok, 1978; Foucault, 1980). Objektiflik temasinin ise hikdye anlatiminin
kendi subjektif yoni degerlendirildiginde, iiglincii olarak kullanilmasi arastirma
sonunda goze carpan bir ¢iktt olmustur. Devaminda en ¢ok kullanilan kodlarin
arasinda ‘Y ontemler ve Modernizmin Entegrasyonu’ bulunurken en az kullanilan kod
da ‘Yontemler adina Gelenek Dis1 Yaklasimlar’ olmustur. Bu durum da modern
yaklasimlarin gelenegin tasiyici bir unsur olarak goriildiigiinii ve buradaki konservatif
yaklasimdan katilimc1 grubunun uzak durdugunu gostermektedir. Dolayisiyla
teknolojik ve dijital doniisiimlerin hikaye anlaticilig iizerindeki etkileri 6nemli bir
inceleme alan1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. "Hizli Dijital igerik Akist" (9 kez) ve
"Teknolojik Gelismelerin Sozlii Hikdye Anlaticiigina Etkisi" (4 kez) kodlari, dijital
medyanin hikdye anlatma bigimleri tizerindeki etkisini ve bu etkilerin kullanici
deneyimine olan yansimalarmi gostermektedir (Jenkins, 2006; Manovich, 2001).
Hikaye anlaticiliginin "Toplumsal Kosullar/Baglam" temasi altinda yer alan kodlari,
toplumsal ve kiiltiirel baglamlarda hikayelerin kopri islevi gordiigiinii ve
modernizasyon siirecleriyle nasil entegre edildigini gostermesi bakimimdan birbirinin
thtiyacim1  karsilayan iki yaklasim alan1 olarak degerlendirilebilir. "Geleneksel
Yontemler ve Modernizmin Entegrasyonu" (19 kez) kodu, kiiltiirel adaptasyon
stireclerinde hikayelerin nasil kritik bir rol oynadigini agiklamaktadir. (Turner, 1980;
Van Gennep, 1960). "Ogreticilik" temas1 altinda sikca karsimiza ¢ikan "Bir Hafiza
Teknigi Olarak Ezgi ve Siir " (15 kez) gibi kodlar, 6grenme siirecinde hikaye temelli
tekniklerin etkinligini destekleyen onemli gostergelerdir. Egitim alaninda, hikayelerin
kullanimi, bilginin daha akilda kalict ve etkilesimli bir sekilde sunulmasina olanak
tanirken, 6grenme siirecini de zenginlestirmektedir (Clark & Rossiter, 2008). Daha az
kullanilan kodlar igerisinde deney alanlari, kiiltiirel ritiiellerin anlati temalarina dahil
edilmesi, egitim siireci problemleri, ideolojik 6n yargilar ve etiketlemeler, olumlu
kiilttirel inisiyatifler gibi yine dis etken ve teknik detaylar kullanildig1 goriilmektedir.
Bu durum bize katilimci grubunun hikaye anlaticiligmi tanimlarken dis kaynakli
motivasyonlar1 g6z onlinde bulundurmadigini ve hikaye anlatimina malzeme ve etik

degerler lzerinden yaklastigin1i gostermektedir. Bu bulgular, interaktif hikaye
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anlaticiliginin evrimini anlamak ve bu evrimin kullanict deneyimine olan etkilerini ele
almak icin literatiirde saglam bir zemin sunmaktadir. Ozellikle disiplinler aras1 hikaye
anlaticiligiin egitimden etik degerlendirmelere kadar genis bir yelpazede nasil
degerlendirilebilecegini  gdstermektedir. (Bkz. Kod kullanimlarinin  detayh

listelemeleri i¢in Ek 3.)

5.1.2. Arastirma Sorusu 2

Tiim temalar altinda AS2’ye cevap arayan sorulara (S20, S21, S22, S23, S24, S25,
S26, S27, S28, S29 ve S30) verilen cevaplar kapsaminda kullanilan temalarin
kodlariyla kullanimina detayli incelemeler sekil 18, sekil 19, sekil 20, sekil 21 ve sekil

22 tizerinde yapilmustir.

Sekil 20. Arastirma Sorusu 2: Anlati1 Yapilar1 Temasi1 Diyagrami
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Sekil 20, "Anlat1 Yapilar1" temasi altinda gruplanan kodlarin kullanim sikliklarini ve

bu kodlarin anlati yapilar1 iizerindeki etkilerini inceleyerek, sozlii hikaye
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anlaticiliginin interaktif ortamlarla nasil entegre edilebilecegini ele almaktadir. Analiz,
ozellikle iicti de ‘Metafor’ alt temas1 altinda bulunan "Ritiiel" (49 frekans), "Ortak
Biling" (43 frekans) ve "Sembolizm" (37 frekans) kodlarinin anlati yapilari i¢inde
baskin bir sekilde kullanildigini vurgulamaktadir. Bu bulgular, metaforlarin, ritiiellerin
ve kolektif bilincin unsurlarinin, dijital anlatim stratejilerinde nasil merkezi bir rol
oynayabilecegine dair degerli i¢goriiler sunmaktadir. Dolayisiyla gesitli gorsellestirme
ve etkilesim modelleri gelistirilirken en 6n plana ¢ikan ve degerlendirme agisindan
ozellikle onem verilmesi gereken malzemelerinin metaforik 6gelerle kapli, ortak

biling, sembolizm gibi ortiilii anlam barindiran kiiltiirel unsurlar oldugu goriilmektedir.

Bunun yaninda, uygun gorsellestirme tasarimlariin degerlendirilmesine karsin en az
kullanilan kod estetik ve onu da takip eden kod da kamera agilarinin etkisi olmustur.
Bu durum bize uygun gorsellestirme ve etkilesim modelleri gelistirirken
sistemlesmenin ve gerekliliklerin estetik ve gorsel anlatim teknikleri tarafinda degil

anlamsal tarafinda bir odaklanma gerektirdigini géstermistir.

Literatiirde, metaforlarin dijital ve interaktif medya baglamindaki kullanimi, kullanici
deneyimlerini derinlemesine etkileyebilecek stratejik araclar olarak genis capta
incelenmistir (Dickey, 2015). Bu c¢alismada elde edilen bulgular, literatiirdeki bu
goriisii destekler nitelikte olup, ozellikle ritiiel ve kolektif biling unsurlarinin
kullanicilarin hikayeyle etkilesimini ve bagliligini artirabilecegine dair 6nemli kanitlar

sunmaktadir.

Sonug olarak, anlati yapilariin etkili kullanimi igin ritiiel ve kolektif biling gibi
unsurlarin daha yogun bir sekilde entegre edilmesinin 6nemi vurgulanmaktadir.
Ayrica bu bulgular, interaktif ortamlarin ve dijital araglarin, anlati yapilarimi nasil
doniistiirebilecegi ve bu doniigiimlerin kullanicilar tizerindeki etkilerini nasil optimize

edebilecegi konusunda gelecekteki arastirmalara yon verebilir.
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Sekil 21. Arastirma Sorusu 2: insan Odakh Tasarim Temasi Diyagrami

Arastirma Sorusu 2 kapsaminda sozlii hikaye anlaticiliginin interaktif ortamlarla
iliskilenmesi i¢in uygun gorsellestirme ve etkilesim modelleri tasarimlarinin
gerekliliklerine odaklanilan sorularda insan odakli tasarim temas: altinda en ¢ok
“Anlaticinin Kitlesinden Etkilenmesi Kodu™ kullanilmistir. (Bkz. Sekil 21) Bu durum
bize gorsellestirme ve etkilesim modellerinin esasinda hikayenin hedef kitlesi ile
interaktif bir sekilde doniismesi gerektigini gdstermektedir. Anlaticinin kitlesinden
etkilenmesi kodu sosyal bilimcilerce yogunlukla halk bilimindeki performans teori
kuramu ile esgiidiimlii bir sekilde kullanilmistir. Performans teori yaklasik ytizyillik

bir siirecin sonucunda ortaya ¢ikmig olup folkloru ge¢misin bir {iriinii olarak degil
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canli, dinamik bir silire¢ igerisinde devinim halinde ele alan bir yaklasimdir

(Cobanoglu, 2010).

Boylelikle Performans Teori ile derlenen metinlerin yaninda anlatici, dinleyici ve icra
ortami da Oonem kazanmaktadir. Firathigil (2012), giiniimiize kadar yapilan metin
merkezli halkbilimi ¢aligmalarinin en 6nemli 6zelliginin baglami géz ardi etmeleri
oldugunu ifade etmistir. Metin merkezli kuramlar c¢ergevesinde yapilan bu
calismalarin metinlerin sahadan derlenmesi, yaziya gegcirilmesi ve yaziya gegirilen
metinler iizerinde yapisal incelemelerini yapmak, motif ve epizotlarini bulmakla sinirl
kaldigin1 ve metin merkezli kuramlarin halkbilimi {riinlerinin canli ve dinamik
yapisi1 g6z ardi ettiklerini belirtmistir (Firathigil, 2012). Performans Teori ise
folkloru; iteratif bir siire¢ olarak degerlendirmektedir (Maden, 2005). Bu baglamda
AS2 kapsaminda en ¢ok kullanilan temanin ‘Kullanic1 Odakli Tasarim’ olmasi ve bu
tema altinda en ¢ok kullanilan kodun “Anlaticinin kitlesinden etkilenmesi” kodu
olmasi verisi 151ginda; Tiirk sozIi anlat1 geleneginin icra toresi ile baglam arasindaki
giiclii iligkisinin tasarimcilar ve sanatgilar tarafinda da yiiksek bir karsiligi oldugu
goriilmektedir. Bu durum AS3 kapsaminda en ¢ok kullanilan temanin Toplumsal
Kosullar/Baglam olmas1 ile de iliskilenebilecek bir potansiyel barindirmaktadir.
Dolayisiyla sozlii kiiltiiriin dijital anlatilar olarak devamliliginda gelistirilecek uygun
gorsellestirme ve etkilesim modellerinin her daim dinamik kalmas1 ve hedef kitleye
gore kendini doniistiirebilmesi 6nem arz etmektedir. Devaminda, ikinci olarak en ¢ok
kullanilan kodun ‘mekanin etkilesimi’ oldugu goriilmektedir. Bulundugunuz mekanin
bizimle nasil iletisime gectigi, hikayeyi nasil bir ortamda deneyimledigimiz, hikayenin
bizi hangi mesajlarla ¢evreledigi hikdyenin etkilesim modellerinin gelismesini ve

anlati1 igeriklerinin somutlastirilmasini 6nemli 6l¢iide etkileyen bir unsurdur.

Bu kapsamda en az kullanilan kod ise ‘Kitle Aract Olarak Birincil Sozli Kiiltir
Ortamlar1’, ‘Etkilesimi Destekleyen Mecra’, ‘Kiiltiirel Gelisim’, ‘Geleneksel
[letisimin Sirl Erisimi’, ‘Dogal Ortamda Kendi Kendine Ogrenme’ kodlar1 sirasiyla
takip etmektedir. Fakat, tema altinda kod c¢esitliligi yiiksek olsa da bu sayilan kodlar
diger kodlardan 6zellikle az sayida kullanilmamistir. Bu tema altinda, 6n plana ¢ikan
ve/veya fark atan belli kodlar harici, genel olarak fazla cesitte kod kullanilsa da
kodlarin ¢ogu birbirine yakin sayida kullanilmistir. Tema kapsaminda her koddan az
ama fazla ¢esitte kod kullanimi iizerine bir denge olustugu goézlemlenmektedir. Diger

yandan, "Ogreticilik Islevi" (1), "Kiiltiirel Gelisim" (2) ve "Etkilesimi Destekleyen
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Mecra" (3) gibi kodlarin diisiik frekanslara sahip olmasi bu yonlerin interaktif
tasarimlarda yeterince vurgulanmadigini veya goz ardi edildigini diisiindiirebilir. Bu
durum, literatiirde de benzer sekilde yansitilmaktadir; 6rnegin, Clark ve Mayer (2003)
tarafindan yapilan ¢aligmalar, interaktif hikayelerin &gretici potansiyelinin sikca
gbozden kacirildigini belirtmektedir. Bu gozlemler, interaktif hikdye anlaticiliginin
kullanict  deneyimi iizerindeki etkilerini derinlemesine anlamamizi saglar.
Kullanicilarin  hikaye siirecine daha fazla dahil olmalar1 ve daha siirlikleyici
deneyimler yasamalari, teknolojinin bu alandaki evriminde belirleyici rol oynar.
Tasarimcilar ve arastirmacilar i¢in bu, kullanict odakli tasarim yaklagimlarini
iyilestirmeleri ve interaktif hikaye anlaticiligini modern medya araglar icinde daha

merkezi bir konuma tagimalari i¢in 6nemli bir firsattir (Murray, 2017).

Sonug olarak, bu bulgular, interaktif hikaye anlaticilig1 pratiklerinin ve teorilerinin,
sozIlii kiiltiiriin dijitallesmesi baglaminda kullanici deneyimininin nasil devinim
icerisinde sekillenecegi ve gelisecegi konusunu bir soru isareti olarak karsimiza
cikarmistir. Bu alana yonelik arastirmalar, s6zIlii hikdye anlaticiligini, egitimden
eglenceye kadar genis bir yelpazede uygulamalar i¢in daha etkili bir ara¢ haline

getirebilir.
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Sekil 22. Arastirma Sorusu 2: Anlatici Perspektifi Temasi Diyagram

Arastirma Sorusu 2 kapsaminda sozlii hikdye anlaticiliginin interaktif ortamlarla
iligkilenmesi i¢in uygun gorsellestirme ve etkilesim modelleri tasarimlarinin
gerekliliklerine odaklanilan Sekil 20 iizerinden yapilan analize gore, tema ve AS2
iligkisinin en 6nemli bulgulari arasinda "Profesyonel Hikaye Anlaticiligi" (40 frekans)
ve "Modern Anlaticilarin Kiiltiirel Kodlara Hakim Olmas1" (37 frekans) kodlar1 yer
almaktadir. Bu bulgular, profesyonel hikaye anlaticiligmin ve anlaticilarin kiiltiirel
kodlar iizerindeki otoritelerinin, interaktif ortamlarin evriminde ve dijital hikaye
anlatim1 pratiklerinde merkezi bir yer tuttuguna isaret eder. Arastirma, anlaticilarin
profesyonelliginin sadece sanatsal yetkinliklerini degil, ayn1 zamanda teknolojik
araclar1 etkili bir bigimde kullanabilme becerisini de kapsadigini gosterir. Bu da

teknolojinin hikaye anlaticiligindaki yerinin énemini vurgular.
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Ryan(2001) ve Manovich (2002), medya dilinin ve anlatim tekniklerinin kullanici
etkilesimi iizerindeki etkilerine 151k tutar. Ozellikle Manovich, yeni medya unsurlarmm
hikdye anlatimi stratejilerine entegrasyonunun nasil ele alinmasi gerektigi iizerine
yogunlagmustir. Bu iki ¢aligma, tabloda belirtilen "Profesyonel Hikaye Anlaticiligi" ve
"Modern Anlaticilarin Kiiltiirel Kodlara Hakim Olmasi1" gibi ytiksek frekansli kodlarin
onemini destekleyen argiimanlar sunar. Bu bulgular, hikdye anlaticiliginin
profesyonellik ve kiiltiirel duyarlilik agisindan belirgin bir standart talep ettigini ortaya
koymaktadir. Bilhassa profesyonel hikdye anlaticilarinin  kimliklerinin =~ ve

yeteneklerinin etkili bir anlatim igin kritik 6neme sahip oldugu anlasilmaktadir.

