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Editorden / Editorial

Yeni Bir Dergi: Medya Okuryazarlig: Arastirmalar1 Dergisi

Merhaba

Hediyetullah AYDENIZ

Bas Editér, Doc. Dr., Marmara Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Halkla Iliskiler Béliimii,
haydeniz@marmara.edu.tr (2 0000-0002-6057-2989

Tiirkiye’nin ‘medya okuryazarligi’ temali ilk akademik dergisi olan Medya Okuryazarlig:
Arastirmalar: Dergisi, bilimsel bilginin hayata aktarilmasini ve akademik calismalarin uygulanabilir
egitim materyallerine déniistiiriilmesini hedefleyerek egitim, sosyal ve begeri bilimler birikimine katki
sunmak amaciyla ilk sayisiyla okurla bulusuyor.

Dogru ile yanlisi, gergek ile sahteyi ayirt edebilen, kiiltiir endiistrisi karsisinda otonomisini ve
rasyonalitesini koruyabilen, kendi s6ziinii olusturup farkli mecralarda ifade edebilen bireyler icin olup
biteni hakkiyla bilmeye imkan verecek bir enformasyon ekosisteminin varligi, temel bir ihtiya¢ ve hak-
tir. Bu ihtiyag ve hak, bireyler kadar sivil toplum, kamu ve 6zel sektor icin de 6nemli ve vazgegilmezdir.
Dijitallesme ile birlikte yerlesik kurumsal yapilarin islevlerini yerine getirme konusunda ciddi meydan
okumalarla karsi karsiya kalmasindan dolay: bu ihtiyag ve hakkin yerine getirilemedigi ve korunama-
dig1 bir siirecin i¢indeyiz. Bu siiregte dne ¢ikan 6nemli arayislardan biri de dijitallesme, belirsizlik, ongo-
riilemezlik, dijital ¢ag, araliksiz/daimi degisim, enformasyon diizensizligi, enformasyon krizi, medya ve iletisim
krizi gibi kavramlarin isaret ettigi yeni enformasyon ekosisteminin sorunlariyla basa ¢ikabilmektir. Bu
cercevede, medya ve iletisim ¢alismalar1 kapsaminda giderek genisleyen 6nemli arastirma alanlarindan
biri olan medya okuryazarligi, diinyay: tanima, kavrama ve nitelikli bir hayat pratigi gelistirmeye isaret
eden aktif vatandaslik, elestirel diisiinme ve nitelikli iletisim becerilerinin kazandirilmasi i¢in yaygin-
lastirilmaya ¢alisilirken ayni zamanda enformasyon diizensizligi (information disorder) ile miicadele-
nin en 6nemli araglarindan biri olarak da goriilmektedir.

Bu tiir bir ihtiyag, gereklilik ve arayistan hareketle Tiirkiye’de medya okuryazarlig: alani ile ilgili
bir ilk olan Medya Okuryazarhigi Arastirmalari Dergisi, teorik ve pratik boyutlari ile giincel gelismeleri ve
yeni okuryazarlik arayiglarini da ihmal etmeden arastirma ve egitimi birlikte ele almay1 hedefleyen bir
akademik siireli yayin olarak ilk sayisi ile okuruyla bulusuyor. Hakemli bir akademik dergi olmanin
yaninda giindelik hayata yonelik uygulamali ¢alismalar ile kampiis alaninin disina da hitap etme hede-
fiyle yola ¢ikan Medya Okuryazarli§ Arastirmalar: Dergisi, konunun ilgililerini bir araya getiriyor. Alana
dair yeni gelismelerle ilgili bilgi ve diisiince iiretimini ve paylasimini saglayacak bir platform olmay1
hedefleyen ve farkl disiplinlerden olusan giiglii bir editor ekibine sahip olan Medya Okuryazarligi Aras-
tirmalar1 Dergisi, akademisyenler ve aragtirmacilarin yaninda egitimciler ile medya ve iletisim profesyo-
nellerinin de katkilarma agiktir.

Medya Okuryazarli§t Arastirmalar: Dergisi, akademik ve bilimsel etik degerlere baghlig1 en {ist
diizeyde esas alip uygularken ¢ift asamali anonim degerlendirme 6rneginde oldugu gibi yeni uygu-
lamalarla etik degerlerin olusmasina ve giiclendirilmesine de katk: saglamay1 hedeflemektedir. Temel
degerlerimiz de dokuz madde ile belirlenip paylasilmistir: bilimsellik, disiplinlerarasilik, seffaflik, hesap
verilebilirlik, acik iletisim, etik degerlere baghlik, uygulanabilirlik, siirdiiriilebilirlik ve kurumsallasma.



Alanla ilgili hem teorik hem pratik ¢alismalara yer vermeyi ve bu yoéndeki adimlar tegvik etme-
yi amaglayan Medya Okuryazarli§i Arastirmalar: Dergisi, ocuk ve medya, aile ve medya, medya analizle-
ri, dijital oyunlar, dijitallesme ve etik, dijitallesme ve hukuk ile medya okuryazarlig: egitimi gibi giinliik
hayat1 dogrudan etkileyen temalarin ele alindig1 bir yayin igerigine sahip olacaktir.

Buradan hareketle hazirladigimiz ilk sayimizda 4 degerlendirme makalesi, bir ¢eviri, bir egitim
materyali-vaka analizi ve bir de soylesi yer almaktadir.

Banu Sayar, Tiirkiyede Medya Okuryazarligi Egitim Uzerine Bir Inceleme basglikl galismastyla, Tiir-
kiye’nin son on bes yillik tarihsel gelisiminde medya okuryazarli§inmn tarihi gelisimi ve giiniimtizdeki
durumunu ve kurumlarina kapsayacak sekilde ortaya koymaktadir.

Ela Nur Reyhanloglu, [htiyaclar Hiyerarsisine Yeniden Bakmak: Dijital Ihtiyaclar - Maslow Piramidi
2.0 baglikli ¢alismasiyla, medya okuryazarligr egitiminde Tiirkiye’de de kullanilmaya baslanan dijital
ihtiyaclar hiyerarsisini hem psikolojinin birikiminden hem de pedagojik agidan analiz etmektedir.

Dijital Film Yapiminda Storyboard ve On Gérsellestirme Uygulamalarmda Yazilim Kullanimi baghiklu
makalesiyle Ersin Kozan, sinema sektoriiniin isleyisindeki 6nemli bir uygulamanin tarihini ve dijitalles-
me ile birlikte yasanan doniisiimii ortaya koymaktadir.

Tahsin Eren Sayar ise Tiirkiyede Dijital Oyun Sektorii ve Okuryazarlik Faaliyetlerine Iliskin Bir De-
gerlendirme baghkl caligmasiyla hem sektor hem de okuryazarlik boyutuyla Tiirkiye’'de dijital oyunlarin
tablosunu ortaya koymaya calismaktadir.

Nazmiye Yagci'nin terciimesiyle fkna Dili baglikli metin, bir medya okuryazarligi egitimi pro-
jesinin bir ¢iktis1 ve medya okuryazarligi egitiminde kullanilabilecek sekilde medyanin muhataplarinm
ikna etmeyi hedefleyen metin-igerik iiretme stratejilerinde kullandig1 unsurlarin tespitini icermektedir.

Dergimizin hedefleri arasinda yer alan akademik ¢alismalardan egitim materyali iiretmenin gii-
zel bir 6rnegi olarak Alaattin Aslan, Dijital Etik baglikli doktora tezinin bir ¢iktis1 olarak Dijital Hayattaki
Etik Ihlallerin Tespiti ve Analizi: Cambridge Analytica Veri Skandali baglikli bir egitim materyalini hazirladu.

Bundan sonraki sayilarimizda da yer vermeyi planladigimiz bir metin tiirii olarak Soylesi kap-
saminda Giilsiim Ekinici, Mustafa Ruhi Sirin ile Cocuk Odakli Medya Okuryazarhig: Uzerine konustu.

Emegi gecen herkese siikranlarimizi sunarken, yeni sayilarda tiim arastirmaci ve uygulayicila-
rin katkilarini bekliyoruz.

iyi okumalar.
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Oz

Dijitallesen diinya ile birlikte daha 6nemli bir hale gelen medya okuryazarligt
kavrami giiniimiizde egitim ve iletisim alaninda tartisilagelen bir kavram
olmustur. Diinya’da 19201i yillardan itibaren giindeme gelen medya
okuryazarlig: iilkemizde ise 20007lerin basinda akademik diinyanin bir
parcast olmustur. Bu baglamda ele alinan calismanin amaci Tiirkiye'deki
medya okuryazarlig1 egitiminin tarihgesini ve egitim veren kurumlari ortaya
koymak olarak belirlenmistir. Yapilan ¢alisma neticesinde Tiirkiye’de Milli
Egitim Bakanligi'min 7 ve 8. smiflara yonelik medya okuryazarligi dersi
okuttugu, iiniversitelerde ise Iletisim ve Egitim Fakiiltelerinde medya
okuryazarlig1 dersinin okutuldugu sonucuna ulasilmistir. Bunun yani sira
bir¢ok 6zel kurumun da medya okuryazarligi egitim ve sertifika programlari
diizenledikleri gortilmiistiir.

The concept of Media Literacy, which has become more important with the
digitalized world, has been a controversial concept in the field of education
and communication today. The concept, which has come to the fore in the
world since the 1920s, has become a part of the academic world in the early
2000s in our country. In this context, the aim of the study is to reveal the history
of media literacy education in Turkey and the educational institutions. As a
result of the study, it was concluded that the Ministry of National Education
teaches the Media Literacy course for 7th and 8th grades and that the Media
Literacy course is taught in the Communication and Education Faculties of
the universities. In addition, it is seen that many private institutions organize
Media Literacy training and certificate programs.

Makale Gegmisi / Article History
Gonderim / Received: 01.08.2022
Diizeltme / Revised: 15.09.2022
Kabul / Accepted: 16.10.2022

Yayin Bilgileri / Publication Info
Cilt / Volume: 1, Say1 / Issue: 1, 2022
DOI: 10.5281/zenod0.7300423



https://doi.org/10.5281/zenodo.7300423


f ,\ Medya Okuryazarlig1 Arastirmalar1 Dergisi
\/ Journal of Media Literacy Studies

Banu Sayar

Giris

Medya okuryazarligi kavraminin son donemde sik¢a giindeme gelmesinde ulusal ve uluslara-
ras1 bazi raporlarda da goriilebilecegi gibi dijitallesme ve sosyal medya mecralarinin biiytiik bir etkisi
oldugu degerlendirilmektedir. Ornegin Avrupa Konseyi'nin yaymladig1 Bilgi Bozuklugu Raporu’'nda
yalan haber odakl bilgi kirliliginde sosyal medya mecralarinin etkili oldugu belirtilmektedir (Wardle
ve Derakhshan, 2017, s. 28). TBMM'nin 2020 yilinda yayinladig: “Bilisim Teknolojileri Bagimliliginin Et-
kilerinin Incelenerek Olas1 Zararlarmin Bertaraf Edilmesi ve Bu Teknolojilerin Kontrollii Kullaniminin
Saglanmasi i¢in Yapilmasi Gerekenlerin Saptanmasi Amaciyla Kurulan Meclis Arastirmasi Komisyonu
Raporu”nda ise internet ortamlarinda ¢ocuklarin kullanimlarina yonelik 6nlemlerin ve mobil uygula-
malar ile ¢evrim igi platformlara yonelik aile bilincinin arttirilmas: gerektigi vurgulanmaktadir (s. 107).
Bu nedenle medya okuryazarlig1 egitiminin sistemli bir sekilde tesis edilerek toplumun geneline yayil-
mas! planlanmakta ve uygulanmaya ¢alisilmaktadir. Bu baglamda tilkemizde 2007-2008 egitim-6gre-
tim doneminde ortaokul seviyesinde miifredata dahil edilen se¢meli medya okuryazarli1 egitiminin
baglamasindan bu yana medya okuryazarligina iliskin Tiirkiye'nin 15 yillik bir deneyimi bulunmakta-
dir. 2010 yilinda tamamlanan Aile Egitim Programi (aep.gov.tr) kapsaminda da yaygin egitim diizeyin-
de medya okuryazarlig1 egitimi verilmeye baslanmistir. Kamunun orgiin ve yaygin egitimde baslattig:
medya okuryazarlig1 egitiminin son 15 yillik deneyiminin kamu, sivil toplum ve 6zel sektor alanlarindaki
durumunun ele alinmasi énemlidir. Bu diisiinceden hareketle bu ¢alismanin amaci Tiirkiye'deki medya
okuryazarhig egitiminin tarihgesini ve egitim veren kurumlar1 ortaya koymak olarak belirlenmistir.

Calismanin ilk boliimiinde medya okuryazarliginin kavramsal gergevesinin verilmesi ve netles-
tirilmesi sonrasinda alana iliskin kuramsal bakis agis1 ve medya okuryazarliginin islevi, birey ve top-
lum nezdinde sagladig1 faydalar {izerine odaklanilacaktir. Tkinci boliimde ise Diinya’da ve Tiirkiye'de
medya okuryazarlig1 egitiminin tarihgesine bakilacaktir. Ozellikle {ilkemizde medya okuryazarligia
iliskin yapilan toplanti ve alinan kararlar ile Milli Egitim Bakanhgi (MEB) ve Radyo ve Televizyon Ust
Kurulu'nun (RTUK) konuya iliskin aldig1 kararlar irdelenecektir. Caligmanin iigiincii boliimiinde ise
Tiirkiye’de medya okuryazarlig1 egitimi veren kurumlar, kamu ve 6zel sektor baglaminda incelenerek
kurumlarin verdikleri egitimler ile amaclarina yonelik ayrintili bir degerlendirme yapilacaktir.

Medya Okuryazarlig1 Egitimi ve Onemi

Kiiresel anlamda siirekli gelisen enformasyon teknolojileri ile birlikte iletisim alanina olan ilgi
her gecen giin artmaktadir. Dijitallesmeyle enformasyona ulasim stireci kolaylasirken elde edilen bil-
gilerin dogrulugu ise tartisilagelen bir konu olmustur. Bu baglamda okuryazarlik kavrami 6n plana
¢ikarken alana iliskin yapilan ¢alismalar 6nem kazanmistir. Dijital okuryazarlik ve sosyal medya okur-
yazarlig1 tizerine yapilan ¢alismalarda bu konu tizerinde fazlasiyla durularak basta cocuklar ve gencler
olmak iizere toplumun geneli iizerinde bilinclendirme ¢alismalar1 yapilmas1 gerektigi vurgulanmak-
tadir (Utma, 2019, s. 1230). Okuryazarlik faaliyeti {izerine insa edilen medya okuryazarlig1 kavrami te-
melde gesitli baglamlarda mesajlara erisme, bunlar1 analiz etme, degerlendirme ve olusturma yetenegi
olarak adlandirilmaktadir (Livingstone, 2004, s. 19). Temelini; analiz, degerlendirme ve bir fikir ortaya
koyma eylemi olarak belirleyen medya okuryazarligi son 50 yilda medyanin politik giiciinii de arkasina
alarak gazetecilik, sinema yapimlari, radyo ve televizyon programlari ve hatta bilgisayar aracili bilgi ve
aligverisi (kiiresel diizeyde internet {izerinden gercek zamanl etkilesimli kesif dahil) ustaca kullanma
yetenegini igerir hale gelmistir (Brown, 1998, s. 44). Tiim bu kavramlar dahilinde degerlendirildiginde
medya okuryazarlig: faaliyeti, medya endiistrisini tanryan, bu metinlere hakim ve medya tizerine kap-
saml1 bir bakis agisina sahip olan bireyleri tanimlamaktadir (Binark ve Bek, 2010, s. 54).

Medya okuryazarligia iliskin yaklasimlara bakildiginda “Asilamaci”, “Korumac1”, “Giiglen-
dirmeci”, “Elestirel” ve “Coziimlemeci” yaklasimlarin oldugu goriilmektedir (Pala, 2017). 197071i y1llar-
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dan itibaren televizyonlarin olumsuz etkilerine karsin korumaci yaklasim 6n planda tutulurken giinii-
miizde elestirel medya okuryazarlig1 yaklasimu ile bireylerin ¢ocukluktan baslayarak medya karsisinda
bilin¢lendirilmesi amaglanmaktadir (Kalan, 2010, s. 61). Bu baglamda diistiniildiigiinde medya okurya-
zarlig1 tartismalari literatiirde genellikle elestirel bir perspektif tizerinden aktarilmaktadir. Medya okur-
yazarlig1 egitimi {izerine yapilan ¢alismalarda tiiketici konumundaki bireylerin medyaya kars: durmasi
gereken konum ve pasifligin yaratacagi endiseler iizerine odaklanilmistir. Sezer’e (2019) gore bu tiir
bireylerin medya okuryazarlig1 kavrami ¢ercevesinde bilinglendirilmeleri elzemdir. Zira bu sekilde bi-
reyler medya karsisinda daha aktif ve etkin bir konuma ulasabilmektedir (s. 58). Avsar’a (2013) gore ise
medya mesajlar1 her zaman goriindiigii gibi bir yapida olmadig1 i¢in medya okuryazarlig: ile bireyler
daha secici bir konuma ulasmaktadir (s. 11).

Medya okuryazarlig1 egitiminde dikkat ¢eken en 6nemli unsurlardan biri de medyay1 kullanma
yeteneginin gelistirilmesidir. Bu noktada 6n plana ¢ikan medya okuryazarlig1 egitimi 6zellikle medya
okuryazarligina iligskin politikalarin gelistirilmesi ve vatandaslarin bu konuda egitimler almasi agisin-
dan 6nem arz etmektedir (Medya Okuryazarhg: Yiiksek Konseyi, 2011). Nitekim Hobbs (2004) med-
ya okuryazarlig: egitimi ile 6zellikle 6grencilerin medya metinlerini okuma ve bunlar1 degerlendirme
noktasinda avantajlar kazanacaklarina dikkat cekmektedir (s. 126). Sonug olarak bakildiginda medya
okuryazarhig egitimi ile bireylerin medya mecralarini daha verimli kullanmalar1 ve bunu yaparken ma-
ruz kalinabilecek baz:1 riskler karsisinda farkindalik gelistirebilmeleri i¢in, medya iletileri ve yontemleri
konusunda bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir (RTUK, 2022).

Tiirkiye’de Medya Okuryazarlig1 Egitimi Seriiveni

Medya okuryazarlig1 egitiminin 1980°li yillardan itibaren 6nem kazandigina iliskin genel kanaa-
tin aksine alana iligkin ilk ¢alismalar 1930'lu yillara kadar dayanmaktadir (Sezer, 2019, s. 72). O donem-
lerde New York Times onciiliigiinde baslatilan egitimlerle bir¢ok okulda gorevlendirilen 6gretmenlere
verilen egitimlerle medya okuryazarliginin énemine iligkin ¢alismalar gerceklestirilmistir. 20. yiizyi-
Iin ikinci yarisindan sonra ise iletisim alaninin basta Amerikan {iniversiteleri olmak tizere tiim diinya
tiniversitelerinde gelismesiyle birlikte medya okuryazarligina iliskin ¢alismalar artmistir. Walter Ong,
Louis Mumford, Jacques Ellul, Roland Barthes, Harold Innis ve Marshall McLuhan gibi bilim insanlari-
nin yaptiklar1 bir¢ok ¢alismada medya okuryazarligi hususuna da dikkat gekilerek konunun beseri ve
sosyal disiplinler arasinda yer almasi i¢in ugras verdikleri goriilmektedir (Hobbs ve Jensen, 2009, s. 3).
Boylece 1980'li yillardan itibaren Avrupa iilkelerinde yayilan medya okuryazarhig: egitimi Kanada ve
ABD gibi iilkelerde egitim programlarina dahil edilmistir (Sezer, 2019, s. 75).

UNESCO’'nun 1982 yilinda Almanya’da yapilan “Grunwald Uluslararasi Medya Egitimi Sem-
pozyumu” ile baslayan medya okuryazarligi yolculugu; 1983 yilinda Urdiin'de “Egitim Siirecinde
Ogretmenlerin Kitle Tletisim Araclarimi Kullanim1” konulu calistay, 1990 yilinda Toulouse’ta “Medya
Egitiminde Yeni Yonelimler” konferansi, 1999 yilinda Viyana'da “Medya ve Dijital Cag Icin Egitim”
konferansi, 2002 yilinda Seville'da “Gengler Igin Medya Egitimi” semineri, 2007 yilinda Paris’te yapilan
birlesim ve yine 2007 yilinda Riyad’da Ortadogu’daki ilk uluslararas1 medya egitimi konferansi ile gii-
niimiize kadar gelmistir (Altun, 2011, s. 87-88). UNESCO’nun 1982 yilinda gergeklestirdigi ilk sempoz-
yumda medya okuryazarligi egitimine iliskin su agiklamaya yer verilmistir:

“Medya egitimi; ebeveynler, 6gretmenler, medya personeli ve karar vericiler, dinleyiciler, iz-
leyiciler ve okuyucular arasinda daha fazla elestirel farkindalik gelistirmede oynayacaklar1 bir rol ol-
dugunu kabul ettiklerinde etkili olacaktir. Egitim ve iletisim sistemlerinin daha fazla entegrasyonu,
stiphesiz daha etkili egitime yonelik 6nemli bir adim olacaktir (UNESCO, 1982).

UNESCO'nun medya okuryazarligi egitimine iliskin iizerinde durdugu bu 6nemli kavramlar
{ilkemizde Radyo ve Televizyon Ust Kurulu'nun organizasyonuyla, Basin-Yayin ve Enformasyon Genel
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Midirliigi ve TRT'nin de katkilariyla 20-21 Subat 2003 tarihinde Ankara’da diizenlenen Tletisim Stirasi'n-
da ele alinmistir. $tira'nin ¢alisma komisyonlarindan biri olan Radyo ve Televizyon Yaymciligi Komisyo-
nu Sonug Raporu’'nda 6nerilen konulardan biri, “toplumsal ve bireysel egitim ve kiiltiire katki saglayacak,
ruh saghgin zedelemeyecek bir yaklasimla ve 6zellikle ¢ocuklarin zararl yaymlardan korunmast igin Av-
rupa Birligine uyumlu calismalarin baslatilmasi, ilk ve orta 6gretim ders programlarina, gocuklar ve geng-
lerin bilinglendirilmesini saglayacak medya okuryazarligi dersinin eklenmesi” olmustur (RTUK, 2022).

2003 yilinda gergeklestirilen sira sonrasi1 Kadin ve Aileden Sorumlu Bakanlik biinyesinde ¢alis-
malar gerceklestiren Siddeti Onleme Platformu 2004 yilinda diizenledigi calistayda ilk kez ilkdgretim
okullarinda medya okuryazarlig1 dersinin okutulmasini 6nermistir (Sezer, 2019, s. 79). 2005 yilina ge-
lindiginde ise akademinin daha fazla ilgi konusu haline gelen medya okuryazarlig: egitimi Marmara
Universitesi Iletisim Fakiiltesi tarafindan diizenlenen I. Uluslararas: Medya Okuryazarlig1 Konferan-
si’'nda ele almmustir. Burada birgok akademisyenin medya okuryazarligina iliskin sunumlarinin yani
sira RTUK adina sunum yapan Lale Giilden Treske, RTUK'{in, medya okuryazarlig1 egitiminin yasalar-
la getirilen diizenlemeler kadar 6nemli olduguna inandigina dikkat ¢ekmistir (Treske, 2005).

Yapilan galigmalar neticesinde RTUK ile MEB Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanlig ortak bir irade
gostererek “Orta Ogretim Kurumlarina Medya Okuryazarligi Dersi Konulmasina Dair Isbirligi Proto-
kolii”nii imzalamiglardir. Sonrasinda Medya Okuryazarligi Dersi Ogretim Programi ve Ogretmen Kila-
vuzu hazirlanmistir ve “Ilkégretim Segmeli Medya Okuryazarligi Dersi Ogretim Programi” 31 Agustos
2006 tarihinde MEB Talim ve Terbiye Kurulunda goriisiilerek kabul edilmistir (RTUK, 2022).

2006-2007 6gretim y1linda bes pilot ilde baglanilan medya okuryazarlig1 dersi 2007-2008 yilindan
itibaren ilkdgretim okullarinin 6. 7. ve 8. siniflarinda se¢meli ders olarak okutulmaya baglamistir. 2010
ve 2011 yillarinda ise yaygm egitim olarak medya okuryazarhiginin aile egitim programi kapsaminda
gelistirilmesi ve uygulanmasi icin ¢alismalar diizenlenmistir (Aydeniz, 2011; Alpaydin 2011). RTUK
tarafindan 2012 tarihinde diizenlenen calistay ile de medya okuryazarlig1 dersinin 6grenci, 6gretmen ve
aile tiggeninde ele alinarak kamu kuruluslari, STK'lar ve medya kuruluglarinin siirece katiliminin dogru
olacag1 vurgusu yapilmistir. 2013 yilina gelindiginde ise “Ilkogretim Ogrencilerinde Medya Okuryazar-
lig1 Bilincinin Gelistirilmesi ve Medya Okuryazarligi Dersine Yonelik Isbirligi Protokolii” imzalanarak
Medya Okuryazarligi Dersi Ogretim Materyali hazirlanmasi yéniinde karar verilmistir ve hazirlanan
ogretim materyali 2014-2015 egitim-6gretim yilinda faaliyete ge¢mistir (RTUK, 2022). Yine Bilgi Tekno-
lojileri ve Tletisim Kurumu tarafindan olusturulan ve dijital oyunlarin olumlu/olumsuz yonlerini ortaya
koyarak ebeveyn egitimini de 6n planda tutan bir platform olan “guvenlioyna.org.tr” medya okur-
yazarlig1 baglaminda onemli veriler sunmaktadir. 2017 yilinda Bilgi Teknolojileri ve Tletisim Kurumu
biinyesinde kurulan “Giivenli Internet Merkezi” ise “Toplumu internetin risklerinden korumak, daha
giivenilir, dogru ve etkin internet kullanim1 konusunda ¢ocuklari, gengleri ve aileleri bilinglendirme”
gorevini iistlenmektedir (Giivenli Internet Merkezi, 2022). Tiim bunlarin yam sira 30 May1s 2022 tarihin-
de Milli Egitim Bakanlig1 ile RTUK arasinda imzalanan “Medya Okuryazarhig: Is Birligi Protokolii” ile
Milli Egitim Bakanhig1 ile RTUK is birliginde; Bakanliga bagh kurumlarda egitim alan dgrenci/kursiyer,
Ogretmen, yonetici ve velilere doniik medya okuryazarligs, siber giivenlik ve teknoloji bagimliligini
onlemeye yonelik seminer, konferans, kongre, sempozyum, soylesi, panel, ¢alistay, egitim, yarisma ve
etkinlikler diizenlenmesi, 6gretim programi ve 6gretim materyali gelistirilmesi, kamu spotu hazirlan-
masi gibi calismalarin gerceklestirilmesi amacglanmaktadir (RTUK, 2022).

Tiirkiye’de Medya Okuryazarlig1 Egitimi Veren Kurumlar

Giiniimiizde Milli Egitim Bakanligi, Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu 7 veya 8. siiflarda med-
ya okuryazarhg: dersini se¢meli ders olarak okutmaktadir. 5 temel 6grenme alani {izerinden verilen derste
Birey, Toplum ve Medya, Katilim Ortami Olarak Medya, Bilgi Kaynagi Olarak Medya, Eglence Kaynagi
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Olarak Medya ve Tkna Araci Olarak Medya kavramlari {izerinde durulmaktadir (MEB, 2018, s. 12). “Birey,
Toplum ve Medya” ile elestirel diistinme ve zaman yonetimi, “Katilim Ortami Olarak Medya” ile karar
verme, empati, iletisim, “Bilgi Kaynag1 Olarak Medya” ile bilgi okuryazarlig1 ve problem ¢6zme, “Eglence
Kaynag1 Olarak Medya” ile yaratic1 diigiinme, uzlasma, empati, “Tkna Aract Olarak Medya” ile yaratict
diisiinme, uzlasma, arabuluculuk becerileri agsilanmasi amaglanmaktadir. Medya okuryazarligi dersi 6g-
retim programi yapisina bakildiginda ise bilgi, beceri, duyus kavramlar: {izerinden medya okuryazarh-
g1 becerilerinin asilanmasimna yonelik ¢alismalar yapildig1 goriilmektedir (MEB, 2018, s. 11). Milli Egitim
Bakanlig1 ayrica Uzaktan Hizmetigi Egitim kapsaminda Medya Okuryazarhig: Tanitimi Kursu diizenle-
mektedir (MEB, 2022). Milli Egitim Bakanlig1 Hayat Boyu Ogrenme Genel Miidiirliigii ise Kisisel Geligim
ve Egitim Alan1 Medya Okuryazarhig: Kurs Programu ile ilkokul mezunu olmak ve 13 yagim doldurmak
kistasmi karsilayan bireylere Medya Okuryazarligi Kurs Programi diizenlemistir (MEB, 2019).

Medya okuryazarlig1 egitiminin iiniversite ayagima bakildiginda Iletisim ve Egitim Fakiilteleri
biinyesinde ilgili dersin okutuldugu goriilmektedir. Medya okuryazarlig1 dersleri kapsaminda medya
okuryazarhig kavrami, medya okuryazarhgmin ortaya ¢ikigi, medya okuryazarliginda temel ilkeler ve
kuramlar, diinyada ve Tiirkiye’'de medya okuryazarligi ve medya okuryazarligi uygulamalari gibi ko-
nular iizerinde durulmaktadir. Sertifika programlarina bakildiginda Istanbul Universitesi Siirekli Egi-
tim ve Uygulama ve Arastirma Merkezi biinyesinde Medya Okuryazarlig Sertifika Programi verilmek-
tedir. Program kapsaminda Okur-Yazarlik ve Okuryazarlik Kavramlari, Yirmi Birinci Yiizyilda Medya
Okuryazarligi, Medya Okuryazarligina fliskin Temel flkeler ve Medya Okuryazarligimin Kapsami, Med-
ya Okuryazari Olmak: Medyay: Okumak ve Medyay1 Yazmak, Medya Okuryazarligini Onemli Kilan
Baslica Kosullar gibi basliklar {izerinde durulmaktadir (Istanbul Universitesi, 2022). Alana iliskin egitim
veren bir diger kurum Gaziantep Universitesi Siirekli Egitim Merkezi'dir. Elestirel Medya Okuryazar-
1ig1 egitimi veren kurum egitim amacini, “Temel amag olarak medya ile iligkisi olan her yastan kisinin
medyaya maruz kalmak yerine onu etkin bir bicimde kullanmasini saglamak” seklinde aciklamaktadir
(Gaziantep Universitesi, 2022). Egitim veren bir diger kurum olan Nisantag1 Universitesi Siirekli Egitim
Merkezi ise Yeni Medya Okuryazarhig: egitimi ile yeni medya okuryazarhigimin gelistirilmesini temel
amag olarak belirlemistir (Nisantas: Universitesi, 2022). Beykent Universitesi Siirekli Egitim Merkezi
ise 21. Yiizyilda Medya Okuryazarligi baslig1 ile egitim diizenlemistir (Beykent Universitesi, 2022). Son
olarak Istanbul Gedik Universitesi Siirekli Egitim Merkezi, Medya Okuryazarligi Uzaktan Egitim Ser-
tifika Programu ile gereksinim duyulan her tiirlii bilginin yer aldig1, fakat dogru/giivenilir bilgiye ulas-
manin gliclestigi medya karsisinda bireylerin bilinglendirilmesi, bireylerin izledikleri filmler, diziler,
reklamlar, takip ettikleri bilgisayar oyunlar1 ve internet siteleri gibi medya igeriklerinin sorgulanabilir,
elegtirilebilir oldugunu fark etmeleri gibi amaglara hizmet etmektedir (Gedik Universitesi, 2022).

Medya okuryazarligina iligkin egitim veren 6zel kurumlara bakildiginda IENSTITU niin medya
okuryazarlig egitimi dikkat cekmektedir. Kurum egitimin amacint “Medya Okuryazarligi Egitimi saye-
sinde medyadan gelen tiim iletilerin saglikl1 ve bilingli bir sekilde analizini yaparak segici bir yorumlama
islevine sahip olacaksiiz” seklinde aciklamaktadir (IIENSTITU, 2022). Bir diger 6zel kurum olan Basa-
ran Akademi Medya Okuryazarligi Kursu adi altindaki egitim ile amacini “Toplumun tiim kesimleri i¢in
ideal bir egitim olan medya okuryazarli§i; medyay1 dogru okuyan, yorumlayan ve medya eli ile yayilan
mesajlari elestirel bir bakis acis1 ile analiz edebilen kisiler yetistirmeyi amaclar. Medya ve iletisim {izerinde
bilingli hareket ederek farkindalik yaratmak isteyen tiim bireyler Medya Okuryazarlik Kursu'na katila-
bilir.” seklinde agiklamaktadir (Basaran Akademi, 2022). Yiiksek Kariyer Yabanci Dil Mesleki ve Kisisel
Gelisim Kursu ise Medya Okuryazarligi Kursu ile amacini “Ogretim programu ile bireylerin medya okur-
yazarliginin gerektirdigi temel bilgi ve becerileri kazanmasi, nihayetinde gerekli iiretim deneyimlerini de
edinmis bilingli medya kullanicis1 diizeyine erismesi ve medya okuryazarhi yeterliliklerine sahip birey
olarak yetistirilmesi hedeflenmektedir.” seklinde agiklamaktadir (Yiiksek Kariyer, 2022).
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Sonug

Tiim diinyada her gegen giin daha fazla énem kazanan medya okuryazarligi kavrami ve egi-
tim programlari 6zellikle sosyal medya mecralar: ve yeni iletisim olanaklarinin artmasi neticesinde 6n
plana ¢ikmistir. Medya iceriklerine muhatap olan ve maruz kalanlarin yénlendirilmesi, mobilizasyonu,
yanlis bilgilendirilmesi ve bagimlilik gibi kisinin sagligina etki eden sorunlara yonelik bir ¢6ziim arayisi
olarak medya okuryazarligi, ebeveynlerin, 6gretmenlerin ve 6zellikle de ¢ocuklarin erken dénemde egi-
tilmesi ve tehditlere yonelik 6nlem alinmasi agisindan giderek temel bir ihtiyag¢ olmaya baslamistir. Bu
baglamda basta BM biinyesinde olmak {izere Avrupa Birligi gibi bolgesel diizeyde veya tek tek iilkeler
diizeyinde diinya genelinde yapilan calismalar, hayata gegirilmeye calisilan egitimler, bu gercevede
hazirlanan miifredat ve egitim miifredatlar: iilkemizde de benzer sekilde takip edilmeye, iiretilmeye ve
uygulanmaya calisilmaktadir.

Medyanin bireysel ve toplumsal diizeydeki olumsuz etkilerini dnlemeye iliskin Tiirkiye’deki
tartismalar daha eskiye gitmekle beraber 2000'li yillarin ortalarindan itibaren diizenlenen egitim ve
iletisim stiralar1 ile sempozyumlarla medya okuryazarlig: kavramini odaga alan ¢alismalar daha somut
hale gelmeye baslanmis ve uygulama diizeyinde ele alinmistir. Milli Egitim Bakanligi'nin 7 ve 8. sinif-
lara yonelik miifredata yerlestirdigi medya okuryazarligi dersi, medyanin olumsuz etkilerini azaltarak
bilingli medya kullanicis1 olma noktasinda ¢ocuklarin egitilmesi acisindan 6nemli goriilmektedir. Ha-
zirlanan miifredat kapsaminda ¢ocuklarin medyaya ulasmasi, medyanin sahiplik yapisini 6grenmesi ve
medya araciligiyla gelecek tehditlere yonelik bilinglendirilmesine yonelik 6nemli ¢alismalar yapilmistir.
Bunun yam sira {iniversitelerde fletisim ve Egitim Fakiiltelerinde verilen medya okuryazarlig1 dersleri
de 6grencilerin hem egitim hem de iletisim sektdriinde yer alacak medya profesyonellerinin yetigtiril-
mesi agisindan degerlidir. Tiim bu egitimlerin yani sira bazi 6zel kuruluslar da medya okuryazarligina
iliskin diizenledikleri sertifikal1 egitim ve programlarla kavramin 6nemine dikkat ¢ekmekte ve toplu-
mun konuya daha fazla egilmesine hizmet etmektedir.

Ulkemizde verilen medya okuryazarhig1 egitimleri, yukarida belirtildigi iizere kamu ve 6zel sek-
tor istirakinde birtakim egitimler ile saglanmaktadir. Ozellikle Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanligi'nin
diizenledigi medya okuryazarligi egitimleri (Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanligi, 2022), RTUK iin kamu
spotlari, medya okuryazarhigi dersleri, etkinlikleri ve medya okuryazarhig: ¢izgi film serisi (Medya
Okuryazarhgi, 2022) ile Bilgi Teknolojileri Kurumu'nun internetin zararlarina yonelik dnlemler iceren
web sitesi BTK Akademil bu alana iligskin 6nemli 6rnekler olarak dikkat cekmektedir. Tiim bu bilgiler
dogrultusunda 7 ve 8. smiflarda verilen medya okuryazarligi dersi her gegen giin daha fazla 6nem ka-
zandig1 goriilmektedir. Bu dersin egitim alaninin tiimiine yayilmasinin daha dogru ve 21. ytiizyilin diji-
tal ortamlarini toplumun daha etkin bir sekilde kullanmas: agisindan faydali olacag1 diisiiniilmektedir.
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Anahtar Kelimeler Oz
Maslow’un ihtiyag Maslow’un ihtiya¢ hiyerarsisi modeli insan davranisinin bes basamakta
hiyerarsisi modeli, smiflandirilan  ve piramit {izerinden sekillendirilen ihtiyaglar ile

gldiilendigini ifade eden bir motivasyon teorisidir. Bu teori kiiltiirler
o arasi taninan bes temel kategoride ihtiyaglari (fizyolojik, giivenlik, aidiyet,
Rapsodik iletisin, sayginlik ve kendini gerceklestirme) ifade eder. Teorinin en 6nemli noktasi
Kendini gerceklestirme, her bir insanin o6nceki basamaklardaki ihtiyaglari karsiladiginda tiim
gizil kapasitesini gerceklestirmek anlamina gelen kendini gerceklestirme
potansiyeline sahip oldugu diisiincesidir.

Dijital ihtiyaglar piramidi,

Algak nirvana

Bu degerlendirme ¢alismasinin odak noktas: Maslow’un Piramidi 2.0 diye
de bilinen yeni dijital ihtiyaglar hiyerarsisi piramidinin degerlendirilmesidir.
Maslow’un ihtiyag hiyerarsisi modelini ve kendini ger¢eklestirme kavramini
kisaca tanimladiktan sonra Maslow’un ‘rapsodik iletisim” ve “al¢cak Nirvana’
tanimlart sunulmaktadir. Ardindan dijital ihtiyaglar piramidinin onciil
birka¢ 6rnegi aktarilmakta ve insanlarin djjital ihtiyaglarina yonelik yeni
bakis agilar: tartisiimaktadir. Son olarak, online ve offline iletigim agisindan
kendini gerceklestirme kapasitesine genel bakis ifade edilmekte ve ¢ocuklar
ile genglerin sagliksiz online aliskanliklarmin yaratabilecegi muhtemel
zararli etkileri gozeterek ihtiyaglar1 dijitallestirmenin olumlu ve olumsuz
taraflar1 ele alinmaktadir.

Keywords Abstract

Maslow’s need hierarchy Maslow’s need hierarchy model is a theory of motivation which states
model, that an individual’s behaviour is dictated by the needs that classified in
Digital needs pyramid, ﬁve Cate.gories and configured in.a py'ramidal shape. The. theory identifies

) o five basic need’s category (physiological, safety, belonging, esteem, self-
Rapsodic communication, actualization) that are recognized across cultures. The crucial point of the
Self actualization, theory is the idea that after meeting the needs of the previous steps, every

individual has the potential for self-actualization that means actualization of

L j 4 iti
Ow nirvana full latent capacities.

The focus of this review article is the evaluation of the new digital
hierarchy of needs pyramid, also known as Maslow’s Pyramid 2.0. After
describing Maslow’s need hierarchy model and ‘self actualization’ briefly,
Maslow’s ‘rapsodic communication” and * the low Nirvana’ definitions
are presented. Then, some preliminary examples of the digital need’s
pyramid are presented and new perspectives on people’s digital needs
are discussed.. Finally, an overview of the capacity for self-actualization
in terms of online and offline communication is expressed, and the
positive and negative aspects of digitizing their needs are discussed,
taking into account the possible harmful effects of unhealthy online
habits of children and young people.
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Giris

Modern psikolojideki tiim hareketlerde etkisi agik¢a goriilen zeitgeist (zamanin ruhu) 19601arm
basinda ABD’de “iigiincii gii¢’ diye tanimlanan yeni bir yaklasima zemin hazirladi: Hiimanistik, (insancil)
Psikoloji (Schultz ve Schultz, 2004). Bir yandan Ikinci Diinya Savagi'nin patlak vermesi diger yandan Nazi
Almanya’smin baskisi nedeniyle Alfred Adler, Max Wertheimer, Erich Fromm, Karen Horney gibi psi-
kologlarin, Ruth Benedict ve Kurt Goldstein gibi aydinlarin ABD’ye gocii kita Avrupasi’nin entelektiiel
birikiminin kisa siirede okyanus Gtesine tasinmasina yol agmistir. Bu isimler arasinda yer alan Goldstein,
Abraham Maslow’un “kendini gerceklestirme” kavramiyla tanismasini saglamistir (Budak, 2003 s. 494).

ABD’de olusan yeni zeminde Gestaltgilar ile muhalif neo-Freudyenlerin insan davranisini agik-
lamaya dair yeni bakis acilar1 tizerinden hiimanistik psikolojinin ilk adimlar1 atilmaya baslanmuistir.
éyle ki baz1 kaynaklar hiimanistik yaklasimin temellerini Adler ile birlikte baz1 varoluscu ve Gestaltgi
filozoflarin attigini ifade eder (Schultz ve Schultz, 2004). O zamana kadar psikolojinin iki temel giicti ola-
rak kabul edilen psikanaliz ve davranisciliktan farkli olarak hiimanistik yaklasim biling¢disi yerine biling
diizeyindeki deneyimlere odaklanmakta, 6zgtir irade, kendiligindenlik (spontanite), bireyin yaraticilik
giicli gibi kavramlar1 vurgulamaktaydi. Hiimanistik kisilik kuramina gore psikodinamik yaklasimin
temel savlarinin aksine insan bilin¢gdisindaki gizil ¢atismalardan 6te olumlu giidiilere sahipti ve hep
daha ileri bir diizeye dogru gelisim gostermekteydi (Morris, 2002 5.468).

Psikoloji kariyerinin ilk yillarinda ABD’de yaygin kabul géren Watson'in davranisgilik ekoliinii
benimseyen Maslow da ABD’ye gi¢ eden aydinlarin riizgarindan etkilenenlerdi. Ozellikle Wertheimer
ve Goldstein ile karsilasmasi o giine kadar ki yaklasiminin kokten degisimini baslatmistir denilebilir
(Budak, 2003 s.495). Gestalt ve varolusculuk yaklasimlarindan beslenerek 19601arda ortaya koydugu
‘Ihtiyaglar Hiyerarsisi’ adin1 verdigi motivasyon teorisi ile Maslow hiimanistik yaklagimin en énemli
kurucularindan biri olarak kabul edilmektedir (Schultz ve Schultz, 2004). Maslow insanin pozitif yonde
ilerleyen ve kendiliginden gelisime acik bir canli oldugunu vurgulamis, bu gelisim siirecindeki temel
gidiilenmeyi de insanin ihtiyaglar1 {izerine kurgulamistir. Maslow’un kendi ¢alismalarinda bir gorsel
olarak piramit hi¢ kullanilmamais olsa da takipgileri teorinin anlagilmasini kolaylastirmak adina hiyerar-
siyi piramit gorseli tizerinden tanimlamislardir (Giircan, 2013).

Erdemli,
yaraticl,
icten,
problem ¢ozticl,
onyargisiz,

Kendini Gerc;ekle§tirme hakikati kabul eder olmak

Ozsayaql, dzgtiven, basari,
baskalarina saygi duymak,
Sayglnllk baskalan tarafindan saygi duyulmak

Arkadaslik, aile, cinsel mahremiyet

Sevgi/Ait olma

Glvenlik Beden, is, kaynak, ahlak, aile, saglik ve mulkiyet glvenligi

Fizyolojik

Sekil 1. Maslow Ihtiyag Piramidi (Coban, 2021)

Maslow’a gore, her insan dogustan kendini gerceklestirmeye yonelik bir kapasite ile dogmakta
ve bu hedefe ulagmak i¢in hiyerarsik bi¢cimde siralanmis ihtiyaglarini karsilamak durumundadir, hi-
yerarsinin alt diizeyindeki bir ihtiyacin karsilanmas: kisiyi bir iist basamaga ¢ikmaya giidiilemektedir
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(Schultz ve Schultz, 2004, 5.673). Bu bakis ag¢isindan hareketle bir kisinin kendini gerceklestirme diize-
yine ulasabilmek icin sosyal yasamindaki iligkiler tizerinden aidiyet ihtiyacinin ve is hayat1 tizerinden
sayginlik ihtiyacinin karsilanmis olmasi gerektigi anlasilmaktadir. Kisilerin ancak ihtiyaclarini saglikli
sekilde karsiladiktan sonra ‘doruk deneyim’ noktasina ulasip ardindan kendini asma safhasina gegebi-
lecegi ifade edilmistir (Hoffman, 2011).

Maslow’un Perspektifinden Kendini Gergeklestirmenin Alamet-i Farikas:
‘Rapsodik Iletisim’

Psikolojide hiimanistik yaklagim, insan tekinin yer ve zamandan bagimsiz olarak ortak bigimde
sahip oldugu ihtiyaclarmi tanimlamistir. Benzeri sekilde Maslow’u takip eden arastirmacilar da yil-
lar iginde kendini gergeklestirme basamagindaki kisilerin ortak niteliklerini siralamiglardir. Bunlar;
gercekligi etkin bicimde algilamak, davranislarda kendiligindenlik (spontanite), kendisini ve baska-
larini oldugu gibi kabul edebilmek, mizah anlayisi, derin iligki kurabilme kapasitesi ve yiiksek diizey
yaraticilik seklinde ifade edilmistir (Ural, 2012). Bu niteliklere bakildiginda hiimanistik yaklasimin 6n-
ceki basat ekollerden temel farkinin ortaya ¢iktigi sdylenebilir. Freudyen yaklagimin aynalama tekni-
ginden, Watson davramisciliginin klasik kosullamasindan oldukga farkl bir vurgu ile hiimanistler derin
iliski kurma kapasitesini, ben-sen diizeyinde (Martin Buber'in ifadesiyle I-Thou iletisimi) yakin ve
gercek iletisimi ortaya atmislardir. Bu baglamda kendini gerceklestirme diizeyinde de iletisim kapasi-
tesinin temel bir yeri oldugu ifade edilebilir. Nitekim Maslow, 1964’te tamamladig1 ‘Dinler, Degerler
ve Doruk Deneyimler’ adli kitabinda rapsodik iletisim olarak adlandirdig: bir kavrami agiklamistir.
Maslow, rapsodik iletisim ifadesini dilin tiim giiciiniin kullanild1g;, iletisimin akisinda metaforlara sik
stk bagvurulan, kahkaha atmak gibi duygu ifadelerinin yogun bicimde bulundugu siirsel bir dil olarak
tanimlamaktadir (Maslow, 1994). Maslow, rapsodik dili, doruk deneyimler yasamis, kendini gercekles-
tirme siirecindeki kisiler (olus siirecindeki insanlar diye adlandirir) ile kurdugu iliskide fark etmistir.
O'na gore bu dilin siirsellik ve akiciliginin yar sira bir bagka niteligi daha bulunmaktaydi. Bu dil ile
insanlar kapsiil igindeki gizil diinyalarini (kaynak metinde encapsulatedprivacies diye tanimlar) asip
izomorfik bir titresim yaratarak, ortak ve canli bir deneyim olusturarak muhatabina ulasabilmektedir
(Maslow, 1994). Maslow’a gore (1994) insanlar ancak kendini gergeklestirme diizeyine ulastiklarinda
kapsiillerinden, yalitilmis egolarindan kurtularak Martin Buber’in ifadesiyle gercek bir ‘Ben-Sen karsi-
lagmast’ na ve 6teki ile derin iligki kapasitesine erisebilmektedir. Diger bir ifadeyle kendini gerceklestir-
me siirecinin ayirici 6zelliklerinden biri olan rapsodik iletisimin ancak kisilerin yalitilmis egolarindan,
kapsiil igindeki diinyalarindan kurtulmalar: ile miimkiin olabilecegi sOylenebilir.

Thtiyag hiyerarsisinin zirve noktasina iletisimin giiciinii ve derin iligki kurabilme kapasitesini
ekleyerek Maslow’un sosyal iliski baginin énemini agik¢a vurgulamis oldugu ifade edilebilir. Bu bag-
lamda bir bireyin kendini gerceklestirme siirecinde sosyal baglar ile kurulu kisileraras: (interpersonel)
alanin kigisel (intrapersonel) alan kadar etkin oldugu goriinmektedir denilebilir.

Kendini Gerg¢eklestirmenin Bugiinii: ‘Alcak Nirvana’ya Diisiis

Maslow, Insan Olmanin Psikolojisi (2001) eserinde insan tiir{iniin saglikli bireylerinin ortak bazi
karakteristik 6zellikleri oldugunu ve bunlarin nesnel, dlgiilebilir nitelikler oldugunu ifade etmistir. On
madde ile listeledigi bu 6zelliklerden birinde saglikl kisilerin ‘gercek bir benlik ve saglam bir kimlik’
sahibi oldugunu vurgulamis, gercek bir benlik ve saglam bir kimlik ile ger¢ek ve derin iligkiler kurabil-
meyi insanin ‘yiiksek Nirvana’s1 i¢in bir rota olarak isaret etmistir (Maslow, 2001). Yiiksek Nirvana'nin
aksi istikametine ise, modern psikolojide psikopatoloji diye tanimlanan ruhsal sorunlar: ‘insanin kisit-
lanmasi” tanimiyla ele almis, bu diisiisiin nihayetini de ‘gerilemenin cenneti, algak nirvana’ seklinde
adlandirmistir (Maslow, 2011). Alcak nirvanada da kisi kendini konforlu ve tatmin hissedebilir. Ote
yandan varolusunda ortiik bulunan biiyiime potansiyelinin harekete gegmemesi kisi igin nevrotik so-
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nuglar yaratabilir. Nitekim ayni ¢alismada Maslow nevrozu; kisinin igsel 6ziiniin dogal bir parcasi
olarak degil, aksine insanin bozulmamis 6z benligine kars1 gelistirdigi bir savunma ya da 6ziinden
kaginmasi olarak tanimlamistir. Nevrozu 6z benligin bozulmus bir disavurumu seklinde tanimlamak-
la Maslow’u diger oncii teorisyenlerden oldukga farkl bir konuma tasidig1 sdylenebilir. Maslow’un
bu ¢alismasindaki kavramlarin izinden gidildiginde gercek bir benligin, saglam bir kimligin kaybinin
sonucunda insanin cennet gibi konforlu hissettigi fakat ruhsal biiyiime yerine ruhsal olarak geriledigi
(regrese oldugu) psodo-cennet diyebilecegimiz varolussal bir konuma diismekten sz edilebilir.

Son tahlilde Maslow’un bu konudaki bakis acisi, insanin gercek benligini kaybettiginde al-
¢ak nirvanaya diiserek nevrotik bir klinik tabloya doniisecegini, 6z degerlerinden uzak kaldiginda ise
deger sayriliklarinin (anhedoni, anomie, apati, amorality gibi) ortaya ¢ikacagini ongdrmektedir diye
Ozetlenebilir.

insancil Psikoloji: Ikonunun insansizlasmasi

Post modern diinya, post-truth ¢agi, dijital ¢cag gibi kavramlar etrafinda teknolojilerin kiiltiirel
doniisimii ve kisiler arasi iletisim boyutunu nasil etkiledigi diistintiliirken Maslow’un ikonik diye-
bilecegimiz ihtiyaglar hiyerarsisi piramidi de yeniden ele alinmis ve dijital diinya iistiinden yeniden
kurgulanmuistir.

Insan ihtiyaglarinin dijital diinyada farklilasmasimin piramidin tistiinden ele alindig1 onciil
orneklere 2000’li yillarin basinda rastlanilmaktadir (Salerno, 2011). Dijital ihtiyaglarin ilk piramit
orneklerinde en alt basamakta arama motoru sirketleri (Google, Yahoo gibi) logolar1 bulunurken pira-
midin en iist basamaginda ‘6zgiir ansiklopedi’ sloganiyla bilinen marka Vikipedi'nin logosu yer almis-
t1 (Salerno, 2011). Christian Salerno (2011) dijital diinyada insanlarin 6ncelikli ihtiyacinin bilgiye erisim
oldugunu bu sebeple piramidin ilk basamaginin arama motorlar1 en iist basamaginda ise dijital diinya-
nin bilgi kaynag1 olarak tanimlanan Vikipedi'nin yer aldigini, 6te yandan sosyal medya araglarina da
(Facebook ve Skype) iliski kurmak i¢in ihtiya¢ duyulacag: vurgulamisti. Dijital piramitteki ilk 6rnekler
200071i yillarin basinda internetin, cep telefonlarinin yaygin kullanimi s6z konusu olsa da heniiz sosyal
medya araclarinin giiniimiizdeki oranda yaygimlasmadigin diisiindiirmektedir.

E ol ¢

Sekil 2. Dijital 1htiya(; Hiyerarsisi Piramidi (Auza, 2015)

Bir diger dijital piramit &rnegi de 2015te Oscar Auza tarafindan paylagilmistir. Onceki 6rnekten
farkli olarak bu piramidin ilk basamaginda akilli mobil telefonlarin gesitli ikonlar1 (hava durumu ikonu,
saglik ikonu, saat alarm ikonu gibi) yer alirken piramidin tamaminda sosyal medya araglar1 disinda ¢ok
fazla sayida dijital marka logosunun bulundugu (Netflix, Uber, Amazon, Airbnb gibi) goriilmektedir
(Auza, 2015). Bu piramit modelinde hemen hemen giindelik hayatin tamamina yayilan bir dijitalles-
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me oldugu ifade edilebilir. Taksi cagirmaktan aligveris yapmaya, nabziniz takip etmekten konaklama
yeri bulmaya kadar pek ¢ok etkinligin dijitaldeki sirketler tizerinden gerceklestirildigi ifade edilmistir.
2015’te paylasilan bu piramidin dikkate deger bir diger noktas: da kendini gerceklestirme basamaginda
sosyal medya aragclar1 (Pinterest) yer almaya baslamistir (2015, Auza). Bir 6nceki 6rnekte bilgiye erisim
tistiine kurulan ihtiyaglar bu 6rnekte yasama dair neredeyse tiim ihtiyaglarin dijitalde karsilik buldu-
gunu ortaya koymustur.

Dijital diinyanin djjital ihtiyaglar hiyerarsisi piramidinde literatiirde karsimiza ¢ikan son 6rnek-
ler gegen yirmi yillik siirede piramidin degisimini yansitmaktadir. 2019 yilinda paylasilan bir piramit
orneginde ilk basamak, kisilerin online olabilmesinin 6nciil gereksinimlerini (cep telefonu ya da bilgisa-
yar, wi-fi baglantisi ve batarya gibi) en {ist basamak ise Youtube, Linked in, Pinterest gibi sosyal aglar1
kapsamaktadir (Senkardes, 2019).

Kendini gergeklestirme
Ye gereksinimi
&5 in]

Sayginlik

if [ u O gereksinimi

Sevgi, aitolma

@ n e n gereksinimi

Giivenlik
;V @ ﬁ M gereksinimi

Fizyolojik
gereksinimler

Sekil 3: Maslow 2.0 Dijital Thtiyaglar Hiyerarsisi (Senkardes, 2019).

Bu piramitte (Senkardes, 2019) kendini gergeklestirme basamaginda Pinterest, Youtube ve Lin-
kedin gibi platformlarin logolar1 bulunmaktadir. S6z konusu piramide bakildiginda kisilerin ait olma
gereksinimi i¢in Watsapp ve Facebook hesabina, saygmlik ihtiyacini karsilamak icin ise Twitter ve
Instagram’da var olmalar: gerektigi ifade edilmektedir. Bu baglamda insanin tiim potansiyelini ortaya
¢ikardig1 kendini gerceklestirme basamag: i¢in Youtube gibi platformlarda kisilerin kendi igeriklerini
baskalariyla paylasmalari bir yontem olarak ifade edilmistir (Kegeci, 2021). Bununla birlikte Farid Mhe-
ir'in (2017) paylastig1 bir baska piramit 6rneginde ihtiyaglarin dijitalizasyonu s6z konusu iken bu ihti-
yaglar sosyal medya sirketleri logolar: iizerinden degil, internette arastirma yapmak, saghik alaninda
dijital goriintiileme tekniklerinin kullanimi, biofeedback araglari, yapay zeka gibi tanimlar iizerinden
ifade edilmistir.

2000’lerin basindan itibaren teknolojinin gelisimiyle birlikte giinliik eylemlerin pek ¢ogunda
dijital diinya ile temas kurmanin neredeyse bir zorunluluga doniistiigii ifade edilebilir. Ne var ki yu-
karida paylasilan piramit 6rnekleri ele alindiginda {izerinde durulmasi gereken 6nemli sorulardan biri
insani ihtiyaglarin karsilanmasi icin tekil bir rota gosterilmesinin (sosyal medya platformlarinda var
olmak) ne denli dogru oldugu, bir digeri ise s6z konusu dijital piramitlerin bir egitim materyali olarak
kullaniminin pedagojik anlamda uygun olup olmadigidir. C)rnegin Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kuru-
mu (BTK) uzmanlari tarafindan 17 Subat 2022 tarihinde Sakarya’da “Internetin Bilingli ve Giivenli Kul-
lanim1” baglikla ortadgretim velilerine yonelik verilen bir seminerde Sekil-3’teki piramidin kullanildig1
goriilmektedir (Giivenli Internet Merkezi, 2022). Bir bagka 6rnek olan Senkardes’in (2019) piramidine
gore kisilerin kendini gergeklestirmek igin bir Youtube hesabina ve orada igerik tiretmeye ihtiyaci oldu-
gu goriilmektedir. Boylesi bir kabuliin Maslow'un kavramsallastirdig1 kendini gerceklestirmeye dair



f ,\ Medya Okuryazarlig1 Arastirmalar1 Dergisi
\/ Journal of Media Literacy Studies

Ela Nur REYHANLIOGLU

bakis agisindan oldukca uzak oldugu ifade edilebilir. Nitekim Maslow (1969), kendini gergeklestirmeyi
“kisinin gizli potansiyelini biitiiniiyle aciga cikartip yapabileceginin en iyisini yaptig1” basamak olarak
tanimlamistir. Dijital piramit denilen bu yeni formda ise bir kisinin Youtube gibi bir platformda payla-
silan bir icerik liretmesinin “yapabilecegi en iyi seyi yapti§1’ anlamina gelmektedir ki boyle bir rotanin
isaret edilmesi 6zellikle ¢ocuk ve ergenler i¢in riskli durumlar barindirmaktadir. Sosyal medya kullani-
minin yaygin oldugu ¢ocuk ergen gruplarma ‘kendini gercgeklestirmek i¢in Youtube {izerinden goriiniir
olmak yeterli’ gibi bir 6rtiik mesaj ile s6z konusu kitlenin bilingli kullanimdan uzaklasip klinik agcidan
sagliksiz diizeyde internet kullaniminin yolu agilabilmektedir. Yalnizca ¢ocuk ergen grubu igin degil,
yetigkinler i¢in de ihtiyaglarin karsilanmasinda sosyal medya platformlarinda var olmanin bir zorun-
lulukmus gibi tanimlanmasi insan iligkileri agisindan sorun teskil edebilmektedir. Ornegin Ezgi Pelin
Yildiz (2021), akademisyenlerin ihtiyaglarini karsilamada sosyal medya araglarinin kullanimina dair
yaptig1 arastirmada paylasim ve etkilesimin temel 6zellik oldugu sosyal medya araglarinin kullanimai ile
yerellik ve kiireselligin bir arada var oldugu, ekonomik psikolojik ve sosyal sinirlarin degistigi yeni bir
dijital diinyanin oldugunu ifade etmistir. Bu baglamda yetigkinlerin de etkilesim kurmak ve kendilerine
dair paylasimda bulunmak i¢in s6z konusu platformlari kullaniminin gerekli goriildiigii vurgulanmis-
tir. Bu bakis agis1 herkesin ancak bu platformlardaki hesaplarina gore kendini gerceklestirebilecegi gibi
bir 6n kabul yaratmakta ve insan iliskilerinde gercek kisilikler yerine avatarlar ve sosyal medya hesap-
larinin 6ne ¢tkmasina neden olmak gibi riskler barindirdig: diisiiniilmektedir.

Sonug

Internet baglantili cihazlarin ve sosyal aglarin yaygin kullaniminin modern insani nasil etkile-
digine dair alanyazinda pek ¢ok calisma bulunmaktadir. S6z konusu ikonik piramidin doniistimiinii
bulgulayan ¢alismalara bakildiginda insan ihtiyacinin karsilanma bigimlerindeki doniisiim ortaya ¢ik-
maktadir denilebilir. 2013"te Dunmore, nitel ¢calismasinda teknolojinin artik temel ihtiyag listesine alin-
masi gerektigini ifade etmis, benzeri bicimde ayn1 yil Kremer ve Hammond'in (2013) farkl: yas grup-
lar1 ile yaptiklar1 aragtirmanin sonucunda da wi-fi baglantisinin temel ihtiyaglar arasina girebilecegi
ifade edilmistir. Online olamamanin neredeyse nevrotik bir sonug¢ dogurdugu Koay Ting Yin’in (2019)
arastirmasinda bulgulanmistir. Bu arastirmada Yin, mobil telefon yoksunlugu korkusu (‘nomophobia’
-no mobile phonephobia) mobil telefonun olmamasinin kisilerde yarattig1 rahatsizlik, gerginlik hissini
tanimlamistir (Yin, 2019). 1htiyaglarm karsilanmamasinin yarattig1 ruhsal gerilimin giintimiizde akilli
telefon yoklugunda yasanan rahatsizlik hissi ile benzesik olmasi dikkate deger bir noktadir denilebilir.