Anlaticilarin iletisim becerileri ve ekonomik kosullar1 gibi motivasyonel faktorler de
sikca vurgulanmaktadir. Bu, hikdye anlaticilifinin yalnizca sanatsal bir faaliyet
olmadigini, ayn1 zamanda ekonomik bir ¢ikar ve mesleki bir kimlik gerektirdigini

gostermektedir.

Degerlendirme, ayni zamanda "Anlaticihk Yetenegi ve Iletisim Becerileri" (24
frekans) ve "Ekonomik Sartlar" (23 frekans) kodlar1 da 6n plana ¢ikmustir. Bu kodlar,
interaktif hikdye anlatiminda sanatsal ve ekonomik faktdrlerin i¢ ice gectigini ve
anlaticinin kisisel yeteneklerinin yani sira, projeye yatirim yapabilme kapasitesinin de
basarida énemli bir rol oynadigim gosterir. 'Uretim Siireci' alt temasi altinda yer alan
kodlar (6rnegin 'Takim Calismasi', "Teknik Kusursuzluk' ve "Yazilim Kullanim1'), bu
alandaki caligmalarin teknik yeterlilik ve disiplinler arasi is birligi gerektirdigine
dikkat ¢cekmektedir. (Tema ve kodlarin detayl iligkisi ve dokiimii i¢in bkz. Ek 4.) Bu
durum, interaktif ortamlarin ve teknolojik araclarin hikdye anlatiminda artan bir
sekilde entegre edildigi ve dnem kazandigi anlamina gelir. Karsilastirmali literatiir
degerlendirmesi, hikaye anlaticiliginin interaktif medya ve dijital platformlar
iizerinden evrimini ve bu evrimin kullanici deneyimine etkilerini daha ayrintili bir
sekilde anlamlandirmak igin faydali olabilir. Ozellikle, sinema ve sosyal bilimler gibi
cesitli disiplinlerden yararlanan anlaticilarin, kiiltiirel kodlara olan hakimiyetleri ve
teknolojiyi kullanma yetenekleri, hikdye anlatimin1 daha dinamik ve etkilesimli hale
getirebilir. Interaktif ortamlarin sagladig1 gesitlilik ve ¢ok yonliiliik, bu alandaki
anlaticilarin  hikayelerini daha genis ve c¢esitli kitlelere ulastirma potansiyelini

artirmaktadir.

Interaktif hikdye anlaticih@, anlaticilarin  profesyonel kimliklerini ve teknik

yeteneklerini 6n plana ¢ikaran bir alan olarak evrilmekte ve bu evrim, kullanicilarin
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hikayelerle etkilesim bi¢imlerini doniistiirmektedir. Bu alandaki arastirmalarin
teknolojik gelismeler ve kiiltiirel anlayislarla uyumlu olarak siirekli giincellenmesi

gerekmektedir.

Sonug olarak, bu degerlendirme, interaktif hikaye anlaticiliginin, sozIi kiiltiiriin ve
anlatic1 niteliklerinin, kullanici etkilesimi ve medya teorileri baglaminda daha iyi
anlagilmasina katki saglamaktadir. (Bkz. Ek 4) Profesyonellik, kiiltiirel hakimiyet,
iletisim becerileri ve ekonomik faktorler gibi ¢ok boyutlu ozellikler, dijital ¢agin
anlatici pratiklerini sekillendiren temel unsurlar olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu kodlar,
interaktif ortamlar i¢in gelistirilecek hikaye anlatim modellerinin tasariminda dikkate

alinmasi gereken kritik 6gelerdir.

Sekil 23. Arastirma Sorusu 2: Teknik ve Teknoloji Temasi1 Diyagrami
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Arastirma Sorusu 2 kapsaminda So6zlii hikdye anlaticiliginin interaktif ortamlarla

iliskilenmesi ve bu baglamda gerekli gorsellestirme ve etkilesim modelleri tasarimlari
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izerine gerceklestirilen degerlendirmede, “Teknik ve Teknoloji Kullanim1” odaginda
"Altinc1 Hissin Onemi", "Anlat1 Sartlarmnin Anlati Tavria Etkisi" ve "Yapay Zeka"
kodlarinin en yiiksek frekanslara sahip olmasi, bu alanlarin etkilesimli hikaye anlatimi
i¢in kritik 6nem tasidigim gosterir. "Altinc1 Hissin Onemi" kodu, kullanicilarin derin
duygusal ve sezgisel yanitlarin1 harekete gecirebilen etkilesimli hikayelerin giiciine
isaret eder. Bu kodun yiiksek frekansi, hikaye anlaticilariin, kullanicilarin duygusal
ve sezgisel deneyimlerini zenginlestirecek materyalleri ve gorsellestirme tekniklerini
ozenle se¢meleri gerektigini diisiindiiriir. Ornegin, gorsel ve isitsel unsurlarm,
anlatinin atmosferini ve tonunu olusturmak ic¢in kullanilma stratejisi, kullanici
deneyimini derinlestirecek bir tasarimin pargasi olmalidir. Bu durum bize uygun
etkilesim modelleri tasarlarken sezgiselligin ne kadar O©nemli oldugunu
gostermektedir. Bu temalarin siklikla ele alinmasi, hikdye anlaticiliginin duyusal-
motor beceriler ve geri bildirimler {izerinde yogunlasmasim1i da bu agidan
degerlendirmeyi gerektirmistir. Bu perspektifte yapilan caligmalar dijital hikaye
anlatimu etkinliklerinin kullanicilarin sezgisel algilarini artirdiklarini géstermistir (Xu
vd., 2011). Tasarim disiplininde, kullanicilarin degerlerini ve duygularini hedef alan
yansitic1 tasarim 6geleri ile icerik olusturma, kullanicilarin goriiliip anlasildiklarini
hissetmelerini saglayan énemli bir unsurdur (Vinney, 2023). Dolayisiyla sezgisellik

kavrami bu anlamda da 6n plana ¢ikmaktadir.

Interaktif hikdye anlatiminmn kullanicilar1 derinlemesine etkileme kapasitesine dair
onemli bulgular sunan arastirmalar bulunmaktadir. Ornegin, interaktif belgesellerin
kiiltiirel mirasin siirdiiriilebilirligi ve kullanici etkilesimi a¢isindan nasil degerli araglar
haline gelebilecegini vurgulayan bir ¢aligmada kiiltiirel miras, kullanicilarin hikayeye
olan katilimin ve igerigin zenginlestirilmesini artirarak etkilesimli medya kullanimin1

desteklemektedir (Podara vd., 2021).

Tema kapsaminda anlati sartlarinin anlati tarzina etkisine de yiiksek Onem
gosterilmistir. Bu kodun teknik ve teknoloji kullanimi temasi altinda ikinci sirada
kullanilmasi, insan odakli tasarim temasi altindaki, ‘“Anlaticinin Kitlesinden
Etkilenmesi” koduyla tutarli bir iliski bulunmaktadir. "Anlati Sartlarinin Anlati
Tavrima Etkisi" kodunun c¢ok sayida kullanilmasi, anlati tarzinin ve etkilesimli
ogelerin, kullanicinin hikayeyle olan baglantisini nasil sekillendirdigini ve etkiledigini
gosterir. Interaktif ortamlar igin hikdye anlatimi tasarlarken, kullanic etkilesimine ag1k

bir lislup benimsemek ve anlaticinin tavrini, mecranin imkanlarima gore uyarlamak
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onem tagir. Dahasi, teknoloji odakli temalarin analizi, "Yapay Zeka" ve "Dijital
Platformlar"in hikdye anlatim teknikleri lizerindeki etkilerini de ortaya koymaktadir.
Yapay zeka teknolojilerinin entegrasyonu, anlatilara dinamik ve kisisellestirilmis bir
boyut kazandirmakta, bu da kullanicilarin deneyimlerine proaktif bir sekilde uyum
saglamasmni mimkiin kilmaktadir. Bu proaktivite Ryan (2009) tarafindan,
“Shakespeare'in tiim karakterleri kontrol edemeden Hamlet'i yazmak zorunda
kaldigin1 hayal edin!” analojisi {izerinden kullanicilarin yapmaya veya sdylemeye
karar verdigi her seyi isleyebilmek i¢in mevcut sistemlerin yeteneklerinin ¢ok dtesinde
bir yapay zeka ve bu girdiyi kaliteli bir olay orgiisiine entegre edebilmek i¢in en iyi
romancilarin ve oyun yazarlarinin hayal giicliniin ¢ok 6tesinde bir yaraticilik gerektigi
elestirisi ile ifade edilmistir. Ryan’in elestirisi aym1 zamanda bu alandaki teknik
imkanlarin potansiyelini de vurgu yapmaktadir. Dolayisiyla, "Yapay Zeka" kodunun
cok kullanilmasi, hikaye anlatiminda teknolojik araglarin kullaniminin artan roliine ve
potansiyeline de dikkat ¢eker. Yapay zeka, kullanicinin tercihlerine ve davranislarina
gore kisisellestirilmis hikdye deneyimleri yaratabilir ve boylece etkilesimli hikayeler
daha dinamik ve uyarlanabilir hale gelebilir. Bu kod, teknolojinin anlaticilarin roliinii
ve hikdye anlatim metodolojilerini nasil doniistiirebileceginin bir isareti olarak
degerlendirilebilir. Ryan (2008) da anlatidaki ve anlatma eylemindeki bilisi anlamaya

calisan yapay zeka teorilerini ele almak faydali olacagini belirtmistir.

Bu yaklagim, interaktif hikaye anlaticiligiin geleceginin, teknolojinin sundugu yeni
olanaklarla sekillendigini ve bu teknolojilerin, hikaye anlatimi pratigine derinlik ve
cesitlilik kattigini gdstermektedir. Interaktif hikaye anlaticiliginda kullanilan teknik ve
teknoloji odakl1 yaklagimlarin detayli incelenmesi, bu alanin evrimini ve bu evrimin
kullanict deneyimi iizerindeki etkilerini derinlemesine anlamamizi saglar. Gelisen
teknolojilerin ve etkilesimli ortamlarin hikaye anlaticilifina entegrasyonu,
kullanicilarin anlatilarla etkilesimini kisisellestirilmis ve anlamli hale getirerek, daha
zengin kullanict deneyimleri yaratilmasia olanak tanir (Xu vd., 2011). Bu evrim,
anlat1 tekniklerinin ve kullanilan materyallerin gelisimini destekler ve anlaticilik

pratigini yeni boyutlara tagir.

Sonug olarak, sozlii hikaye anlaticiliginin interaktif ortamlarla entegrasyonunda
gorsellestirme ve etkilesim modelleri tasariminin, kullanici deneyimini zenginlestiren,
kisisellestiren ve anlatinin duygusal etkisini artiran unsurlara odaklanilmasi gerektigi

belirlenmistir.
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Sekil 24. Arastirma Sorusu 2: Bilimsel Dinamikler Temasi Diyagrami
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Arastirma Sorusu 2 kapsaminda sozlii hikdye anlaticiliinin interaktif ortamlarla
iligkilenmesi i¢in uygun gorsellestirme ve etkilesim modelleri tasarimlarinin
gerekliliklerine odaklanilan sorular kapsaminda en fazla kod ¢esitliligi ile kullanilan
ana tema Bilimsel Dinamikler olmustur. Bu dogrultuda en ¢ok tercih edilen kodlarin
"Geleneksel Yontemler ve Modernizmin Entegrasyonu", "Kavramsallagtirma",
"Deneyimlere Erisim ve Maliyet", "Hikaye Baglantilar1 ve Devamlilig1" ve "Kiiltiirel
Mirasin Politikast" oldugu tespit edilmistir. Bu kodlarin yiiksek frekanshi olmasi,
interaktif hikdye anlaticiligi alaninda bu temalarin o6zellikle 6nemli oldugunu
interaktif ortamlarda

gostermektedir. Dolayisiyla sozlii  kiiltiir  unsurlarinin

aktarilmasina odaklanan bir ¢alismada uygun gorsellestirme ve etkilesim modellerinin
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kavramsallastirma metoduyla gelistirilmesinin en verimli metodolojilerden biri

olacagi ortaya ¢ikmigtir.

Kavramsallagtirma ve hikdye baglantilarina odaklanilmasi, interaktif ortamlarda
hikaye anlatiminin nasil yapilandirilmasi gerektigine dair metodolojik bir ¢erceve
sunar. Bu cerceve, kullanicilarin hikdyeler aras1 gegisleri ve olay orgiilerini nasil
algiladiklarinit anlamak ig¢in kritik 6neme sahiptir. Murray (1997) tarafindan One
stiriilen "diyalektik interaktivite" teorisi, kullanicilarin hikaye icindeki se¢imlerinin
anlatinin akisini nasil etkiledigini agiklar. Bu teori, "Kavramsallastirma" ve "Hikaye

Baglantilar1 ve Devamlilig1" gibi temalarla dogrudan iliskilidir.

"Geleneksel Yontemler ve Modernizmin Entegrasyonu" kodunun yiiksek frekansi,
interaktif hikdye anlaticiliginin geleneksel anlati teknikleri ile modern teknolojik
araclarin birlestirilmesinde 6nemli bir rol oynadigini isaret eder. Bu, kullanici
deneyimi acisindan, teknolojinin geleneksel hikdye anlatma tekniklerini nasil
doniistiirebilecegi veya yeni anlatim sekilleri yaratabilecegi iizerinde diisiiniilmesi
gereken bir konudur. Kullanicilar, interaktif ortamlarda hikayeler arasinda gezinirken,
kendi tercihleri ve eylemleriyle hikdyenin yoniinii belirleyebilirler. Bu durum,
interaktif ortamlarin anlati yapilar1 iizerinde ne kadar giiglii bir etkiye sahip
olabilecegini gostermektedir. Jenkins (2006) tarafindan tanimlanan "katilimer kiiltiir"
kavrami, kullanicilarin hikaye olusturma siirecine aktif olarak katilmalarini ve boylece
hikayenin gelisimini yonlendirmelerini vurgular. Bu, "Geleneksel Yontemler ve
Modernizmin  Entegrasyonu" temali kodun siklikla karsimiza ¢ikmasinin
nedenlerinden biri olabilir; zira bu kod, teknolojik araclarla zenginlestirilmis

geleneksel anlatim yontemlerinin nasil harmanlanabilecegine dair i¢gdriiler sunar.

Ek olarak, "Deneyimlere Erisim ve Maliyet" temasi, dijital boliinme ve erisilebilirlik
konularimi giindeme getirir. Hassenzahl ve Tractinsky (2006) tarafindan yapilan
calismalar, kullanic1 deneyiminin kalitesinin, teknolojiye erisim imkanlar1 tarafindan
nasil sekillendirildigini ortaya koyar. Erisilebilir ve biitlinsel tasarim pratikleri, daha
genis bir kitleye hitap eden interaktif hikdye anlatim projelerinin basaris1 i¢in kritik
onem tasir. Deneyimlere erisim ve maliyetin vurgulanmasi, interaktif hikaye
anlaticiligimin daha genis bir kitleye ulasmasi i¢in engellerin {istesinden gelinmesi
gerektigini gosterir. Bu durum, egitimde ve kiiltiirel mirasin korunmasi ve
aktarilmasinda Oonemli bir faktordiir. Kiiltiirel mirasin politikast kodunun siklikla

kullanilmasi, hikayelerin kiiltiirel ve sosyal baglamlarda nasil sekillendigi ve bu
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baglamlarin interaktif hikdye anlatimi pratiklerine nasil yansitildigi konusunda
derinlemesine bir bakis acist sunar. Bu bakis agisi, interaktif hikaye anlaticiliginin,
kiiltiirel kimliklerin korunmas1 ve iletiminde nasil stratejik bir rol oynayabilecegi
iizerine diistindiiriir. Kiiltiirel mirasin politikasi, hikdye anlatimmin ve kiiltiirel
degerlerin korunmasi baglaminda incelendiginde, Appadurai'nin (1996) "kiiltiiriin
kiiresellesmesi" teorisine paralellik gosterir. Kiiltiirel dgelerin dijital ve interaktif
platformlar araciligiyla nasil yeniden sekillendirilebilecegi ve bu siirecin toplumsal
degerler iizerinde nasil etkili olabilecegi, bu kodun siklikla kullanilmasmin altinda

yatan temel motivasyonlardan biridir.