Dijital diinyanin kisinin igsel (intrapersonel) diizeydeki etkilerinin (fobik diizeyde gerginlik
gibi) yanisira kisilerarasi (interpersonel) boyutu da tamamen doniistiirdiigii ifade edilebilir. Ornegin
Jared Bilski (2018) yazisinda, sosyal ihtiyaclar listesine begeni alma (like alma), retweet edilme, repost
edilme ve gonderi paylasma gibi yeni ihtiyag isimleri tanimlamis ve yetiskinlerin fotograf paylasarak 6z
sayg1 tatmini yagadiklarini ifade etmistir. Bu baglamda sosyallesme alaninin sosyal medya araglariin
sundugu retweet, like ikonu gibi imkanlar {izerinden yeniden kuruldugu diisiintilmektedir. Nitekim
gliniimiizde kisilerin 6z deger algilarinin isevuruk taniminin sosyal medya hesaplarindaki takipgi sa-
yist iizerinden belirlendigi goriilmektedir. Oyle ki giintimiizde bir kisinin ne denli degerli oldugunun
ifade edilisinde sosyal medya hesaplarindaki takipgi sayisinin hesaba katilmas: siklikla kargilagilan bir
durumdur. Sosyal medya mecralarinda takip edilmek, begenilmek, paylasilmak yeni dijital diinya dii-
zeninin sermaye birimine doniismiis gibi goriinmektedir.

Gergek kamusal katilimdan geri gekilme, kiside ‘6teki'nin diger bir ifadeyle baska insanlarin
sadece bir araca doniismesine zemin hazirlar. Kaya Erdem’in (2010) ifadesiyle, yalitilma modern insa-
nin dramidir. Yalitilma (Maslow’un kavramsallastirmasiyla kapsiillenmek) ile dogasi geregi toplumsal
bir varlik olan insanda empati-Stekini gorme kapasitesi- zayiflar ve dehumanizasyon savunma meka-
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nizmasi kisinin hayata kars1 var olma bigimine doniisiir denilebilir. Oteki ile kurulu diinyay1 aracili ve
insansiz deneyimleme iliskisel benlik yapisina sahip yani muhatabin varligini taniyan ve onun donditle-
rini fark edip kendini yeniden kurgulayan insanin dogasina aykiri bir seyir olusturabilir. Nitekim insan
yavrusu infantil (bebeklik) donemdeyken bile ayna karsisindaki bir imgeyi (imgenin egodan bagimsiz
bir 6teki oldugunu fark etmese de) takip edip imgeye déniit verebilme kapasitesine sahiptir. Infantil
donemden sonra bebegin zihinsel ve duygusal boyutta biiylimesinin ilk alameti olarak temel bakim
vereni kendinden ayr bir varlik olarak tanimasi ve onunla etkilesime ge¢mesidir (Ainsworth, 1989).

Maslow’un yaklasiminda iletisim kurulan 6teki, uzak ve temassiz degil aksine dogrudan duygu
bag1 kurulan, karsilikli bir etkilesime muhatap olan bir konumdadir. Benzeri bir bakis agisini Adler de
toplumsal ilgi (gemeinschaftsgefuehl) tanimi ile insanligin tiimiine yonelik ilgi ve aidiyet hissi ile karak-
terize bir bag tizerinden kavramsallastirmistir, bu diizeyde kisiler tiim insanlig1 biiyiik bir aile ve teki-
ni sefkatle baglandiklar1 kardesler gibi deneyimlemektedir (Schultz ve Schultz, 2004). fletisimde derin
0zdeslik denilen bu kardesligin deneyimlenmesinin ancak ‘aracisizlik’ ile miimkiin olacagini ifade eden
Buber’e (2017) gore ‘Tiim aracilarin parcalandigl yerde karsilasma (kaynak metinde encounter) vuku
bulur’. Bu bakis agisiyla 6zetlenirse iletisimin en kristalize halinin derin bir 6zdeslik duyarak insanligin
tamamuyla birlikteligin duyumsandigi varolussal bir konuma ulagtirmasi oldugu ifade edilebilir. Sanal
oteki ile gercek iligki kurulan muhatabin farki empati, gercek bir ilgi ve duygusal yatirrm yapma kapa-
sitesi {izerinden ele alinabilmektedir (Aydeniz ve Reyhanlioglu, 2020).

Ozetle, dijital araglar iizerinden sanal 6teki ile kurulan iletisimin kendini gerceklestirme gibi
zirve bir varolugsal konuma kisileri tasimasinin pek miimkiin gériinmedigi ifade edilebilir. Aksine Gte-
kini kaybeden insanin kendilik kurgusunun gelismesi bir yana gerilemesi —6nceki gelisim basamak-
larma gerilemesi s6z konusu olacaktir. Son s6z olarak, insan insanlikla derin bir 6zdeslik kurmadan
kendiligini kurgulayip gelisemez, bdyle bir durumda ruhsal biiyiime ketlenirken muhatabin kendisi de
yalnizca bir nesneye indirgenir ve en fazla zarar goren, insan haysiyeti olur (dehumanizasyon). Sanal
diizeyde temaslarin kolaylikla sonlandirilabilmesi keyfiyeti, diger bir deyisle iliskiyi siirdiirme sorum-
lulugunun olmayisi kisilerin benlik biitiinliigiinii saglayip eriskin olabilmek i¢in muhtag oldugu 6tekiyi
kaybettirir. Otekinin kayb, kendiligin kaybidir, zira dteki olmadan kendilik gelisemez, iliski olmadan
insan biiyliyemez diye ifade edilebilir.
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Anahtar Kelimeler Oz

Sinema, On gorsellestirme uygulamalari giiniimiizde dzellikle filmlerin cekim agamasindan
Film Yapum, once bilgisayar ortaminda ti¢ boyutlu olarak gorsellestirilmesini ve animasyonlarinin
Storyboard, yapilmasint miimkiin kilan 6zellikleri ile giiniimiiz dijital film yapiminda yaygin
On Gérsellestirme, olarak kullanilmaktadir. Artik yonetmenler filmde istedikleri gorsel planlari 6n
Yazilim gorsellestirme yazilimlari iizerinde uygulayabilmekte ve {izerinde bircok kez

degisiklik yaparak test edebilmektedir. Boylece ¢ekim siireci 6ncesi yonetmen, elinde
bulundurdugu 6n gorsellestirme tasarimlart ile filmini daha hizli ve rahat bir sekilde
yoneterek tamamlayabilmektedir.

Bu calismada grafik yazilim sektoriiniin film yapim siirecinde kullanicilara storyboard
ve 6n gorsellestirme uygulamalar1 yapabilmesi i¢in gelistirmis oldugu ¢dziimlerin
neler oldugu ve ne gibi sonuglar ortaya koydugu sorusuna cevap bulunmak
istenmistir. Ayrica literatiirde storyboard ve 6n gorsellestirme yazilimlarinin dijital
film yapimina katkisi yoniinden detayli ve kapsamli bir c¢alismanin olmamasi,
bu yazilimlarin arastirilmas1 gerekliligini dogurmustur. Calismanin amact
dogrultusunda yazilim sektoriiniin gelistirmis oldugu “Storyboarder”, “Canva”,
“StudioBinder”, “Storyboard That”, FrameForge Storyboard Studio”, “Previs Pro”,
“Unreal Engine”, “Previz” gibi dokiiman incelemesi teknigi ile elde edilen verilerle
betimsel bir analiz yapilmistir. Calismada, yazilimlarin tiretmis oldugu ¢6ziimlerin
sektorde galisanlar agisindan kullanici dostu tabanli bilesenlerle donatilmis, ara ytizii
ile daha rahat ve hizli bir sekilde film tiretim isleminin gerceklestirilmesini miimkiin
kilarak, cekim esnasinda yasanabilecek risklerin en aza diisiirtilmesi agisindan biiyiik
katki sundugu sonucuna ulagilmustir.

Keywords Abstract

Previsualization applications have become popular in today’s film making with
their features that enable digital three-dimensional staging and animation in the pre-
visualization process of films. The directors can apply the visual plans they want
in the movie on the previsualization software and test it by making changes on it
many times. Thus, before the shooting process, the director can complete his film by
directing it more quickly and comfortably with the previsualization designs he has.

Cinema,
Filmmaking,
Storyboard,
Previsualization,
Software

This study is aimed to reveal the solutions that the graphic software industry has
developed in order to enable users to design story boards more conveniently and
quickly during the film production process. In addition, the lack of a detailed and
comprehensive study on the topic in Turkey in terms of the contribution of storyboard
and previsualization applications to digital film production has led to the necessity
of investigating these applications. In line with this purpose, the study examines
applications such as “Storyboarder”, “Canva”, “StudioBinder”, “StoryboardThat”,
“FrameForge Storyboard Studio”, “Previs Pro”, “Unreal Engine”, “Previz” by the
document analysis technique. It has provided significant results in terms of the
contribution of these applications to the production of digital film.
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Giris
Dijitallesen film yapim ortaminda ortaya gikan teknolojik gelismeler, film sektoriiniin mevcut so-
runlarma gelismis ¢oziimlerle care bulabildigi gibi ayn1 zamanda film yapim siirecinin ge¢misten farkl
olarak yeni degiskenler kazanmasini saglamistir. Bu stirecte yazilim tireten teknoloji sirketleri sinemanin
daha ¢ok dijital bir malzemeye dogru giden bu siirecinde belli bash grafik yazilimlar: sahaya siirmdiisler-
dir. Bu gercekler 1s181nda calismamiz kapsaminda djjital film yapiminda yiikselen yazilimlardan storybo-
ard ve On gorsellestirme kullanimlarinin teknolojik bilesenleri tizerine bir ¢calisma yiirtitiilmustiir.

Calismamizda, filmlerin ¢ekim oncesinde storyboard ve 6n gorsellestirme uygulamalari icin sek-
torde tercih edilen popiiler grafik yazilimlar tespit edilerek, bu yazilimlarin uygulamalar gerceklestirecek
sanatcilara ve kullanicilara sunmus oldugu ¢oziimlerin neler oldugu sorusuna cevap bulunmaya cali-
silmistir. Bu arastirma sorumuzdan hareketle ¢alismamizda teknolojik igeriklerin kullanici etkilesimi ile
ortaya ¢ikacak sonuglarmin elde edilmesi hususunda siklikla tercih edilen nitel arastirma yontemlerinden
olan dokiiman incelemesi teknigine basvurulmustur.”Storyboarder”, “Canva”, “StudioBinder”, “Story-
board That”, “FrameForge Storyboard Studio”, “Previs Pro”, “Unreal Engine”, “Previz” gibi sektorde yo-
gun olarak kullanilmakta olan popiiler grafik yazilimlarmn incelenmesi sonucu detayli bir veri setinin calis-
mamizda ortaya ¢ikmasi saglanmistir. Verilerin analiz edilip yorumlanmasi siirecinde betimsel arastirma
yontemi tercih edilerek, calismanin daha detayli ve kapsamli sonuglar ¢ikartmas: gergeklestirilmistir. Ni-
tel arastirmalarin birikiminden hareketle arastirmamizda elde edilen verilerin analiz edilerek yorumlan-
masinda tercih edilen betimsel analiz yontemini ilk olarak Amerikan sosyologlar Anselm Strauss ve Juliet
Corbin nitel verilerin degerlendirilme siirecinde ele almislardir. Betimsel analizde dort asamadan olusan
bir yaklasim kendisini gostermektedir. Birinci asamada betimsel bir analiz igin kavramsal bir ¢ercevenin
olusturulmasi saglanir. fkinci asamada tematik gercevenin belirginlestirilmesi icin yararlanacak kaynakla-
rin veri olarak dahil edilmesi beklenir. Uciincii asamada verilerin tanmimlanmasinda dogrudan alintilarin
yer aldig: kisimlar eklemlenmektedir. Dordiincii asamada ise tanimlanan bulgularin agtklanmasi ve ne-
den-sonug iliskilerinin ortaya konulmasi saglanir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 239-240). Bu ¢alismamizda
ise neden-sonug iligkilerinin ortak onulmasina girmeden sinema sektoriiniin isleyisinde ve film iiretim
stirecindeki yazilimlarin tespiti ve kullanim 6zellikleri {izerinden betimsel bir ¢alima gergeklestirilmistir.

Sektorde kullanilmakta olan yazilimlar tizerine “dergipark.org.tr” ve “tez.yok.gov.tr” adli inter-
net sitelerinde yapilan taramalarda Tiirkiye’deki akademik ¢alismalar havuzunda, bu makalenin konu-
su ile ilgili detayl1 ve kapsamli bir calismaya rastlanilmamustir. Literatiirde var olan bu boslugun gide-
rilmesi ve yeni bilimsel ¢alismalara da kaynak olusturmasini bakimindan 6zgiin bir yapiya sahip olan
¢alismamizin konusu ii¢ ana unsur tizerinden detaylandirilarak agiklanmaya ¢alisilmistir. Bu gercevede
ilk olarak filmlerin ¢ekim Oncesi gorsellestirilmesi siirecinde ge¢gmisten beri var olan storyboard tasa-
rimlarin 6zellikleri ve film yapimina katkisi yoniinden sektorel uygulamadaki birikim incelenmistir.
Ikinci unsur olarak ise 6n gorsellestirme uygulamalarinin detaylari ve film yapimina katkis1 yoniinden
literatiir taramast sonucu mevcut akademik birikim tespit edilip degerlendirilmistir. Ugiincii unsur ola-
rak ise storyboard ve 6n gorsellestirme {izerine yazilim sirketlerin gelistirmis oldugu ¢oziimlerin tek-
nolojik 6zellikleri ve film yapim siireglerindeki etkileri, dokiiman analizi teknigi ile elde edilen verilerle
ortaya konulmaya ¢alisilmigtir. Belgesel tarama gibi anlamlara gelen veri toplama tekniginde ilk olarak
calismanin amacina hizmet eden her tiirlii gorsel, yazily, isitsel vs. kaynaklar belirlenerek {izerinde oku-
malar yapilip secili kaynaklarda gerekli olan hususlar not alinir. Sonrasinda ¢itkan verilerin analiz edilip
degerlendirmelerin yapildig: siiregle ¢calisma tamamlanir (Karasar, 2005, s. 229-230).

Storyboard Tasarimi ve Ozellikleri
“Storyboard” kelimesi Ingilizce’de “story” (hikaye) ile “board” (pano) kelimelerinin birlegimin-
den olusan bir terimdir. Cambridge Dictionary (t.y.) storyboard kelimesini; “Sinema filmlerinde veya
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televizyonda yer alan goriintiilerin planlanan sirasini gosteren bir dizi ¢ekim veya goriintii” seklinde
tanimlarken, Oxford Advanced Learner’s Dictionary (t.y.) ise; “Bir filmin hikayesinin ana hatlarini gos-
teren bir dizi ¢izim veya resim vb.” olarak ifade etmektedir. Tiirkge dilindeki geliskin kullanimlarina

v Za

bakildiginda ise, “film seridi”, “hikaye panosu”, “resimli senaryo”, “resimli 6ykii taslag1” gibi ifadelere

siklikla rastlandig: goriilmektedir.

Sinema ve film yapimi agisindan storyboard kelimesinin literatiirde ele alinis bigimi incelendiginde,
Amerikali film yapimcisi, yazar Ralph S. Singleton (2004) “Amerikan Film Terimleri Sozliigii” adli kitabinda:
“Bir filmin kimi sekanslarmin veya tamaminin goriintiilerinin ¢ekildigi zaman nasil goriineceklerini goste-
ren ¢izim veya fotograflardan olusan taslak” ifadesi ile storyboard kelimesini tantmlamaktadir (s. 89). Grafik
ve hareketli goriintii tiretimi {izerine ¢alismalari ile 6n plana ¢ikan Amerikali bilim insan1 Jon Krasner
(2008) “Motion Graphic Design: Applied History and Aesthetics” adli kitabinda bir filmde yer alan
objelerin ve karakterlerin hareketlerinin nasil bir diizene sahip olacagin ve ne kadar bir zaman dilimi
icerisinde bu hareketlerin meydana geleceginin belirlenmesi siirecinde devreye giren énemli bir asama
olarak storyboard kavramina dikkat ¢cekmektedir (s. 250).

Belirlenen bir dykiiniin bir dizi halinde betimlenmesi seklinde yapilan storyboard yani resimli
oykii taslag: tasarimi, 6zellikle medya alaniin 6nemli bir parcas: olarak 20. yiizyilin basindan itibaren
animasyon ve sinema alanindaki etkinligini hissettirmistir (Simon, 2007, s. 3). Diinyada storyboard ta-
sarimina iliskin ilk rnekler, Hollywood sinemasi i¢cinde kendini yer bulmustur. 1930'1u yillarin basinda
Walt Disney Studio sirketinde animator olan Webb Smith, bir filmde yer alacak sahnelerin ayr1 ayri ka-
g1t sayfalarina gizilmesi ve bu ¢izimlerin art arda siralanmasiyla bir hikdyenin olusturulabilmesi islemi-
ni igeren ilk storyboard islemini gerceklestirmistir. Hikayenin, ¢izilmis bu gorsellerinin bir panoya sa-
bitlenerek filmlerin {iretilebilmesi i¢in hazir fikir olusturabilecegi gercekligi bu sekilde kendiliginden
dogmustur (Finch, 1973). Disney ilerleyen siireg igerisinde 1933 yilinda hazirladigi kisa metrajli animas-
yon filmi “Three Little Pigs” filmine tam olarak storyboard tasarimi ile baglamistir. Disney’in 1937 yilin-
da ilk defa renkli olarak hazirladig1 ve donemi itibariyle en ¢ok izlenen sinema filmi “Snow White and
the Seven Dwarfs”, tamamu storyboard tasarimi ile hazirlanmais ilk Disney yapimi olarak bilinmektedir.
Live action tiiriinde hazirlanan bir sinema filminde ilk storyboard tasariminin kullanimina ise, 1939
yilinda cekilen ve déneminde en ¢ok izlenen “Gone With The Wind” adli kiilt filmde rastlanmaistir (Pal-
lant ve Price, 2015).

Resim 1. “Gone With The Wind” Filminde Kullanilan Storyboard Tasarimi
(Kaynak: https://utpress.utexas.edu/books/wilmak)
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Storyboard bir tiir hikaye tahtasi olarak bir 6ykii, roman veya kurgusal bir igerikten doniistiirii-
lerek meydana getirilen bir senaryo metninin seyirciye gorsellestirilerek sunulmasi: 6ncesinde 6n plana
¢ikan ilk asamadir. Filmin ¢ekiminde yer alacak sahnelerin 6nceden belirli dl¢iilerle hazirlanan bos
karelere cizilmesi ile gerceklestirilmektedir. Storyboard ¢iziminde yer alan gorsellerin mutlaka yete-
nekli ellerde hazirlanmasina gerek yoktur. Cizimde dikkat edilmesi gereken nokta, gorsellerde yer alan
objelerin boyutlari, birbirleri ile olan uzakliklilar1 veya yakinliklari, ne yone dogru sahnede konumlan-
dirildiklar: gibi oranlarin korunmasidir (Cetiner, 2014, s. 1).

Storyboard cizimlerinde filmde yer alacak olan planlarin ardigik sira olacak sekilde resmedil-
mesinin yani sira, film ¢ekimine doniik yonetmen notlarina da yer verilmektedir. Storyboard yapimina
yonelik gorsel tasarim faaliyetleri, geleneksel olarak bilinen bos bir kagida elle ¢izim seklinde resme-
dilse de, dijital teknolojilerin ve onlarin tirettigi grafik yazihmlarin kullanicilara sunmusg oldugu tek-
nik ¢oziimler ile artik bilgisayar {izerinden yapilabilmektedir. Dijital teknolojilerin giiniimiizde yaygin
hale gelmesi ile bilgisayar ortaminda paint (resim) ya da piksel tabanli grafik yazilimlarin yardimiyla
storyboardlar yapilabilmektedir. Dijital ortamda grafik yazilimlarla storyboard ¢izimlerin yapilabilmesi
cizerler icin bir¢ok kolayliklar: beraberinde getirmektedir. Bu avantajlardan bazilar: sunlardir: Cizilen
gorsellerin rahatlikla bir forma doniistiirebilmesi ve istendigi zaman bu formun iizerinde ¢ok kez degi-
siklik yapabilme olanag1 sunmasi, gorselin iizerine herhangi bir yeni resim ekleyebilme, kopyalayabil-
me ya da ¢ikarma gibi storyboard tasariminda bir film karesinin icinde olmasi gereken en 6nemli gorsel
unsurlarin imgelenmesi disinda, artik her film karesi i¢in segilen kamera agisi, kamera hareketi, cekim
olgegi, kurgu gecis efekti gibi bircok gorsel kompozisyon 6gelerinin detaylar1 sunulabilmektedir.

Filmlerde storyboard tasarmminin {iretilmesindeki amag, filmlerin ¢ekim 6ncesinde gorsel taslaginm
sunularak ¢cekim asamasinda gereksiz zaman kaybinin 6nlenerek daha kisa siirede ve ekonomik olarak film-
lerin gekilmesini kolaylastirmaktir. Ayni zamanda gekim ekibini olusturan set gorevlilerinin ve oyuncularin
gorsel efektlerle kompozisyon ortaya cikartabilmesinde etkili olabilmektedir. Ornegin, film tiretiminin bii-
yiik bir kisminda gorsel efektlere yer verilen “Independence Day” ve “Jurassic Park” gibi biiyiik biitceli
filmlerde storyboard biiyiik imkanlar sunmaktadir. Bilgisayar ortaminda gergeklestirilecek gorsel efektli
yogun sahnelerin ¢cekiminde storyboard tasariminin 6nceden yapilmis olmasi, oyuncular ve set ekibi agisin-
dan daha rahat ve kolay bir film ¢ekim siirecinin yasanmasin saglamaktadir (Cristiano, 2005, s. 7).

Resim 2. “Jurassic Park” Filminde Kullanulan Storyboard Tasarimi1

(Kaynak: https:/ / movieweb.com/jurassic-park-storyboard-john-hammond-death-velociraptor)
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Storyboard tasariminin filmin ¢ekim agamasindan once yapilmasy; filmin biit¢e planlamasinin
yapilandirilmasi, oyuncularin se¢imi, sanat yonetimine iliskin dekorlarin, kostiimlerin, set kurulumla-
rinin tamamlanmasi ve uygun zamanda ¢ekimin gergeklestirilmesi gibi konularda fonksiyonel ¢6ziim-
ler iretmektedir. Burada storyboard sanatgisina biiyiik sorumluluk diismektedir. Storyboard sanatgisi-
nin, yonetmenin filmde tercih etmis oldugu sinematografik tislubun ne oldugunu ¢ok iyi kavramis
olmasi gerekmektedir. Bir 6ykiiden veya yasanmis bir olaydan yola ¢ikilarak hazirlanan bir filmde ger-
ceklik yaratimmmin seyircide nasil bir duygu yagsatmasi gerektigini bir storyboard sanatgis1 dogru teknik-
lerle bir film planinin karesi igerisinde ¢izerken diisiinebilmelidir. Gorsel kompozisyonun igerikle
ahenkli bir biitiin olusturabilmesi, storyboard ¢izimlerin filmdeki etkin giiclinii gostermesi bakimindan
ayr1 bir 6nem tagimaktadir (Cetiner, 2014, s. 1).

Resim 3. Storyboard Cizim Uygulamasi Ornegi

(Kaynak: https:/ / aaft.com/blog/animation-multimedia/ conceptual-storyboard-mastering-the-art-of-storytelling)

Storyboard tasariminin 6zelliklerine bakildiginda belli bagh hazirlik agamalarimin diizenli ve
sistemli bir sekilde yerine getirilmesi ile tamamlandig1 goriilmektedir. Storyboard tasarimlarinin ¢izim
asamasinda dikkat edilmesi gereken teknik detaylar kisaca su sekilde maddelendirilebilir:

1. Oncelikle storyboard tasarimina kagidinizi yatay olarak {ig, dikey olarak ise yedi gibi kiiciik kare-
lere bolerek baglanmaktadr.

2. Belirlenen hikadye ya da senaryo calismasindaki sahnelerin tek tek dizilmesi ve ¢ikan sahnelerin
de planlara boliinerek calismalarin tamamlanmasi gerekmektedir. Tabii ki bu siiregte her sahne ve
planina dair bir ¢ekim listesi olusturmak faydali olacaktir.

3. Planlar netlestirildikten sonra belirlenen kii¢iik karelerin i¢inin doldurulmasina baglanir. Gorselle-
rin basit bir sekilde ¢izilerek resmedilmesi ilk basta yeterli olacaktir.

4. Storyboard sablonunda cizilen karelerin altina gerekli olan teknik notlar1 belirtmek, ¢ekilecek pla-
nin igerigine dair bilgileri tek bir ciimle ile 6zetlemek; yonetmenin filmde bekledigi atmosferi ve
mizanseni daha anlasilir hale getirmesi agisindan 6nemlidir.

5. Son olarak storyboardun renklendirilmesi islemine gegilir. Renklendirme, 6zellikle ¢ekilecek filmde
onemli oldugu diisiiniilen bir konun daha anlagilir kilinmasi ve resmin tam olarak netlesmesi igin
faydali olabilmektedir (Marangoz, 2016).
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On Gorsellestirme Yapimi ve Ozellikleri

Sinemada yaganan dijital teknolojik gelismeler filmlerin ¢ekim 6ncesinde tasarlanan storybo-
ard siireclerinin daha gelismis ¢oziimlerle iiretilebilmesini miimkiin kilmistir. Bu hususta filmlerde
gittikce ylikselen prodiiksiyon maliyetleri ve seyircinin ilgisini ¢eken bir¢ok karmasik sahnenin 6n-
ceden planlanmas: gerekliligi; filmlerin prodiiksiyon dncesi kaba taslak bir gorsel sunumunun ha-
zirlanmasi sonucunu dogurmustur. Bu 6n prodiiksiyon asamasinda gelistirilen ¢dziimlerin akabin-
de “6n gorsellestirme” (previsualization) uygulamalari film sektoriinde kullanilmaya baglanmaistir.
Previsualization kelimesi, Ingilizce’de “pre” (6n) ile “visualization” (gorsellestirme) kelimelerinin
birlesiminden olusan teknik bir terimdir. Previsualization kelimesinin kisaltilmis hali olan “previs”
ya da “previz”in film sektoriinde kullanimina rastlamak mimkiindiir. Film sektorii disinda da vi-
deo oyun, televizyon yayinciligi, reklamcilik, egitim, mithendislik, mimarlik, savunma gibi bir¢ok
farkli sektorde kullanim alanlarina sahiptir.

On gorsellestirme kavramimin tarihsel gelisiminde fotografcilik alaninda {inlii fotografgilarin
uygulama bicimlerinde ilk olarak degerlendirmeye alindig1 bilinmektedir. Unlii Amerikali fotografgi
Minor White (1968) “Zone System Manual: Previsualization, Exposure, Development, Printing” adl1 ki-
tabinda gekilecek bir fotografin baski sonrasi ne sekilde ¢ikacagini hesap ederek ¢ekmeyi planlanmasin
tanimlamak i¢in kullanildigina dair bilgiye yer vererek psikolojik bir kavram olarak 6n gorsellestirmeye
anlam yiiklemektedir. Bu kavramin anlamina iliskin referans olarak ise White, fotografcilik tarihinde iz
birakmis {inlii Amerikali fotograf¢ilar Ansel Adams ve Edward Weston'1 ¢alisma bigimini gostermistir.

On gorsellestirme, film yapimcilarinin kamera ¢alismalari, 1siklandirma, karakter hareketleri
gibi belirli sahneleri gorsel olarak planlayabilmesinde yardimci olan film yapiminin 6n prodiiksiyon
asamasinda yer alan bir siirectir. Sanal ortamda CGI (bilgisayar tabanli imgeleme) teknolojisine dayali
3D gorsellerle sanatgilara yaratici bir is deneyimi sunmaktadir. On gorsellestirme uygulamalarinda CGI
teknolojisi ile iiretilen gorsel efektlerle filmlerin prodiiksiyon maliyetlerindeki olusabilecek riskler azal-
tilarak, daha hizli ve ekonomik bir film yapim siirecinin ayrintili bir sekilde planlanarak hazirlanmasi
saglanmaktadir (Ardal, Alexandersson, Lempert, ve Pereira, 2019, s. 1).

On gorsellestirme asamasinda genel olarak filmin tiim bilegenleri bilgisayar ortaminda canlan-
dirilarak hazirlanmaktadir. Cekim siirecinde gerceklestirilecek tiim hareketlerin bir tiir simiile edilmig
hallerinin kopyas1 programlar iizerinden ¢ikartilmaktadir. Boylece film ¢ekiminde olugabilecek hatalar
filmin bastan 6n gorsellestirilmesi yapildig1 i¢cin minimize edilmis olacaktir (Perisic, 1999, s. 306).

Resim 4. On Gorsellestirme Uygulamast Ornegi

(Kaynak: https://nofilmschool.com/2015/01/shotpro-app-brings-incredible-previsualization-power-your-ipad-iphone)
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On gorsellestirme uygulamalarinda filmdeki sahnelerin ii¢ boyutlu olarak kabataslak gor-
sellestirilmesi i¢in genellikle ¢ok diisiik yogunluga sahip ¢oziiniirliikteki modeller kullanilir. Bu {ig
boyutlu modellerin daha basit versiyonlu primitif orneklerine gore biraz daha iyi modellenmis oldu-
gu goriilebilmektedir. Aynit durum modellerin hareketli kilinmasi i¢in de tercih edilmektedir. Temel
diizeyde bir animasyon teknigi ile kaba bir sekilde filmdeki sahnelerin gorsellestirilmesinde hareket
benzestirme gibi gorsel efektlerin kullanimina rastlamak miimkiindiir (Herdem, 2010, s. 45).

Dijital sinemaya giden siire¢ icerisinde filmlerin bilgisayar ortaminda 6n gorsellestirme sii-
recinde tercih edilen 6n gorsellestirme yapimy, ilk olarak iinlii Amerikali yonetmen Francis Ford
Coppola’nin 1982 yilinda “One From The Heart” adh filminde elektronik kayitlarla gerceklesti-
rilmistir. Coppola’nin “Elektronik Sinema” Ornegi olarak sundugu bu filminde ¢ekim &ncesinde
bir videokaset {izerinde filmle ilgili gorsel bir storyboardun gekilerek diizenlendigi bilinmektedir.
Boylece filmin gercek cekimi sirasinda gorsel olarak referans alacagi bir videonun iiretilmesi sag-
lanmis olmaktadir.

Gergek anlamda bilgisayar yazilimlarin kullanilmasiyla iiretilen 6n gorsellestirme uygulama-
larin1 Amerikali animatér Lynda Susan Weinman, 1989 yilinda “Swivel 3D” adl grafik yazilimi kul-
lanarak “Star Trek” film serisinin besinci boliimii olan “Star Trek V: The Final Frontier” adli yapimda
gergeklestirmistir. Aym yil igerisinde inlii Amerikali yonetmen James Cameron ise, ilk 3D video oyu-
nu “The Colony”nin yaraticisi olan David Smith’in gelistirdigi “Virtus Walkthrough” grafik yazilimim
“The Abyss” filminin 6n gorsellestirmesi yapimi icin kullanmistir (Srushti Creative, 2018).

90l yillarda yiiksek biitcelere sahip filmlerde 6n gorsellestirme yapiminin gergeklestiril-
mesi sektdrde elzem bir konu haline gelmeye baslamistir. Phillip Noyce’un 1993 yilinda yonettigi
“Clearand Present Danger”, Brian De Palma’nin 1996 yilinda yonettigi “Mission: Impossible” ve
George Lucas’in 1999 yilinda yonettigi “Star Wars: Episode I — The Phantom Menace” filmlerinde
on gorsellestirme siirecine yer verilmistir. 2000’li y1llardan bu yana ise gelisen teknolojilerle kulla-
nicilar artik diziistii bilgisayarlariin iizerinden 6n gorsellestirme dosyalarini 3D animasyon dizile-
ri seklinde iiretebilir hale gelmislerdir. Doneminin en énemli Hollywood yapimlarindan olan “The
Lord of The Rings” film serisi, “Avatar”, “Gravity”, “Charlie & The Chocolate Factory”, “Thor”,
“Life of Pi”, “World War Z” gibi filmlerde 6n gorsellestirme uygulamalarinin hazirlanmasina bas-
vurulmustur. 21. ytizyilda Hollywood film yapimcilar: filmlerinin prodiiksiyon siirecinin daha
verimli bir sekilde artirilmasi hususunda teknolojik olarak yardimina basvurduklar: kaynak 6n
gorsellestirme uygulamalar1 olmustur (Srushti Creative, 2018).

On gorsellestirme uygulamalarinin filmlerin prodiiksiyon ncesinde gergeklestirilebilmesi
icin “previs artist” ad1 verilen sanat¢ilar gorev yapmaktadir. Genellikle previs sanatgilar, konsept
artistlerden iki boyutlu bir sekilde tasarlanan storyboard gorsellerini temin ederek islerine baslar-
lar. 3D animasyon bigiminde filmde yer alan sahnelerin gortintiilerinin basit gorsel versiyonlarini
{iretmekle sorumlu tutulmaktadirlar. On gorsellestirme uygulamalarinin yapim siirecinde previs
sanatgilarindan ¢ekimlerin nasil planlanmasi gerektigi, 6lgeklerin yerlesimi, zamanlamanin hesap-
lanmasi ve karakterlerin nereye hareket edecegi gibi konularda basit gorsel ¢oziimler sunmasi bek-
lenir. Previs sanatcilari, bu uygulamalarla ilgili yonetmenlerle koordineli bir sekilde calistiklari
kadar ayni zamanda layout teknik yonetmenleri ile de ¢alismalarini diizgiin bir sekilde yiirtitmesi
gerekmektedir. Ayni zamanda gorsel efekt siipervizorlerine galismalarinin detaylar1 hakkinda ra-
por vermekle de yiikiimliidiirler. Ciinkii previs sanatgilarinin, bir filmin yapim asamasindayken
ekipte yer alan diger gorsel efekt sanatcilarinin ¢alismalari ile tutarli ve uyumlu bir stil siirdiirmesi
gerekmektedir (ScreenSkills, t.y.).


https://en.wikipedia.org/wiki/Previsualization
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Resim 5. “War of the Worlds” Filminde On Gérsellestirme Uygulamasi Oncesi ve Sonrasi
(Kaynak: https://beforesandafters.com/2019/06/28/the-path-to-real-time-previs)

Storyboard ve On Gorsellestirme Yapiminda Kullanilan Yazilimlar ve Teknik Coziimleri

Diinyada hizla yiikselen ve bir¢ok yerde tiim film iiretim siireglerinin dijitallesmesini ortaya
cikartan donanim ve yazilim sektoriindeki gelismeler, filmlerin 6n prodiiksiyon asamasinda senaryo
metninin yazili hali disinda gorsel olarak nasil bir {irline donistiiriilebilecegi hususunda baz1 grafik
yazilimlarin ¢6ziim Onerileri ile ortaya ¢ikmasin saglamistir. Filmlerin 6n gorsellestirilmesi siirecinde
tercih edilen bu grafik yazilimlar, storyboard tasarimi ve 6n gorsellestirme yapiminda etkili ¢dziimler
tiretmektedir.

Storyboard tasarimina iliskin sinemanin dogusundan itibaren analog ortamda elle ¢izilerek ko-
tarilmaya c¢alisilan geleneksel uygulama metotlar1 artik dijital ortamda iki boyutlu gorsellerle stirdiirii-
lebilir hale gelmistir. On gorsellestirme yapimu ise daha yeni bir kavram olup dijital sinemanin dogusu
ile paralel bir gelisim ¢izgisini takip ederek, filmlerin ¢ekim &ncesi grafik yazilimlarla ti¢ boyutlu olarak
on gorsellestirilmesi siirecinde ortaya ¢tkmustir.

Calismamizda cevabini aradigimiz ana soru olan filmlerin ¢ekim Oncesinde storyboard ve 6n
gorsellestirme uygulamalari icin sektorde tercih edilen popiiler grafik yazilimlar tespit edilerek, bu ya-
zilimlarin uygulamalar1 gerceklestirecek sanatcilara ve kullanicilara sunmus oldugu ¢éziimlerin neler
oldugu sorusuna cevap bulunmaya ¢alisilmistir. Bu kapsamda makalenin “Giris” kisminda gergevesin-
de verdigimiz yontemden hareketle Storyboarder, Canva, StudioBinder, Storyboard That, FrameForge
Storyboard Studio, Previs Pro, Unreal Engine ve Previz programlar: incelenmistir.

Storyboarder

“Wonder Unit” sirketinin storyboard tasarimina iligkin gelistirmis oldugu “Storyboarder” yazi-
limi, storyboard tasarim alaninda popiilerlesmekte ve kullanicilara birgok 6zellikler sunarak islerini
daha rahat ve kolay bir sekilde gerceklestirebilmesini saglamaktadir. Storyboarder, acik kaynak kodlu
ve licretsizdir, bu da daha kiigiik bir biitceyle calismak isteyen kullanicilar i¢in 6nemli bir kaynak sun-
maktadir. Yazilim, gerekli tiim araclarla birlikte basit bir ara ytize sahiptir. Bu nedenle sekilleri ve ka-
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rakterleri hizli bir sekilde ¢izmek kolaylikla gerceklestirilebilmektedir. Ayrica tasarlanan storyboard
panosuna diyalog yazarak not yiikleme firsat vardir. Sahnelerin zamanlama bilgilerini ve ¢ekim 6zellik-

lerini de bu metne eklemek serbesttir.

Resim 6. “Storyboarder” Yaziliminda Storyboard Uygulamast @rnegi
(Kaynak: https://wonderunit.com/storyboarder)

Canva

“Canva”, kullanicilara online ve {icretsiz olarak sundugu zengin gorsel iceriklere ve uygulama-
lara sahip olmasini saglayan bir dijital yazihim girketidir. Storyboard yapimi igin gelistirmis oldugu ¢6-
ziimlerle kullanicilarin beklentilerini karsilama noktasinda gelisim ¢izgisini devam ettirmektedir. Can-
va lizerinden kullanicilar storyboard tasarlarken her seyi bastan yapmak zorunda degildir. Canva’nin
ticretsiz olarak sundugu storyboard igeriklerin yer aldigi hazir sablon kiitiiphanesini ve bir milyona

yakin stok goriintilyii sahnelerin diizenlenmesi i¢in kullanabilmektedir. Ayrica kullanicilar kendi bil-

gisayarlarindaki gorselleri uygulamaya yiikleyerek ¢alismanin daha zengin kilinmasin saglayabilirler.
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Resim 7. “Canva” Yaziliminda Storyboard Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://www.canva.com/tr_tr/yapma/storyboard)


https://www.canva.com/templates/?query=storyboard
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Yazilimda storyboard tasariminda kullanilacak metinlerin font se¢imlerinde bir¢ok degisiklik
yapilabilmekte, 6n plana ¢ikartilmak istenen bir yazi farkli bir renkle 6zellestirilebilmektedir. Metinde
icinde ana bagliklar ve onun alt bagliklar1 seklinde eklemelerde bulunularak ¢alismanin daha 6zgiin bir
calismaya doniismesi gerceklestirilebilmektedir. Komut dosyasi veya tasarim itizerinde belirlediginiz
baska kullanicilari ¢alismaniz icine dahil etmek ya da bir grup calismasi olarak ¢alismanizi sunmak gibi
dijital ¢dziimleri iginde barindirmaktadir. Bunun igin isbirligine yonelik diger kullanicilara erisim izni
verilebilir ve caligma bittiginde iiretilen tasarimi, e-posta yoluyla ya da PDF dosyasi eklentisi ile calisma
siirecinde yer alan kisilerle paylagilabilmektedir. Ozellikle isletmelerin miisteri portfdyiinde yer alan
kisilere ¢aligmalarinin detaylarinin nasil netlesecegine dair gorsel eskizleri hizli ve kolay bir sekilde
paylasmasi yazilimi 6n plana ¢ikartan 6zelliklerdendir.

StudioBinder

StudioBinder sirketinin online olarak sundugu storyboard uygulamasi, kullanicilarin story-
board ¢alismalarini gorsellestirmesinde 6zel olarak gelistirdigi ¢oziimlerle 6n plana ¢ikmaktadir. En
onemli 6zelligi, herhangi bir senaryo yazim programinda iiretilmis bir senaryo metnini uygulamanin
icine aktarmak suretiyle filmdeki sahnelerin otomatik olarak dizilecegi bir gorsel sablonu kullanici-
ya sunabilmesidir. Sahnelerin i¢inde yer alan gorsellerin bilgilerini igeren siitunlar {izerinde 6n plana
cikartmak istenilen ¢ekim bagliklarinin filtrelendirilmesini yani 6zellestirilebilir ¢ekim listeleri olustu-
rabilmesini saglamaktadir. StudioBinder, kullanicilarin sahnelerin siralandirilmasi ile ilgili diizeltme
komutlarini aninda harekete gecirerek istenilen degisikliklerin uygulamaya yansitilmasinda yardim-
c1 olmaktadir. Secilen gorsellerin iizerinde resim ekleme-cikarma, en-boy oranlarini degistirme, renk
kodu ¢ekimlerini yapma, not ekleme gibi bir¢ok diizenlemeyi de yapabilme imkani sunmaktadar.

StudioBinder, storyboard tasarimmini gerceklestiren sanatcilara, ¢alisma ekibinde yer alan diger
kisilere gostermesi gereken projelerin detaylari hususunda bir 6n izlenme islevi géren sunum moduna
gecis Ozelligi tanimaktadir. Bu sekilde, ekip dahilinde ¢alismalarin {iretildigi video prodiiksiyon siiregle-
rinin diger uzman kisilerle gerekli isbirliklerin saglanmas: kolaylagmaktadir. “BuzzFeed”, “ESPN” ve
“CBS Interactive” gibi birgok internet medya igerik platformunun StudioBinder yazilimin tercih eden bi-
reysel kullanicilara isbirligi gelistirme firsat1 tanimasi bunun bir 6rnegi olarak sunulabilir. Boylece story-
board tasarimcisinin daha 6zellestirilebilir araglar: kullanilabilme noktasinda harekete gegirebilmektedir.
StudioBinder storyboard yazilimini tercih eden kullanicilarina online olarak teknik destek ve 6grenme

dokiimanlari sunarak ¢alismalarin uzaktan ¢alisma modeli ile siirdiiriilebilmesi saglanmaktadir.
Bl 8 e s s . [

Resim 8. “StudioBinder” Yaziliminda Storyboard Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://www .studiobinder.com/blog/downloads/storyboard-template)
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Storyboard That

“Storyboard That” sirketi, giiniimiizde bir¢ok farkli sektorde yiikselmekte olan “digital stor-
ytelling” (dijital hikaye anlatim1) alaninda kullanicilarina teknolojik olarak igerik iireten ve ozellikle
egitim alaninda 6diillii teknolojik ¢oztimleri ile 6n plana gikan bir yazilim sirketidir. Sirketin storyboard
uygulamasi, basit ara yiizii ile farkli beceri diizeylerine sahip kullanicilarin herhangi bir ¢izim yetenegi
olmadan kolaylikla storyboard iiretebilme imkani tanimasi ile farklilik olusturmaktadir. Kullanicilar
storyboard tasarimlarini bilgisayarlara kurduklar girket yazilimi {izerinden gerceklestirebilirlerken,
ayrica internet tarayici tabanli “Storyboard Creator” uygulamasi {izerinden de iicretsiz olarak deneme
suriimlerini kullanabilmektedir. Storyboard That yazilimi kullanicilarina storyboard tasarimlarinda
kullanabilmeleri i¢in hazir bir sanat kiitiiphanesi de sunmaktadir. Bu kiitiiphane i¢inden kullanicilar
storyboard tasarimlari i¢in gereken karakter, mekan, aksesuar gibi gorsel sahne 6gelerini istedikleri gibi
kullanip ¢alismalarina yiikleyebilirler.

Dijital ortamda hikdye anlatimini merkezine alan Storyboard That yazilimi {izerinden kullanicilar,
seslerini kaydederek storyboard tasarimlaria dahil edebilmektedir. Kullanicilar ¢alismalarini nihayete
kavusturduklarinda “PowerPoint”, “Google Slides” veya “Apple Keynote” gibi uygulamalar iizerinden
on sunum gergeklegtirilebilmesi igin farkli formatlarda kayt alabilmektedir. Ozellikle filmlerin prodiiksi-
yon asamasina gegmeden yapimcilarin 6niine gorsel olarak bir eksizinin sunulmasi asamasinda “Storybo-
ard That” yazilimi gelismis fonksiyonel ¢izim araclari ile etkili ¢oziimler sunabilmektedir. Yazilimin “Can-
vas”, “ClassLink”, “Clever” ile “Google Classroom” gibi uygulamalarla entegre ¢alismasi da, isletmelerin
sirket ici egitim ve 6grenim modellerinde destekleyici olabilmektedir. “Storyboard That”in bu 6zellikleri
ile filmlerin post prodiiksiyon islemlerin yiiriitiilmesinde, ekipteki sanatcilarin giincel teknolojik gelisme-
leri takibi ve uygulamalara yansitilabilmesinde kolaylastirici islev gosterebilmektedir.

L it il Pl
-

Resim 9. “Storyboard That” Yaziliminda Storyboard Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://www.storyboardthat.com/tr/articles/e/thinglink-ve-film-%C5%9Feridi-yani)
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FrameForge Storyboard Studio

FrameForge sirketinin storyboard ve 6n gorsellestirme yapimi icin gelistirdigi yazilimlar, “Na-
tional Academy of Television Arts and Sciences” tarafindan diizenlenen Emmy Odiilleri'nde teknik
basar1 ddiiliinii ve The Advanced Imaging Society tarafindan da teknolojik yenilige katkis1 yoniinden
Lumiere 6diiliinii almistir. Alaninda gelistirdigi 6diillii yazilimlarla film sektorii icin inovatif ve fonk-
siyonel ¢dziimler sunan sirket diger endiistriyel kollarda ihtiya¢ duyulan 6n gorsellestirme uygulama-
larin1 sunmaktadir. FrameForge Storyboard Studio baglica storyboard yapimu igin gerekli olan teknik
malzemeleri yazilim {izerinden kullaniciya sunarken, ayni zamanda bir film setini andiran sanal bir
stiidyoyu kullanicinin beklentilerini karsilayacak sekilde dizayn etmesine imkan tanimaktadir.

Kullanicilar filmlerindeki sahne tasarimlarinin bir benzerini yazilimdaki simiile edilmis aktor-
ler, nesneler, mekanlar, kameralar ve diger set malzemeleri iizerinden defalarca test ederek en uygun
goriintiiniin ¢ikmasini {iretebilmektedir. Cekim i¢in gerekli olan kosullarin nasil olabilecegi hususunda
yazilimin {irettigi bu ¢dziimlerle yapimcilarin dniine sonradan ¢ikabilecek gereksiz harcamalarin 6niine
gecilmesi saglanabilmektedir. Bu gelismis ¢oziimler film {ireticilerinin ¢ekim siirecini daha rahat ve
sorunsuz bir sekilde ge¢irmesi hususunda motive edici olabilmektedir.
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Resim 10. “FrameForge Storyboard Studio” Yaziliminda On Gérsellestirme Uygulamast Ornegi
(Kaynak: https://support.frameforge.com/article/324-hiding-objects-from-a-camera-tip-video)

FrameForge Storyboard Studio yazilimlari tizerinden kurulacak sanal stiidyolarda kullanicilar,
filmin ¢ekiminde kullanilacak kameralarin lenslerin 6zelliklerine degin tiim ¢ekim detaylarini ii¢ bo-
yutlu olarak tasarlayabilmektedir. Veri agisindan zengin igerikteki panolarin iiretildigi bu storyboard
tasarimlarinda kullanicilar hem kameranin objektifine girecek gorsel igerigin bir 6n kopyasina sahip
olabildikleri gibi; ayn1 zamanda kameranin konumu disinda sahnedeki diger tiim gorsel bilesenlerin
setteki mevcut durumunu {ist agidan gekilmis bir plan goriintiisii ile nceden sezebilmektedir.
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Previs Pro

“Ghostwheel” sirketinin “Previs Pro” yazilimi, storyboard ve 6n gorsellestirme uygulamalar:
icin gelistirmis oldugu ¢oziimlerle sektorde on plana gikmaktadir. “Celtx”, “Final Draft” ve “Studi-
oBinder” gibi senaryo yazimu ile ilgili yazilimlarla entegre bir sekilde calismaktadir. Kullanicilar bu
yazilimlar tizerinden tamamladiklar: senaryo metinlerini Previs Pro yaziliminin igine aktararak calis-
malarinin gorsel olarak sekillenmesini saglayabilirler. Her seviyede kullanicinin storyboard tasarimi
yapabilmesi icin yazilim biinyesinde yer alan tiim 6geler basit ve anlasilir bir sekilde islevsel kilinmistir.
Kullanicilar aksesuarlar, karakterler, duvarlar ve 1siklari ¢alismaya ekleyebilmekte ve bir¢ok degisiklik
yaparak ¢alismalarini sonuglandirabilmektedir. Kameranin {i¢ boyutlu olarak hareket edebilme 6zelligi
ile kullanicilar cesitli agilardan ¢ekim alternatifleri hazirlayarak film igin uygun kompozisyonun ortaya
cikartilmasini gerceklestirebilmektedir.

Previs Pro yaziliminin kullanicilara sunmus oldugu en 6énemli 6zelliklerinden birisi de gergek
konumunuzda 6n izleme yapmak i¢in “Apple AR” (Artirilmis Gergeklik) teknolojisinin kullanilmasidir.
Bu 6zellik, sanal oyuncularinizi canli kameranizdaki sahneye gore iist iiste bindirerek setteki sahneleri
planlamaniza olanak tanimaktadir. Bu uygulamayi bir ¢ekim giinii icinde gerceklestirmenin pek kulla-
nisl olmayacag: diisiiniilse de yonetmen ve goriintii yonetmeninin disarida oldugu bir kesif giiniinde
islevsel ve yararli olabilmektedir. Ayrica bu uygulama siireci, sanat yonetiminin ve 1sik-aydinlatma
ekibinin filmin ¢ekimi 6ncesinde uygun bir mekan ayarlamasi konusunda 6rnek teskil etmesine imkan
saglamaktadir. Yazilimdaki sanal karakterlerin hareketlerin olusturulmasinda 6nceden olusturulmus
pozlar meniisiinden se¢im yapmak da miimkiindiir. Cogu 6n gorsellestirme uygulamalar1 igin bu se-
¢imin yazilimda kullanicilara sunulmasy, filmde karakterler iizerinden ¢ekim ekibine nasil bir mesaj
verilmesi gerektigine dair on fikir olusturabilmesi bakimindan énemlidir.
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Resim 11. “Previs Pro” Yaziliminda On Gérsellestirme Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://nofilmschool.com/previs-pro-review)
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Unreal Engine

Video oyunu ve yapimu iizerine sektorde 6ne ¢ikan Epic Games sirketinin video oyunu 6n gor-
sellestirme uygulamalari igin gelistirmis oldugu “Unreal Engine” yazilimi, dijital film yapimu ile ilgili
de ortaya ¢ikan yeni gereksinimlerin ve sanatgilarin yaratici beklentilerin karsilanmas: hususunda etkili
¢Oziimler {iretebilmektedir. Gliniimiizde siklikla karsilasilan yogun gorsel efekt iceren sahnelerin yer
aldigy, aksiyonu yiiksek, biiytiik biitceli filmlerin 6n gorsellestirilmesinde agirlikli olarak Unreal Engine
yaziliminin tercih edildigi bilinmektedir. Yazilim iizerinden kullanicilara sunulan gérsel malzemelerin
kalitesi, {i¢ boyutlu animasyon filmleri ve popiiler video oyunlarindakine yakin sonuglar {iretebilmek-
tedir. Ornegin, yiiksek kaliteli sanal bir karakterin yapimi igin kullanmis olduklari “MetaHuman Cre-
ator” eklentisi, yonetmenlerin sinematografik bir bakis acisiyla filmlerinin 6n gorsellestirme stirecini
tamamlayabilmesinde etkili olabilmektedir.

Unreal Engine yazilimi iizerinden {i¢ boyutlu olarak kullanicilara sunulan sanal setlerde karak-
terlerin pozlandirilmasi ve hareketi kurgulanabilir. Filmde kurulacak kamera hareketinin yonii, agis1 ve
¢ekim Olgegi yazilim {izerinden belirlenerek, filmin atmosferine dair 1sik-aydinlatma ayarlar: 6zellestiri-
lebilir. Set ortaminda istenilen gorsellerin ve mevcut ayarlarmin iizerinde defalarca degisiklik yapilabil-
mesine imkan taniyarak storyboard i¢in diisiinebilecek en uygun planin bir dijital kopyas1 hazirlanmig
olur. Bu durumun 6zellikle filmlerdeki karmasik ¢ekim gereken sahnelerin nasil bir siralamaya soku-
larak kotarilacag1 konusunda ¢ok destekleyici olabilecegi s6ylenebilir. Ayrica, yonetmenler, iligkide ol-
duklari ekipteki diger calisanlarla 6n gorsellestirme uygulamalarinin detaylandirilmasi noktasinda fikir
alabilmekte ve filme dair zihninde gerceklestirmek istedigi sahnelerin tasarimina doniik daha net ve
kararl adimlar1 atabilmesine olanak bulabilirler.

Resim 12. “Unreal Engine” Yaziliminda On Gérsellestirme Uygulamast Ornegi

(Kaynak: https://pt.alienbrain.com/version-control-for-unreal-engine.php)

Previz

“Previz” bir¢ok farkli sektdrde iiretilmekte olan projelerin 6n gorsellestirme siirecinde teknik
¢ozlimleri ile 6n plana ¢ikan bir yazilim sirketidir. Previz yazilimini kullanicilar, internet tabanli olarak
kayith olacaklar1 hesaplari {izerinden girerek temin edebilmektedir. Yazilimin uzaktan ¢alisma seklin-
deki giiniimiiz yeni is modellerini destekleyen kullanici dostu bir ara yiize sahip olmasi gergegi de film
prodiiksiyon sirketlerine dinamizm kazandirmaktadir. Tek bir basit gosterge panosu tizerinden 6n gor-
sellestirme uygulamalarini birlestirmeye doniik kolektif ¢oziimlerin iiretilebilmesi, Previz yaziliminin
grup calismalarma acik olan yiiziinii gostermektedir. Bu sekilde ¢alismalarda daha net geri bildirim
alinabilmekte ve hizli karar alabilme siiregleri etkin kullanilabilmektedir.
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Resim 13. “Previz” Yaziliminda On Gorsellestirme Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://previz.co/features/viewer)

Previz yazilimi iizerinden kullanicilar hazir {i¢ boyutlu sahne tasarimlarina ger¢cek zamanlh
olarak karakterlerin veya nesnelerin hareketlerini aktarabilmekte ve {izerinde istedigi degisiklikleri
yapabilmektedir. Yazilimda gorsellestirilen her bir nesne i¢in gergek¢i aydinlatma ve golgeleme
ozelliklerinin otomatik olarak hazir kilinmasi, 6n gorsellestirme uygulamalarinin daha gercekgi
bir atmosfere yaklagtirilmasinda etkili olabilmektedir. Sahnede hareketli kilinmak istenen her bir
karakter ya da nesne i¢in yazilimda herhangi bir animasyon ve siire sinirlamasi yoktur. Sahnelere
“viewer” veya “editdor” modundaki pencerelerde gecis yapilarak istenen gerekli kombinasyonun
etki diizeyinin fark edilmesi saglanabilmektedir. Kullanicilar tek bir sahne igerisinde birgok gor-
selin animasyonunu gergeklestirebilirken, ayn1 zamanda bu ¢alismalarin tiimiinii “MP4”,“MXF”,
“WebM”, “FLV” gibi bir¢ok yaygin video formatina kaydederek doniistiirebilmektedir.

Tablo 1. Storyboard ve On Gérsellestirme Yazilimlari Tablosu

G o
< go =
E & & | Fiyat Yazilimlarda On Plana Cikan Ozellikler
=] 23
S <
>¢E =]
Gergek zamanli olarak {i¢ boyutlu sahnelerin olusturulmasi i¢in hazir araglara sahiptir.
. Film ¢ekimi igin gereken sanal kamera hareketleri ve atmosferik aydinlatma modiilleri kulla-
g Ucretsiz nicilar i¢in gesitlilik sunmaktadir.
£ (Deneme s . . o
[5 © | Siiriimii) Kullanicilarin bulut tabanli teknoloji ile desteklenmis eklentilerle fotogercekgi 6zelliklere sa-
R i . . . <
,5 S |/ Ucretli hip karakterleri kullanarak animasyonlar yapma olanag1 saglar.
g (Gelismis Lumen aydinlatma sistemi ile dogrudan ya da dolayl 1s1k kaynagindan gelen 1s1k tercihleri-
=] Coziimler) | nin, atmosfer olusturmada dengeli ve dinamik bir tercih olusturmaktadir.
“Independence Day 2” (2016), “King Arthur and the Knights of the Round Table” (2017), The
Matrix: Resurrections (2021) gibi énemli sinema filmlerinde kullanilmistir.
Storyboard tasarimi alaninda 3D olarak filmlerin 6n gorsellestirme siirecinde kamerada ter-
o cih edilecek lenslerin odak uzakligi, hareket yonleri, goriis agisi, gergevelerin belirlenmesinde
5 ¢ozuimler sunar.
3
» Filmlerin ¢ekim 6ncesi planlanan sinematografik 6lciilerin belirlenmesinde farkli goriintii stil-
g Ucretsiz leri yaratarak alternatif ¢ekim bicimlerinin belirlenmesine katkida bulunur.
2 (I?e{len}e Yazilim biinyesinde ¢ok farkli etnik kesimlerden ve yas gruplarindan karakterler sisman ya
g’ § /S'Er“mlu) da zayif veya hamile olarak kullanicilarin &n gorsellestirme siirecine hizmet edebilmektedir.
= « Ucretli
f (Geligmis Evcil hayvanlar disinda yilan, kurt, ay1 gibi vahsi hayvanlar aktor olarak yazilimda tercih
%’3 Céziimler) edilebilmektedir.
%EJ Genel sahne aydinlatmasina dair 1sik tercihleri ile beraber giinesin farkl vakitlerdeki konu-
E‘ muna gore agis1 ve yogunlugu yer almaktadir.
Forest of the Damned (2005), Herbie: Fully Loaded (2005), Color of Truth (2009), Jurassic Wor-
1d (2015) gibi 6nemli sinema filmlerinde kullanilmustir.
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Storyboard tasarimi igin 6zel olarak gelistirilmis bir¢ok farkli mekan (kdy, kasaba, sehir, ev,
okul vs.) gorseli mevcuttur.
:é‘ Ucretsiz Efazlhm(;laki farkl yas, cipsiyAet, meslek, kiiltiir ve cografyaya mensup karakter cesitliligi ile
ikayenin olusturulmasi imkani vardar.
; (Stirlx
= o | Islevsellik) | Hazirlanan sahnelerde diyalog bulutlari olusturup ¢izgi roman tarzinda yazilar ekleyerek
2 & |/ Ucretli storyboard stilize edilebilmektedir.
& (Gelismis - .. o . . C e e
) sziimler) Ingilizce disinda Tiirkge gibi farkli dillere sahip kullanicilar icin 6zel olarak gelistirilmis dil
» Coziim tercihleri ara yiizde mevcuttur.
Bilgisayar disinda dokunmatik &zelliklere sahip tablet, cep telefonu gibi araglar iizerinden de
storyboard tasarimlarimin yapabilmesi olanak saglar.
.. Hazir stok gorselleri ile sablon ve tasarim kiitiiphanesine sahiptir.
Ucretsiz
. (Sl Farkl kisiler tarafindan storyboard tasarimi olusturulabilir.
E g I§_l.evse1.hk) Calismalarin PNG, PDF gibi formatlara doniistiiriilerek gorsel ve yazili sunuma hazir hale
o & |/ Ucretli getirilebilmektedir.
(Gelismis
Coziimler) | “Kullanici dostu” olarak nitelendirilebilecek basit bir ara yiize sahip olmas: dolayisiyla genis
bir kullanici kesimine hitap etmektedir.
N Ucretsiz Sinema ve televizyon yapimlari icin gelistirilmis film geritleri ile alternatif ¢oziimler tiretmektedir.
"ué (Sinirl Film geritlerinde gekimde planlanan kamera pozisyonlarmimn 6zellikleri uygulanabilmektedir.
o - I s
fg ‘§ ;%i::tellihk) Hazirlanan storyboard tasarimlari animatik videolara doniistiiriilerek hareketli kilinabilmektedir.
°
2 (Gelismis Diinyada popiiler film stiidyolar1 ile uyumlu prodiiksiyon is akis siiregleri gelistirilebilmektedir.
n -
Coziimler) Ekip ¢alismasma uyumluluk gostermektedir.
Ucretsiz Kullanicilarin etkilesimine agik gergek zamanli 3D {iriin konfigiiratorleri ile anlik olarak 6n
(Deneme gorsellestirme tasarimlarinda diizenlenip degisiklik yapilabilmesi olabilmektedir.
E = | Stiriimii) Yazilimdaki fiziksel tabanli isleme (PBR) &zelligi ile sahnelerin aydinlatilmas: ve 1s1k-golge
5 & |/ Ucretli alanlarinin yiizeylerde olusturulmasinda gercege yakin ¢6ziimler iiretmektedir.
(Ciel}@n;l@) 3D sahnelerin ve karakterlerin hareketli kilinarak animasyona doniistiiriilmesi yazilimda sag-
Coziimler lanabilmektedir.
6 ¢izim aracindan olusan basit bir set diizenlemesine sahiptir.
Tasarimlara aninda pano, diyalog ve eylem eklenebilmektedir.
E Animasyon olusturma modiiliine sahiptir.
-t
I~ I~ . . v .
..8 § Ucretsiz Adobe Photoshop yazilimi ile uyumluluk gostermektedir.
g’ Sanal Gergeklik (VR) teknolojileri ile iiretilen gorsellerin olusturulmasi igin imkan sunmaktadir.
@ Premiere Pro, Final Cut, Avid gibi video diizenleme programlarina dosyalar aktarabilmektedir.
Wacom grafik tabletleri ile uygulamalarin gergeklestirilerek, storyboard igin stilize gorsellerin
iiretilebilmesine imkan vermektedir.
Filmlerin 6n gorsellestirme tasarimlari igin gelistirilen yazilim biinyesinde Canon, Nikon,
Alexa gibi sektorde kullanilan kameralarin 6zelliklerini iceren sanal kameralar ile ¢ekim sii-
.. reglerinin detaylandirilmasi saglanmaktadir.
Ucretsiz
e (Deneme Kamera hareketlerinin gelismis ¢dzlimler iiretmesi konusunda gimbal, crane, jib gibi teknik
~ o | Siiriimiy) cihazlarin varligina rastlanmaktadir.
2 = -, .
§ « |/ Ucr.eth' Sketchfab gibi sitelerden milyonlarca gorsel ve ii¢ boyutlu sahne modelleri yazilim icine akta-
A~ (Geligmis rilarak on gorsellestirme tasarimlari yapilabilmektedir.
Coziimler)
Yazilimin iPad ve iPhone kullanicilar icin gelistirilmis mobil uygulama sistemleri mevcut
olup dokunmatik ekran {izerinden uygulama {izerinden filmde planlanan sahne tasarimlari
olusturabilmektedir.