Bu bulgular, ilgili literatiirle kiyaslandiginda, interaktif hikdye anlaticiliginin evrimini
ve kullanic1 deneyimine olan etkilerini daha iyi anlamak igin bir temel olusturabilir.
Ozellikle teknolojinin hikdye anlatimina entegrasyonunun, geleneksel anlatim
tekniklerini nasil doniistlirdiigii veya yeni kullanic1 deneyimleri yarattigi, akademik
caligmalarda daha detayli incelenmeye agik bir alandir. Bu temalarin ve kodlarin
derinlemesine incelemesi, interaktif hikaye anlaticihiginin gelecekteki gelisim
yonlerine de 151k tutar. Teknolojinin anlati pratigi i¢cindeki roliiniin, kullanict deneyimi,
kiiltirel aktarim ve egitim metodolojileri iizerinde nasil dontistiiriicii bir etki

yaratabilecegini anlamak, bu alandaki arastirmalar i¢in zengin bir zemin sunar.

5.1.3. Arastirma Sorusu 3

Tiim temalar altinda Arastirma Sorusu 3’e cevap arayan sorulara (S16, S17, S18, S19
VE S20) verilen cevaplar kapsaminda kullanilan temalarin kodlariyla kullanimina dair
bir 6n izleme sunmaktadir. Bu temalar altinda kodlarin kullanimu ile ilgili detayli

incelemeler sekil 25, sekil 26, sekil 27, sekil 28 ve sekil 29 {izerinde yapilmstir.
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Sekil 25. Arastirma Sorusu 3: Anlat1 Yapilar1 Temasi Diyagram

@ ANLATI YAPILARI

Yeni teknolojilerin potansiyeline anlati yapilar1 temasi altinda baktigimizda en 6nemli
unsurun devamlilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Daha sonrasinda bunu anlati1 dinamikleri
ve gorsel anlatim takip etmektedir. Kompozisyon, sozlii anlatim ve metafor temalari
ise bu soru bazinda oldukga az degerlendirilmistir. Bu durum bize metaforik yapilarin
sozlii ifadeleri ve kompozisyon elementlerinin teknoloji kullanimindan bagimsiz
degerlendirildigini  gostermektedir. Bunun yaninda teknolojinin anlatilarin
devamliligina ve siirekli ulasilabilirligine hizmet etmesi gerekliligi de 6n plana
cikmaktadir. Sozli kiiltiirden dijital anlatiya bir aktarimi degerlendirerek yeni
teknolojilerin potansiyelini sorguladigimizda, anlati yapilari temasinda kullanilmig
kodlarin nicel analizi, dijital platformlarda s6zlii anlatilarin temsil bigimleri ve bu
temsillerin geleneksel unsurlarla nasil entegre edildigi hakkinda kapsamli bir

perspektif sunar.
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Bu baglamda en c¢ok kullanilmis kod Devamlilik alt temasinda bulunan “Geleneksel
Oz” (23) kodudur. Bu kodun yiiksek frekansi, dijital anlatilar icerisinde geleneksel
Ogelerin muhafazasina ve bu 6gelerin siirekli olarak ve 6zline sadik bir bigimde
yeniden iiretilmesine isaret eder. S6z konusu bulgu, Halbwachs'in kolektif hafiza
teorisiyle uyumlu olup, dijital ortamlarda kiiltiirel 6gelerin siirekliliginin, toplumsal

hafizanin korunmasina katki sagladigini gosterir (Halbwachs, 1992).

Ikinci olarak “Sézlii Kiiltiiriin iterasyonu” (16) kodu karsimiza ¢ikmaktadir. Iteratif
kullanim, dijital platformlarda tekrarlanan hikaye anlatimi tekniklerinin devinimini ve
etkilesimli dogasini1 vurgular. Bu bulgular, Jenkins'in transmedya hikaye anlatimi
lizerine ¢aligmalartyla paralellik gosterir; Jenkins, cesitli medya araglarin
entegrasyonunun, hikayelerin daha genis kitlelere ulagsmasini ve daha fazla katilimeilik

saglamasini 6ne slirmiistiir (Jenkins, 2006).

Sik kullanilan kodlarin aksine ‘Kiiltiirel Baglarin Zayiflamasi Sonucu Gelenekten
Kopukluk’ ve ‘Statik Gorsel Tasarim’ gibi kodlarin az kullanilmasi, kiiltiirel baglarin
zayiflamasi, geleneksel motiflerin azalan kullanimini agiklar niteliktedir. Bu,
dijitallesmenin baz1 kiiltiirel ©6gelerin erozyonuna neden olabilecegine dair
literatiirdeki tartigmalara isaret eder (Borgman, 2003). Dolayisiyla yeni teknolojilerin
potansiyeli agisindan statik gorsel imgelemlerdense iteratif ve kiiltiirel imgelemlerin
desteklendigi araglarin tercih edilmesinin daha uygun oldugu gézlemlenmistir. Dijital
teknolojilerin anlati yapilarina entegrasyonu literatiirde genellikle olumlu olarak
degerlendirilse de, bu entegrasyonun kiiltiirel 6gelerin dogru sekilde yansitilmasi i¢in
dikkatli bir sekilde yonetilmesi gerektigi belirtilmektedir. Dijital ve interaktif hikaye
anlaticiliginin evrimi, kullanict deneyimini zenginlestirirken, bu siirecin ayn1 zamanda

kiiltiirel derinlik ve anlam biitiinliigiinii korumas1 gerekmektedir (Murray, 1997).
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Sekil 26. Arastirma Sorusu 3: insan Odakh Tasarim Temasi Diyagrami

Yeni teknolojilerin potansiyeli dogrultusunda, ‘Insan Odakli Tasarim’ temasina
odaklandigimizda en ¢ok kullanilan tema ‘Kullanici Odakli Tasarim’ olmustur.
Katilimcilarin ~ yine kitlelerini 6nemseyerek ve onlarin teknoloji ulagimini
degerlendirerek yeni teknolojilere baktigin1 buradan gérmekteyiz. (Detayli listeleme
icin Ek 5.) Acik ara farkla en ¢ok kullanilan kod ise Interaktivite temas altindaki
"Kolaboratif Yaratim" kodu olmustur. Bu durum interaktif ortamlarin kullanicilarin
katilmin1 ve yaraticiligim1 tesvik eden ve Ogrenme deneyimini kuvvetlendiren
platformlar olarak islevlerini gosterir niteliktedir (Huang vd., 2017). Yeni
teknolojilerin potansiyeli 1s1¢inda kolaboratif yaratimm o6n plana ¢ikmasi bize
kullanicilarin is birligine ve kolektif yaraticiligi ile birlikte nasil daha etkili ve anlamli

hale gelebilecegini gdsterir.
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Diger yandan, "Dijital Platformlarin Mekansiz Iletisimle Erisim Giicii ve Cesitliligi"
temalarinin belirginligi, dijital araglarin erisilebilirlik ve ¢esitlilik agisindan sundugu
avantajlar1 vurgular. Bu durum, dijital platformlarin geleneksel anlatim tekniklerinin
Otesine gecerek ¢ok daha genis bir kullanici kitlesine ulagabilme imkani tanidigini

gosterir.

Bu kodun popiilaritesi, "Yiiz Yiize iletisim" gibi daha geleneksel dinamikleri ifade
eden kodlarin nadir kullanimini da gz 6niinde bulundurdugumuzda, dijital ortamlarin
yliz yiize etkilesimlerin sagladigi derinlik ve samimiyeti karsilayabilecek potansiyelde
gorildiigli saptanmistir. Bu gozlem, teknolojinin insanlar aras1 dogrudan iletisimi ne
derecede tamamlayabildigine veya tamamlayamadigina dair var olan literatiirel
tartismalara katkida bulunur. Literatiire yapilan genel atiflar g¢ergevesinde, bu
bulgularin interaktif hikaye anlaticiliginin kullanici deneyimini doniistiirme bi¢imini
ve kullanicilarin yaratici stireglere daha etkin katilimlarinin nasil saglanabilecegini
detaylandirdig1 goriiliir. Interaktif teknolojiler, kullanicilarin anlati icerigini kisisel
tercihler ve yaratici katkilarla sekillendirmelerine imkan taniyarak, hem hikaye
anlaticiliginin evrimine katkida bulunur hem de kullanici deneyimini zenginlestirir
(Xu vd., 2011). Bu durum da hem kolaboratif yaratim siireglerini destekleyecek hem
de dijital platformlarin niteliklerini besleyecek teknolojik kullanimlara katilimcilar

tarafindan 6nem verildiginiz bize gostermektedir.

Sonug olarak, interaktif hikdye anlaticiligi ve insan odakli tasarim arasindaki bu
sinerji, kullanici ihtiyaglarini daha derinlemesine anlama ve bu ihtiyaglar1 karsilama
konusunda oOnemli firsatlar sunabilir. Bu degerlendirme, alandaki gelecekteki
arastirmalar ve pratik uygulamalar icin yol gosterici olabilir ve kullanici deneyimini

optimize etme stratejilerinin gelistirilmesine katki saglayabilir.
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Sekil 27. Arastirma Sorusu 3: Anlatic1 Perspektifi Temasi Diyagram

Yeni teknolojilerin potansiyelini anlatict perspektifinden degerlendirdigimizde en
onemli kodun “Ekonomik Sartlar” oldugunu gérmekteyiz. Analiz sonuglarina gore,
"Ekonomik Sartlar" (26 frekans), "Tutku" (17 frekans), ve "Toplumsal Destek" (16
frekans) kodlar1 en sik kullanilanlar arasinda yer almaktadir. Bu durum, anlaticilarin
motivasyonlarinin ve niteliklerinin anlati igerigi ve sunumu iizerindeki etkisini
vurgulamakta, yeni teknolojilere erisim gii¢lerini ve ekonomi ile iliskisinin bu siiregte
iiretim siireclerini nasil etkileyebilecegine dikkat ¢ekmektedir. Ekonomik sartlarin
altindan tutkunun ve toplumsal desteginin gelmesi dengeleyici bir unsur olarak
degerlendirilebilir. Literatiirde, ekonomik kosullarin ve dis motivasyonlarin yaratici
stirecler iizerinde belirleyici bir etkiye sahip olduguna dair genis ¢aligmalara dair
oneriler bulunmaktadir (Grant &Berry, 2011). Grant ve Berry (2011), anlaticilarin

ekonomik bagimsizliklarinin ve anlati tiretim siireglerindeki finansal kaynaklarin
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kullaniminin, hikaye kalitesi lizerinde dogrudan bir etkiye sahip olup olmadiginin
arastirmasi gerektigini belirtmiglerdir. Bu baglamda, katilimcilar i¢in yeni teknolojiler
bazinda ekonomik sartlarin ciddi bir parametre olmasi, anlatilarin lretimindeki

finansal faktorlerin 6nemine dair de dikkat gekmektedir.

Buna karsin, "Teknoloji ve Anlat1 Entegrasyonu" gibi kodlarin diisiik frekansla temsil
edilmesi (3 frekans), sozlii hikdye anlaticiliginda teknolojik araglarin kullaniminin
pratikte heniiz yeterince entegre edilmedigini gdstermektedir. Bunun yaninda anlatici
perspektifi acisindan en az kullanilan kodlar arasinda ‘Uyum ve Adaptasyon’ ‘Yazilim
Kullanim1’, ‘Prodiiksiyon Yonetimi’ gibi kodlar olmasi katilimci grubunun yeni
teknolojilerin potansiyelini degerlendirirken dis kaynakli teknik detaylardansa
ekonomik sartlar1 dengelemek adina kendi i¢ kaynaklarindaki motivasyonel unsurlari

kullandiklarini da ortaya koymaktadir.

Ozellikle, diisiik frekansla temsil edilen kodlar, anlaticilik pratiginin hangi y&nlerinin
daha fazla vurgulanmasi1 veya gelistirilmesi gerektigini gostermektedir. Bu
degerlendirmeler 1s181nda, interaktif hikdye anlaticiliginin evrimi {izerine yapilacak
ileri diizey arastirmalarda, anlaticilarin ekonomik, sosyal ve teknolojik baglamlarini
daha derinlemesine inceleyen ve bu faktorlerin anlati pratikleri tizerindeki etkilerini
ele alan ¢aligmalar, anlati siireglerinin anlaticilar tarafindan daha konforlu gegmesine
yol acabilir. Bu sayede de yeni teknolojilerin s6zlii anlatilara dahlinin daha fazla
konusulabilir noktaya gelinmesi miimkiin olacaktir. Zira mevcut tabloda yeni
teknolojilerin potansiyeli anlaticilar tarafindan igsel kaynakli motivasyonlarin
alaninda kalmis ve teknik anlamda giindemlere heniiz tam anlamiyla derinlemesine

ulagamamustir.
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Sekil 28. Arastirma Sorusu 3: Teknik ve Teknoloji Temasi Diyagrami

Mekan Tasan,
Sanm, relnotoilk St alar
@ TEXNIKVE TEKNOLOJI KULLANIMI

Sekil 27, Yeni teknolojilerin potansiyeli degerlendirildiginde, sozl1ii kiiltiir ve interaktif
hikaye anlaticiliginda teknolojinin kullaniminin ¢esitli boyutlarini ortaya koymaktadir.
En yiiksek frekanslara sahip kodlar; "Dijital Platformlar" (16), "Jest ve Mimiklerin
Anlati Uzerindeki Etkisi" (15) ve "Dijital Arsivlerin Kullanim" (15) olarak
belirlenmistir. Bu kodlarin yogunluklari, dijital medya araglarinin hikaye anlatim
siireglerine entegrasyonunun ve bu siireclerin teknolojik doniisiimiiniin altin1

cizmektedir.
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Katilimcilar tarafindan yeni teknolojilerin potansiyeli degerlendirildiginde ‘Teknik ve
Teknoloji Kullanimi1’ ¢at1 temasi, konunun direkt teknoloji olmasina ragmen, ¢ok fazla
kullanilmamistir. Yine de i¢lerinde en ¢ok 6n plana ¢ikan alt tema ‘Teknoloji’ temasi

olmustur. ‘Materyal’ ve ‘Uslup’ alt temalar1 oldukca az degerlendirilmistir.

Dijital platformlarin kullaniminin 6ne ¢ikmasi, interaktif hikaye anlaticiliginda medya
seciminin vurgulanmasini isaret etmektedir. Hikaye anlaticilari, izleyicilerle etkilesimi
artirmak ve daha genis bir kitleye ulagsmak icin bu platformlar1 stratejik bir sekilde
kullanmaktadir. Ornegin, Murray (2017) interaktif medya platformlarmin
kullanicilarin hikaye icerisinde daha fazla ¢evreleyicilik hissi yasamasini sagladigini

ve bu platformlarin hikaye anlatimini daha etkilesimli hale getirdigini belirtmektedir.

Ote yandan, "Jest ve Mimiklerin Anlati Uzerindeki Etkisi" temasinin popiilaritesi,
dijital ortamlarin bile insan unsurlarin ve bedensel ifadelerin anlatinin etkilesimliligi
ve alic1 deneyimi iizerindeki derin etkisini gdstermektedir. Bu, teknolojinin sadece
aracsal bir iglev géormekle kalmayip ayni zamanda hikaye anlatiminin temel unsurlarini
da zenginlestirebilecegini isaret eder. Chen ve digerleri (2013) bu noktada,
teknolojinin jest ve mimikler gibi insan odakl: ifadeleri nasil taklit edebilecegini ve bu
ifadelerin dijital ortamlarda kullanicilarin deneyimlerini nasil zenginlestirebilecegini
tartismaktadir. Arastirma esnasinda tespit edilen ¢agdas dans ve Samanik ritiieller
arasindaki giiclii iliski goz onilinde bulunduruldugunda jest ve mimiklerin yeni
teknolojilerle dijital anlatilara tasinabilmesi, arastirmanin bulgulari icerisinde gii¢lii bir

dinamige isaret etmektedir.