Sonug

Calismamizda, filmlerin ¢ekim 6ncesinde storyboard ve 6n gorsellestirme uygulamalar: icin
sektorde tercih edilen popiiler grafik yazilimlar tespit edilerek, bu yazilimlarin uygulamalar: gergekles-
tirecek sanatgilara ve kullanicilara sunmus oldugu ¢oziimlerin neler oldugu sorusuna cevap bulunmaya
calisiimistir. Bu kapsamda literatiirden yararlanilarak storyboard ve 6n gorsellestirme kavramlarmin
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sinema tarihi a¢isindan gelisimi ve anlam gercevesinin netlestirilmesine ¢alisiimistir. Dijitallesme 6ncesi
donemde storyboard tasarimlarinin elle ¢izim seklinde baslayan analog iiretim kosullarinin 19807 y1l-
lar sonrasinda CGI teknolojisinin gelisimiyle degisiklige ugrayarak dijital ortama kaydig1 tespit edilmis-
tir. Bu siireg icerisinde yazilim girketlerinin filmlerde storyboard ve 6n gorsellestirme uygulamalari igin
0zel olarak gelistirmis oldugu ¢oziimlerin sinemacilar tarafindan kabul gordiigiiniin alt1 ¢izilmistir. Bu
yazilimlar arasinda “Storyboarder”, “Canva”, “StudioBinder”, “Storyboard That”, “FrameForge Story-
board Studio”, “Previs Pro”, “Unreal Engine” ve “Previz” adli popiiler yazilimlar, dokiiman incelemesi
teknigi ile incelenerek arastirma sorusuna cevap teskil edecek elde edilen veriler saptanarak betimsel
yontemle analiz edilerek yorumlanmustir.

Aragtirma sonucunda storyboard yapimi iizerine “Storyboarder”, “Canva”, “StudioBinder”, “Story-
board That” gibi popiiler yazilimlarin kullanicilara saglamis oldugu avantajlarin en temel belirleyici etmeni-
ni; basit ve dinamik ara yiizleriyle kullanicilarin herhangi bir ¢izim yetenegi olmadan da bilgisayarlar: iize-
rinden rahatlikla uygulamalarini yapabilmesini saglamasi olusturmaktadir. Yazilimlarin kendi biinyesinde
hazir olan zengin igerikteki kiitiiphanelerinde bir¢ok karakter, nesne, aksesuar ve mekana dair gorseli ticret-
siz olarak kullanicinin hizmetine sunmus olmasi da bu uygulamalarin sekttrel uygulamalarda gordiigii bir
baska islevdir. Yazilimlarm kurulumunda kullanicinin bilgisayara direkt kurulum dosyasini yiikleyerek ya
da mevcut internet sitesi tarayicisina baglanarak uygulamalarim gerceklestirebilmektedirler.

Yazilimlarin, ulagilan bu ortak 6zellikler disinda, bazi spesifik 6zellikleri ile birbirlerinden ayril-
diklar1 ve kendilerine has 6zel bir kimlige sahip olduklari gdzlemlenmistir. Orneklemimize dahil edilen
yazilimlara bakildiginda, Storyboarder yazilimi, Photoshop grafik yazilimi ile kurdugu entegrasyonla
kullanicilarin ¢alismalarini daha fazla veri isleyerek gorsel olarak zenginlestirebilmesine imkan tani-
masi ile kolayliklar sunmustur. Online ortamda kullanicilarinin iicretsiz olarak sahip olabilecegi Canva
yaziliminin ise storyboard yapimi i¢in sundugu hazir sablon kiitiiphanesi ve bir milyona yakin stok
goriintii ile storyboard sanatcilarinin daha hizli ve kolay bir sekilde calismalarin gerceklestirebilmesi
hususunda giiclii bir alternatif olusturdugu gozlemlenmistir.

StudioBinder yaziliminin online olarak kullanicilarina sundugu storyboard uygulamasindaki
farklilik ise herhangi bir senaryo yazim programinda iiretilmis bir senaryo metninin dogrudan Studi-
oBinder uygulama paneline aktarilmasi suretiyle filmde belirtilen sahnelerin otomatik olarak tek tek
dizildigi bir gorsel sablonu ¢ikartmasinda kendini gostermektedir. Gelismis fonksiyonel ¢izim aracla-
rini1 dijital hikaye anlatma kaliplari ile bulusturan Storyboard That yazilimi ise, kaydedilmis ses dosya-
larinin storyboard gorsellerindeki karelerle eslestirilmesini miimkiin kilan hibrit yapisi ile storyboard
yapimini salt bir gorsel ¢alisma oldugu yargisinin disina ¢ikartmustir.

Storyboard yapimu {izerine yazilim sirketlerinin birbirinden farkli ¢6ziim iiretebilme potansi-
yellerine dair ulastigimiz bu sonuglar disinda, 6n gorsellestirme yazilimlarina dair de benzer inovatif
kimligin var oldugunu soylemek miimkiindiir. Sektérde 6n plana ¢ikan Previs Pro, Unreal Engine,
Previz, FrameForge Storyboard Studio gibi yazilim sirketlerinin incelendigi ¢alismamizdaki sonuglara
genel olarak bakildiginda ise, bu sirketlerin Ar-Ge birimlerinde gelistirdikleri teknolojik ¢oziimlerle 6n
gorsellestirme siireclerini iki boyutlu bir diizlemden ¢ikartarak, daha gercekgi ti¢ boyutlu bir atmosfere
kavusturabildikleri gozlemlenmistir.

Arastirmamiz dahilinde inceledigimiz FrameForge Storyboard Studio yazilimlari ile ilgili so-
nuglarda 6n plana ¢ikan farkliliklar, 6n gorsellestirme uygulamasinin gercekgilige yakinlastirilmast ile
ilgilidir. Yazilim biinyesinde kullanicilara sunulmus olan sanal stiidyolarin yapis: ve isleyisi, gercek
yasamda filmlerin ¢ekiminde kullanilan tiim gerekli teknik malzemelerin sanal bir kopyasini ihtiva et-
mesi bakimindan farklilik olusturabilmektedir. FrameForge Storyboard Studio yaziliminda ulasilan bu
sonuglara benzer sekilde, Previs Pro yaziliminin Apple AR (Artirilmis Gergeklik) teknolojisini kullan-
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mas1 On gorsellestirme uygulamalarindaki gercekgiligi yiiksek bir asamaya ¢ikartma noktasinda ¢6ziim
sunmustur. Yazilimin ara ytiziinde sunulan sanal oyuncularin, canli ¢ekilen goriintiilerdeki sahnelere
bindirilerek yerlestirilmesi ile daha sonraki siiregte filmin ¢ekildiginde nasil bir kompozisyonun ¢ikabi-
lecegi noktasinda yonetmene giiglii bir onerme sunmaktadar.

Aragtirmamiz kapsaminda 6n gorsellestirme yazilimlarinin video oyun teknolojisindeki gelis-
melerle paralel bir sekilde ilerlediginin en 6nemli kanitini olusturmasi bakimindan Unreal Engine ya-
ziliminin teknolojik bilesenleri incelendiginde, yiiksek kaliteli sanal karakterlerin yapiminda kullanilan
MetaHuman Creator eklentisinin gercek¢i sonuglariyla karsilasiimaktadir. Karakterlerin hareketleri
i¢in hazir kilinan poz klasoriinden alinan kaliplarla gergekgi ii¢ boyutlu animasyon gorsellerinin hazir-
lanmasinin miimkiin kilindig1 gozlemlenmektedir. Inceledigimiz bir diger 6n gorsellestirme yazilimi
Previz'de ise kullanicilar hazir ii¢ boyutlu sahne tasarimlarina gercek zamanh olarak karakterlerini veya
nesnelerini hareketli bir sekilde yerlestirebilmekte ve gercek¢i aydinlatma-golgeleme 6zellikleri kulla-
narak sanki ti¢ boyutlu bir animasyon filmi hazirlayabilmektedir.

Dijital film yapimi hususunda segilen yazilimlarin kullanicilara sunmus oldugu teknolojik ¢6-
ziimleri kisaca 6zetlemek gerekirse; tamamen ti¢ boyutlu olarak filmlerin 6n gorsel taslaginin yazilimlar
sayesinde ¢ikartilabildigi, sanal set ortaminda gerekli olan tiim sinematografik teknik bilesenlerin kul-
lanicinin hizmetine sunuldugu, gorsellerin sinirsiz bir sekilde animasyonun yapilabilmesini miimkiin
kildigy, filmlerin istenilen her tiirlii formata doniistiiriilerek videolarin {iretilebildigi, tasarimlarin film
ekibinde yer alan diger calisanlarla kolektif bir sekilde gerceklestirebildigi soylenebilir.
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Dijitallesmenin etkisiyle sayisal forma kavusan oyun kavrami, 1960
yillardan itibaren Atari, oyun konsollar1 ve bilgisayarlar vasitasiyla kiiresel
iine kavusmustur. Ekonomik alanda 6nemli yatirim araci haline doniisen
dijital oyunlar diger yandan dagitim aglarinin gelismesi neticesinde {iretim
ve kullanici sayisini da arttirmigtir. Internet altyapisinin gelismesi ile online
platformlarda varligini hissettiren oyunlar, tiim diinyay: etkileyen kiiresel
bir olgu haline déniismiistiir. Ozellikle Z kusaginin yogun olarak dijital
oyunlara yonelmesi sonrast okuryazarlik kavrami tartisilmaya baslanmistir.
Bu yaklasimdan hareketle calismanin amaci, Tiirkiye'deki dijital oyun
sektoriiniin son durumunu da goz oniinde bulundurarak dijital oyunlara
iliskin verilen egitimlerin ve Tiirkiye'deki dijital oyun okuryazarligt
faaliyetlerinin ne durumda oldugunu ortaya koymak olarak belirlenmistir.
Calisma sonucunda Tiirkiye'nin dijital oyun sektdriinde heniiz istenen
seviyeye ulasamadig1 goriilmiistiir. Dijital oyunlara iliskin lisans, lisanstistii
ve sertifikali egitimlerin verilmesine karsin okuryazarlik faaliyetlerine
iliskin kapsamli bir egitim siirecinin baslatilmamasi da énemli bir eksiklik
olarak goze carpmaktadir.

The concept of game, which took its digital form with the effect of
digitalization, has gained global fame through Atari, game consoles and
computers since the 1960s. Digital games, which have become an important
investment tool in the economic field, have also increased the number of
production and users as a result of the development of distribution networks.
With the development of internet infrastructure, games that make their
presence felt on online platforms have become a global phenomenon that
affects the whole world. The concept of literacy has started to be discussed,
especially after the Z generation tends to digital games intensively. Based
on this approach, the aim of the study has been determined as to reveal the
status of the training given on digital games and the digital game literacy
activities in Turkey, taking into account the latest situation of the digital
game industry in Turkey. As a result of the study, it has been seen that
Turkey has not yet reached the desired level in the digital game industry.
Despite the fact that undergraduate, graduate and certified trainings on
digital games are provided, not starting a comprehensive education process
on literacy activities stands out as an important shortcoming.
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Giris

Eglence sektoriiniin 6nemli bir parcas: olan dijital oyunlar elde ettigi ekonomik basari ile biiyiik
Olgekli sirketlerin dikkatini ¢ekmistir. 19601 yillardan itibaren dijitallesmenin etkisiyle oncelikle Atari,
daha sonra oyun konsollar: ve bilgisayarlar aracilifiyla genis kitlelere ulasan dijital oyunlar, biiytik bir
ekonomik giic ve kiiresel olarak en hizl biiyliyen yaratici endiistrilerden biri konumuna ulasmistir (Sez-
gin, 2018, s. 239). Takip eden siiregte online oyunlarla birlikte kullanicilar ile etkilesim (interaktivite) ar-
tarken kitalararasi oyun ithalatlar1 da hiz kazanmistir (TRT Haber, 2018). Boylece dijital oyun sektoriiniin
elde ettigi basari, bircok iilkenin yatirimlarini bu alana kaydirmasina neden olmustur. Omegin Japon-
ya, 1960’1 yillardan itibaren bilgisayar teknolojilerine yaptig1 yatirimlarla dijitallesmenin yolunu agarken
sonraki yillarda dijital oyunlara iligskin kapsamli diizenlemeler yapmistir (Masuda, 1983, s. 5). Bu sayede
oyunlar hem kiiltiir tasiyicist hem de ekonomik bir kazang kapisi olarak goriilmeye baslanmuistir.

Dijital oyunlarin elde ettigi basari, bu olguya iliskin kapsaml akademik ¢alismalari ve tartismalari
beraberinde getirmistir. 2000lerin basindan itibaren akademik diinyanin bir parcas: olan ve konferans-
larda tartisilan dijital oyunlar, glintimiizde siyasetten sosyolojiye, psikolojiden sagliga kadar bir¢ok alan
ile icli dish olmustur (Aarseth, 2014, s. 185). Bu alanlardan biri de okuryazarlik kavrami ve buna iliskin
egitim calismalar1 olmustur. Ozellikle 18 yas alt1 bireylerin oyunlarm biyolojik yasa uygun olmayan ice-
riklerinden ¢ok fazla etkilenmeleri neticesinde dijital oyun okuryazarligina yonelik calismalar stklasmistir
(Zimmerman, 2013). Bu baglamda c¢alismanin amacy; Tiirkiye'deki dijital oyun sektoriiniin son durumu
g0z oniinde bulundurularak dijital oyunlara iliskin verilen egitimlerin ve Tiirkiye'deki dijital oyun okur-
yazarlig1 faaliyetlerinin ne durumda oldugunu ortaya koymak olarak belirlenmistir. Dijital oyun sektorii
ve okuryazarlik faaliyetlerine iliskin ¢calismalarin tespiti i¢in dokiiman analizi yontemi kullanilacak, ayrica
yapilan sektorel veya etki arastirmalarindaki ikincil veriler kullanilarak bir ¢alisma ortaya konulacaktir.

Calismada ilk olarak dijital oyunlarin diinya tizerindeki gelisim siireci ve ekonomik getirileri in-
celenecektir. Ozellikle 20007lerin ortalarindan itibaren ekonomik anlamda elde edilen satislar sektoriin
giderek genigledigini ve bliylidiglinii ortaya koymaktadir. Bu baglamda Tiirkiye’deki oyun sektorii ile
mukayese etmeye imkan verecek sekilde ekonomik verilerden hareketle dijital oyunlarin kiiresel diizeyde
sektorel gelisimi ortaya konulmaya calisilacaktir. Tkinci béliimde ise ikincil verilerden hareketle Tiirki-
ye’deki dijital oyun sektoriiniin genel durumu ve ekonomik degeri tizerinde durulacaktir. Bu iki boliim
ayn1 zamanda Tiirkiye'nin dijital oyun sektoriinde diinyaya oranla hangi seviyede oldugunun ortaya ko-
nulmasi agisindan 6nem arz etmektedir. Calismanin son boliimiinde ise Tiirkiye’'de kamu kurulusglari ve
0zel kuruluslar tarafindan dijital oyunlara iliskin verilen okuryazarlik egitimleri tizerinde durulacaktir.

Dijital oyunlarin her gegen giin biiyliyen bir endiistriye doniistiigii diinyamizda ekonomik an-
lamda elde edilen getiriler 5nem kazanmaktadir. Ozellikle biyolojik gelisime gore belli yas gruplarma
iliskin dijital oyun okuryazarlig: faaliyetleri hem bir ihtiyacit hem de arastirmaya konu olmay1 hak edecek
bir olguyu isaret etmektedir. Buradan hareketle ¢calismanin, Tiirkiye'de dijital oyunlar1 odaga alan okurya-
zarlik faaliyetleri ve son durumunun tespiti ile dijital oyun galismalar1 ve medya okuryazarligi calismalari
acisindan literatiire katki saglayacag diistiniilmektedir.

Diinyadaki Dijital Oyun Sektoriine Bakis

Ikinci Diinya Savagi sonrast iki kutuplu diinya diizeninde teknolojik gelismelere olan yatirim-
larin artmasiyla bir¢ok sektdrde dijitallesme olgusu 6nem kazanmistir. 1962 yilinda piyasaya ¢ikan ve
ilk modern oyun olarak kabul edilen SpacaWar'dan beri dijital oyunlar, ticari anlamda basar1 elde etmis
onemli bir unsur olarak dikkat cekmektedir (Aarseth, 2001). Dijital oyunlarm medya ve iletisim endiist-
rinin 6nemli bir pargasi haline gelmesi, kiiresel 6lgekte bu sektore olan ilgiyi artirmistir. Amerika Birlesik
Devletleri, Japonya ve Giiney Kore'nin basin ¢ektigi oyun endiistrisi, {iretilen bir¢ok oyun ile iilkelerin
ticari basarilarma katkilar sunmustur. Bu hususa iliskin en énemli basarilardan biri Atari sirketine aittir.
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1972 yilinda 500 dolarlik bir oyun telifi {icreti ile kurulan Atari sirketinin, 1976 yilinda Warner Communi-
cations’a 28 milyon dolara satilmasi sonrasinda oyun sektoriinde Atari olarak adlandirilan yeni bir oyun
tirtiniin dikkat cekmeye basladig1 goriilmiistiir (Herman, 2008, s. 59).

Atari, teknolojik gelismelerin giiciinii de arkasina alarak endiistride 6nemli kazanglar elde eder-
ken ilerleyen yillarda yaganacak yeniliklere de 6nayak olmustur. Ornegin 1989'da 16 bit oyunlarin ortaya
cikisiyla birlikte kisisel bilgisayarlar iizerinden oyunlarin oynarnisina iliskin énemli bir adim atilmustir.
O zamana kadar 8 bitlik sistemler {izerinden yapilan oyunlar, 16 bit ile daha hizli ve daha kaliteli renge
sahip olmustur. 1989'da ayrica kompakt disklerden veri okuma yetenegi veren bir CD calarin NEC tara-
findan yaymlanmasiyla CD teknolojisinde biiyiik adim atilmistir ve CD tabanh oyunlarin énii agilmistir
(Herman, 2008, s. 118-119). Teknolojideki gelisime paralel olarak Atari oyunlarmin yayginlasmasi sonrasi
dikkat ceken bir diger gelisim Nintendo ve Sony firmalarinin ortaklasa 1994 yilinda piyasaya siirdiikleri
Play Station olmustur. CD teknolojisinin yeni adimi olan Play Station ile oyuncular daha gelismis ve iistiin
grafik yetenekleri olan oyun deneyimlerini yasar hale gelmistir. Ilk ¢iktig1 yil 3.40 milyon satis rakamina
ulasan Play Station I, bes y1l sonunda 70.04 milyon satisa ulasmistir (Chung, 2020, s. 2). Gelistirilmesinden
kisa bir siire sonra diinya genelinde yayginlasan bir oyun olarak PlayStation'un ticari basari elde etme-
sinde yenilikgi stratejilerin gelistirilmesi, Sony’nin CD teknolojisindeki iistiin basarisi, oyun gelistirme
ekibinin disiplinli calismalar1 ve hedef kitlenin etkin bir pazarlama stratejisi {izerine inga edilmesi gibi
bir¢ok 6nemli etmen bulunmaktadir (Alvisi vd.,2003, s. 615-616).

20007lerin basindan itibaren hizla gelisen dijital oyun sektorii bilgisayarlarda yer alan yiiksek gra-
fik sistemleri, ekran kartlariin ve islemcilerin gelisen hiz1 ile gliniimiizde ¢ok daha biiytik ticari yatirim-
larin yoneldigi bir alana dontigmiistiir. 2013 yilinda piyasaya siiriilen ve sonrasinda igerik olarak bazi
tilkelerde +18 yas kategorisinde siniflandirilan Grand Theft Auto V (GTA5) adli oyun, 24 saat icinde en ¢ok
satan aksiyon-macera video oyunu, 24 saat icinde en ¢ok satan, en yiiksek gelir getiren video oyunu, 24
saat icinde en yiiksek hasilat yapan aksiyon-macera video oyunu ve en ¢ok izlenen fragmana sahip olarak
Guinness Rekorlar Kitabi'na girmistir (Lynch, 2013).

Bu tiir kazanimlar sonras: dikkatleri daha fazla tizerine ¢eken dijital oyun pazari, 2021 yili itibariy-
le 6nemli kazanglar elde etmistir. Koronaviriis pandemisinin de etkisiyle oyun sektorii ivmesini arttirir-
ken video oyun pazari, 2021'de 155 milyar dolar gelir elde etmistir. Baz1 6ngoriilerde oyun pazarmin dege-
rinin 2026'da 240 milyar dolara ¢ikmasi beklenmektedir (Statista, 2021). 2021 yi1linda diinyann en ¢ok gelir
elde eden oyun pazarlarina bakildiginda 49.25 milyar dolar ile Cin'in birinci sirada oldugu goriilmektedir.
Onu 47.32 milyar dolar gelir ile ABD ve 21.78 milyar dolar gelir ile Japonya takip etmektedir (Newzoo,
2021). Dijital oyun dagitim platformu olan Steam’in (2022) verilerine bakildiginda ise 2021 yilinda oyun-
cularin bu platformda 38 milyar saat gegirdigi goriilmektedir. Oyuncu sayisinin 2020’ye oranla % 21 artt1g1
platformda oyuncularin oyunlara harcadig1 zaman 2020’ye kiyasla % 27 artmigtir. Uzmanlar 2021 yilinda
her ay ilk defa yeni bir {iriin satin alan kullanici sayisin1 ise 2,6 milyon olarak agiklamistir (Steam, 2022).
Bu noktada elde edilen rakamlar baglaminda dijital oyun bagimlilig1 ve dijital oyun okuryazarlig: kavra-
minin énemine dikkat ekmek dogru olacaktir. Diinya Saglhk Orgiitii'niin (WHO, 2020) oyun oynamaya
yonelik 6z denetimin bozulmasi ve oyun oynama eyleminin birincil 6ncelik sirasina tasinmasi neticesinde
ortaya ¢ikan davranis olarak tanimladig1 oyun oynama bozuklugu mental ve fiziksel bir¢ok soruna neden
olmaktadir. Dolayisiyla dijital oyun okuryazarlig: elestirel bir bakis agisi ile bireylerin, oyunlarin negatif
yonlerine iliskin 6nlem almasi noktasinda biiyiik faydalar saglamaktadir (Bourgonjon, 2014, s. 9).

Tiirkiye'deki Dijital Oyun Sektoriine Bakis

Dijital oyun {iiretimi bir¢ok farkli siireci ve asamay i¢inde barindiran ¢oklu sektorlerin ortak ca-
lismastyla gergeklestirilir. Ulkemizde dijital oyun sektdrii 20007erin ortalarmdan itibaren gelismeye bas-
lamustir. 2008 yilindan itibaren {iretilen bir¢ok oyun, sektore ivme kazandirirken 2013 yilinda elde edilen
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verilere gore Tiirkiye'deki dijital oyun pazarmin biiyiikliigii 150-200 milyon dolar arahiginda olmustur
(Karahisar, 2013, s. 111). Giintimiizde ise bu rakamlar 1,2 milyar dolara kadar yiikselmistir (Diinya, 2022).
Tiirkiye'nin yaklasik 10 y1l gibi bir siirede elde ettigi rakamlar, yiikselise isaret etmektedir. Buna karsin
yazilim, dagitim ve pazarlama gibi birgok farkli alanin bir araya gelmesi ve birlikte saglayacaklar: iire-
tim sonrasi ortaya ¢ikan dijital oyunlar iilkemizde heniiz hedeflenen kar marjina ulasabilmis degildir.
Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan Siitcii’ye (2008, s. 100) gore Tiirkiye'de heniiz kurumsallasamamais
olan dijital oyun endiistrisi ozellikle yaym, dagitim ve pazarlama noktasinda biiyiik eksikliklere sahiptir.
Tiirkiye'de Dijital Oyun Sektorii ve Oyun Gelistiricileri Calistay ve Paneli'nde (2008), 6zellikle finansman
noktasinda oyun iireticilerinin daha fazla fonlanmasi ve egitim kurumlari ile sektoriin igbirligi igerisinde
calismasi gerekliligine vurgu yapilmistir. Bu tablo sonraki yillarda yerini daha iyimser verilere birakmustir
ve Tiirkiye, son yillarda hem oyuncu sayisini hem de hasilatini arttirmistir.

Tiirkiye'de dijital oyun toplam hasilat1 2019’da 830 milyon dolar iken 2020’de 880 milyon dolara
¢itkmistir. Oyuncu sayist da 32 milyondan 36 milyona ¢ikmistir (Bilgi Teknolojileri Kurumu, 2020, s. 22).
2021 yih itibariyle Tiirkiye'deki oyun istatistiklerine bakildiginda toplam oyuncu sayisinin 41 milyona
ulastig1 goriilmektedir. Toplam oyuncu hasilati ise 880 milyon dolardan 1 milyar 200 milyon dolara ¢ik-
mustir (Gaming in Turkey, 2022). Ozellikle mobil oyunlara yonelik ilgi her gegen giin artarken gelirlerin de
bu oranla paralel sekilde yiikseldigi goriilmektedir. Gartner Oyun Sektorii Arastirmasi Raporu’nun oyun
oynama saatlerine iliskin verilerine bakildiginda giinde 39 milyon saat oyun oynandig1 tahmin edilmekte-
dir. Diger taraftan Tiirkiye, oyuncu basina 38,4 oyun oturumu siiresiyle sosyal oyun kategorisinde diinya
birincisi konumundadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016, s. 29-30).

Oyun oynayanlarm demografik 6zellikleri incelendiginde oyun oynayan kesimin sadece genglerle
sinurh kalmadigr goriilmektedir. AdColony ve Global Web Index’in 2020 arastirmasina gore Tiirkiye'deki
yetigkinlerin yiizde 79'u mobil oyun oynamaktadir. Tiirkiye’deki mobil oyuncularin yiizde 50,2’si erkek,
ylizde 49,81 kadmn kullanicilardan olusmaktadir. Tiirkiye’deki mobil oyuncularin yas araligimin yiizdesel
dagilimi su sekildedir:

Tablo 1. Tiirkiye'de Mobil Oyuncularin Yaslarina Gére Dagilimi

Yas Aralig1 Yiizde Olarak
16-24 23,9
25-34 28,5
35-44 25,3

45 yas tistii 22,4

Kaynak: Gaming in Turkey, 2020, s. 19.

Tiirk oyun yaymalarinin verilerine bakildiginda Google Play’de 171.986 oyun yayincisi ara-
sinda 2.689'dan fazla Tiirk yayimnc oldugu goriilmektedir. Google Play’de 439.890 oyun arasinda Tiirk
yaymncilarin sundugu 8.055’ten fazla oyun bulunmaktadir. (Gaming in Turkey, 2020, s. 23). Tiirkiye'de
oyun sektoriine yapilan yatirimlarin da artis gosterdigi gozlemlenmektedir. Tiirkiye girisim ekosistemi
2021 yilinda toplam 1,1 milyar dolar yatirim alirken bunun 266 milyon dolarlik hacmi oyun sektoriine
aittir. Yatinmlarin ¢ok biiyiik bir ¢ogunlugu oyun stiidyolarina, 6zellikle de mobil oyun stiidyolara
yapilmis durumdadir. Dream Games tek basina toplam 205 milyon dolar yatirim alirken kalan 53 giri-
sim ise toplam 61 milyon dolar yatirimi boliismiistiir (Gaming in Turkey, 2021, s. 42). Tiirkiye'nin elde
ettigi bu rakamlar ileriki yillara iliskin yatirimlarin daha da artacagi kanaatini olusturmaktadir. Ozellik-
le oyun stiidyolarinin gelismesi ve devletin bu alana yonelik tesvikleri arttirmasiyla oyun sektoriiniin
daha yiiksek gelirler elde edecegi diisiiniilmektedir.
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Tiirkiye’de Dijital Oyunlar, Egitim Faaliyetleri ve Okuryazarlik Calismalar

Tiirkiye’de dijital oyunlarin pazardaki yerinin geniglemesi ve tiretim siirecinde sektorel gelis-
meye paralel olarak bu alanda profesyonellerin yetistirilmesi noktasinda gesitli adimlar atilmigtir. Or-
negin Tiirkiye'nin 11. Kalkinma Plani1'nda dijital oyunlar yer almaktadir. Planda e-ticaret ve dijital oyun
alaninda girisimci sayis1 arttirilarak yurt dis1 pazarlarina acilima yonelik faaliyetler yiiriitiildiigii yer
almaktadir (Strateji ve Biitge Bagkanligi, 2019, s. 22). Bu kapsamda Tiirkiye'de lisans ve yiiksek lisans
diizeyinde ytiiksekogretim programlarinda dijital oyunlara 6zellikle de tasarim boyutuyla yer veril-
digi goriilmektedir. 2022 yil1 itibariyle {iniversite tercihlerinde rehber niteligi tasiyan Yiiksekogretim
Program Atlasi'na bakildiginda dijital oyunlara iliskin yapilan aramalarda Dijital Oyun Tasarimi Bolii-
mii'niin var oldugu goriilmektedir. Bu yil itibariyle ikisinin KKTC’de olmak tizere toplam 12 iiniversi-
tede lisans diizeyinde Dijital Oyun Tasarimi Boliimii bulunmaktadir. Mevcut 12 {iniversiteden yalnizca
birinin devlet {iniversitesi oldugu goriilmektedir (YOK Atlas, 2022). Agirlikl olarak 6zel iiniversitelerde
yer alan dijital oyun tasarimi boliimiinde oyun tasarimi, tasarim, oyun kiiltiirii, oyun endiistrisi, robo-
tik, animasyon, 3 boyutlu baski, karakter tasarimi gibi dersler bulunmaktadir.

Tablo 2. Tiirkiye'de Dijital Oyun Tasarimi Lisans Béliimii Bulunan Universiteler Listesi

Universite Ad1

Fakiilte Ad1

Bolim Ad:

Mugla Sitki Kogman Universitesi

Bodrum Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Bahcesehir Universitesi

Iletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Beykent Universitesi

Tletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Beykoz Universitesi

Sanat ve Tasarim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Dogus Universitesi

Sanat ve Tasarim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Istanbul Aydin Universitesi

Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Istanbul Ayvansaray Universitesi

Giizel Sanatlar, Tasarim ve Mimarlik
Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Istanbul Bilgi Universitesi

Iletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Istinye Universitesi

Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik
Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Nisantas: Universitesi

Sanat ve Tasarim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Arkin Yaratici Sanatlar Ve
Tasarim Universitesi (KKTC)

Iletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Dogu Akdeniz Universitesi
(KKTC)

Iletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Lisansiistii egitimlere bakildiginda ise 4 devlet iiniversitesinde, 3 vakif {iniversitesinde dijital
oyunlara iliskin boéliimler oldugu goriilmektedir. Oyun ve etkilesim teknolojileri, oyun teknolojileri,
bilgisayar animasyonu ve oyun teknolojileri ile bilgisayarli grafik ve animasyon ad1 altinda kurulan tez-
li ytiksek lisans boliimlerinde bilgisayar oyunlar: tasarimi, oyun prototipleme, mobil oyun gelistirme,
animasyon ve gorsel efektler gibi dersler bulunmaktadir.
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Tablo 3. Tiirkiye’de Dijital Oyunlar Lisanststii (Yiiksek Lisans) Boliimt Bulunan
Universiteler Listesi

Universite Adi Enstitii Ad1 Boliim Adi
Bahcegehir Universitesi Lisanstistii Egitim Enstitiisii | Oyun Tasarimi (Tezli)
Istanbul Teknik
2 a.n v . ¢ . i Lisanstistii Egitim Enstitiisii | Oyun ve Etkilesim Teknolojileri (Tezli)
Universitesi
Ortadogu Teknik . L Cokluortam Bilisimi M. S. (Modelleme ve
N T Enformatik Enstitiisii . .
Universitesi Similasyon) (Tezli)
.. Bilgi Ani ©)
Hacettepe Universitesi Bilisim Enstitiisii Ttleliiscii;;erin(lg zl?)fonu veyun
1.\./Iu'gla S'1tk1' Kog¢man Fen Bilimleri Enstitiisii Dijita.l Oyun Tasarimi ve Teknolojileri
Universitesi (Tezli)
Isik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgisayarli Grafik ve Animasyon (Tezli)

[zmir Ek i
“zrr'ur 'on(.)rm Lisanstistii Egitim Fakiiltesi | Bilgisayar Oyunlar1 ve Teknolojisi (Tezli)
Universitesi

Egitim merkezlerine bakildiginda genellikle oyun tasarimi ve animasyon uygulamalarmn olus-
turulmasi i¢in kullanilan oyun motoru Unity 3D egitimleri verildigi goriilmektedir. Unity 3D ile birlikte
tasarimcilar oyunlarin kodlama, karakter tasarimi ve isletimi gibi bir¢ok islemi gerceklestirebilmektedir.
Universitelerin Siirekli Egitim Merkezleri'nde ayrica son dénemde ivme kazanan dijital oyun yarismalari
olan Espora iliskin de egitimler verilmektedir. Esporlarin ekonomisi ve okuryazarhigina iligkin egitimler
ile kullanicilarn bilinglendirilmesi hedeflenmektedir (Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi, 2020).

Tablo 4. Tiirkiye'de Dijital Oyunlara {liskin Sertifika Programi Veren Universiteler Listesi

Merkez Ad1 Program Icerigi

Orta Dogu Teknik Universitesi Siirekli Egitim | Oyun motoru Unity 3D’ye iligkin giris seviyesinde
Merkezi egitim

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi

Siirekli Egitim Merkezi Oyun motoru Unity 3D’ye iligkin egitim

Tiirkiye Odalar Ve Borsalar Birligi Ekonomi Ve
Teknoloji Universitesi Stirekli Egitim Aragtirma | Oyun motoru Unity 3D’ye iligkin egitim
Ve Uygulama Merkezi, TOBB ETU SEM

TED Universitesi Siirekli Egitim Merkezi Dijital Oyun Tasarimi egitimi

Bahcesehir Universitesi Siirekli Egitim

Merkezi Spor psikolojisi ve Espor sertifika programi

Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi E-Spor
ve Ekonomisi Uygulama ve Arastirma Espor Okuryazarlig: egitimleri
Merkezi

[zmir Katip Celebi Universitesi Kariyer

Gelistirme Merkezi Espor Ekonomisi Arastirma Merkezi

Bahcesehir Universitesi Atolye calismalari ve Espor egitimleri

Ozel kurumlarin dijital oyunlara iliskin egitimlerine bakildiginda yazilim, 3D, Unity 3D ve ani-
masyon teknolojilerine iliskin egitimler oldugu goriilmektedir. Bu egitimler ile dijital oyunlarin tasari-
mi ve oyunlarin olusturulmasma iligkin teknik donanim ve altyapi, oyun merakhlarma sunulmaktadar.
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Tablo 5. Tiirkiye'de Dijital Oyunlara Iliskin Egitim Veren Ozel Kurumlar Listesi

Kurum Ad: Program icerigi

Bilisim Egitim Merkezi Yazilim ve 3D egitimi

Bilisim Akademisi Oyun motoru Unity 3D’ye iliskin egitim
BilgeAdam Geng Akademi

Oyun Tasarimi ve Programlama egitimleri

3D Akademi Animasyon ve Gorsel
3D modelleme, grafik tasarimi, gorsel efekt egitimleri
Efekt Okulu

INDIGO Danigmanlik ve Egitim

Oyun motoru Unity 3D’ye iliskin egitim

Hizmetleri
ATOM Animasyon teknolojileri oyun gelistirme egitimi
EDUCAT HUB Espor egitimleri

Universiteler ve 6zel sektdr kurumlarmin egitimlerinin temelde dijital oyunlarin tasarim y6niine
daha ¢ok yoneldigi goriilmektedir. Bu egitimlerle kisilerin oyun tasariminda daha etkin bir noktaya ge-
lerek iiretim noktasinda aktif olmalarimnin hedeflendigi diisiiniilmektedir. Dijital oyunlara iligkin verilen
egitimler, liniversite ve 6zel sektor baglaminda yukarida belirtilen kurum ve kuruluslarca saglanmak-
tadir. Verilen bu egitim faaliyetlerinin yam sira kurulan bir¢ok sivil toplum orgiitii de dijital oyunlarin
daha iyi anlagilmasi ve sektorel faaliyetlerin yiiriitiilmesi noktasinda hizmet vermektedir. Nitekim ya-
sanan gelismelerle birlikte alandaki biiyiime, mesleki 6rgiitlenme zorunlulugunu dogurmustur. Bunun
sonucunda ardi ardina kurulan bir¢ok dernek dikkat cekmistir. Bu derneklerden Tiirkiye Oyun Gelisti-
ricileri Dernegi (TOGED) 2014 yilinda, Oyun Tasarimailari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayincilar: Dernegi
(OYUNDER) 2014 yilinda kurulmustur. Ayrica 1971 yilinda kurulan Tiirkiye Bilisim Dernegi de (TBD)
calisma faaliyetlerine dijital oyunlar: eklemistir. TOGED, dijital oyunlara iliskin ¢alismalar yiiriitiirken
“Yerli Oyun Ekosistemini Gelistirmek, Nitelikli Insan Giicii Yetistirmek, Kamu Bilincini Arttirmak, Uz-
manlik Alanlar1 Olusturmak” gibi hedeflere de sahiptir (TOGED, 2022). OYUNDER, “Tiirkiye oyun
sektoriinii diinya tizerinde en iyi yerel kosullara ve en giiclii ekosisteme sahip piyasa haline getirmek”
amaciyla hareket etmektedir (OYUNDER, 2022). Tiirkiye Bilisim Dernegi ise Tiirkiye’de bilisimle ilgili
teknolojilerin ve bilgisayar kullaniminin verimli bir bicimde artmasina, gelismesine ve ¢agdas boyutlar-
da tutulmasina yardimeci olmak amaciyla hizmet vermektedir (Tiirkiye Bilisim Dernegi, 2022).

Kamu kurumlarina bakildiginda ise 2006 yilinda Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu
ile RTUK ortakhiginda hazirlanan {lkdgretim Medya Okuryazarlig: Dersi Ogretim Programi ve Kilavu-
zu dikkat ¢ekmektedir. Kilavuzda her ne kadar dijital oyunlara iliskin dogrudan bir ifade yer almasa
da medya okuryazarlig1 egitimi kapsaminda 6grencilerden “Televizyon, video, sinema, reklamlar, ya-
zil1 basin, internet vb. ortamlardaki mesajlara ulasarak bunlar1 ¢oziimleme, degerlendirme ve iletme
yetenegi elde eder”, “Yazili, gorsel, isitsel medyaya yonelik elestirel bakis agis1 kazanir”, “Mesajlarin
olusturulmasina ve analizine doniik olarak cevap bulmaktan-soru sorma siirecine dogru bir degisimi
giindeme getirir” gibi yeteneklere sahip olmasi beklenmektedir. Bu yaklagimlar da dijital oyun okur-
yazarligina iliskin 6nemli basamaklar olusturmaktadir (MEB ve RTUK, 2006). Medya okuryazarligina
iliskin hazirlanan kapsamli miifredat sonras: dijital oyunlara yonelik bir diger énemli adim Aile ve Sos-
yal Hizmetler Bakanli§1'nin 2011 yilinda yaymladi$1 Medya Alani Egitici Materyal Kilavuzu’dur. Kila-
vuzda dijital oyunlardaki siddete kars: alinmas1 gereken 6nlemler, ailelerin ¢cocuklara yonelik tutumlari
ve korunma yontemlerine vurgu yapilmaktadir (Alpaydin, 2011). Yine ayni bakanligin 2013 yilinda
yayimladig1 Aile ve Internet adli raporda “Aile ve Dijital Oyunlar” baghig: altinda “Dijital oyunlarda
siddeti anlamak”, “Cocuklar1 dijital oyunlardaki siddetten korumak”, “Aile, ¢cocuk ve oyun bagimli-
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Iig1”, “Dijital oyunlarin fiziksel etkileri”, “Dijital oyunlarin olumsuz psikolojik etkileri” gibi baghklar
tizerinde durulmustur (Ocak, 2013). Ulastirma ve Altyap1 Bakanligina bagli olan Bilgi Teknolojileri ve
fletisim Kurumu altinda faaliyet gosteren Giivenli Internet Merkezi (https://gim.org.tr/) de bu alan-
da bilin¢lendirme faaliyeti yiiriitmektedir. Basta cocuklar ve gencler olmak iizere toplumdaki internet
kullanicilarinin, internet teknolojilerini daha bilingli ve etkin kullanmas1 amaciyla; egitimler vermek,
farkindalik olusturacak calismalar yapmak, plan ve projeler olusturmak tizere 2017 yilinda kurulan
Giivenli Internet Merkezi (2022) internet egitimleri yam sira dijital oyunlarin olumsuz etkilerine yone-
lik birgok egitim sunmaktadir. Ulke genelinde okullar ve kurumlarda egitim seminerleri diizenleyen
kurum, ayni zamanda web sayfasi ve sosyal medya hesaplar: iizerinden yayinladig: yazilar ile dijital
oyunlarm olumlu ve olumsuz yonlerine dikkat cekerek atilmasi gereken adimlar: siralamaktadir.

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri ve bilingli kullanimu ile ilgili ilk egitimler medya okuryazarlig
kapsaminda verilmeye baslanmistir. Okuryazarlik tiirlerine iliskin kavramsal bir tartismaya girmeksi-
zin mevcut calismalarin daha ¢ok dijital okuryazarlik ekseninde ytiriitiildiigii gozlemlenmektedir. Zira
Google Akademik iizerinden yapilan taramalarda da dijital oyun okuryazarhigina iligkin verilerin dijital
okuryazarlik alt bashginda sunuldugu goriilmektedir.! Buna karsin dijital oyunlarin gelismekte olan
endiistri de goze alindiginda daha fazla iizerine diisiilmesi gereken bir alan oldugu diistiniilmektedir.

Sonug

Teknolojik gelismelerle birlikte eglence endiistrisinin amiral gemilerinden biri olan dijital oyun-
lar elde ettigi kazang ve toplum nezdinde biraktig: etkiler ile dikkat gekmektedir. ABD ve uzak dogu
iilkelerinin bas1 ¢ektigi dijital oyun endiistrisi giintimiizde biiyiik biitceler ve ekiplerin siki ¢alismalar:
ile yaratic1 endiistriler baghig: altinda ekonomik faaliyetler icinde biiyiik bir hacme ulagmis durumdadar.
Bu durum neticesinde tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye'de de dijital oyunlara olan ilgi artmaktadir.
Diinyada biiyiik bir endiistri haline gelen dijital oyunlar, {ilkemizde heniiz beklenen iiretim ve pazar-
lama agina sahip olamasa da her gecen giin {iretim diizeyinde sektorel hacmi biiylimektedir. Boylece
dijital oyunlara olan yatirim ve tesvikler de her gegen giin artmaktadir.

Maddi olarak djjital oyunlara yapilan yatirimlar egitim alaninda kendisini gostermeye basla-
mustir. Lisans ve yiiksek lisans diizeyinde agilan dijital oyun tasarimi boltimleri ile sertifika program-
lar1 ve 6zel kuruluslarm 6zellikle dijital oyun tasarimina iligkin verdikleri egitimler bu alana yapilan
yatirimlarin yiiksekogretime yansiyan boyutlarindan biridir. Sektorel gelisme alandaki aktorlerin 6r-
giitlil olarak calismaya baslamalarina ragmen bu alanda kurulan sivil toplum kuruluglarinin dernek
olarak sayisi tictiir. Diger yandan STK’lar aracilifiyla, dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri ile
alinmasi gereken onlemlere iliskin birtakim egitimler ve seminerler diizenlendigi goriilmektedir. Diji-
tal oyunlarin 6zellikle tasarim boyutuyla ilgili var olan egitim ve seminerlere ragmen okuryazarlik ve
olumsuz etkilerden korunmaya iligkin ilgili kurum ve kuruluglarca daha fazla adim atilmas: gerektigi
degerlendirilmektedir. Dijital oyun okuryazarligi adi altinda ortaya koyulacak egitim ve seminerler
ile ortaokul ve lise 6grencilerine yonelik egitim faaliyetlerinin siklastirilmasiyla okuryazarlik bilincinin
arttirilacagi ve bireylerin dijital oyunlarin olumsuz etkilerine kars: daha giiglii bir sekilde 6nlem alacag1
diisiiniilmektedir. Oyunlarin olumlu yonlerine iliskin yapilacak bilin¢lendirmeyle birlikte siirecin daha
ilgi gekici bir hal alacag1 6ngoriilmektedir. Ozellikle motor yeteneklerin gelistirilmesi, analitik diigiinme
ve yabanai dilin gelistirilmesi gibi hususlarda avantajlar saglayan dijital oyunlar, yetismekte olan geng
nesle bir¢ok fayda saglayabilecek giice sahiptir.

Sonug olarak dijital oyunlar elde ettigi maddi gelirler ile bundan sonraki siirecte devletlerin
ekonomik anlamda kazang saglayabilecekleri 5nemli bir alan olarak dikkat cekmektedir. Ayni zamanda

! Google Akademik {izerindeki taramada ¢ikan sonuglara su link {izerinden ulasilabilir: https://scholar.
google.com.tr/scholar?hl=en&as_sdt=0%2C5&q=dijital+oyun+okuryazarl%C4%B1%C4%9F%C4%B1&btnG.
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siyasal anlamda bir propaganda ve etki birakma araci olarak kullanilan dijital oyunlar 6zellikle Dijital
Cag kusaginin dikkatini ¢cekmektedir. Boyle bir diizen igerisinde oyunlara iliskin olusturulacak okur-
yazarlik faaliyetlerinin énemli bir ihtiyaci karsilayabilecegi agiktir. BTK'nin 2019 yilinda kurdugu ve
daha da gelistirilmesi gereken guvenlioyna.org.tr sitesi benzeri bilgilendirici materyallerin ve igerikle-
rin hem ebeveynler hem 6gretmenler hem de yas gruplarina gore yeni kusagin ihtiyaglarina odaklan-
masi gerektigi degerlendirilmektedir. Bu nedenle gerek kamu gerekse 6zel sektor girisimleriyle dijital
oyunlarm hem iiretim hem dagitim hem de pazarlama agimnin gelistirilmesi fakat bundan da énemlisi
okuryazarlik faaliyetleri ile bilingli kullanicilarin varlig1 énem arz etmektedir. Diinya Saglik Orgiitii ve
benzeri uluslararas: orgiitler ile bu alanda faaliyet yiiriiten ulusal diizeydeki kurumlarin ¢alismalar:
dikkate alindiginda bu alanda yiiriitiilecek egitim faaliyetleri araciligiyla dijital oyunlara yonelik biling-
li ve giiglii bir aile ve toplum yapisinin olugsmasina onemli bir katki saglanabilecegi ongoriilmektedir.

Kaynak¢a
Aarseth, E. (2001). Computer Game Studies, YearOne. 15 May1s 2022 tarihinde http://www.gamestudies.org/0101/
editorial.html adresinden alind1.
Aarseth, E. (2014). Ludology, TheRoutledge Companion To Video Game Studies, Editér: Mark J. P. Wolf, Bernard
Perron, Routledge Taylor & Francis Group.

Alpaydin, Y. (2011). Medya Alani Egitici Materyal Kilavuzu, Ankara: T.C. Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanlig1 Aile
ve Toplum Hizmetleri Genel Miidiirligi.

Alvisi, A., Narduzzo, A., Zamarian, M. (2003). Playstationandthe Power of Unexpected Consequences, Information
Communication&Society, 59(1), 608-627, Doi: 10.1080/1369118032000163286.

Ankara Kalkinma Ajansi. (2016). Dijital Oyun Sektorii Raporu, 14 Mayis 2022 tarihinde http://kutuphane.ankaraka.
org.tr/dokuman/dijital-oyun-sektoru-raporu/156 adresinden alindz.

Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi. (2020). Espor Okuryazarlig1 Egitimi, 4 Agustos 2022 tarihinde https://espor.
bandirma.edu.tr/tr/espor/Haber/Goster/Espor-Okuryazarligi-Egitimi-4358 adresinden alind1.

Binark, M., Bayraktutan Siitcii, G. (2008). Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun, Istanbul: Kalkedon
Yaynlar.

Bilgi Teknolojileri Kurumu. (2020). Dijital Oyunlar Raporu 2020, 4 Agustos tarihinde https://www.guvenlioyna.
org.tr/dosya/jVFeB.pdf sitesinden alind1.

Bourgonjon, J. (2014). TheMeaningandRelevance of  Video Game Literacy, CLCWeb:
ComparativeLiteratureandCulture, 16(5), Doi: https://doi.org/10.7771/1481-4374.2510.

Chung, A. (2020). PredictingSalesfortheNextGeneration of Consoles in 2020, University of Leicester Open Journals.

Diinya. (2022). Tiirkiye oyun pazari 1,2 milyar dolara yiikseldi, 26 Temmuz tarihinde https://www.dunya.com/
sektorler/turkiye-oyun-pazari-12-milyar-dolara-yukseldi-haberi-656147 adresinden alindi.

Gaming InTurkey. (2020). Tiirkiye Oyun Sektorii 2020 Raporu, 25 May1s 2022 tarihinde https://www.gaminginturkey.
com/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2020.pdf adresinden alind1.

Gaming InTurkey. (2021). Tiirkiye Oyun Sektorii 2021 Raporu, 25 May1s 2022 tarihinde https://www.gaminginturkey.
com/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2021.pdf adresinden alind1.

Gaming InTurkey. (2022). Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu 2021 Yayinda, 19 Mayis 2022 tarihinde https://www.
gaminginturkey.com/tr/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2021-yayinda/ adresinden alindi.

Giivenli Internet Merkezi. (2022). Hakkimizda, 7 Haziran 2022 tarihinde https://gim.org.tr/hakkimizda.php
adresinden alindu.

Herman, L. (2008). A New Generation of Home Video Game Systems, Editor: Mark J.P. WOLF icinde, The Video
Game Explosion A Historyfrom PONG toPlayStation® and Beyond (s. 115-120), London: GreenwoodPress.

Herman, L. (2008). Early Home Video Game Systems, Editor: Mark J.P. WOLF icinde, The Video Game Explosion
A Historyfrom PONG toPlayStation® and Beyond (s. 53-58), London: GreenwoodPress.

Karahisar, T. (2013). Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektoriiniin Durumu, Sanat Tasarim ve Maniipilasyon Bildiri Kitabi,
s.107-113.

Lynch, K. (2013). Confirmed: Grand Theft Auto 5 breaks 6 salesworldrecords, 1 May1s 2022 tarihinde https:/www.
guinnessworldrecords.com/news/2013/10/confirmed-grand-theft-auto-breaks-six-sales-world-records-51900
adresinden alinda.

Masuda, Y. (1981). The Information Society As Post-IndustrialSociety, Washington: World FutureSociety.


http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html
http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html
https://espor.bandirma.edu.tr/tr/espor/Haber/Goster/Espor-Okuryazarligi-Egitimi-4358
https://espor.bandirma.edu.tr/tr/espor/Haber/Goster/Espor-Okuryazarligi-Egitimi-4358
https://www.guvenlioyna.org.tr/dosya/jVFeB.pdf
https://www.guvenlioyna.org.tr/dosya/jVFeB.pdf
https://www.dunya.com/sektorler/turkiye-oyun-pazari-12-milyar-dolara-yukseldi-haberi-656147
https://www.dunya.com/sektorler/turkiye-oyun-pazari-12-milyar-dolara-yukseldi-haberi-656147
https://www.guinnessworldrecords.com/news/2013/10/confirmed-grand-theft-auto-breaks-six-sales-world-records-51900
https://www.guinnessworldrecords.com/news/2013/10/confirmed-grand-theft-auto-breaks-six-sales-world-records-51900

f ’\ Medya Okuryazarligi Arastirmalari Dergisi
\_/ Journal of Media Literacy Studies

Tahsin Eren SAYAR

MEB, RTUK. (2006). {lk6gretim Medya Okuryazarhigi Dersi Ogretim Programi ve Kilavuzu 4 Agustos 2022 tarihinde
https:// www.medvaokuryazarligi.cov.tr/userfiles/files/program.pdf adresinden alindi.

Newzoo. (2021). Top 10 Countries/Marketsby Game Revenues. 7 May1s 2022 tarihinde https://newzoo.com/insights/
rankings/top-10-countries-by-game-revenues adresinden alindi.

Ocak, M. A. (2013). Aile ve Internet, Ankara: T.C. Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanlig.

OYUNDER. (2022). Hakkimizda, 2 Haziran 2022 tarihinde http://www.oyunder.org/hakkimizda/ adresinden
alindi.

Sezgin, S. (2018). Digital Games Industryand Game Developers in Turkey: ProblemsandPossibilities, Moment
Journal, 5(2), 238-254, doi: https://doi.org/10.17572/m;j2018.2.238254.

Statista. (2021). Digital Media Report - Video Games. 4 May1s 2022 tarihinde https://www.statista.com/study/39310/
video-games/ adresinden alindi.

Steam (2022). Steam - 2021 Yili Degerlendirmesi.9 Mayis 2022 tarihinde https:/store.steampowered.com/news/
group/4145017/view/3133946090937137590 adresinden alind1.

Strateji ve Biitgce Baskanlig1. (2019). On Birinci Kalkinma Plani, 26 Temmuz tarihinde https://www.sbb.gov.tr/wp-
content/uploads/2019/07/OnbirinciKalkinmaPlani.pdf adresinden alindi.

TOGED. (2022). Hakkimizda, 1 Haziran 2022 tarihinde https://www.toged.org/hakkimizda adresinden alindi.

TRT Haber. (2018). Dijital oyun sektoriinde rekor ihracat, 26 Temmuz 2022 tarihinde https://www.trthaber.com/
haber/ekonomi/dijital-oyun-sektorunde-rekor-ihracat-401740.html adresinden alindu.

Tiirkiye Bilisim Dernegi. (2022). Tanutim, 4 Haziran tarihinde https://www.tbd.org.tr/kurumsal/tanitim/ adresinden
alindi.

Tiirkiye’de Dijital Oyun Sektorii Ve Oyun Gelistiricileri Calistay ve Paneli. (2008). Genel Degerlendirme, 23 May1s
2022 tarihinde https://dijitaloyun.files.wordpress.com/2009/01/sonucl4mart.pdf adresinden alindi.

WHO. (2020). Addictivebehaviours: Gaming disorder, 26 Temmuz tarihinde https://www.who.int/news-room/
questions-and-answers/item/addictive-behaviours-gaming-disorder adresinden alindi.

YOK Atlas. (2022). Dijital Oyun Tasarimi Programi Bulunan Tiim Universiteler, 27 May1s 2022 tarihinde https://
yokatlas.yok.gov.tr/lisans-bolum.php?b=18004 adresinden alindi.

Zimmerman, E. (2013) Gaming Literacy: Game Design as a Model forLiteracy in theTwenty-First Century,
Intersemiose, 2(4), 155-165.


https://www.medyaokuryazarligi.gov.tr/userfiles/files/program.pdf
https://newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-revenues
https://newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-revenues
http://www.oyunder.org/hakkimizda/
https://www.statista.com/study/39310/video-games/
https://www.statista.com/study/39310/video-games/
https://store.steampowered.com/news/group/4145017/view/3133946090937137590
https://store.steampowered.com/news/group/4145017/view/3133946090937137590
https://www.sbb.gov.tr/wp-content/uploads/2019/07/OnbirinciKalkinmaPlani.pdf
https://www.sbb.gov.tr/wp-content/uploads/2019/07/OnbirinciKalkinmaPlani.pdf
https://www.toged.org/hakkimizda
https://www.trthaber.com/haber/ekonomi/dijital-oyun-sektorunde-rekor-ihracat-401740.html
https://www.trthaber.com/haber/ekonomi/dijital-oyun-sektorunde-rekor-ihracat-401740.html
https://www.tbd.org.tr/kurumsal/tanitim/
https://dijitaloyun.files.wordpress.com/2009/01/sonuc14mart.pdf
https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-gaming-disorder
https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-gaming-disorder
https://yokatlas.yok.gov.tr/lisans-bolum.php?b=18004
https://yokatlas.yok.gov.tr/lisans-bolum.php?b=18004

/“\ medya -
2/ okuryazarlig

Medya Okuryazarlig1 Arastirmalar: Dergisi Journal of Media Literacy Studies

Ceviri / Translation

Ikna Dili’

The Language of Persuasion

Cev. Nazmiye YAGCI

Doktorant, Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim Dal1,
nazmiyeyagci@gmail.com (2 0000-0002-2968-5854

Birgok medya mesajimin hedefi, izleyiciyi bir seye inanmaya veya bir sey yapmaya ikna etmektir.
Hollywood filmleri, gérdiiklerimizin gergek olduguna inanmamiz1 saglamak i¢in pahah 6zel efektler kulla-
nir. Haber ykiileri de -mesela tanimlanmus kaynaklarin dogrudan alintilanmasi gibi- gesitli teknikler kulla-
narak bizi hikayenin dogru olduguna inandurir.

Bizi ikna etmekle en ¢ok ilgilenen medya mesajlar1 reklamcilik, halkla iligkiler ve savunucu
alanlarindadir. Ticari reklamcilik, bizi bir iiriin veya hizmet satin almak i¢in ikna etmeye ¢alisir. Halkla
iligkiler bize bir sirket, hiikiimet veya kurulusun olumlu imajin1 satar. Politikacilar ve savunucu grupla-
11 (belirli bir inanci, bakis agisini, politikay: veya eylemi destekleyen gruplar) reklamlari, konusmalars,
haber biiltenlerini, web sitelerini ve diger araglar1 kullanarak bizi onlara oy vermeye veya onlar1 destek-
lemeye ikna etmeye calisir.

Bu “ikna ediciler” (persuaders) dikkatimizi ¢ekmek, giiven ve itimat tesis etmek, iiriin veya
politikaya yonelik istek uyandirmak ve bizi harekete gegmeye tesvik etmek icin (satin almak, oy ver-
mek, para vermek vb.) gesitli teknikler kullanirlar. Bu tekniklere “ikna dili” diyoruz. Bunlar yeni degil;
Aristoteles iki bin y1l1 agkin bir siire 6nce ikna teknikleri hakkinda yazmistir; konusmacilar, yazarlar ve
medya yapimcilar: tarafindan bundan daha uzun siiredir bu teknikler kullanilmaktadir.

Tkna dilini 6grenmek, 6nemli bir medya okuryazarlig1 becerisidir. Medya mesajlarmnin sizi bir
seye inanmaya veya bir sey yapmaya nasil ikna etmeye ¢alistigini 6grendikten sonra, kendiniz igin daha
iyi kararlar verebileceksiniz.

Reklamailik, en kolay baslangi¢ noktasidir: Cogu reklamin yapisi nispeten basit, kolayca ula-
silabilir ve kendine has bi¢cimdedir. Medya okuryazarligina yeni baslayanlar, reklamlari inceleyerek
ikna dilini 6grenmeye tesvik edilmektedir. Bircok medya mesajinin, tv reklamlar: gibi, ayni1 anda birkag
teknik kullandigini aklinizda bulundurun. Digerleri tercihen bir ya da ikisini kullanir.

Siyasi retorigi analiz etmek -ister politikacilar, hiikiimet yetkilileri, lobiciler veya ister aktivistler
tarafindan kullarulsin- yalnizca daha ¢ok duygusal konular icerdigi icin degil, ayn1 zamanda genellikle
baskalari tarafindan filtrelenen veya diizenlenen, kismi ve kiigiik parcalarda goriilme ihtimali daha ytiiksek
oldugundan daha zordur. Kamusal s6ylemde ikna tekniklerini tanimlamak énemlidir, ¢iinkii bu s6ylemin

* The Language of Persuasion” baglikli bu metin, ABD’de yiiriitiilen New Mexico Media Literacy Project isimli medya okurya-
zarlig1 projesinin ¢iktilarindan birisidir. Medya mesajlarinin hedef kitleyi ikna etmede kullandig: dilin tespitini yapan ve bu tes-
pitleri de medya okuryazarlig: egitiminde ii¢ diizeyde (temel, orta ve ileri) kullanmay1 6neren bir ¢alismadir. Projenin web sitesi
faal olmadigindan, metnin aslina erisim igin su baglant1 kullanilmistir: https://www.michigan.gov/documents/mdch/Language
of Persuasion -- Creating Advocacy Messages 456276 _7.pdf. (Son erigim: 23.09.2022). Metnin Tiirkgeye kazandirilmasi, Istan-
bul Universitesi flahiyat Fakiiltesi'nin 2021 Bahar déneminde hayata gegirdigi Dariilfiin{in Akademi Uygulamalari kapsaminda
diizenlenen ve yiiriitiiciiliigiinii Dog. Dr. Hediyetullah Aydeniz’in yaptig1 Medya Okuryazarlig1 Atolyesi vesilesi ile s6z konusu
olmustur: https://124.im/jqgvOCDN.
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sonuglar1 kayda degerdir savas ve baris, adalet ve adaletsizlik, 6zgiirliik ve baski ve gezegenimizin gelecegi
vb. gibi. Tkna dilini grenmek, karmagik duygusal iddialar1 g6zmemize, temel sorunlari tanimlamamiza ve
kars1 karstya oldugumuz sorunlar hakkinda kendi kararimizi olusturmamiza yardimei olabilir.

Not: Tkna teknikleri listemizi ii¢ seviyeye ayirdik: Temel, Orta ve Tleri. Temel teknikler, bircok
medya orneginde kolayca tespit edilirler ve bunlar tiim 6grenciler/6grenenler i¢in iyi bir baglangi¢ nok-
tasidir. Temel teknikler pek ¢ok medya 6rneginde kolayca tanimlanir ve tiim 6grenciler icin iyi bir bas-
langi¢ noktasidir. Bir¢ok orta diizey teknigin tanimlanmasi daha elestirel bir asamay: gerektirebilir ve
bu teknikler, genellikle 6grenciler/6grenenler temel diizeydeki tekniklerde uzmanlastiktan sonra tahkik
edilmelidir. Tleri teknikleri tanimlamak icin daha fazla soyutlama ve muhakeme gerekebilir ve bazi
Ogrenciler onlar1 anlamakta zorlanabilir. Bununla birlikte, medya okuryazarligina yeni baslayanlar bile
orta veya ileri diizey tekniklerin bazilarini gorebilirler, bu nedenle ikna tekniklerinden herhangi birini
grubunuzla birlikte incelemekten ¢ekinmeyin.