"Dijital Arsivlerin Kullanimi" konusu, kaynaklarin dijitallestirilmesinin = ve
arsivlenmesinin, hikaye materyallerinin korunmasi ve erisilebilirligi agisindan kritik
oneme sahip oldugunu gosterir. Bu durum, teknolojik ara¢larin, kiiltiirel miras1t koruma
ve yeni nesillere aktarma gorevini iistlendigine dair degerli bir 6rnek sunar. Okorie
(2023), dijital arsivlerin kullaniminin, tarihi ve kiiltiirel materyallerin korunmasinda

ve bunlarin genis kitlelere ulastirilmasinda oynadig rolii tartismaktadir.

Bu bulgular, teknolojinin hikdye anlatimi pratiklerini nasil doniistiirdiigline ve bu
doniistimlerin kullanici deneyimi iizerinde nasil kritik etkiler yarattigma dair

derinlemesine bir anlay1s saglar. (Detayl1 kod listeleri i¢in bkz. Ek 5.)
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Sekil 29. Arastirma Sorusu 3: Bilimsel Dinamikler Temasi Diyagram

@ BILIMSEL DINAMIKLER

<--uesu) duyes &0

Sekil 28, sozlii kiiltiir, interaktif hikdye anlaticiligi ve yeni teknolojilerin kullanimi
baglaminda 6ne ¢ikan ‘Bilimsel Dinamikler’ temasinin kodlarmi igermektedir. Bu
temalar, Ozellikle "Yerel Kiiltiirdeki Arketipler", "Kadim Bilginin Degerinin
Bilinmemesi" ve "Kiiltiirel Inisiyatiflerde Pozitif Gelismeler" gibi yiiksek kullanilma
sayisina sahip kodlarla zenginlestirilmistir. Bu kodlar, yerel ve kadim bilgilere
atfedilen 6nemi ve bu bilgilerin modern hikaye anlaticilig1 pratiklerine entegrasyon

stirecinin altin1 ¢izmistir.

"Teknolojik Avantajlarin  Geleneksel Pratiklere Yedirilmesi" kodu, teknolojinin
geleneksel hikdye anlatim yontemlerini nasil doniistlirebilecegine dair énemli bir
gosterge olarak kabul edilebilir. Ayrica, "Yenilik¢i Yontemler Adina Gelenek Dist

Yaklagimlar" ve "Geleneksel Yontemler ve Modernizmin Entegrasyonu" kodlari,

144



hikaye anlaticiliginda yenilik¢i tekniklerin benimsenmesi ve geleneksel metodlarla
modern tekniklerin birlestirilmesinin 6nemine isaret eder. Bu yaklasim, interaktif
ortamlarda hikdye anlaticiliginin nasil evrildigini ve bu evrimin kullanicilar tarafindan

nasil algilandigin1 anlamaya yonelik kritik bir perspektif sunar.

Literatiirdeki benzer ¢alismalarla karsilastirildiginda, bu bulgular interaktif hikaye
anlaticiliginin evrimi ve teknolojinin bu siiregteki roliinli daha iyi kavramamiza olanak
tanir. Ozellikle, teknolojinin kullanici deneyimini nasil iyilestirdigi ve hikaye
anlaticiligina yeni boyutlar kazandirdig1 iizerine yogunlasilabilir. Jonassen ve digerleri
(1999) gelenekselin teknoloji ile entegrasyonuna bir 6rnek olarak anlamli teknolojik
entegrasyonun, hedef kitlenin deneyimleri hakkinda diisiinerek kendi anlamlarini
olusturmalarma kasitli ve aktif olarak yardimci olan 06zgiin gorevleri kullanan
miifredat olarak tanimlandigini sdylemistir. Bu perspektifte yapilan ¢alismalar yazma
0z yeterliligi gibi kadim bir pratik s6z konusu oldugunda dijital hikdye anlatiminin
cevrimdist dijital hikaye anlatimindan daha etkili oldugunu gostermektedir (Xu vd.,

2011).

Bu tiir bir analiz, akademik literatiirde interaktif ortamlar ve hikaye anlaticilig1
arasindaki dinamik iligkinin daha detayli incelenmesine katk1 saglayarak alandaki bilgi

birikimini artirir ve gelecekteki uygulamalara yon verir.

5.2. Arastirma Sonuclar ve Literatiire Katkilari

Arastirmanin en 6nemli bulgularindan biri, geleneksel unsurlarin modern tasarimlara
entegrasyonunun kullanict deneyimini nasil zenginlestirecegidir. Bu, kullanicilara
hem kiiltiirel mirasla bag kurma hem de teknolojik yeniliklerden yararlanmanin

otesinde gelistiricisi olma yolunda farkli bir bakis agis1 sunmaktadir.

Ancak bu entegrasyon siirecinde bazi zorluklar ve c¢oziilmesi gereken meydan
okumalar da belirlenmistir. Ozellikle geleneksel unsurlarin cagdas tasarimlara
uyarlanmasi sirasinda kiiltiirel 6ziin nasil korunacagi konusu 6nemli bir sorun olarak
ortaya ¢cikmistir ve bu alanla ilgili etkilesim tasarimi tarafinda daha spesifik ve

derinlemesine caligmalar yapilmasi gerekliligi dogmustur.

Ote yandan bahsi gegen sosyal bilimler alanlarinda yasanan iletisim problemlerine de
tasarim metodolojisinden yaklasmanin bu problemlerin daha hizli ve etkili sekilde

coziilebilmesi icin bir firsat yaratabilecek potansiyelde oldugu belirtilebilir. Tasarim
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diisiincesi ve insan merkezli tasarim gibi teorik ¢erceveler, empati, kullanict katilimi
ve tekrarlayan problem ¢dzme {lizerine odaklanir. Benzer bir yapinin da sozlii kiiltiiriin
iteratif dinamikleri icerisinde olmas1 iletisim tasarimcilarina da geleneklerden neler
Ogrenebilecegine ve bunlart nasil malzeme olarak kullanabilecegine dair 151k

tutmustur.

Bu entegrasyon, kiiltiire]l mirasin modern teknoloji ile harmanlanmasini da saglayarak,

geleneksel ve ¢cagdas unsurlarin bir arada var olabilecegini gostermektedir.

Arastirma, geleneksel kiiltiir ve modern teknolojinin birlesiminin kullanic1 deneyimi
iizerindeki etkilerini teorik olarak desteklemektedir. Tasarimcilara geleneksel
unsurlar1 modern tasarimlara nasil dahil edebilecekleri konusunda da yol

gostermektedir.

Bu tez, Tiirk sozlii kiiltiirii unsurlarinin interaktif medya tasarimina basarili bir sekilde
entegre edilebilecegini ve bu siirecin hem kiiltlirel miras1 koruma hem de teknolojik

yeniliklere katki saglama potansiyelini gostermistir.

5.3. Gelecek Cahismalar

Bu calisma, Tiirk Sozli Kiltiiri'nlin interaktif medya tasarimina etkisinin daha
derinlemesine incelenmesi i¢in bir temel olusturmustur. Gelecek g¢alismalarin, bu
alandaki bosluklar1 daha ayrintili bir sekilde ele almasi ve kiiltiirel unsurlarin
teknolojik yeniliklerle daha uyumlu bir sekilde biitiinlestirilmesi yoniinde ilerlemesi

Onerilmektedir.

Nasir ve digerleri, (2022) 1960 ve 1970'lerde, antropoloji ve sosyal bilimlerin
endiistriyel tasarimla dnemli bir etkilesim yasadigi bir zaman dilimi oldugunu ifade
eder. Bu etkilesimin, tasarim etkinliini sosyal konular1 giindeme alan elestirel bir
miidahaleye doniistiirdiiglinii belirtmektedirler. Miller’a (2020) gore, tasarimcilar bu
donem itibariyle tiiketicilerin giinliik hayatlarinda karsilastiklar: sorunlari ve tirtinlerle
olan etkilesimlerini anlama yollarima odaklanmaya baslamislardir. Benzer sekilde,
etnografik gozlemlerin, yenilik ve tasarim siiregleri i¢in 6nemli ilham kaynaklar1
sunabilecegi ifade edilmistir (Suri, 2011). Gelecek caligmalar da kiiltiirel 6gelerin
farkli medya bic¢imlerine adaptasyonunu ve bu siirecin kullanict algilari tizerindeki
etkilerini incelemeye devam edecektir. Bu baglamda bu kadrajin Tiirk halk bilimine

ve antropolojik dinamiklerine odaklanmasi tasarim disiplininin ¢6zim odakli
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dogasinda yerel problemlerin ¢oziilmesinde otantik tiriinler ¢ikmasini saglayacak

niteliktedir.

Bu arastirma {igiincii bir asama olarak Tiirk sozlIii kiiltlir unsurlarin interaktif medya

ortamlarinda kullanimina dair bir sablon gelistirilmesini de dnermektedir.

Tiim bu yorumlamalar 1s181nda muhtemel bir etkilesimli anlati1 formatinin etkilesimli
filmler ve belgeseller olabilecegini 6nerebiliriz. Ozellikle interaktif hikdye anlaticilig1
kapsaminda ve bu arastirmada objektivitenin de ne kadar 6n plana ¢iktigini
degerlendirdigimizde etkilesimli belgesel formati boyle bir dijital anlati i¢in ¢ok uygun

bir format olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dolayisiyla Yurtsever ve Taneri’nin (2022) gelistirdigi etkilesimli belgesel tablosu
yukarida bahsi gegen sablon igin bir 6n ¢alisma olarak degerlendirilebilir. Yurtsever
ve Taneri (2022), etkilesimleri cesitli karakteristik 6zellikler -dogrusalsizlik, ¢coklu
gergeklik, paylasilan miielleflik, ve agik wuc¢lu veritaban1 gibi- {izerinden
siiflandirmistir. Ayni sekilde literatiirdeki kategorileri de bu degerlendirmeye dahil
etmis ve bir etkilesimli belgesel icin tercih edilmesi gereken- bir etkilesim modu bir
kullanicr rolii bir anlat1 yapist ve bir etkilesim diizeyi — parametreler belirtilmis ve
interaktif teknoloji ve arayiiz i¢in de bir kategorizasyon gelistirilmistir. Bu tabloya
gore bizim arastirma ¢iktilarimizin 151¢1nda muhtemel bir etkilesimli belgeselin hangi

ozellikleri barindirmasi gerektigine dair oneriler Tablo 27 iizerinde gosterilmistir.

Sekil 30. Tasa Yurtsever ve Taneri’ye (2022) gore literatiirdeki etkilesimli
belgesel karakteristikleri ve kategorileri iizerine derleme

Etkilesim Karakteristikleri Literatiirdeki Kategoriler
Etkilesim Kullanici rolleri Etk..llesl.m
Modu (Galloway vd Anlati1 yapisi diizeyi
(Gaudenzi, 2007))1 N (Nash, 2012) (Gaudenzi,
2013) 2013)
- DogrusalSIlek S S
- Coklu Gergeklik - Etkilesimli
- Paylagilan Miielleflik (Oynatici)
- Agik-uglu Veri tabam H'y . - Pasif Bask | Yar1 kapal
Yapisi - Hipermetin |, . - Baskinanlati |- Yari kapah
p (Kasif) _ - - Mikro anlatilar | - Yar1agik
- Strikleyici .
- Deneysel . . - Kolektif / ¢oklu| - Agik
- Geniglemeci
(Paydas ve
Kasif)

Kaynak: (Yurtsever & Taneri, 2022)
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Tablo 27. Tasa Yurtsever ve Taneri’ye (2022) ait Etkilesimli Belgesel Analiz

Tablosu
g Etkilesim . .. . .
o
< P Literatiirdeki Kategoriler
s Karakteristikleri
. 02|2/E £ 5|35 | .| %
: N CH = S = 2 N
Belgesel < B, g qé" E £ s S = i
= 5|8 > | E > > g
o 7] U = .5« e ; o
= 2l | = 2 ) g = &
S | d| f| E| 2 = < =
< Rl o 7| B = r- =
o p_‘ <
Somatik Sifa| VR/
Ritiieli Mekan Etkilesi
. .. | Bask Y
+Samal| X | X | X | X | mli- | Aktif | S ST
gercekl oynatici P
ik

Calismanin kiymetli goriilen bir diger yami Tirk sézlii kiiltiir unsurlart ve Tiirk
mitolojisinin kreatif endiistrilerde kullanimina dair yapilmasi gereken 6n ¢aligmalarin
neler olabilecegine dair raporlama kisminda bir ihtiyag manzarasi sunmus olmasidir.
Hatta, bir arastirma birimi altinda hemen baslatilabilecek bir¢ok calisma gerekliliginin

de ortaya konuldugu iddia edilebilir.

Ayrica aragtirmanin ana zorluklarindan biri olan nitel verilerle veri odakli hikaye
anlaticilig1 ve veri gorsellestirmelerin nasil gerceklestirilecegi sorunsalinin, Tiirk s6zli
kiiltiirlinde bulunan sembolik yapilarin analizi ve bu yapilarin baskin 6zellikleri

iizerinden ¢oziimlenebilecegi ortaya ¢ikmistir.
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EKLER

Ek 1. Yari-Yapilandirilmis Goriisme Sorulari

1. Uzmanlik alaninizin perspektifinden hikaye anlaticiligini nasil tanimlarsiniz? Sizin

uzmanlik alaninizdaki yeri nedir?

2. Sizin uzmanlik alaninizda bir bilgi/6greti aktarimi ihtiyaci/istegi var mi1? Varsa bu
ihtiyag nasil karsilaniyor? Bu yoldaki yontemler nelerdir? (FUQ, Orn.: Tiirk sozlii
gelenegi ¢alisan birisi olarak uzmanlik alaninizi insanlara aktarirken hikaye anlatimini
kullantyor musunuz? Evet ise, nasil kullaniyorsunuz; Faydalandiginiz konsept ve

yaklagimlar nelerdir?)

3. Sizin gozlemleriniz ve ¢aligmalariniza gore, giiniimiizde sizin uzmanlik alaninizin
stireclerine dahil edilen teknolojiler bulunuyor mu? Evet ise, bu teknolojiler nelerdir

ve bu teknolojilerin hikdye anlatimindaki fonksiyonu nedir?

4. Size gore hikayelestirme yoluyla yapilan anlatilarin giintimiizdeki yeri nedir? (6rn.:
sinema, oyun, sergi, miize vb.gibi) Hangi versiyonlarin en aktif ve verimli versiyonlar
oldugunu diisiiniiyorsunuz? Ve siz bu versiyonlarin uzmanlhk alanmnizla

sentezlenebilecegini diistinliyor musunuz? Evet ise, nasil?

5. Sizce sizin uzmanlik alaninizdaki (6rn.: halk hikayeciligi) anlatimlarinda metafor
ve gostergelerin bir yeri var midir? Varsa nasil ve nerede kullanilir? Destekleyici
goriintii ve imgelemler var midir? (FUQ: Sizce kolektif biling ve kiiltiirel birikim

hikaye anlatimlarma nasil yansiyor? Orn.: Kullanilan ortak metaforlar, atasozleri vb)

6. Gorsel unsurlarin, tablo&diyagram gibi grafiksel 6gelerin vb. rolii var midir? Varsa
nedir? -Hareketli goriintii ve performanslarin (performans sanatlari, dans/tiyatro vb.)
rolii var mudir? Varsa nasil ve nerede kullanilir? -Jest ve mimikler nasil bir yere

sahiptir?