Temel Diizey Tkna Teknikleri

1. lligkilendirme / Bag Kurma (Association): Bu ikna teknigi, bir iiriinii, hizmeti veya fikri, hedef
kitlenin zaten sevdigi veya arzuladig1 eglence, zevk, giizellik, glivenlik, samimiyet, basari, zenginlik vb.
gibi bir seyle baglant1 kurmay1 dener. Medya mesaji, bunlari alacaginiza dair acik iddialarda bulunmaz;
iliskiya ima eder. Iliskilendirme ¢ok giiclii bir teknik olabilir. Iyi bir reklam giiglii bir duygusal etki
yaratabilir ve ardindan bu duyguyu bir markayla iliskilendirebilir (aile = Kola, zafer = Nike). Bu siire¢
duygusal aktarim olarak bilinir. fkna tekniklerinden birkagi olan Giizel Insanlar, Igten ve Ilimli, Sembol-
ler ve Nostalji gibi iligskilendirme tiirleri belirli cagrisim tiirleridir.

2. Cogunluk / Siirii Psikolojisi (Bandwagon): Cogu reklam, {iriinii kullanan ¢ok sayida kisiyi
gostererek “bunu herkesin yaptigimi” (veya en azindan “biitiin havali insanlarin” boyle yaptigini) ima
eder. Kimse disarida veya geride kalmay1 sevmez ve bu reklamlar bizi “¢ogunluga karismaya” tesvik
eder. Politikacilar ayn1 teknigi “Amerikalilar ... ister” dediklerinde kullanurlar. Nasil biliyorlar?

3. Giizel insanlar (Beautiful People): Giizel insanlar tekniginde dikkatimizi cekmek icin (iinliiler
de olabilir) iyi goriintimlii modeller kullanirlar. Bu teknik, reklamlarda son derece yaygindir ve (bahsi
gecen) tirtinii kullanirsak modellere benzeyecegimizi ima ederler (ancak asla soz vermezler!).

4. Riigvet (Bribery): Bu teknik bizi bir {iriinii satin almaya ikna ederek, bize bir iskonto, indi-
rim, kupon veya “iicretsiz hediye” gibi seyler vermeyi vaat eder. Satiglar, 6zel teklifler, yarismalar ve
cekilisler riisvetin gesitli tiirleridir. Maalesef, satis bedelinin bir kismui riisvetin bedelini kapsadigindan
gercekten iicretsiz bir sey alamayiz.

5. Unliiler (Celebrities): (Bir tiir Taniklik - Siradan insanlarin aksine) Bizler iinliilere dikkat etme egi-
limindeyizdir. Onlar da bu yiizden tinliidiirler! Reklamlar dikkatimizi cekmek igin siklikla tinliileri kullanur.
Bir reklamda goriinerek, tinliiler bir {iriinii dolaylh olarak onaylar; bazen de ima agiktir. Bir¢ok insan, sirket-
lerin inliilere kendi reklamlarinda gériinmeleri igin ok para 6dedigini bilir, (Ornegin, Nike'in 6nde gelen
sporcularla yaptig1 biiyiik sozlesmeler iyi bilinmektedir) ancak bu tiir tanikliklar yine de etkili goriiniiyor.

6. Uzmanlar (Experts): (Bir tiir Sahitlik/Taniklik) Uzmanlara bilmedigimiz seyler hakkinda bize
tavsiye vermeleri igin giiveniriz. Bilim insanlari, doktorlar, profesorler ve diger profesyoneller genel-
likle reklamlarda goriiniir ve satilan iirtin, hizmet veya fikrin giivenilirligini savunan mesajlar verirler.
Bir annenin bir bebek pudras: markasini veya bir insaat is¢isinin agriyan kas tedavisini onaylamasinda
oldugu gibi bazen siradan insanlar da uzman gibi goriis sunabilirler.

7. Acik Iddialar (Explicit Claims): Bir sey dogrudan, tam ve/veya acikca ifade edilmis veya gosteril-
migse “acik”tir. Ornegin, bazi reklamlarda bir {iriiniin fiyatinin, ana malzemelerinin, yapildig1 yerin veya
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paket iceriginin miktarinin belirtilmesi- bunlar agik/bariz iddialardir. “Yalnizca bes dakikada ¢alisir!” gibi
kalite, etkililik veya giivenilirlikle ilgili spesifik, Ol¢iilebilir vaatler de Oyledir. Agikca yapilan iddialarin
dogrulugu veya yanlishgi, yakindan inceleme veya test yoluyla kanitlanabilir ve bunlar yanlissa, reklam-
cmnin basi derde girebilir. Ne kadar az sayida reklamin acik iddialarda bulundugunu 6grenmek sasirtict
olabilir. Bir¢ogu bizi ispatlanamayacak veya ciiriitiilemeyecek sekillerde ikna etmeye calisiyor.

8. Korku (Fear): Bu, Iliskilendirme/Bag Kurma tekniginin tam tersidir. Bu yontem, ¢oziimii des-
teklemek icin hedef kitle tarafindan (kotii nefes kokusu, bagarisizlik, yiiksek vergi veya terorizm gibi)
begenilmeyen veya korkulan bir seyi kullanur. Reklamlar, sorunu onledigini veya ¢ozdiigiinii iddia
eden tiriinleri bize satmak i¢in korkuyu kullanir. Politikacilar ve savunucu gruplari (advocacy groups)
da secilmek veya destek kazanmak i¢in korkularimizi koriiklemektedirler.

9. Mizah (Humor): Birgok reklam, dikkatimizi ¢ektigi ve giiclii bir ikna teknigi oldugu icin mi-
zah kullanir. Giildiigtimiizde kendimizi iyi hissederiz. Reklamacilar bizi giildiiriir ve bize iiriinlerini
veya logolarini gosterirler, clinkii bu iyi duyguyu iiriinleriyle iliskilendirmeye galisirlar. Uriinlerini bir
magazada gordiiglimiizde, bu iyi hissi incelikle yeniden deneyimleyecegimizi ve tiriinlerini sececegi-
mizi umuyorlar. Savunuculuk mesajlar1 (ve haberler), giivenilirliklerini zayiflatabilecegi icin nadiren
mizah kullanr; siyasi hiciv istisnadir.

10. Yogunluk (Intensity): Reklamlarin dili, iistiinliik ifade edenler de dahil olmak {izere (en bii-
ylik, en iyi, en ¢ok, en hizli, en diisiik fiyatlar), karsilagtirmalar (daha fazla, daha iyi, iyilestirilmis,
artirillmis, daha az kalori), abartma (muhtesem, inanilmaz, daima), asir1 abartma/biiyiitme ve iiriinii
abartmanin diger bir¢ok yollar1 dahil olmak iizere yogunlastiricilarla (intensifiers) doludur.

11. Muglak ifade (Maybe): Kanitlanmamus, abartih veya 6lgiisiiz iddialarin baginda genellikle “ola-
bilir, olmaly, olabilmek, olabilirdi, bazi, ¢ok, sik sik, neredeyse, olabildigince cok veya kadar” gibi “kagamak
ifadeler” yer alir. Bir teklif ger¢ek olamayacak kadar iyi goriiniiyorsa goziiniiz bu kelimelere dikkat kesilsin.
Genellikle yogunluk ve muglak ifade etme teknikleri birlikte kullanilir ve bu da her seyi anlamsiz kilar.

12. Stradan Insanlar (Plain Folks): (Bir tiir Sahitlik/Taniklik - Unliilerin tam zitt1) Bu teknik ise ya-
riyor, ¢linkii “siradan bir kisiye” bir entelektiielden veya yiiksek maasl bir tinliiden daha ¢ok inanabili-
riz. Bu teknik, siklikla camasir deterjani gibi giinliik iiriinleri satmak i¢in kullanilir ¢iinkii ¢ok kolaylikla
kendimizi de tirtinii kullanurken gorebiliriz. Siradan insanlar teknigi, kamyonetler ve politikacilar gibi
driinlerin “sahicilik” imajin gii¢lendirir. Maalesef, reklamlardaki “siradan insan”larin ¢ogu, “normal
insanlar” gibi goriinenler arasindan itinayla secilmis ticretli oyunculardir.

13. Tekrar (Repetition): Reklamcilar tekrar iki sekilde kullanr: Bir reklam veya savunucu mesajinda,
ana noktay giiclendirmek icin kelimeler, sesler veya goriintiiler tekrar edilebilir. Ve mesajin kendisi (bir TV
reklamy, bir ilan panosu, bir web sitesindeki banner reklami) bir¢ok kez goriintiilenebilir. K&tii reklamlar ve
siyasi sloganlar bile mesajlarin zihnimize yerlestirecek kadar tekrarlandiklarinda ige yarar.

14. Tanikliklar (Testimonials): Medya mesajlari, genellikle insanlarin bir {irliniin degeri ve ka-
litesi hakkinda taniklik edenleri veya bir fikri onaylayanlar1 gosterir. Bunlar uzmanlar, tinlii kisi veya
siradan insanlar olabilirler. Tarafsiz bir {iglincii sahis gibi goriindiikleri i¢in onlara inanma egiliminde-
yizdir (6rnegin bir pop yildizi, Ryj tireticisi veya secimlerde aday olan bir politikaci yerine bir topluluk
iiyesi.). Bu teknik, “tanuklik eden” kisinin gergekten {iriinii begendigi veya fikre katilir gibi gortindigi
durumlarda en iyi sekilde is goriir. Kisinin {iriinii onaylamasi i¢in para aldigin fark ettigimizde bazi
referanslar daha az etkili olabilir.

15. Igten ve Ilimli (Warm&Fuzzy): Bu teknik, duygusal imgeler kullanur (zellikle ailelerin, co-
cuklarin ve hayvanlarm) keyif, rahatlik ve hognutluk hislerini uyandirmak igindir. Ayrica yatigtirici
miizik, hos sesler ve “keyifli” veya “sevimli” gibi animsatici kelimeleri de igerebilir. igten ve ilimli tek-
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nigi baska bir iliskilendirme/bag kurma bicimidir. Baz izleyiciler i¢in iyi sonug verir ancak onu ¢ok
basmakalip bulan kisilerde ise yaramayabilir.

Orta Diizey Ikna Teknikleri

16. Biiyiik Yalan (The Big Lie): 20. yiizyilin en tehlikeli propagandacilarindan biri olan Adolf
Hitler’e gore, insanlar biiyiik bir yalana nazaran kiigiik bir yalandan daha ¢ok siiphelenirler. Biiyiik ya-
lan, abart1 veya asiriliktan daha fazlasidir; Gyle giiven ve etkileyicilikle esasli bir yalan sdyler ki insanlar
buna inanirlar. Biiyiik yalan1 tanimak, geleneksel bilgeligin “kaliplarinin disinda diisiinmeyi” ve diger
insanlarin sormadig1 sorular1 sormay: gerektirir.

17. Karizma (Charisma): Bazen ikna ediciler sadece kararli, cesur, giiclii, kendinden emin go-
riinerek etkili olabilirler. Bu, &zellikle siyasi ve savunucu mesajlarinda gegerlidir. Insanlar, kendilerini
etkileyen konulardaki goriislerine katilmasalar bile genellikle karizmatik liderleri takip ederler.

18. Ortmece (Euphemism): Pariltili genellemeler ve adlandirma teknikleri, canli, duygusal olarak
diisiindiiren kelimelerle izleyicileri harekete gecirirken Ortmece, tatsiz bir gercegi daha hosa giden bir
gerceklige dontistiirmek igin izleyicileri sakinlestirmeye ¢alisir. Daha net, daha carpici kelimeler yerine
hafif veya soyut terimler kullanilir. Bu nedenle, “isten ¢ikarmalar” yerine kurumsal sdylemde “kiigiil-
me” veya “iskence” yerine “yogun sorgulama teknikleri” ifadelerinin kullanildigin1 duyariz.

19. Bilinene Dayanan Tahmin / Kestirim (Extrapolation): Tkna ediciler bazen birkag kiigiik ger-
¢ege dayanarak biiyiik sonuglar ¢ikarirlar. Kestirim, karmasikligi géz ardi ederek calisir. En ¢ok da
dogru olabilecegini veya olacagint umdugumuz bir seyi Sngérmesi durumunda ikna edici olur.

20. Pohpohlama (Flattery): Tkna ediciler bizi Gvmeye bayilirlar. Politikacilar ve reklamcilar ba-
zen bize dogrudan konusur: “lyi bir anlagmay1 gordiigiinde onu tanirsin “ “Kalite bekliyorsunuz”, “Ka-
lite bekliyorsun”, “Yasamak icin ¢ok calistyorsun”, “Hakediyorsun”. Bazen reklamlar, aptalca seyler
yapan insanlar1 gostererek bizi 6verler, boylece kendimizi daha akilli veya iistiin hissederiz. Tltifat ise
yarar ¢iinkii 6viilmeyi severiz ve sevdigimiz insanlara inanma egilimindeyizdir. (Sizin gibi zeki birinin
bu teknigi kolayca anlayacagindan eminiz).

21. Isiltili Genellemeler (Glittering Generalities): Bu teknik, medeniyet, demokrasi, 6zgiir-
likk, vatanseverlik, annelik, babalik, bilim, saglik, giizellik ve ask gibi s6zde “erdem kelimelerinin”
kullanilmasidir. Ikna ediciler bizim bu sozleri, delilleri incelemeden, onlarin agiklamalarini onayla-
y1p kabul edecegimiz timidiyle kullanirlar. Cok az kisinin bu kavramlari kullanmanin uygun olup
olmadigini soracagini, ¢ok daha azinin da bu kavramlarin gergekte ne anlama geldigini soracagin
umuyorlar.

22. Lakap Takmak (Name-Calling): Bu teknik, bir kisiyi veya fikri olumsuz bir sembolle iliski-
lendirir (yalancy, siiriingen, dedikoducu vb.). Pariltili genellemelerin tam zittidir. Ikna ediciler, mevcut
kanitlara bakmak yerine, kisiyi veya fikri olumsuz sembol temelinde reddetmemizi saglamak i¢in lakap
takma teknigini kullanirlar. Bu teknigin daha ince bir versiyonu, olumsuz ¢agrisimlar1 olan sifatlar
kullanmaktir (asir, pasif, tembel, saldirgan vb.). Kendinize sunu sorun: Lakap takmay1 bir kenara bira-
karak, fikrin kendisinin tasidig1 deger nedir?

23. Yeni (New): Yeni seyleri ve yeni fikirleri seviyoruz ¢iinkii bunlarin eski seylerden ve eski
fikirlerden daha iyi olduguna inanma egilimindeyiz. Bunun nedeni, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki
(ve diger bircok tiilkedeki) egemen kiiltiiriin, teknolojiye ve ilerlemeye biiyiik bir giiven duymasidir.
Ancak bazen yeni iiriinler ve yeni fikirler, yeni ve daha zor sorunlara yol agar.

24. Nostalji (Nostalgia): Bu, Yeni teknigin tam tersidir. Bir¢ok reklamci, hayatin daha basit ve
kalitenin s6zde daha iyi oldugu bir zamani ¢agiriyor (“annemin yaptig1 gibi”). Politikacilar “eski giizel
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giinleri” ve “gelenegi” geri getirme sozii veriyor. Ama kimin gelenekleri restore ediliyor? Kime fayda
sagladilar ve kime zarar verdiler? Bu teknik igse yartyor ¢iinkii insanlar gegmisin kotii yanlarini unutma
ve iyiyi hatirlama egilimindedirler.

25. Retorik Sorular (Rhetorical Questions): Bunlar, konusmaci ile anlasmamaizi saglamak igin ta-
sarlanmis sorulardir. “Dogru” cevabin acik olmasi igin olusturulmuslardir. (“Borgtan kurtulmak istiyor
musunuz?”, “Bas agrisindan hizlica kurtulmak ister misiniz?” ve “Ulusumuzu terdr saldirilarina karsi
savunmasiz birakmali m1y1z?” sorularinin hepsi, retorik sorulardir.) Retorik sorular, satis konusmasin-
dan 6nce giiven ve uyum olusturmak i¢in kullanilir.

26. Bilimsel Kanut (Scientific Evidence): Bu, uzman tekniginin 6zel bir uygulamasidir. Bir seyi
“kanitlamak” i¢in bilimin gereglerini kullanir (gizelgeler, grafikler, istatistikler, laboratuvar onliikleri,
vb.). Siklikla ise yarar ¢iinkii bir¢ok insan bilime ve bilim adamlarina giiveniyor. Cogu insan bilime
ve bilim adamlarma giivendigi icin ise yarar. Ancak yarniltic1 olabileceginden “kanitlara” yakindan
bakmak onemlidir.

27. Basit Coziim (Simple Solution): Hayat karmagiktir. Insanlar karmasiktir. Sorunlarin genellik-
le birgok nedeni vardir ve ¢oziilmesi kolay degildir. Bu gergekler, cogumuz icin endise vericidir. Tkna
ediciler karmagiklig1 gormezden gelerek ve basit bir ¢6ziim 6nererek rahatlama saglar. Politikacilar,
bir politika degisikliginin (daha diisiik vergiler, yeni bir yasa, bir hiikiimet programi) biiyiik sosyal
sorunlari ¢ozecegini iddia ediyor. Reklamcilar bu stratejiyi daha da ileri gotiirerek bir deodorantin, bir
arabanin veya bir biranin sizi giizel, popiiler ve basarili yapacagini 6ne siiriiyor.

28. Kaygan Zemin (Slippery Slope): Bu teknik, Kestirim ve Korku tekniklerini birlestirir.
Olumlu bir gelecek 6ngormek yerine, olumsuz bir sonuca karsi uyarir. Hedef kitlenin kars: ¢iktigi
bir seye dogru “kaygan bir zeminden” inilen ilk adim oldugunu iddia ederek bir fikre kars1 ¢i-
kar (“Sagliksiz oldugu icin restoranlarda sigara igmelerini yasaklamalarina izin verirsek, sonunda
fast food’u da yasaklayacaklar.” Bu argiiman restoranlarda sigara igmeyi yasaklamanin yararlarini
gormezden geliyor.) Kaygan zemin teknigi genellikle siyasi tartismalarda kullanilir ¢iinkii kiigiik
adimlar bir¢ok yone gotiirse bile kiiciik bir adimin ¢ogu insanin begenmeyecegi bir sonuca yol aga-
cagini iddia etmek kolaydir.

29. Semboller (Symbols): Semboller, genellikle ev, aile, ulus, din, cinsiyet veya yasam tarzi gibi
giiclii duygusal igerige sahip daha biiyiik bir kavrami akla getiren kelimeler veya imgelerdir. Tkna edici-
ler, davalarin agiklamak icin sembollerin giiciinii ve yogunlugunu kullanirlar. Ancak sembollerin farkl
insanlar icin farkli anlamlari olabilir. Hummer SUVlar baz1 insanlar igin statii sembolii iken, bir diger
kesim igin gevre sorunlarina kars: sorumsuzlugun sembolleridir.

fleri Seviye Ikna Teknikleri

30. Sahis Karalama (Ad Hominem): Latince “sahsa kars1” anlamina gelen ad hominem teknigi,
argiimanin kendisine hitap etmek yerine rakibe saldirarak bir argiimana cevap verir. Ayni zamanda
“haberciye saldirmak” da denir. Haberci ile ilgili yanlis veya sakincali bir sey varsa, mesajin da yanlis
olmasi gerektigi inanciyla galisir.

31. Analoji/Kiyas (Analogy): Bir kiyas, bir durumu digeriyle karsilagtirir. Durumlarin makul 6l¢ii-
de benzer oldugu iyi bir kiyaslama, karar vermeye yardimci olabilir. Zayif bir benzetme, mantiksiz veya
haksiz karsilagtirmay1 engelleyen duygusal agirlikli imgeler kullanmadig; siirece ikna edici olmayabilir.

32. Kart istifleme (Card Stacking): Hig kimse tiim hikayeyi anlatamaz; hepimiz hikayenin bir kis-
min anlatryoruz. Bununla birlikte, kart istifleme, yaniltici bir izlenim vermek icin kasith olarak yanlis bir
baglam saglar. Izleyiciyi istenen sonuca gotiirmek igin yalnizca uygun kanitlari secerek “desteyi istifler”.
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33. Nedene Kars1 Korelasyon (Cause vs. Correlation): Gergek nedenleri ve gercek etkileri anla-
mak 6nemli olsa da ikna edenler kasith olarak neden ile korelasyonu karistirarak bizi kandirabilirler.
Ornegin: Bebekler siit icer. Bebekler aglar. Bu nedenle siit igmek bebekleri aglatir.

34. inkar (Denial): Bu teknik, popiiler olmayan veya tartismali bir seyin sorumlulugundan kag-
mak i¢in kullanilir. Dogrudan veya dolayl olabilir. “Rakibimin evlilik sorunlarini giindeme getirmeye-
cegim” diyen bir siyasetci, kasitl olmadan konuyu giindeme getirmis olur.

35. Yonlendirme (Diversion): Bu teknik, genellikle ikna edenin bizi ikna etme sansinin daha
yiiksek oldugu ayri bir sorunu giindeme getirerek dikkatimizi bir sorundan veya ayri1 bir konuyu giin-
deme getirerek o sorundan bagka y6ne gevirir. Yonlendirme genellikle hikayenin anlatilmayan kismini
gizlemek icin kullanilir. Ayni zamanda “kirmizi ringa” [dikkati baska yone ¢ekmek i¢in sdylenilen s6z]
olarak da bilinir.

36. Grup Dinamikleri (Group Dynamics): Baskalarinin ne diisiindiigiinden ve ne yaptigindan
biiyiik dlglide etkileniriz. Canli seyircilerin, mitinglerin veya diger toplantilarin gii¢lii atmosferine ka-
pilip gidebiliriz. Grup dinamikleri, cogunluk inancinin ve sahis karalama tekniklerinin daha yogun bir
versiyonudur.

37. Cogunluk inanci1 (Majority Belief): Bu teknik, sahis karalama (ad hominem) teknigine ben-
zer. Cogu insan bir seye inaniyorsa bunun dogru olmasi gerektigi varsayimina gore hareket eder. Bu
nedenle anketciler/arastirmacilar, anket sorusuna verilen cevaplarin sorunun nasil sorulduguna bagl
olarak biiyiik dl¢iide degistigini kabul etse de anketler ve anket sonuglari siklikla bir argiimani destek-
lemek icin kullanilir.

38. Giinah Kegisi Ilan Etme (Scapegoating): Siyasi konusmada son derece giiclii ve ¢ok yaygin
olan giinah kegcisi ilan etme, bir kisiyi, grubu, irki, dini, vb. hedef alir/suglar. Ornegin baz1 insanlar,
igsizlik bircok nedene baglh karmasik bir sorun olsa da, kayit dist (“yasadis1”) gogmenlerin ABD’deki
issizligin ana nedeni oldugunu iddia eder. Giinah kegisi arama, Basit ¢6ziim tekniginin 6zellikle tehli-
keli bir seklidir.

39. Korkuluk/Saman Adam (Straw Man): Bu teknik, mantiksiz veya kasitli olarak ¢arpitilmisg bir
fikir olusturur ve onu rakibinin destekledigi veya temsil ettigi bir sey olarak sunar. “Korkulugu/saman
adam1” devirmek, dogrudan rakiple yiizlesmekten daha kolaydir.

40. Zamanlama (Timing): Bazen bir medya mesaji ne dediginden ¢ok, dolasima sokuldugu za-
manlamadan dolay1 ikna edicidir. Bu, Sevgililer Giinii'nden hemen 6nce ¢igek ve seker reklamlarini bir
medya igerigine yerlestirmek veya biiyiik bir haber olayindan hemen sonra siyasi bir konusma yapmak
kadar basit olabilir. Sofistike reklam kampanyalar1 genellikle dikkatimizi ¢cekmek, arzu uyandirmak ve
bir yanut olusturmak icin dikkatlice zamanlanmis asamalarla sunulur.
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Teknolojik gelismenin hizi, dijitallesme ve bunlarin toplumsal doniisiime etkisi yeni bir norm ve
davranis bi¢cimini, dahas fiziki olmayan bir diinyaya dair normlarin ve norma uygun bir davranis bigi-
minin olusturulmas ihtiyacin1 beraberinde getirmektedir. Bu durum hem teorik hem de uygulama bo-
yutuyla ahlak felsefesinin bir konusudur. Iyiyi, giizeli ve dogruyu arama noktasinda felsefi birikimden
yararlanmanin ve yeni kosullar1 imkan ve de sorun boyutuyla felsefenin konusu kilarak yeni diisiinsel
arayislar iginde olmann bir ihtiyacin 6tesinde bir zorunluluk haline geldigi sdylenebilir. Teknolojik geli-
sime bagl olarak giindeme gelen dijitallesmenin temelini olusturan ve isleyisini miimkiin kilan ana un-
surlardan birisi de veridir. Ozellikle verinin islenmesi ve buna ek olarak fiziksel diinyanin verilestirilmesi
onem arz etmektedir. Dijitallesme olarak ifade edilen bu durumun etik kodlariin belirlenmesi, bireysel
diizeyde gergeklestirilebilecek diisiinsel ugrasin 6tesinde akademide kurumsal olusumlarin ve ¢abalarin
ortaya ¢tkmasina yol agmistir.!

Hayatin ¢oklu boyutlarini kapsayan bir siireg olarak dijitallesmenin temelde {i¢ ana alanda daha
etkin oldugunu sdéylemek miimkiindiir. Dijital iletisim, siber uzay ve yapay zeka-akilli sistemler. Bu ti¢
alanin 6ne ¢ikmasinda veri, davranis ve teknolojinin birlikteligi etkilidir. Dijital iletisim, kendi i¢inde sos-
yal medya, internet haberciligi, dijital servisler olmak {izere insanlarin etkilesimini saglayan genel plat-
formlardan olugmaktadir. Siber uzay ise internet teknolojileri sayesinde verinin islenerek, dijital ticaret,
alisveris, finansal islemler, veri/para transferleri vb. islemlerin yapilmasina olanak saglamaktadir. Yapay
zeka-akilli sistemler ise dijitallesmenin son halini temsil etmekte ve otomasyon sistemlerine ve islemlerine
olanak saglayan insan gibi diistiniip karar verebilen sistemlerin biitiiniinden olusmaktadir.

Dijital hayatmin merkezini olusturan bu teknolojik yapilarm olusturdugu yeni insan iligkileri ve
dijital topluluklar, kars1 karsiya olunan yeni durumlar, imkan ve meydan okumalar karsisinda ahlaki
norm arayislari ve yeni ¢oziim Onerileri, genel bir mesele olarak akademik ve entelektiiel diinyanin giin-
demlerinden birisini olugturmaktadir. Dijital iletisim ile artan dezenformasyon durumunun, 2017 yiln-
dan bu yana “Enformasyon Diizensizligi (Information Disorder)” kavramu etrafinda tartisiimas: (Wardle
ve Derakhshan, 2017) 6zellikle de kovid salgimi (pandemi) baglangicinda Diinya Saglik Orgiitii tarafindan
yasanan durumun infodemi olarak nitelendirilmesi ve buna iliskin ¢dziim Onerilerinin baglatilmasi (Erdo-
gan, Semerci, Kafali ve Caytas, 2022) ile diger boyutlariyla (siber korsanlik, iletisim siiregleri, insan iliski-
lerinin dijital ortamdaki yeni davranis kodlari, siyasal alana miidahale, verilerin islenmesi ve korunmasi,
yapay zeka vb.) dijital alanin hak ve sorumluluk dengesiyle diizenlenmesi tartismalar1 ve calismalar: de-
vam etmektedir. Dijital diinyaya iliskin diizen arayislarinin norm olusturma boyutlarmndan birisi hukuki
alan (yasal diizenlemeler- regiilasyonlar) ise digeri de etik alandir.

! Oxford Universitesi'nde bulunan Internet Enstitiisii ve bu enstitii biinyesinde kurulan Dijital Etik Laboratuar1 buna birer or-
nek olarak verilebilir: https://www-.oii.ox.ac.uk; https://lucianofloridi.net/digital-ethics-lab/. Bu enstitiiniin seri halde yillik olarak
okurla da bulusturulan yayini da suradan ulasilabilir: “Digital Ethics Lab Yearbook”, https://www.springer.com/series/16214.
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Bu kapsamda Tiirkiye'deki akademik gabalardan birisi olarak Marmara Universitesi Sosyal Bi-
limler Enstitiisii Bilisim Anabilim Dali'nda hazirlanan doktora tezi (Aslan, 2022) bu alandaki ahlaki
norm tartismalarina, sorun tespitine ve mevcut sorunlarin ¢oziimiine iliskin bir 6neri sunmaktadir.
Medya Okuryazarligi Aragtirmalar1 Dergisi'nin akademik ¢alismalarin sonuglarindan yararlanarak egi-
tim materyali hazirlama ve vaka analizlerini de (6rnek olay incelemeleri) igeren bir yayincilik faaliyeti
kapsaminda bu metin hazirlanmigtir.

Dijital etik kavraminin anlam gergevesine ve bu yondeki norm arayislarina degindikten sonra
doktora tezinde gelistirdigim deger temelli dijital etik modeli ve 6rnek olay incelemesi olarak “Facebo-
ok-Cambridge Analytica Veri Skandali”nin analizine yer verilmistir.

Dijital Etik ve Norm Olusturma Arayislar1

Dijital etik; sosyal, politik ve ahlaki alan tizerindeki teknolojik etkinin incelenmesini ifade et-
mektedir (Marghalani ve AlQahtani, 2019, s. 3). Temel diizeyde dijital etigi, risk yonetimi ve bireysel
haklar gibi faktorleri igeren teknoloji ve verileri yonetmek igin kullanilabilecek ilkeler ve kavramlar
olarak gérmek miimkiindiir. Aslinda bunlar, gesitli etik zorluklar karsisinda farklh teknolojilerin, veri
¢Oziimlerinin ve yaklasimlarmin gelistirilmesi ve uygulanmasiyla ilgili ahlaki sorunlar1 anlamak ve
¢6zmek icin kullanilabilir (Barker & Ferguson, 2022) Dijital etik, teknolojinin nasil sekillendigi ve si-
yasi, sosyal ve ahlaki varligimizi sekillendirecegi ile ilgili calisma alanidir (Henshall, 2018). Dijital etik,
teknolojik yeniliklerle toplumu olumlu yonde sekillendirmek igin dijital bir diinyada hangi norm ve
degerlere ulasmak istedigimiz sorusuyla ilgilidir (Mackert, 2020, s. 4).