7. Metnin sesli&sozIi anlatist disinda (“Ses, miizik, efekt” gibi) faydalanilan farkl

isitsel 6gelerin bir rolil var midir? Varsa nasil ve nerede kullanilir?
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8. Hikaye anlatiminda (ayn1 zamanda sizin anlatict olarak mesleki pratiginizde de)
mekan tasariminin 6nemi oldugunu diisiiniiyor musunuz? Evet ise, siz mekan1 nasil
kullaniyorsunuz ~ ve halk  hikayeciliginde mekanin nasil  kullanildigini

gozlemliyorsunuz?

9. Veriye (Olgiim ya da saymm yolu ile toplanan ve sayisal bir deger bildiren bilgiler)
dayali bilgilerin anlatiminda dinleyici ve/veya anlatici ihtiyaclarmin neler
olabilecegini diisiiniiyorsunuz? (FUQ: Sozli kiiltiiriin veya halk hikayeceliginin bu
nitelikte bir anlatimda rolu olabilir mi? Sizce sozlii kiiltiir aktarimi i¢in belirlenen bir

veri setiyle ne tiir tasarim Onerileri gelistirilebilir?)

10. Sizce, interaktif (kullanicinin dahil edildigi) bir hikdye anlatiminda, dinleyicinin
rolii nedir, etkilesimi nasildir? (FUQ:Katilimci1 aktifligini destekleyen faktorler

nelerdir?)

11. Hikaye anlaticisi, hikayeyi kendi sectigi yer ve ayrintiya ve kendisi ile izleyici
arasindaki iligkiye gore degistirebilir. Burdan yola c¢ikarak geleneksel hikaye
anlaticiliginin interaktifligi ile giiniimiiz dijital (interaktif) hikaye anlaticiligini
kiyaslayabilir mismiz? FUQ: Sizce etkilesimli medya tasarimi (Interaktif /Etkilesimli
medya terimi, geleneksel medya -gazete, plak, televizyon vb.- tarzi ile yenisi
arasindaki farkin 6nemli bir niteligi olan etkilesimli ¢agrisimi vurgular. Etkilesimli

medya pratikleri ile hikaye anlatimi arasinda nasil bir iligski vardir?
12. Sozli gelenegimizin dijital teknoloji ile iliskisini nasil buluyorsunuz?

13. Geleneksel yontemlerle karsilastirildiginda etkilesimli dijital ortamlarin (sosyal
medya, bilgisayar oyunlari, web siteleri, mobil/telefon uygulamalar1 vb.) avantajlar1

nelerdir?)

14. Sizce hikaye tabanl bir dijital ortam tasarimi ile sozlii kiiltiirel mirasin (masal,
destan, toren, atasozleri, kollektif bilingalt1 vb. gibi) aktarimi nasil desteklenebilir veya

desteklenebilir mi?

15. Hangi duyu organlarmin halk hikayeciliginde daha baskin oldugunu

diistiniiyorsunuz? Neden?

Sizin uzmanhk alanmmiz bazinda veri ve teorik bilgi temelli bir hikaye

anlatiminda,
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16. Gorsel deneyimin gelistirilmesi i¢in hangi teknik, yontem ve teknolojiler

kullanilabilecegini diistiniiyorsunuz?

17. Jest ve mimik kullaniminin gelistirilmesi i¢in hangi teknik, yontem ve teknolojiler

kullanilabilecegini diistiniiyorsunuz?

18. Giiniimiizde kullanicilarin  bireysel hikdye anlatma yaklagimlarini nasil
degerlendiriyorsunuz? (Sosyal medya, YouTube, streaming platformlari, film-diziler

vb. gibi)

19. Sizce yeni gelisen teknolojilerle yapilan anlatilarin (VR, AR, karma gergeklik,
dokunsal, jest arayiizleri, bilgisayar oyunlari, interaktif dijital arsivler, transmedya
hikayeler vb.) Tiirk sozlii gelenegi temelli bir hikdye anlatimi1 olusturmak igin
potansiyeli var midir? Varsa nedir? (FUQ: Halk hikayelerinin bu imkanlar kapsaminda
kullanilabilecegi belirli asamalar var mi1? Varsa hangi asamalar olabilecegini

diisiiniiyorsunuz?)

20. Sozlii kiiltiirel miras alanlarinda Tiirkiye bazinda en biiyiik problemlerin nerede ve
neler oldugunu disiiniiyorsunuz? Neden? Veya bir problem oldugunu diisiiniiyor

musunuz?
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Ek 2. Etik Kurul Onay Raporu
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Ek 3. Arastirma Sorusu 1: Veri Tablosu

KOD
Tiirk s6zlii kiiltiir unsurlart
Eserin Gergekliginde Yasamak

Referans Isler

Anlatim Bic¢imlerinin Evrimi ve Cesitliligi

[lham Kaynaklar

Beden

Objektiflik

Geleneksel Yontemler ve
Entegrasyonu

Profesyonel Hikaye Anlaticilig
Bilgi/Belgeye dayalilik

I¢sel Tkna ve Disa Vurum

Donemsel Standartlar

Sanal Gergeklik Teknolojileri
Erisilebilirlik

Anlaticilik Yetenegi ve iletisim Becerileri
Bir Hafiza Teknigi Olarak Ezgi ve Siir
Oyunlar Araciligiyla Bilgi Kazanimi
izleyici

Ekonomik Sartlar

Kesif ve Merakin Tetiklenmesi
Atmosferik Deneyim

Sosyal bilimcilerin dijital anlatilara katkisi

Sanat ve Oyun Sektorii Arasindaki Gegiskenlik

Modernizmin

TEMA
Kaynak Kullanimi
Uretim Siireci

Kaynak Kullanim1

Anlat1 Dinamikleri

Uretim Siireci

Materyal

Etik
Toplumsal
Kosullar/Baglam

Profesyonel Kimlik

Kaynak Kullanimi
Anlatict

Motivasyonlari
Uretim Siireci
Teknoloji
Kullanici
Tasarim
Anlatic1 Nitelikleri
Ogreticilik
Ogreticilik

Kullanici
Tasarim

Anlatici
Motivasyonlari

Kullanici
Tasarim
Cevreleyicilik

Disiplinlerarasilik

Disiplinlerarasilik
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Odakli

Odakli

Odakli

FREKANS CATI TEMA

35

30

26
22

21

21

20

19

17

16

16

15

13

13

12

Bilimsel
Dinamikler

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilar

Anlatici
Perspektifi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odaklt
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Insan Odaklt
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi



Kavramsallagtirma

ifade Ozgiirliigii
Baglam

Teknolojik Déniisiim Oncesi Pratikler

Hedef Kitle

Bireysel anlama becerileri ve duygusal durum

farklililar1

Anlatma Thtiyaci

Sanatsal Etkilesimler ve ilham

Tarih Disiplininin Dinamikleri

Ogrenme Teknikleri

Gorsel Materyallerin Roli

Sanatsal ifade
Sosyal Islev
Insanin Tletisim ihtiyact

Dinleyici

Anlatim Tarz1

Duygu Aktarimi

Hizh Dijital Igerik Akis
Film ve Belgesel

Dilin Kiiltiir Tagtyiciligi
Cerceveleme

Teknolojinin Evrimi

Gorsel Tasarim Teknikleri

Destekleyici Anlati Teknikleri

Kitle Araci Olarak Birincil Sozlu Kultir

Metodoloji

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Anlat1 Dinamikleri

Teknoloji

Kullanic1 Odakl

Tasarim

Kullanici Odakli

Tasarim
Islevsellik
Anlatict
Motivasyonlari
Kaynak Kullanimi
Ogreticilik

Ogreticilik

Anlat1 Dinamikleri
Islevsellik

Islevsellik

Kullanici Odakli

Tasarim

Usliip
Anlatict
Motivasyonlari

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Devamlilik

Anlat1 Dinamikleri

Teknoloji

Materyal

Usliip

Kullanici Odakli

Tasarim
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12

11

11

10

10

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakh
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart

Insan Odakh
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakh
Tasarim

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilar

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odaklt
Tasarim



Uyum ve Adaptasyon
Farkindalik hedefi
Disiplin Tanimlamalari
Saha Caligmalari

izleyicide Kurgu Onkabulii

Toplumsal Hafiza
Statik Gorsel Tasarim

Mitoloji
Koreografi
Giindelik Hayatta Hikaye Anlatimi

Bilgi aktarim yontem ve yaklagimlari
Hedef Kitle Tiiketim Aligkanliklar
Aktif izleyici Rolii

Teknik Kullanimi

Birikimini Aktarma

Akademik ve Sanatsal Biitiinlesme
Bilimsel Arastirma Siireci

Akilda Kalicilik

Ucu Acik Soyutluk

Teorik Icerik Kullanin
Sembolizm

Kurgu

Destanlar

Bigimsel Unsurlar

Atasozleri

Anlatim Tarz1 ve Dinleyici Etkilesimi

Ogreticilik Islevi

Anlatic1 Nitelikleri

Anlatici
Motivasyonlari

Profesyonel Kimlik
Metodoloji

Etik

Devamlilik

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

So6zli
Anlatim/Kiltiir

Kompozisyon
Anlat1 Dinamikleri

Anlat1 Dinamikleri

Kullanici Odakli

Tasarim
Interaktivite

Anlatic1 Nitelikleri

Anlatic
Motivasyonlari

Disiplinlerarasilik
Metodoloji

Ogreticilik
So6zli
Anlatim/Kiltiir

Gorsel
Anlatim/Kiiltiir

Metafor

Anlat1 Dinamikleri

Sozli
Anlatim/Kiiltiir

Anlat1 Dinamikleri

So6zli
Anlatim/Kiltiir

Usliip

Islevsellik
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Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilan
Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilart

Insan Odaklt
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilart

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakh
Tasarim



Katilim Aninin Tasarimi(On-boarding?)
Iteratif Tasarim

Yazilim Kullanim1

Takim galigsmasi

Sosyal Bilimler ve Teknoloji Entegrasyonu
Prodiiksiyon Y &netimi

Aragtirmacilarin teknik destek ihtiyaci
Tekrar Yoluyla Ogretim

Taklitin Ogretme Rolii

Egitimde Hikaye Kullanimi1

Anlatic1 Kadraji

Salt stilizasyonun dykiilemeden uzakligi

Gorsel Medyanin Giicii

Uretim Malzemeleri

Teknoloji ile Kiiltiirel Mirasin Korunmasi

Giyilebilir teknoloji

Capture Teknolojiler

Toplum ve Tabiat Kurallarim1 Hikayeler

Yoluyla Anlatmak
Seyirci
Hedef Kitleye Ozel Kurgu

Geleneksel vs. Dijital Kullanic1 Deneyimleri

Gelenegin Toplumun fihtiyaglarm Cozme

Islevi
Etkilesim Katmanlari

Dramaturji

Kullanici Odakl
Tasarim

Kullanici Odakli
Tasarim

Uretim Siireci
Uretim Siireci
Disiplinlerarasilik
Uretim Siireci
Disiplinlerarasilik
Ogreticilik
Ogreticilik
Ogreticilik

Etik

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Materyal

Teknoloji

Teknoloji

Teknoloji

Islevsellik

Kullanici Odakli
Tasarim

Kullanic1 Odakli
Tasarim

Kullanici Odakli
Tasarim
Islevsellik

Interaktivite

Interaktivite

170

6

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odaklt
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odaklt
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim



Bedensel inputlar ve Jest Iliskisi

Oyunlarda Hikaye Anlatim1

Kiiltiirel Empati

Kesif ve Macera

flgi Cekici icerik Olusturma

Ritiiellerin Performe Edilmesi

Oyunlastirma

Giivenilebilirlik

Etkilesimli Ogrenme

Entertainmentin  Bilgi  Alimmin  Oniine

Gegmesi

Bilgi temelli ikna

Sozlii Kiiltiiriin Iterasyonu

Soyut Gorsellestirme ile Sezgisellik ve Haz

Metaforlarin Giicii
Kosma
Kamera agilarin etkisi

Gorsel Dil ve Gramer

Estetik

Teknolojik Gelismelerin  Geleneksel Sanat
Pratiklerle Tliskisi

Teknolojik Araglarin Kullaniminin Gerekliligi

Miizik

Dijital Platformlar
Mekanin Etkilegimi
Kullanilabilirlik

Anlasilabilir UI

Interaktivite
Uretim Siireci

Anlatic1 Nitelikleri

Anlatici
Motivasyonlari

Anlatict Nitelikleri
Metodoloji
Metodoloji
Kaynak Kullanim1

Ogreticilik
Toplumsal
Kosullar/Baglam

Metodoloji
Devamlilik

Gorsel
Anlatim/Kultir

Metafor

Sozli
Anlatim/Kiltiir

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Anlat1 Dinamikleri

Teknoloji

Teknoloji

Materyal

Mecra

Interaktivite

Kullanici Odakli

Tasarim

Kullanic1 Odakli

Tasarim

171

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi
Anlatici
Perspektifi
Anlatici
Perspektifi
Anlatici
Perspektifi
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilan

Anlat1 Yapilari

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakh
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim



Sinema ve Interaktif Anlatilarin liskisi

Ses Teknolojilerinin Hikaye Anlatimindaki

Roli
Biitce Artisi  ve Hikayeye Prodiiksiyon
Entegrasyonu

Yeni Format Gelistirme

Teknolojik  Gelismelerin ~ Sozlii

Anlaticiligina Etkisi

Kiltir ve Egitim Politikalarinin
Kodlar1 Barindirmamasi

Gozlem
Dinde Sembolizm

Tiirk Halk Edebiyati
Siireklilik
Renk

Planlama

Masal
Kiiltiirel ritiieller ve gorsel yorumlar

Konsept Biitiinliigi

Hikaye

Kiltiirel

Isitsel ve Gorsel Ogelerin Entegrasyonu

Hareketli Grafik

Giindelik Tletisimde Kullanim1

Gelencksel Motiflerin
Kusaklararasi Iletisim

Dijitallesmenin Rold

Teknolojik Sinirlamalar

S6z ve Yazi

Ses

Goriintii
Transa Gegme Hali

Siiriikleyicilik

Siirdiiriilmesiyle

Disiplinlerarasilik
Disiplinlerarasilik
Uretim Siireci

Inovasyon

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Metodoloji

Ogreticilik
So6zli
Anlatim/Kiltiir
Devamlilik

Kompozisyon

Kompozisyon

So6zli
Anlatim/Kiltiir

Metafor
Kompozisyon

Anlat1 Dinamikleri

Gorsel
Anlatim/Kiiltiir

Metafor

Devamlilik

Devamlilik

Teknoloji

Materyal

Materyal

Materyal
Cevreleyicilik

Cevreleyicilik
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Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilan

Anlat1 Yapilari

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakli

Tasarim

Insan Odakh

Tasarim



Sezgisel Anlasilabilirlik

Secim Odakli Interaktif Anlatim
Kiiltiirel Gelisim

Katilime1

Etkilesimi destekleyen mecra
Duyusal etkilegimler

Duygu Uyandirma

Dogaglama

Sosyal Medyanin Etkisi
Sanatsal Tatmin

Popiilerlik Odakl1 Uriin Gelistirme
Kiiltiirel Miras ve Sanat

Hikaye Anlaticisinin Thtiyaglari
Adaptasyon Kolayligi

Yaziya Gegirilmis Sozlii Kiiltiir
Teknoloji ve Egitim

Kiiltiirel Miras ve Din Etkilesimi

Kiiltiirel Kodlarin Diinya Goriisii Olusumunda

Onemi

Kadim Bilgi

Hikaye Baglantilar1 ve Devamlilig1
Hayal Giicti

Halk Bilim Caligmast

Detaydan Genel Hikayeye Giden Anlati Akis1

Derleme
Deneyimlere erisim ve maliyet

Bilgi Kirliligi

Kullanici Odakl

Tasarim
Interaktivite

Islevsellik

Kullanici Odakli

Tasarim

Interaktivite

Kullanici Odakli

Tasarim

Kullanic1 Odakl

Tasarim
Interaktivite
Anlatici
Motivasyonlari
Uretim Siireci
Anlatict
Motivasyonlari
Disiplinlerarasilik
Anlatict
Motivasyonlari
Disiplinlerarasilik
Kaynak Kullanimi1
Ogreticilik

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam
Kaynak Kullanimi1
Metodoloji
Kaynak Kullanimi
Metodoloji
Metodoloji
Metodoloji
Toplumsal

Kosullar/Baglam

Etik
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Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakl
Tasarim

Insan Odaklt
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler



Analitik Yaklasim ve Tahlil

Stilizasyon

Sinirli Icra Hareketleri

Ritiiel

Otekilik algist

Kiiltiirel Ozgiinliik ve Dogru Kullanim

Karakter Tabanli Anlatim

Gergekiistii Ogeler

Geleneksel ve Dijital Storytellingin Yapilar

Asik Hikayeciligi

Mecraya Gore Anlati1 Tercihi

Anlatiya Uygun Mecra Tercihi

Yiiz Yiize Iletisim

Tiiketici Tercihleri ve Kalite

Kolaboratif Yaratim

Izleyicinin anlatiy1 degistirme etkisi

Teknoloji ve Anlati Entegrasyonu

Strateji

Modern Anlaticilarin Kiltiirel Kodlara Hakim

Olmasi

Meslektaglar Arast Uzmanliklar
Geleneksel  Hikayelerin

Entegrasyonu

Elestirel Yaklagim

Basarili Deneyim i¢in Teknik Kusursuzluk

Anlagilma Kaygisi

Zamanin Degisimi ve Modernlesme

Yenilik¢i Yaklagimlarin Gozlemlenmesi

Metodoloji

Gorsel
Anlatim/Kiiltiir

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Metafor

Anlati Dinamikleri
Anlat1 Dinamikleri
Anlati Dinamikleri
Anlati Dinamikleri

Anlat1 Dinamikleri

Sozli
Anlatim/Kiltiir

Mecra

Mecra

Interaktivite

Kullanici Odakli

Tasarim
Interaktivite
Interaktivite
Disiplinlerarasilik
Uretim Siireci
Anlatici Nitelikleri
Anlatic1 Nitelikleri
Disiplinlerarasilik
Anlatic1 Nitelikleri
Uretim Siireci

Anlatic
Motivasyonlari

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Inovasyon
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Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilan

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilart

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakh
Tasarim

Insan Odakl
Tasarim

Insan Odakh
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatict
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler



Veri

Tarihsel ve kiiltiirel derinlik
Sosyoekonomik Sartlar
Kiiltiirel Politikalarda Stratejik Gecikmeler

Kiiltiirel mirasin politikast

Karakter Tabanli Anlatimin Etkileyiciligi ve

Kalicigi

Gorsel Kayit

Geleneksel Anlatimin Zayiflamasi

Fotograf

Egitimde Kalite ve Standartlar

Diyalektik ve tartisma yontemleri

Derleme Yapilacak Kadim Bilgiye Sahip insan

Kalmamasi
Video Oyunlari

Veri Seti

Sahne Sanatlarinda Hikaye Anlatimi

Ortak Biling
Anlat1 Assetleri
Kiltiirel Miras

Kullanim Dengesi

Dans

Miizik ve Anlatimin Biitiinlesmesi

Isitsel deneyimin degeri

Anlatinin Cagdas Medya Formlarina Yayilmasi

Anlat1 Mecralarinin Evrimi

Tamamlanabilir kullanict deneyimi

Kaynak Kullanim1

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Metodoloji

Kaynak Kullanim1

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Kaynak Kullanim1

Ogreticilik
Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Anlati Dinamikleri
Metafor

Anlati Dinamikleri
Devamlilik

Metafor

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Materyal

Materyal

Mecra

Mecra

Kullanici Odakli

Tasarim
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Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilan
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilart

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakli
Tasarim



Pasif izleyici vs. Aktif Katilimci

Oyun Yapilari ve Hikaye Anlaticilig

Online Sohbet

Kullanic1 Deneyimi Tasarimi Teknikleri

Etkilesimi

Artirmada

Kontrol

Mekanizmalarinin(/Arabirimlerin) Etkisi

Duyularin Entegrasyonu

Dogal Ortamda Kendi Kendine Ogrenme

Cagdas Dansin Disavurumsal Gergekgeiligi

Anlaticinin

Kitlesinden

Etkilenmesi(Performans Teori)

Aliciin Hazirbulunuslugu

Sinema, Antropoloji ve Gorsel Anlatim

Karar vericilerin rolii ve kriterleri

Inovasyon ve Pazarlama Stratejileri

Dansta Teknolojik Yenilikler ve Isbirligi

Anlatic1 Backgroundu

Yerel Kiiltiirdeki Arketipler
Yenilik¢i Yontemler Adma Gelenek Disi

Yaklagimlar

Olumlu Kiiltiirel
Doniismesi

Insiyatiflerin  Davramsa

Kiltiirel Ritiiellerin Anlati Temalarina Dahil

Edilmesi

Kiiltiirel Kodlara Duyarlilik

Kiiltiire] Boyut
Kam Ritiielleri

Ikincil Sozlii Kiiltiir

Ideolojik Onyargilar ve Etiketlemeler

Gogebe Yasam Tarzinin Etkileri

Genel Hikayeden Detaylara Giden Anlati Akist

Interaktivite
Interaktivite
Interaktivite
Kullanici
Tasarim
Cevreleyicilik
Cevreleyicilik
Cevreleyicilik
Interaktivite
Interaktivite
Interaktivite
Disiplinlerarasilik
Profesyonel Kimlik
Uretim Siireci
Disiplinlerarasilik
Anlatic1 Nitelikleri
Kaynak Kullanim1
Inovasyon
Toplumsal
Kosullar/Baglam
Ogreticilik

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Kaynak Kullanimi1

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Metodoloji
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Odakli

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakl
Tasarim

Insan Odaklt
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakl
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler



Egitim Siirecinin Problemleri

Donemin Ihtiyaglarina Gore Anlati Gelistirme

Deney Alanlari

Yazili Anlatim

Transmedya Uriinlerde Geleneksel Hikayelerin
Markalamasinin Eksikligi

Ses Tasarim

Psikolojik Metaforlar

Mitlerin Toplum Zihniyetine Sinmesi

Menakibnameler

Mekan

Medya Stratejileri

Kiiltiir Kodlarinin Devamliligi

Isik

Gostergeler

Gergeklik yansitmasi

Episotlar

Dijital Medya ve Sozel Kiiltiiriin Benzer
Degisken Yapilar

Denge

Anlatiin Ortiik Islevleri

Anlam Derinligi

Teknolojik
Siirdiiriilebilirli

Giincellemelerle
gi

Teknolojik gelecek

Mekan Tasarimi

Gorsel Trendler

Gorsel Teknolojilerde Evrim

Mecralarin

Ogreticilik
Toplumsal
Kosullar/Baglam

Inovasyon

Anlat1 Dinamikleri

Devamlilik
Kompozisyon
Metafor
Devamlilik
Devamlilik
Kompozisyon
Anlati Dinamikleri
Devamlilik
Kompozisyon
Metafor

Anlati Dinamikleri

Anlat1 Dinamikleri

Anlati Dinamikleri
Kompozisyon
Metafor

Metafor

Teknoloji
Teknoloji
Materyal

Usliip

Teknoloji
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Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilart

Teknik
Teknoloji
Kullanimi

Teknik
Teknoloji
Kullanimi

Teknik
Teknoloji
Kullanimi

Teknik
Teknoloji
Kullanimi

Teknik
Teknoloji
Kullanimi

Ve

Ve

Ve

ve

Ve



Ek 4. Arastirma Sorusu 2: Veri Tablosu

KOD

Anlaticinin Kitlesinden
Etkilenmesi(Performans Teori)
Mekanin Etkilesimi

Aktif izleyici Rolii

Transa Gegme Hali

Geleneksel Yontemler ve Modernizmin
Entegrasyonu

Kavramsallastirma

Deneyimlere erisim ve maliyet

Hikaye Baglantilar1 ve Devamlilig1

Kiiltiirel mirasin politikasi
Ritiiel

Ortak Biling

Altinct Hissin Onemi

Anlat1 Sartlarinin Anlat1 Tavrina Etkisi
Dinleyici

Atmosferik Deneyim

Oynanabilirlik

Profesyonel Hikaye Anlaticilig
Sosyoekonomik Sartlar

Tarih Disiplininin Dinamikleri

Kiiltiirel Politikalarda Stratejik Gecikmeler

Yapay Zeka
Seyirci

izleyici

TEMA

Interaktivite
Interaktivite
Interaktivite

Cevreleyicilik

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Metodoloji

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Metodoloji

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Metafor

Metafor

Materyal

Usliip
Kullanic1 Odakl
Tasarim

Cevreleyicilik

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Profesyonel Kimlik

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Kaynak Kullanim1

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Teknoloji

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl:
Tasarim
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FREKANS

122

66

50

47

24

20

16

16

16
49
43

28

25

41

41

29

40

14

14

13

25

24

24

CATI TEMA

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilart

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakl
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim



Bilgi/Belgeye dayalilik

Kiiltiirel Miras ve Din Etkilesimi

Deney Alanlari

Yerel Kiiltiirdeki Arketipler

Anlatic1 Kadraji

Derleme Yapilacak Kadim Bilgiye Sahip
Insan Kalmamas1

Diyalektik ve tartisma yontemleri

Ideolojik Onyargilar ve Etiketlemeler
Hikayenin lyilestirici Islevi

Erisilebilirlik

Hedef Kitle

Geleneksel vs. Dijital Kullanic1 Deneyimleri
Duygu Uyandirma

Kiiltiirel Ritiiellerin Anlatt Temalarina Dahil
Edilmesi

Objektiflik

Yenilik¢i Yaklagimlarin Gézlemlenmesi
Anlatim ve Toplumsal Alg:1 Arasindaki Fark

Gorsel Kayit

Gorsel Materyallerin Roli
Sembolizm
Anlatim Bigimlerinin Evrimi ve Cesitliligi

Betimleme

Cevresel Hikaye Anlaticilig

Dijital Platformlar

Isitsel deneyimin degeri

Kaynak Kullanim1

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Inovasyon
Kaynak Kullanimi1

Etik
Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Islevsellik

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl
Tasarim
Ogreticilik

Etik

Inovasyon
Toplumsal
Kosullar/Baglam
Kaynak Kullanimi1
Ogreticilik
Metafor

Anlat1 Dinamikleri

Anlat1 Dinamikleri

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Mecra

Materyal
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12

11

10

10

24

23

20

20

20

37
31
28

28

24

23

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Bilimsel
Dinamikler
Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilart

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi



Gorsel Tasarim Teknikleri

Destekleyici Anlati Teknikleri

Anlatim Tarz1 ve Dinleyici Etkilesimi
Kullanict

Bireysel anlama becerileri ve duygusal durum
farklililar

Yiiz Yiize {letisim

Dijital Platformlarin Mekansiz iletisimle
Erigim Giicii ve Cesitliligi

Kam Ritiielleri

Bilgi Kirliligi

Dans Teknikleri

Derleme

Didaktizmin Dengesinin Kritikligi
Kiiltiirel Motiflerin Farkliliklar
Konsept Biitiinliigii

Anlam Derinligi

Geleneksel Oz

Beden

Miizik ve Anlatimin Biitiinlesmesi

Kullanic1 Deneyimi Tasarimi Teknikleri
Modern Anlaticilarin Kiiltiirel Kodlara Hakim
Olmasi

Egitimde Hikaye Kullanimi

Etkilesimli Ogrenme

Kiiltiir ve Egitim Politikalarinin Kiiltiirel
Kodlar1 Barindirmamasi

Kiiltiire] Boyut

Kiiltiirel Kodlara Duyarlilik

Materyal

Usliip

Usliip
Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Etik
Metodoloji
Metodoloji
Ogreticilik
Metafor
Kompozisyon

Metafor

Devamlilik

Materyal

Materyal

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Anlatici Nitelikleri
Ogreticilik

Ogreticilik
Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam
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Mimari Detaylarin Onemi
Anlatinin Ortiik Islevleri

Mekan

Toplumsal Zihniyet Paralelinde Metafor
Kullanimlar1

Giindelik Iletisimde Kullanim

Teknolojik Gelismelerin Geleneksel Sanat
Pratiklerle Tliskisi

Jest ve Mimiklerin Kiiltiirel Kodlar:

Miizik

Alicinin Hazirbulunuslugu
Duyusal etkilegimler
Siiriikleyicilik

Katilime1

Duyularin Entegrasyonu
Dogaglama

Iteratif Tasarim

fletisim Onkosulu
Sosyal Dinamikler

Veri

Yeni Format Geligtirme

Mekansal Metafor

Hedef Kitleye Ozel Kurgu
Dramaturji

Anlasilabilir UI

Mekanin Avatara Etkisi

Kullanilabilirlik

Kaynak Kullanim1
Metafor

Kompozisyon

Metafor

Metafor

Teknoloji

Materyal

Materyal

Interaktivite

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Cevreleyicilik

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Cevreleyicilik

Interaktivite

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kaynak Kullanim1
Kaynak Kullanimi1

Inovasyon

Metafor

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Interaktivite
Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl
Tasarim
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Katilim Aninin Tasarimi(On-boarding?)
Pasif Izleyici vs. Aktif Katilimci

Izleyici Ozdeslesmesi

Detaydan Genel Hikayeye Giden Anlat1 Akist
Dinde Sembolizm

Fotograf

Sézlii Kiiltiiriin Iterasyonu

Halk Bellegindeki Motifler ve Baglantilari
Koreografi

Kiiltiirel Ozgiinliik ve Dogru Kullanim

Geleneksel Motiflerin Modern Tasarimlarda
Kullanimi

Ses

Dijital Arsivlerin Kullanimi

Sanal Gergeklik Teknolojileri
Teknolojik Giincellemelerle Mecralarin
Sirdiirilebilirligi

Mekan Tasarimi

Anlatim Tarzi

Gelenegin Toplumun Ihtiyaglarin1 Cézme
Islevi

Cok Katilimcili Deneyimler
Bilinmezligin Yarattig1 Haz

Sonsuz hikaye ve karar verme se¢enckleri
Oyun Yapilari ve Hikaye Anlaticiligt
Hedef Kitle Tiiketim Aligkanliklart

Etkilesimi Artirmada Kontrol
Mekanizmalariin(/Arabirimlerin) Etkisi

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Interaktivite
Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Metodoloji

Ogreticilik

Kaynak Kullanimi1

Devamlilik
Metafor

Kompozisyon

Anlat1 Dinamikleri

Metafor

Materyal

Mecra

Teknoloji

Teknoloji

Materyal

Usliip
Islevsellik
Interaktivite
Kullanic1 Odakl:
Tasarim
Interaktivite
Interaktivite
Kullanic1 Odakl

Tasarim

Cevreleyicilik
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Dinamik Soundtrackin Oyun i¢i Out-put
Olarak Kullanimi

izleyicinin anlatiy1 degistirme etkisi
Anlaticilik Yetenegi ve iletisim Becerileri
Ekonomik Sartlar

Takim g¢aligmasi

Toplumsal Destek

Basarili Deneyim i¢in Teknik Kusursuzluk
I¢sel Tkna ve Disa Vurum

Teknik Kullanimi

Halk Bilim Calismasi

Merkeziyetci Yapi

Ogrenme Teknikleri

Cerceveleme

Geleneksel ve Dijital Storytellingin Yapilari
Kullanim Dengesi

Anlat1 Assetleri

Psikolojik Metaforlar

Film ve Belgesel

Enstriiman

Kam Térenlerinde Isitsel Unsurlar

Sosyal Medya

Fiziksel Etkilesimler

Etkilesim Formlart

Cagdas Dansin Disavurumsal Gergekgeiligi
Ilgi Cekici Icerik Olusturma

Anlatic1 Backgroundu

Interaktivite
Interaktivite

Anlatici Nitelikleri

Anlatici
Motivasyonlari

Uretim Siireci

Anlatict
Motivasyonlari

Uretim Siireci

Anlatict
Motivasyonlari

Anlatici Nitelikleri
Metodoloji
Metodoloji
Ogreticilik

Anlati1 Dinamikleri
Anlat1 Dinamikleri
Metafor

Anlat1 Dinamikleri

Metafor

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Materyal

Materyal

Mecra

Kullanic1 Odakl:
Tasarim
Interaktivite
Interaktivite

Anlatic1 Nitelikleri

Anlatici Nitelikleri
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Yazilim Kullanimi

Sosyal Bilimler ve Teknoloji Entegrasyonu

Saha Caligmalar:
Tarihsel ve kiiltiirel derinlik
Hareketli Grafik

Sanatta Anlatim Bigimlerinin Degisimi

Gorinti

Teknolojinin Evrimi

Anlatiya Uygun Mecra Tercihi

Hedef Kitleye Yonelik Isitsel ifadeler ve
Dikkat Cekme

Mecraya Gore Anlati Tercihi

Teknolojik gelecek

Tiiketici Tercihleri ve Kalite

Sosyal Islev

Performansin Ana Ozel Biricikligi
Etkilesim Katmanlari

Dijital Anlatimda Dogaglama Sinirlilig
Inovasyon ve Pazarlama Stratejileri
Prodiiksiyon Y &netimi

Hikaye Anlaticisinin Thtiyaglari
Sinema, Antropoloji ve Gorsel Anlatim
Egitim Siirecinin Problemleri

Geleneksel Anlatimin Zayiflamasi

Uretim Siireci
Disiplinlerarasilik
Metodoloji

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Materyal

Teknoloji

Mecra

Materyal

Mecra

Teknoloji
Kullanic1 Odakl
Tasarim
Islevsellik
Interaktivite
Interaktivite
Interaktivite
Uretim Siireci
Uretim Siireci
Anlatici
Motivasyonlari
Disiplinlerarasilik
Ogreticilik

Toplumsal
Kosullar/Baglam
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Anlatici
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Ucu Acik Soyutluk
Bilgi aktarim ydntem ve yaklagimlar

Gostergeler

Duyusal Kisitlamalar

S6z ve Yazi

Anlat1 Mecralarinin Evrimi

Gorsel Teknolojilerde Evrim

Haptik Feedback

Tiirk Anlat1 Geleneginde Materyal Kullanim

Capture Technologies

Sanal Gergeklik Ortamlari

Bedensel inputlar ve Jest Iligkisi
Tamamlanabilir kullanic1 deneyimi
Sosyal Medya ve Sozlii Kiiltiiriin
Interaktivitesi

Sezgisel Anlagilabilirlik

Secim Odakli Interaktif Anlatim
Elestirel Yaklasim

Sosyal bilimcilerin dijital anlatilara katkisi
Genel Hikayeden Detaylara Giden Anlati
Akist

Hayal Giicii

Hizh Dijital Igerik Akis
Karakter Tabanli Anlatim

Kiltiirel Kodlar

Sozli
Anlatim/Kiiltir

Anlat1 Dinamikleri

Metafor

Teknoloji

Materyal

Mecra

Teknoloji

Teknoloji

Materyal

Teknoloji

Mecra
Interaktivite
Kullanic1 Odakl:
Tasarim
Interaktivite
Kullanic1 Odakl
Tasarim
Interaktivite
Anlatic1 Nitelikleri
Disiplinlerarasilik
Metodoloji
Kaynak Kullanimi1

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Anlat1 Dinamikleri

Anlat1 Dinamikleri
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Anlat1 Yapilart
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Anlat1 Yapilari
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Anlat1 Yapilart
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Online Sohbet

Hikayelerle Diinyay1 Anlamak
Toplumsal Thtiyaglara Gore Gelenegin
Degisimi

Kesif ve Merakin Tetiklenmesi

Kesif ve Macera

Isbirligi ve Destege Agiklik

Sozel Kiiltiirde Bilginin Aktarim Siirecinde
Degisimi

Yerel Anlatilar ve Evrensellesme
Teknoloji ile Kiiltiirel Mirasin Korunmasi
Dogal Ortamda Kendi Kendine Ogrenme
Kiiltiirel Miras ve Sanat

Sosyal Hiyerarsi

Ikincil Sozli Kiiltiir

Teknolojik Sinirlamalar

Gergekgilik

Teknolojik Araclarin Kullaniminin Gerekliligi

Uretim Malzemeleri
Geleneksel Iletisimin Smirli Erisimi

Kiiltiirel Gelisim

Arketip Kullanimi

Giyilebilir teknoloji
Etkilesimi destekleyen mecra
Ogreticilik Islevi

Mekanin Avatara Etkisi

Interaktivite
Islevsellik
Islevsellik

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Anlatict
Motivasyonlari

Anlatic1 Nitelikleri

Anlat1 Dinamikleri

Anlat1 Dinamikleri

Teknoloji
Cevreleyicilik
Disiplinlerarasilik
Anlatict

Motivasyonlari

Kaynak Kullanimi1

Teknoloji

Usliip

Teknoloji

Materyal
Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Islevsellik

Anlat1 Dinamikleri

Teknoloji
Interaktivite
Islevsellik

Kullanic1 Odakl
Tasarim
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Tasarim
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Perspektifi
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Kitle Araci Olarak Birincil S6zli Kiiltiir
Karar vericilerin rolii ve kriterleri

Cizgi Roman ve Tipografi

Oyunlar Araciligiyla Bilgi Kazanimi
Referans Isler

Geleneksel Hikayelerin Yeni Medyaya
Entegrasyonu

Teknoloji ve Egitim

Tiirk sozli kiiltiir unsurlarn

Yeni Baslangiglarin Potansiyeli
Bilimsel Aragtirma Siireci

Dénemin ihtiyaglarina Gore Anlat1 Gelistirme
Egitimde Kalite ve Standartlar
Entertainment'mn Bilgi Alimmin Oniine
Gegmesi

Gogebe Yasam Tarzinin Etkileri
Giivenilebilirlik

Kadim Bilgi

Dijital Medya ve Sozel Kiiltiiriin Benzer
Degisken Yapilari

Oyunlastirma

Tekrar Yoluyla Ogretim

Zamanin Degisimi ve Modernlesme
Analitik Yaklasim ve Tahlil

Ifade Ozgiirliigii

[lham Kaynaklari

Karakter Tabanli Anlatimin Etkileyiciligi ve
Kalicig1

Kiiltiirel Kodlarin Diinya Goriisii Olusumunda
Onemi

Medyanin sosyal sorumlulugu ve finansman

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Profesyonel Kimlik
Disiplinlerarasilik
Ogreticilik

Kaynak Kullanim1
Disiplinlerarasilik
Ogreticilik

Kaynak Kullanimi1
Inovasyon
Metodoloji

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Ogreticilik
Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam
Kaynak Kullanim1
Kaynak Kullanimi1
Anlat1 Dinamikleri
Metodoloji
Ogreticilik
Toplumsal
Kosullar/Baglam
Metodoloji
Toplumsal
Kosullar/Baglam
Uretim Siireci
Metodoloji
Toplumsal

Kosullar/Baglam

Etik
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Yaziya Gegirilmig Sozli Kiiltiir
Nesnelerle Hikaye Anlatim1

Yeni Nesillerin Sozlii Kiiltiire flgisizligi
Yenilik¢i Yontemler Adia Gelenek Dist
Yaklagimlar

Statik GoOrsel Tasarim

Siireklilik

Veri Seti

Bilgi temelli ikna

Gozlem

Akademik ve Sanatsal Biitiinlesme
izleyicide Kurgu Onkabulii

Asik Hikayeciligi

Edebi Metinlerde Kullanimi1

Strateji

Oyun I¢i Miizik Uretimi ve Etkisi

Secici Hedef Kitle

Kadim Bilginin Degerinin Bilinmemesi
Kiiltiirel Inisiyatiflerde Pozitif Gelismeler
Olumlu Kiiltiirel Insiyatiflerin Davranisa
Doniismesi

Ritiiellerin Performe Edilmesi
Teknolojik Gelismelerin Soz1i Hikaye
Anlaticiligina Etkisi

Mitoloji

Yenilige Direng

Meslektaglar Aras1 Uzmanliklar

Renk

Ticari Kaygilarin Kalite Uzerindeki Etkisi

Gergekiistii Ogeler

Kaynak Kullanim1

Anlat1 Dinamikleri

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Inovasyon
Gorsel
Anlatim/Kiltiir
Devamlilik

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Metodoloji
Metodoloji
Disiplinlerarasilik

Etik
So6zli
Anlatim/Kiiltir

Metafor
Uretim Siireci

Uretim Siireci

Anlatict
Motivasyonlari

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Metodoloji

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Sozliu
Anlatim/Kiltiir

Toplumsal
Kosullar/Baglam
Anlatici Nitelikleri

Kompozisyon

Anlatict
Motivasyonlari

Anlat1 Dinamikleri
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Melodilerin Ruhsal Karsilig

Oran

Video Oyunlari
Yazili Anlatim
Destekleyici Katmanlar

Isik

Isitsel ve Gorsel Ogelerin Entegrasyonu

Kiiltiir Kodlarinin Devamliligt

Kiiltiirel ritiieller ve gorsel yorumlar

Mitin Gizemi

Mitlerin Toplum Zihniyetine Sinmesi

Sosyal Medyanin Etkisi

Renk ve Objelerle Kullanimi
Birikimini Aktarma
Tekerleme

Donemsel Standartlar
Biitiinsel Anlatim
Denge

Dilin ifade Giicii

Gorsel Medyanin Giicii

Kurgu

Sanatsal Tatmin
Kiiltiirel Farkliliklarin Zenginligi
Mitlerde Kullanimi

Prometheus Efekt
Duygu Uyandirma

Anlagilma Kaygisi

Ses Tasarimi
Popiilerlik Odakli Uriin Gelistirme
Disiplin Tanimlamalar1

Tiirk Halk Edebiyati

Metafor

Metafor

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Anlat1 Dinamikleri
Anlat1 Dinamikleri
Kompozisyon
Anlati Dinamikleri
Devamlilik
Metafor

Metafor

Devamlilik
Anlatict
Motivasyonlari
Metafor

Anlatici
Motivasyonlari

Sozli
Anlatim/Kiltiir
Uretim Siireci
Anlat1 Dinamikleri
Kompozisyon

Metafor
Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Anlat1 Dinamikleri

Uretim Siireci
Devamlilik
Metafor

Anlat1 Dinamikleri

Anlatict
Motivasyonlari

Anlatici
Motivasyonlari
Kompozisyon

Anlatict
Motivasyonlari

Profesyonel Kimlik

Sozlu
Anlatim/Kiltiir
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Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilar
Anlatic
Perspektifi
Anlat1 Yapilari

Anlatici
Perspektifi

Anlat1 Yapilari
Anlatict
Perspektifi
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilar

Anlat1 Yapilari
Anlatic
Perspektifi
Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilari

Anlatict
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi
Anlat1 Yapilart

Anlatic1
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi

Anlat1 Yapilari



Bigimsel Unsurlar
Episotlar

Geleneksel Motif Kullanimi
Medya Stratejileri
Menakibnameler

Otekilik algist

Sahne Sanatlarinda Hikaye Anlatimi

Stilizasyon

Anlat1 Elementlerinin Altinin Doldurularak
Kullanilmasi
Dans

Dijitallesmenin Rolii

Ses Teknolojilerinin Hikaye Anlatimindaki
Rolii

Gorsel Dil ve Gramer

Eserin Gergekliginde Yasamak

Biitce Artis1 ve Hikayeye Prodiiksiyon
Entegrasyonu

Kiiltiirel Baglarin Zayiflamasi Sonucu
Gelenekten Kopukluk

Metaforlarin Giicii

Modern Yontemlere Gegerken Geleneksel
Malzemelerin Kullanimi

Transmedya Uriinlerde Geleneksel
Hikayelerin Markalamasinin Eksikligi

Baglam

Destanlar

Gergeklik yansitmast

Grafik Elemanlarinin Duygu Aktarimi

Kiiltiirel Miras
Oyunlarda Hikaye Anlatim1
Masal

Sinirli Icra Hareketleri

Dilin Kiiltiir Tasiyiciligt

Aragtirmacilarin teknik destek ihtiyaci

Anlat1 Dinamikleri
Anlati Dinamikleri
Metafor

Anlati Dinamikleri
Devamlilik

Anlati Dinamikleri

Anlat1 Dinamikleri

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Anlat1 Dinamikleri

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Devamlilik

Disiplinlerarasilik

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Uretim Siireci
Uretim Siireci

Devamlilik

Metafor
Devamlilik

Devamlilik

Anlat1 Dinamikleri
Sozlu
Anlatim/Kiltiir
Anlat1 Dinamikleri
Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Devamlilik

Uretim Siireci

Sozli
Anlatim/Kiltiir

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Devamlilik

Disiplinlerarasilik
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Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilart
Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart

Anlatici
Perspektifi

Anlat1 Yapilart

Anlatici
Perspektifi

Anlatic
Perspektifi
Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilari

Anlatici
Perspektifi

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar

Anlatici
Perspektifi



Estetik

Kamera agilarinin etkisi

Cesitli Akademik Disiplinlerin Bir Arada
Calismasimin Onemi

Salt stilizasyonun dykiilemeden uzakligi
Soyut Gorsellestirme ile Sezgisellik ve Haz

Duygu Aktarimi

Farkindalik hedefi

Anlat1 Dinamikleri

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Disiplinlerarasilik

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Anlatici
Motivasyonlari

Anlatict
Motivasyonlari

191

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilart

Anlatict
Perspektifi

Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar

Anlatici
Perspektifi

Anlatici
Perspektifi



EKk 5. Arastirma Sorusu 3: Veri Tablosu

KOD
Ekonomik Sartlar
Tutku

Kolaboratif Yaratim

Geleneksel Oz
Toplumsal Destek

Anlatic1 Backgroundu

Sozlii Kiiltiiriin Iterasyonu

Dijital Platformlar

Jest ve Mimiklerin Anlati Uzerindeki Etkisi

Dijital Arsivlerin Kullanimi

Teknolojik Araclarin Kullaniminin Gerekliligi
Takim g¢aligmasi
Dijital Platformlarin Mekansiz iletisimle

Erisim Giicii ve Cesitliligi

Popiilerlik Odakli Uriin Geligtirme

Teknolojinin Evrimi

Atmosferik Deneyim

Yerel Kiiltiirdeki Arketipler

Anlat1 Elementlerinin Altinin Doldurularak
Kullanilmasi

Kadim Bilginin Degerinin Bilinmemesi
Sosyal Medya

Modern Anlaticilarin Kiiltiirel Kodlara Hakim

Olmasi

Ozgiinliik

CATI TEMA

Anlatict
Motivasyonlari

Anlatici Nitelikleri

Interaktivite

Devamlilik
Anlatici
Motivasyonlari

Anlatici Nitelikleri

Devamlilik

Mecra

Materyal

Mecra

Teknoloji
Uretim Siireci

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Anlatict
Motivasyonlari

Teknoloji
Cevreleyicilik
Kaynak Kullanim1
Anlati Dinamikleri

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Mecra
Anlatic1 Nitelikleri

Sozli
Anlatim/Kiiltir
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FREKANS TEMA

Anlatici
26 Perspektifi

Anlatici
17 Perspektifi

Insan Odakli
33 Tasarim

23 Anlat1 Yapilart

Anlatict
16 Perspektifi

Anlatici
15 Perspektifi

16 Anlat1 Yapilar

Teknik ve
Teknoloji
16 Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
15 Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
15 Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
14 Kullanimi1

Anlatict
10 Perspektifi

Insan Odakli
10 Tasarim

Anlatict
9 Perspektifi

Teknik ve
Teknoloji
10 Kullanimi1

insan Odakli
9 Tasarim

Bilimsel
19 Dinamikler

13 Anlat1 Yapilar1

Bilimsel
18 Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
9 Kullanimi

Anlatici
8 Perspektifi

11 Anlati1 Yapilari



Cesaret

Kiiltiirel Inisiyatiflerde Pozitif Gelismeler
Tiirk Mitolojisinde Gorsellestirme

Déonemin Ihtiyaglarina Gore Anlati Gelistirme
Teknolojik Avantajlarin Geleneksel Pratiklere
Yedirilmesi

Zamanin Degisimi ve Modernlesme

Duyusal etkilesimler

Sanal Gergeklik Ortamlari

Gorsel Trendler

Anlatma Ihtiyaci

Planlama

Yenilik¢i Yontemler Adma Gelenek Dist
Yaklagimlar

Gelenegin Toplumun Ihtiyaglarini Cézme
Islevi
Basarili Deneyim i¢in Teknik Kusursuzluk

Erisilebilirlik

Anlatim Tarz1

Izleyici Ozdeslesmesi

Geleneksel Yontemler ve Modernizmin
Entegre Olmamasi

Ticari Kaygilarin Kalite Uzerindeki Etkisi
Sanatsal Platformlar

Profesyonel Hikaye Anlaticiligi

Hedef Kitle Tiiketim Aliskanliklar
Adaptasyon Kolayligi

Toplumsal Thtiyaclara Gore Gelenegin
Degisimi

izleyici

Anlatici Nitelikleri

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Mecra

Usliip

Islevsellik

Kompozisyon
Inovasyon
Islevsellik

Uretim Siireci

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Usliip
Kullanic1 Odakl
Tasarim

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Anlatict
Motivasyonlari

Uretim Siireci

Profesyonel Kimlik

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Disiplinlerarasilik
Islevsellik

Kullanic1 Odakl
Tasarim
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17

17

15

14

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Insan Odakli
Tasarim

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakli
Tasarim

Anlat1 Yapilari

Bilimsel
Dinamikler

Insan Odakl
Tasarim

Anlatict
Perspektifi

Insan Odakl
Tasarim

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

insan Odakli
Tasarim

Bilimsel
Dinamikler

Anlatici
Perspektifi
Anlatic1
Perspektifi
Anlatici
Perspektifi
Insan Odakli
Tasarim
Anlatici
Perspektifi
Insan Odakli
Tasarim

insan Odakli
Tasarim



Fiziksel Etkilesimler

Geleneksel Yontemler ve Modernizmin
Entegrasyonu

Teknolojik Sinirlamalar
Egitimde Kalite ve Standartlar
Gogebe Yasam Tarzinin Etkileri
Tiirk sozli kiiltiir unsurlarn
Duyularin Entegrasyonu

[lham Kaynaklari

Geleneksel Motiflerin Siirdiiriilmesiyle
Kusaklararasi letisim

Anlat1 Assetleri

Kiiltiirel Ozgiinliik ve Dogru Kullanim
Bilgi Kirliligi
Medyanin sosyal sorumlulugu ve finansman

Bedensel inputlar ve Jest Iliskisi
Tiirk Mitolojisinin Bilinirligi
Seyirci

Katilim Aninin Tasarimi(On-boarding)

Mitolojik Hikayelerin Evrensel Popiilerligi

Sanal Gergeklik Teknolojileri

Cergeveleme

Kiiltiir ve Egitim Politikalarinin Kiiltiirel
Kodlar1 Barindirmamasi

Egitim Siirecinin Problemleri

Teknoloji ile Kiiltiirel Mirasin Korunmasi

Eye Tracking

Beden

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Teknoloji
Ogreticilik
Toplumsal
Kosullar/Baglam
Kaynak Kullanimi1
Cevreleyicilik

Uretim Siireci

Devamlilik
Anlat1 Dinamikleri

Anlat1 Dinamikleri
Etik
Etik

Interaktivite

Devamlilik

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Devamlilik

Teknoloji

Anlat1 Dinamikleri

Toplumsal
Kosullar/Baglam
Ogreticilik
Teknoloji

Teknoloji

Materyal
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13

12

Insan Odakli
Tasarim

Bilimsel
Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Insan Odakli
Tasarim

Anlatict
Perspektifi

Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilarn

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Insan Odakli
Tasarim

Anlat1 Yapilart

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Anlat1 Yapilar

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Anlat1 Yapilart

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi



Yenilige Direng
Yeni Nesillerin Sozlii Kiiltiire ilgisizligi

Transmedya Uriinlerde Geleneksel
Hikayelerin Markalamasinin Eksikligi

Teknolojik Gelismelere Paralel Sanatsal
Egilimler
Iteratif Tasarim

Insanm letisim Thtiyaci

Eserin Gergekliginde Yasamak
Ortak Maksatlilik

Gorsel Teknolojilerde Evrim

Teknolojik Degisim

Ogrenme Teknikleri

Didaktizmin Dengesinin Kritikligi
Cesitli Akaderpik Disiplinlerin Bir Arada
Calismasinin Onemi

Geleneksel Iletisimin Smirli Erisimi
Etkilesimi destekleyen mecra

Tarih Disiplininin Dinamikleri

Tiketici Tercihleri ve Kalite

Stilizasyon

Isik
Mekanin Etkilegimi

Dans

Yerel Anlatilar ve Evrensellesme
Sosyoekonomik Sartlar

Video Oyunlari

Kiiltiirel Politikalarda Stratejik Gecikmeler

Kiiltiirel mirasin politikasi

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Devamlilik

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Islevsellik

Uretim Siireci

Anlat1 Dinamikleri

Teknoloji

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Ogreticilik
Ogreticilik

Disiplinlerarasilik

Kullanic1 Odakl:
Tasarim

Interaktivite

Kaynak Kullanimi1

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Kompozisyon

Interaktivite
Gorsel
Anlatim/Kiiltir
Anlat1 Dinamikleri

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam
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Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilari

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakl
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Anlat1 Yapilart

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlatic1
Perspektifi

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim

Bilimsel
Dinamikler

Insan Odakl
Tasarim

Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilar

Insan Odakli
Tasarim

Anlat1 Yapilart

Anlat1 Yapilari

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilari

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler



Medya Stratejileri
Yenilik¢i Yaklagimlarin Gézlemlenmesi

Sosyal Medyanin Etkisi

Olumlu Kiiltiirel Insiyatiflerin Davranisa
Doniismesi

Kiltiirel Ritiiellerin Anlati1 Temalarina Dahil
Edilmesi

Kavramsallastirma

Geleneksel Motif Kullanimi

Karakter Tabanli Anlatimin Etkileyiciligi ve
Kalicig1

Yapay Zeka

Anlatim Bic¢imlerinin Evrimi ve Cesitliligi
Kadim Bilgi

Anlatinin Cagdas Medya Formlarina
Yayilmasi

Hedef Kitle

Modern Yontemlere Gegerken Geleneksel
Malzemelerin Kullanimi

Metaforlarin Giicii

Karar vericilerin rolii ve kriterleri

Kiiltiirel Miras
Kiiltiirel Baglarin Zayiflamas1 Sonucu
Gelenekten Kopukluk

Teknoloji ve Egitim

Koreografi

Hareketli Grafik

Saha Caligmalar

Grafik Elemanlarinin Duygu Aktarimi
Duygu Aktarimi

Donemsel Standartlar

Dansta Teknolojik Yenilikler ve Isbirligi

Anlat1 Dinamikleri

Inovasyon

Anlatict
Motivasyonlari

Toplumsal
Kosullar/Baglam
Ogreticilik
Metodoloji

Metafor

Metodoloji

Teknoloji

Anlat1 Dinamikleri

Kaynak Kullanimi

Mecra

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Devamlilik

Metafor

Profesyonel Kimlik

Devamlilik
Devamlilik

Ogreticilik
Kompozisyon

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Metodoloji

Gorsel
Anlatim/Kiiltir

Anlatict
Motivasyonlari

Uretim Siireci

Disiplinlerarasilik
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Anlat1 Yapilari

Bilimsel
Dinamikler

Anlatict
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler
Anlat1 Yapilari

Bilimsel
Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi
Anlat1 Yapilar

Bilimsel
Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Insan Odakli
Tasarim

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilari
Anlatict
Perspektifi

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilart
Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilar

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilar

Anlatict
Perspektifi

Anlatict
Perspektifi

Anlatict
Perspektifi



Oyunlar Araciligryla Bilgi Kazanimi

Ideolojik Onyargilar ve Etiketlemeler

Anlatim Tarz1 ve Dinleyici Etkilesimi

Teknolojik Gelismelerin Geleneksel Sanat
Pratiklerle iliskisi

Teknoloji ve Anlat1 Entegrasyonu

Sosyal Hiyerarsi

Geleneksel vs. Dijital Kullanic1 Deneyimleri
Elestirel Yaklagim

Anlaticilik Yetenegi ve iletisim Becerileri

Anlagilma Kaygisi

Mecraya Gore Anlat1 Tercihi
Strateji
Dijital Anlatimda Dogaglama Sinirlilig

Gorsel Kayit

Gergeklik yansitmasi
Statik Gorsel Tasarim

Sosyal Bilimler ve Teknoloji Entegrasyonu

Ortak Biling
Hikaye Anlaticisinin [htiyaglari
Diyalektik ve tartigma yontemleri

Gergekgilik

Geleneksel Hikayelerin Yeni Medyaya
Entegrasyonu

Derleme Yapilacak Kadim Bilgiye Sahip
Insan Kalmamasi

Anlatiya Uygun Mecra Tercihi

Ogreticilik
Toplumsal
Kosullar/Baglam

Usliip

Teknoloji

Disiplinlerarasilik

Anlatict
Motivasyonlari

Kullanic1 Odakl
Tasarim

Anlatici Nitelikleri

Anlatici Nitelikleri

Anlatici
Motivasyonlari

Mecra
Uretim Siireci
Interaktivite

Kaynak Kullanimi1

Anlat1 Dinamikleri

Gorsel
Anlatim/Kiltiir

Disiplinlerarasilik

Metafor

Anlatici
Motivasyonlari

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Usliip

Disiplinlerarasilik

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Mecra
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Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Anlatici
Perspektifi

Anlatict
Perspektifi

Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Anlatict
Perspektifi

Anlatict
Perspektifi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Anlatici
Perspektifi
Insan Odakli
Tasarim

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilari

Anlat1 Yapilari

Anlatict
Perspektifi

Anlat1 Yapilar

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi



Bilimsel Arastirma Siireci

Yeni Baglangiclarin Potansiyeli
Teknolojik Giincellemelerle Mecralarin
Sirdiirilebilirligi

Kiiltiir Kodlarmin Devamliligt

Teknolojik Gelecek

Mekan Tasarimi

Gorsel Tasarim Teknikleri

Duyusal Kisitlamalar
Akademik ve Sanatsal Biitiinlesme
Yazilim Kullanimi

Yiiz Yiize {letisim

Kurgu
Uyum ve Adaptasyon

Sosyal Islev
Konsept Biitiinliigi

Isitsel ve Gorsel Ogelerin Entegrasyonu
Veri
Sinema ve Interaktif Anlatilarin iliskisi

Referans Isler

Giindelik Tletisimde Kullanim1

Capture Teknolojileri

Sanat ve Oyun Sektorii Arasindaki
Gegciskenlik

Kiiltiirel Miras ve Din Etkilegimi

Kiiltiirel Kodlarin Diinya Goriigii Olusumunda

Onemi

Metodoloji

Inovasyon

Teknoloji

Devamlilik

Teknoloji

Materyal

Materyal

Teknoloji
Disiplinlerarasilik
Uretim Siireci

Interaktivite

Anlat1 Dinamikleri
Anlatici Nitelikleri

Islevsellik
Kompozisyon

Anlati1 Dinamikleri
Kaynak Kullanimi1
Disiplinlerarasilik

Kaynak Kullanimi1

Metafor

Teknoloji

Disiplinlerarasilik

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam
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Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Anlat1 Yapilart

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi

Anlatict
Perspektifi

Anlatict
Perspektifi

insan Odakli
Tasarim

Anlat1 Yapilari

Anlatici
Perspektifi

Insan Odakli
Tasarim

Anlat1 Yapilari
Anlat1 Yapilart

Bilimsel
Dinamikler

Anlatici
Perspektifi

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilari

Teknik ve
Teknoloji
Kullanimi
Anlatic1
Perspektifi
Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler



Kiiltiirel Kodlara Duyarlilik
ifade Ozgiirliigii

Gozlem

Geleneksel Motiflerin Modern Tasarimlarda

Kullanimi1
Gorsel Materyallerin Roli
Kullanici

Etkilesimli Ogrenme

Dilin Kiiltiir Tagtyiciligt

Prodiiksiyon Yo6netimi

Denge

Egitimde Hikaye Kullanimi

Derleme

Deneyimlere erisim ve maliyet

Kiiltiirel Miras ve Sanat

Katilime1

Etkilesimi Artirmada Kontrol
Mekanizmalariin(/Arabirimlerin) Etkisi
Etkilesim Katmanlar

Dogal Ortamda Kendi Kendine Ogrenme

Isbirligi ve Destege Aciklik

Bilgi aktarim yontem ve yaklagimlari

Toplumsal
Kosullar/Baglam

Toplumsal
Kosullar/Baglam
Metodoloji
Metafor
Ogreticilik
Kullanic1 Odakli
Tasarim
Ogreticilik
Devamlilik

Uretim Siireci
Kompozisyon
Ogreticilik
Metodoloji
Toplumsal
Kosullar/Baglam
Disiplinlerarasilik
Kullanic1 Odakli
Tasarim
Cevreleyicilik
Interaktivite

Cevreleyicilik

Anlatic1 Nitelikleri

Anlati1 Dinamikleri
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Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilari

Bilimsel
Dinamikler

Insan Odakl
Tasarim

Bilimsel
Dinamikler

Anlat1 Yapilart

Anlatici
Perspektifi

Anlat1 Yapilart

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Bilimsel
Dinamikler

Anlatict
Perspektifi

Insan Odakli
Tasarim

Insan Odakli
Tasarim
Insan Odakli
Tasarim
Insan Odakli
Tasarim

Anlatici
Perspektifi

Anlat1 Yapilar



Ek 6. Zip-Scene Conference on Immersive Storytelling” Bilgilendirme Y azis1

[IP-SCENE

Conference

Letter of Confirmation
Dcar Zeynep Bilgonur Zenging,
Near Kr. Nur Cemel egly,

Cn the behalt ot Zip-Scene Conference organizing committee we are pleased to certity that you
participated as a presenter by discussiog vaur research "Need's Analysis for Interactive Data-NDriven
Storytelling: Shamznic Egics” at the tn Zip-Scene Conterence or Immersive Storytelling. The
conferenze tonk place at Moha y-Nagy Univeraity af Art and Des gn, Budapest between 10-12
Novernber 2022, The conferer ce organicers did nol offer Lravel or accommodalion suppo- L.

In case nf any question pleass contact us at

S'ncerely yours,

12.010.2022.
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