Dijital etigin tanimlanmas1 ve ortaya konacak etik normlarin belirlenmesi, dijitallesmenin ve
dijital olanin kapsadig alanlarin ve buradaki insani etkinliklerin veya makine faaliyetlerinin de ta-
mimlanmasi ve netlestirilmesini gerektirmektedir. Sosyal medyada yasanan etkilesim sorunlarmin,
siber uzayda yasanan veri ihlalleri veya yapay zekanin neden oldugu ya da olacagi sorunlarin, hak
ve etik norm ihlallerinin tespiti ve analizi noktasinda da bir yol haritasina ihtiya¢ duyulmaktadir.
Ogzellikle de egitim ve iletisim siireclerinin yonetimi agisindan etik ihlallerin tespiti ve giderilmesinde
bu tiir yol haritalarinin varligi, ¢6ziimii de saglayacak 6nemli unsurlardan birisidir. Bunun nedeni ise
yasal diizenleme ve buna bagli hukuki islemlerin hizinin teknolojik hiza yetisememesidir. Daimi ve
hizli degisimin regiilasyonu yani hukuki normun ortaya ¢ikmasini ve uygulamasini saglayacak me-
kanizmalarin isler hale getirilmesini zorlastirirken etik alan ise insanlara neyi yapip neleri yapamaya-
caklarina dair bir sorgulama sansi vererek dogru eylemin degerlerini ve normlarini ortaya koymay1
hedeflemektedir. Bu kapsamda “Dijital Etik” baslikli doktora tezimde dijitallesmenin ortaya ¢ikardig:
etik ihlallerin, degerler temelinde analiz edilebilmesini saglayan bir model seklinde gelistirilen “De-
ger Temelli Dijital Etik Modeli” ¢calismamiz, alana katki yapmay1 timit ettigimiz ¢abalardan birisidir.
Modelde dijitallesme ile birlikte ortaya ¢ikan dijital toplum ve bu toplumun ihtiyaci olarak dijital etik
betimlenmeye ¢alisilmistir.

Deger Temelli Dijital Etik Modeli

Deger Temelli Dijital Etik Modeli'nin gelistirilmesinde djijital etigin etkinlik alam olarak diji-
tallesmenin faal oldugu {i¢ alan olan dijital iletisim, siber uzay ve yapay zeka akilli sistemler seklinde
ele alinmis ve bu alanlarda yasanan ihlallerin dijital etigin sorun alanlar1 oldugu belirlenmistir. Dijital
etigin kapsami ise tasarim, kullanim ve toplumsal etki olarak tasnif edilmistir. Bu etkinlik ve kapsam
alanlar1 belirlendikten sonra literatiirde yer alms dijital degerler ve normlarin neler olduguna dair bir
aragtirma yapilmistir. Elde edilen verilerden hareketle bes ana ve yirmi dort alt deger/norm tespit edil-
mistir. Faydalilik, zararsizlik, adalet, 6zerklik ve agiklik olarak tasnif edilen bes ana (Floridi & Cowls,
2021) degerin/normun 24 adet alt normu ise agsagidaki gorselde goriilebilir:
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DEGER TEMELLI DIiJIiTAL ETiK MODELI

Esenlik

Bireysel ve Toplumsal Etki
Finansal ve Ekonomik Etki

lyi Olmak

insan Refahi/Refahi Tesvik Etmek
Surduarulebilirlik

Sorumluluk

Gizlilik

insan Haklar

Onur

Koétlye Kullanimin Farkindahigi
Haksizliktan Kaginmak

1, S
/1€y yyuarno °%

Anlasilirlik

Hesap Verebilirlik
seffaflik

Amaca Uygunluk

Dayanismayi Korumak
Emniyette Hissetmek
Guvenlik

Guavenirlilik

Veri Mulkiyeti Haklarini Desteklemek
Mahremiyet
Yetkinlik
Etkinlik

Bes ana deger/norm olan faydalilik, zararsizlik, adalet, 6zerklik ve agiklik esas alinarak 24 alt
deger/norm ile birlikte 2019 yilinda ortaya ¢ikan Facebook-Cambridge Analytica érnek olay incelemesi
asagidaki tabloda bulunmaktadir.

Ornek Olay Incelemesi: Facebook-Cambridge Analytica Veri Skandali

Krizin Ad1 Facebook-Cambridge Analytica Veri Skandali

Kriz Tarihi 13.08. 2019

Krizde Kullanilan Sosyal Medya, Veri Tabanlar1 ve Biiyiik Veri Analizi

Dijital Teknoloji

Krizin Kisa Ozeti Siyasi partilere ve is diinyasina hizmet veren ve 2014 yilindan itibaren veri toplamaya

baglayan Cambridge Analytica sirketinin amaci se¢men, tiiketici, takip¢i davranislari-
nin yonlendirmektir. Bu amag dogrultusunda sirket, milyonlarca ABD vatandasinin
bilgilerini Facebook iizerinden elde etmis ve ABD’de secimleri manipiile ettikleri ko-
nusunda suglamalara maruz kalmistir. Veri sizintis1 hakkinda kamuoyunu bilgilen-
diren gazeteci Christopher Wylie; verilerin Aleksandre Kogan isimli bir ingiliz aka-
demisyen ve sirketi Global Science’in Facebook {iizerine ekledikleri bir yazilim ile
topladiklar1 bunun igin kullanicilara karakter analizi tarzinda bir uygulamaya kayit
yaptirmalari sayesinde sagladiklarini ortaya ¢ikarmistir. Bu sayede 50 milyona yakin
kullanicinin verilerini elde etmislerdir. Amerikali politikaci Ted Cruz, 2015 yilinda ele
gecirilen bu verileri kullandigini itiraf etmistir. Bu veriler oldukga detayl1 oldugu i¢in
bir bolgede bulunan se¢gmenlere 6zel igerikler gonderilerek segmenlerin oy kullanma
egilimlerinin degismesi yoniinde ¢alismalar yapildig1 anlasilmistir. Verilerin izinsiz
kullanildiginin ortaya ¢ikmasi ile birlikte Facebook’a para cezasi kesilmis ve Cambrid-
ge Analytica sirketi ise kapatilmistir.
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Kriz Alan1 Gizlilik ve veri paylasimi

Ihlal Durumu Tasarim, Kullanim, Toplumsal Etki

Ihlal Kapsami Yapay Zeka / Akilli Sistemler

Ihlale Ugrayan Ana Faydalilik

Etik Degerler Zararsizlik
Adalet
Ozerklik
Aciklik

Inlal Edilen Etik Bireysel ve Toplumsal Etki

Normlar Gizlilik, Haksizliktan Kaginmak, Kétiiye Kullanim Farkindali:
Emniyette Hissetmek, Giivenlik, Giivenirlilik
Veri Miilkiyeti Haklarini Desteklemek, Mahremiyet
Seffaflik, Amaca Uygunluk

Kaynak https://www .bbc.com/turkce/haberler-dunya-48974921

Verilerin belli kategorilere ayrilarak kisisel reklam ve igerik iiretimi i¢in kullanilmasi ve bu igeri-
gin kullanicilara sunulmas: yapay zeka ve algoritmalar sayesinde miimkiin olmaktadir. Dijitallesmenin
sagladig1 bu kisisellestirilmis diinya ayni zamanda sirketler tarafindan manipiile edilebilecek kulla-
nicilarin belirlenmesine de olanak saglamaktadir. Tasarim asamasinda bir sosyal medya platformuna
verilecek bilgilerin kullanicilar1 ayni ilgi alaninda, benzer zevklere sahip insanlarin bir araya getirmenin
kolay yolu olarak goziikse bile bu verilerin kullanim agisindan degerlendirilmesi farkli sorunlarin orta-
ya cikmasina neden olmaktadir. Ozellikle siyasal alanda segim gibi toplumsal etkisi yiiksek durumlarda
veriler kullanilarak segmenlerin manipiile edilmesi ise etik acidan sorunlu goriinmektedir. Vaka dikkat-
lice incelendiginde, Facebook kullanicilarmin verdikleri bilgilerin profil olusturmak igin kullanildiklar
ve bireysel ve toplumsal olarak faydali olmak deger ve normlarinin ihlale ugradigi anlasilmaktadir.
fletisim kurmak ve sosyalleserek fayda saglamak igin dahil olunan sosyal medya platformlarmin elde
ettikleri bilgilerin, bireysel ve toplumsal alanda secim sonuglarinin degismesi i¢in kullanilabilecegi or-
taya ¢ikmustir. Dijital teknolojilerin zararsizlik degeri ise elde edilen bilgilerin koétiiye kullanilabilecegi-
nin ortaya ¢itkmasi ile haksizlik yapmak igin propagandaya maruz kalma ihtimalini ortaya gikarmis ve
gizlilik endiselerine neden olmustur. Adalet degeri ise ortaya ¢ikan veri ihlalinin emniyette hissetme
normunu ihlal ettigi ve insanlara kendilerinin giivende olmadiklarini diisiindiirmektedir. Ciinkii plat-
formlarin elde ettikleri bilgileri profil olusturmak amaciyla kullandiklar1 ve bu profilin oy kullanma
pratigini degistirmek icin yine ayni iletisim platformu iizerinden propagandaya maruz kaldiklar1 ve
dijital sistemlerin giivenirliliginin yok olmasma neden oldugu anlagilmaktadir. Insanlarin bilgilerinin
veri ajanlar: tarafindan toplanmasi ve hangi verilerin kullanilacagina dair bir geribildirim yapilmamis
olmasi veri miilkiyeti haklarmin hige sayilmasina ve 6zel hayata dair (duygu ve diistinceler dahil olmak
tizere) mahremiyetin yok sayilmasindan dolay: 6zerklik degerinin ihlal edilmesine yol ag¢tig1 anlasil-
maktadir. Kisilik analizi i¢in alinacak verilerin siyasal propaganda amaci ile kullanulmasi ile de seffaflik
normunun ve amaca uygun olarak kullanilmayan platformlarin varlig1 ise aciklik degerinin ihlal edil-
digini ortaya koymaktadir.
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Bu yazi, dijital ¢agda iki cocuk yetistirmeye calisan bir annenin tecriibesini yansitmaktadir. Esa-
sinda bir siiredir glindemimizde olan dijjital hayat, pandemiyle birlikte metropoliinden tasrasina tekno-
lojiye en uzak ailelerin ve ¢ocuklarin bile diinyasina bir daha ¢itkmamak tizere girdi. Teknolojinin “freni
patlamus bir kamyon” sembolizmiyle ifade edilebilecek bir hizla iizerimize geldigi dijital cagda biz anne
ve babalar, kisisel ve sinirli tecriibelerimizi/deneyimlerimizi hesaba katmazsak ¢ok da hazirlikli degil-
dik. Geride biraktigimiz 20. yiizyilda hizla gelisen teknolojiyle birlikte yeni bir toplumsal yapilanmaya
gidilmesi ile beraber dijital olan her sey hayatimizi etkisi altina ald1. Bir neslin elinden diisiirmedigi
atari oyunlariyla, playstationlarla cocugun diinyasina da giris yapan dijitalizmin, simdilerde oldukga
karmasik bilgisayar oyunlariyla hayatimizdaki yerini iyice tahkim ettigini soyleyebiliriz. Yapay zeka ve
androidlerin giinliik hayata katihmimin tartisilageldigi ve hatta yavas yavas eklemlendigi giintimiizde
ise artik oyunlarin da bir adim sonrasi olan sanal gergeklik, alternatif yasam alanlar1 olarak bizi meta-
verse diinyast ile kars1 karsiya birakti.

Gazete, Radyo ve Televizyon Kusag:

Gazete, radyo ve televizyon ile biiylimiis bizim kusak interneti bir bilgi kaynagi, Yeni Cag'mn
bir Ana Britanica’s: gibi ya da en kotiisii bos vakit doldurma, oyalanma araci olarak kullaniyordu. Bir
onceki kusaktan itibaren de baglatilabilir belki ama daha ¢ok da Z kusag1 ad1 verilen yeni nesille bera-
ber, biiyiik oranda kullanicilarin internet ortamini bir eglence kiiltiirii metasi, hos vakit gecirme ve hatta
sadece sosyallesme araci olarak kullandigini soyleyebiliriz. Bunun bir adim 6tesi i¢in ise var olmanin,
ete kemige biirlinmenin bambagka bir boyutu da diyebiliriz. Daha acik soylemek gerekirse esasinda
internet hayati, yeni kusagin/neslin ¢ogunlukla sosyallesebildikleri, kendilerini daha rahat ifade ettik-
leri bir ortam. Elbette bunda pek ¢ok faktor etkilidir fakat sehir hayatinin zamanla ve mekanla sinirlan-
dirilmis kisith sosyallesme alanlariin bu noktada etkisi biiyiiktiir diye diisiinityorum. Cocuklarin ve
genclerin sosyallesmek,eglenmek ve okul dis1 zamanlarini degerlendirmek icin internet ortamini daha
ucuz, ulasilabilir ve 6zgiir bir alan olarak gordiikleri muhakkak. Fakat burada biz ebeveynler i¢in, 6zel-
likle de ¢ocuklar s6z konusu oldugunda, endise yaratan sey, internetin tahayyiiliimiiziin de 6tesinde bir
simursizlik ve belirsizlik alan1 sunuyor olmasidir. Kontrol edemedigimiz bu alana dair 6grenilmis care-
sizliklerimiz ise gogunlukla yine medya ve sosyal medyadan bize ulasiyor. Ebeveynler olarak oniimiize
diisen, gengler arasinda bazen 6liimle bile sonuglanan challenge ya da oyunlara dair olumsuz igerikli
haberler ne yazik ki endige katsayimizi bir anda {ist noktalara tagiyabiliyor. Bu manada mavi balina
oyunu ve blackout challenge akimi yakin zamanda 6liimciil sonuglar: olan tehlikeli alanlara sadece iki
ornek. Cocuklarimiza bu anlamda bir rehberlik hizmeti verecek kadar dijital alani/internet diinyasini
tanimiyor olusumuz, bu alanin kolay ulagilabilir ve kontrol edilemez olmas: ve arka planinda 6zellikle
¢ocuklar i¢in olumsuz sonuglar doguran amaglarla sistemin isledigi olasilig1, daha dogrusu zaten hali-
hazirda kullanilabildigi bilgisi ebeveyn olarak bizi daha da karamsarliga dogru siiriikliiyor.
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Saydigim nedenlerden de 6tiirti, dijital diinyanin kullanimu ile ilgili ebeveynler olarak ¢ocukla-
rimiza bir yandan belli bir oranda da olsa 6zgiir/serbest alan imkan1 tanirken bir yandan da hem igerige
hem siireye iliskin smir koyabilmek bazen zorlu bir ise doniisebiliyor. Yine de hem dijital diinyanin
goz ard1 edilemez tehlikeleri hem de sosyal medya ve oyunlardaki riskler bizi sinirlar koymaya tesvik
ediyor hatta zorunda birakiyor. Ciinkii az evvel de bahsettigim gibi internet ortami sundugu firsatlarla
beraber ¢ok biiyiik bir imkan iken biiyiik riskleri de beraberinde tasiyor. Bu yoniiyle bize siirekli tetikte
olmayi salik veren, teyakkuzda olmamizi gerektiren bir alan ayni zamanda.

Dijital Ebeveyn Olma Zorunlulugu

S6z konusu bu teyakkuz halini yasayan iki ¢ocuk annesi birisi olarak, kisisel tecriibelerimle bir-
likte dijitallesmeyi kendi hayatimizda nasil yonettigimizi aktarmaya ¢alisacagim. Medya ve iletisim sek-
toriiniin is alanlarinda bulunan, hem baba hem de annenin iletisim fakiiltesi mezunu oldugu cekirdek
ailemizde, aslinda dijital diinya ya da teknolojik aletlerin simdiye degin gereginden fazla hayatimizda
oldugunu soyleyemem. Daha ziyade is hayatimizin idamesi i¢in bir materyal vazifesi gordiiler bizim
i¢in. Bunu da ¢ocuk yetistirmeye ¢alisan bir anne olarak hep bir avantaj olarak gormiisiimdiir. O neden-
le insanlarin alt1 ayda bir cep telefonu yenilemesi, evlerinde sinema sistemleri kurmalar: ya da nintendo
gibi artirilmis gergeklik ve cesitli simiilasyonlar igeren oyunlarla vakit gecirmeleri, benim de esimin de
hayatinda hicbir zaman bir kitaba, bir tiyatroya, sokak oyunlarina ya da yiiz yiize temasa tercih edebi-
lecegimiz segenekler olmadi. Anne ve baba olarak se¢imlerimizin ayni dogrultuda olmasi bizim i¢in ko-
laylastirici bir baglangig oldu. Internet, hayatimizda elbette hep oldu ama yukarida da bahsettigim gibi
daha ¢ok bilgiye ulasma araci, medya ve iletisim sektoriinde olmanin gereklerini yerine getirme ya da
sahsi diizeyde kendimizi ifade edebilecegimiz sinirli ortamlar olmaktan 6teye ge¢medi. Dolayisiyla di-
jital diinya, kiigiik ailemizde 6zellikle pandemiye kadar siiresini ve saatini bizim belirledigimiz bir alan
olarak kaldi. Ne var ki akilli telefonlarla birlikte bu aliskanligimiz zaman i¢inde kismen de olsa degisti.

Cocuklar hayatimiza girdiginde (biiyiigii 11, kiicligii ise 9 yasinda) ise genel olarak televiz-
yon ve diger dijital ekranlardan ilk yaslardan itibaren onlar1 miimkiin oldugunca uzak tutmaya 6zen
gosterdik. Bunda hem uzmanlarin bu konudaki uyarilar1 hem de yaptigim arastirmalar ve okumalarim
etkili oldu elbette. Bebeklik donemlerinde zorunlu haller diginda pek TV izlemediler. Ikinci ¢ocukla
beraber kaginilmaz olarak bazen (birisini uyuturken digerini oyalamak amacryla) Duck TV ve Baby TV
gibi kanallara bagvursam da genel olarak ekran siiremiz hep ¢ok kisa ve kisith oldu. Cep telefonunu,
1-3 yas arasinda neredeyse hi¢ kullanmadilar. 3 yastan itibaren ise kismen ve kisa siireli izlemelere
miisaade ettik ancak daha 6nceden ne izlenecegine karar vererek ve siireye sadik kalarak. Bununla
beraber kisa bir dénem de olsa 3/4 yaslarindayken kizimin telefonumu benden habersiz kagirip perde
arkalarina saklanarak Youtube'dan video izlemeyi basardigini es ge¢gmek istemem. Yine de bir¢ok ebe-
veynin tersine bu konuda ¢ok fazla ¢atisma yasadigimi sdyleyemem. Ama bunda basarili olmanin da
agir bedellerini 6dedim diyebilirim. Bir kere hem ¢ocuga kaliteli zaman ayirma hem de evdeki rutini
devam ettirme konusunun birbiriyle senkronize siirmesi gerektigini ve dogaiistii giiglerimiz olmadigini
da hesaba katarsak ekstra bir efor sarf etmeden bunu basarmanin imkansizligin1 vurgulamak isterim.

Odak Noktasina Oyun, Oyuncak ve Kitab1 Koymak

Burada tercihinizi nereden yana kullandiginiz 6nem kazaniyor. Tertemiz bir evim, mutfakta tig
gesit yemegim olsun derseniz, o sirada heniiz 0-3 yas doneminde, hicbir rutini olusmamis ve anneyle
hala giivenli baglanma déneminde olan insan canlis1 cocugunuzu bir ekrana kilitlemeden bunu basar-
maniz pek de miimkiin goriinmiiyordu. Kisisel tecriibelerimden yola ¢ikarak ¢ok rahat sdyleyebilirim
ki; cocugun yasindan kaynakli istek ve beklentilerini dogru anlayip, ona zaman ayirip, oyun kurmasina
ortam saglamak biz ebeveynlerin 6ncelikli sorumlulugu. Cocuga oyun kurmasi igin gerekli ortami sag-
lamak, onlar i¢in hayatin bir provasi olarak en temel ihtiyaglari olan oyunu, hayatlarinin merkezlerine
almalarina imkan tanumak dijital hayatin esiri olmaktan kaginmanin 6ncelikli bir yolu.
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Ayn1 zamanda ¢ocugun duygu ve zihin diinyasin besleyecek yasina uygun kitaplarla diinyasi-
n1 zenginlestirmek de diger bir 6nemli secenek. Oglum heniiz bir yasindayken ona kitap okumaya bas-
lamistim ve kisa siirede bir kitap okuma rutinimiz olugsmustu. Ilk olarak bol resimli ve az yazili kitaplar
dogru bir segenek olabilir. Boylece kitaptaki hikayelerin ¢ok daha fazlasin siz ¢ocugunuzla iiretebilirsi-
niz. Kizim ise 5-10 kitab1 birden kucaklay1p sabahin yedisinde “Anne oku, oku.” diye yanuma geldiginde
heniiz iki yaslarindaydi. Ama o asamaya gelinceye kadar giindiiz oyun arkadas: olan ben, aksamlar1
da ¢ocuklara uygun kitaplar se¢gmek icin sayfalarca sitede dolasan ve 6n okumalar yapan da bendim.
Bu noktada her ay eve ciddi meblaglarda kitap almam igin sinirsiz finansman destegi veren esimi an-
madan gecemem. Bu noktada sayilar1 ve nitelikleri giderek artan belediye ve halk kiitiiphanelerini de
saymadan edemem. Tekrar konuya donecek olursam, ¢ocukla kaliteli zaman gegirme veya dijitalden
uzak zaman gecirme anlaminda kitabin ¢ok dnemli bir aktor ve alternatif oldugunu diistiniiyorum.
Oyuncak se¢imi de hakeza ayni derecede 6nemli elbette.

Yasanmuisgliklar tizerinden konuyu biraz daha agmak gerekirse; ebeveynligimizin ilk yillarinda,
cocuktan daha hevesli oldugumuz giinlerden bir giin, esimin aldig1 tren setini kurmasmin ardindan
oglumun hevesle raylarda giden trene her elini attiginda, “Yapma, bozacaksm.” sozlerini giilerek
hatirlarim. Halbuki bir ¢ocuktan yolunda biteviye giden treni oturup izlemesini beklemek sanrim diin-
yanin en safiyane beklentisi olabilir. Neyse ki ¢cocuklar zaten bir noktadan sonra zaman iginde yapilan-
dirdigimiz zihinlerimizi alt {ist ederek kendi diinyalarini insa etme siirecine giriyor. Yapbozlar, legolar
ve blok oyuncaklar bu noktada sinirsiz olasiliklariyla sanirim en dogru segenekler olarak dne ¢ikiyorlar.
En azindan ¢ocuklu hayatimizda kendi tecriibelerimiz bizi bu noktaya ulastird: diyebilirim.

Ezciimle, cocugun ilk yillarinda oyun ve kitap yeterince yer bulursa ve elbette en 6nemlisi go-
cukla olan bag saglikli bir sekilde kurulabilirse ebeveyn de ¢ocuk da farkli arayislara girmez gibime ge-
liyor. Kumanda ya da telefon ortalikta yoksa ya da sizin elinizde degilse daha dogrusu ¢ocuk buna gok
maruz kalmiyorsa zaten giindemine de girmemis oluyor ve bir catisma objesi de olmuyor dolayisiyla.
Ancak bu noktada sizin de eli telefonda, gozii ekranda ebeveynler olmamaniz ya da en azindan sinirlari
kendi hayatinizda da tatbik ediyor olmaniz 6nemli. Burada da ebeveynlerin bir otokontrol saglayarak
farkindalik diizeylerini yiiksekte tutmalari gok énemli. Ornegin yemeklerimizi genel egilim olan TV
karsisinda (¢ok ¢ok istisnai bir durum olmadig1 surette) kesinlikle yemiyor olmak ve sofraya otururken
telefonlar1 beraberimizde yanimiza almiyor olmak bizim i¢in bir aile kurali.

Bununla birlikte, cocuklarla inatlasmaya varacak kadar bir keskinlikte olmamakla beraber, belli
stireyle smurli ve yaglarina uygun olarak ¢ocuk kanallarmi ya da yapimlar1 diizenli olarak izledikleri
doénemler oldu (TRT Cocuk, Minika Cocuk, farkli belgesel programlar: ve hatta yemek programlarr).
Ancak hep bir siizgecten ve denetimden gectikten sonra.

Bu konuda en biiyiik sikintiy1 ise belki okul déneminin baslamasiyla beraber, daha dogrusu
o korunakli alan dedigimiz ev ortamindan uzaklasmamizla beraber yasadigimizi sdylemem gerekir.
Daha dogrusu okul siireciyle birlikte bir bocalama yasadik. Ciinkii ¢ocuk ev ortaminda sadece belli
bir televizyon kanali, belli ¢izgi filmleri belli saatlerde izleyebiliyorken gittigi okul ortaminda edindigi
arkadaslardan farkli TV kanallari, farkh ¢izgi filmler ve farkli diinyalarin oldugunun farkina vardigin-
da iste o iki fark arasindaki seyi sorgulamaya basliyor ve sikintilar da burada bas gosteriyor. Ornegin
hayaletin ne oldugunu bilmeyen ve daha 6nce hi¢ duymayan ¢ocuk Hayalet Avcisi ¢izgi filmini okulda
izlemis olarak eve geliyor ve siz bir diinya aciklama yapmaya ¢alisarak ¢cocugun korku ve endisesini
gidermek icin ¢aba sarf ediyorsunuz. Burada da, ebeveyn olarak bizlerin ¢cocugumuzun kars: karsiya
kaldig1 bu siireci saglikli yonetebilmeye odaklanmamiz gerekti. Dogrusu ben bu noktada olabildigince
agik bir iletisimi tercih ettim. Zaman zaman merak duygularini tatmin igin bagvurduklar: yontemlerden
kizimin gizli gizli Youtube’dan video agip izleme egiliminde olmasi buna iyi bir 6rnek. Ben burada va-
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kay1 olabildigince dogal karsilayarak sezgisel ve anlik tepkiler vermek yerine, benim kontroliimde kisa
seyirlikler sunarak ve eszamanli ya da sonrasinda elestirel okumalar yaparak izleme imkani sundum.
Clinkii izledigimiz seyler tizerine onlarin fikirlerini almak ve ne izlediklerine dair olusacak farkindalik
benim igin ¢ok kiymetliydi. Onlarla anlayabileceklerini diisiindiigiim sadelikte konusarak, yaslarina
uygun olmayan ya da tiimiiyle uygun olmayan igerikler hakkinda her ailenin hassasiyetlerinin (sakin-
cali gordiigii ya da gormedigi seylerin) farkli olabilecegini ve bizim baskalarinin hassasiyetlerine gore
degil kendi dogrularimiz kendi hassas noktalarimiza gore karar verebilecegimizi 1srarla vurguladim.
Elbette yaslar: itibariyle ekranla olan iliskilerinin igerikten bagimsiz olarak sinirli olmak zorunda oldu-
gunu da her firsatta vurgulayarak. Medya okuryazarligi baglaminda da diisiiniirsek eger, izledigimiz
seyin bize verebilecegi zarar ya da sakincali seyler noktasinda 6ngorii sahibi olmak, iizerine oturup
birlikte konusmak, diisiinmek ve sonra kararlarimizi yeniden gozden gegirmek izlenebilecek en dogru
yontem diye diistintiyorum ve bu sekilde davranmayi da stirdiiriiyorum.

Oglum bir keresinde hentiz ilkokul birinci sinifta iken bir giin okuldan geldi ve okulda izledik-
leri hayaletli bir filmden bahsetti cok korktugunu soyleyerek. Elbette acemi bir veli olarak dnce siifta
neden saatlerce film izlendigine bir anlam veremedim. Ciinkii bence okul film izleme yeri degildi. Kald1
ki heniiz 7 yagindaki ¢ocuklarin izledigi filmler de ¢ok 6zensiz, diisiiniilmeden yapilmis segimlerden
ibaretti. Bir bagka giin de oglum Amir Khan'in hayli travmatik sahneleri olan siire olarak da oldukca
uzun filmi “Her Cocuk Ozeldir”i izlediklerini sdyleyince saskinlikla 6gretmenden bir goriisme talep et-
mek durumunda kaldim. Ogretmenle bu konu 6zelinde bir saate varan konugmamizin sonunda ortada
bir kotii niyet olmamakla birlikte bir cehaletin s6z konusu oldugu agiga cikti. Ogretmenle konusma-
miz, eger bu sekilde ¢ocuklara film izletmeye devam edecekse ki, 35 kisilik sinifta 6gretmenin de arada
bir nefes almak amaciyla mola maksadiyla film agtig1 ortaya ¢ikinca, film secimlerinde kendisine seve
seve yardimar olabilecegim, hatta filmi dahi tedarik edebilecegim vaadimle sona erdi. Nitekim sonraki
giinler 6gretmene birinci smif 6grencilerin izleyebilecegi tiirden 50 filmlik bir liste hazirlayip ilettim.
Boylece soruna nispeten bir ¢dziim bulabilmistik. Ancak teknoloji ve 6zellikle de medya konusunda
ogretmen gibi muhatabmizin gercek oldugu durumlarda ¢ocugumla ilgili karsilagtigim sorunlari/sikin-
tilar1 ¢cozmek biraz daha kolayken dijital alanda isin biraz daha karmasik oldugu acikti.

Soziinii ettigim ve Orneklendirdigim acik iletisim yontemini okul ortaminda arkadaslarindan
duyarak 6grendigi dijital oyunlar i¢in yani bilgisayarlara, telefonlara yiiklenen oyunlar i¢in de uygu-
lamaya calistim. Ancak ilk baglarda hi¢ bilmedigim hatta tiimiiyle yabancis1 oldugum bu diinya beni
oldukga tedirgin etti. Kisisel olarak hicbir zaman ilgi odagima girmeyen fakat cocugumun muhtemelen
sosyallesme siirecinde kendini ait hissetme i¢giidiisiiyle pesine diistiigii merakla hissettigim tehlikenin
arasinda sikisip kalmus gibiydim. Careyi bu anlamda giivendigim bir iki yakin dostumun tecriibelerin-
den istifade etmekte buldum ilk basta. Onun kendi ¢ocuklarinda tecriibe ve tavsiye ettigi TRT Cocuk
bu anlamda ilk tecriibemiz oldu bizim de. Pesinden kiigiik yaslara hitap eden yapboz, boyama tarzi
oyunlarm oldugu uygulamalar ya da araba yaris1 gibi oyunlar geldi. Ama zaman iginde bahsettigim
okul siirecinde ¢ocuklar arasinda son derece yaygin olarak oynanan ¢ok popiiler oyunlar da hayatimiza
girmeye basladi. Ornegin BrawlStars ya da SubwaySurf oyunlarini oynamayan gocuk tahminlerimce
tigli besi ge¢meyecektir. Bu noktada ¢ocugun 1srarlarii okula adapte olma stireci ve yasadig1 sorun-
lar1 asma noktasinda bir kolaylastirict yontem gibi okuduk ve bu bizim igin ikna edici oldu. Belki ¢cok
pragmatist bir bakis agisiydi ama kismen ise de yaradi. Burada dncelikli kriterimiz oyunun uluslararasi
PEGI kriterlerine gore hangi yasa uygun olduguydu. Sistem tiimiiyle giivenli bir alan saglamasa bile
bir¢ok acidan bariyer gorevi gorebiliyordu. 3+ nin {izerinde oyun yiiklemeyerek bu alanda kontrolii bi-
raz daha siki tutmay1 ve nihai karar mekanizmasi olarak kendi segimlerimizi de yegledik. Ikinci sirada
ise oyun i¢in verdigim siire sinur1 ve elbette telefonun ugak modunda olmasi ya da en azindan internete
bagli olmamasi ve oyunun online olmamasi gibi kriterler geliyordu. Bu sekilde ¢ocugumuz icin kendi-



f ,\ Medya Okuryazarlig1 Arastirmalar1 Dergisi
\/ Journal of Media Literacy Studies

Bir Ebeveyn Tecriibesi Uzerinden Dijital Cagda Cocuk Yetistirmek

mizce sinirl bir koruma alani olusturmaya calistik. Burada da gergekte biraz sansh goriiyorum kendimi
ciinkii gevre etkisiyle donemsel olarak oyunlara, filmlere merak duysalar bile ayni merakin ¢ok fazla
stirmedigini fark ettim zaman iginde. Heves ve heyecanla yiiklenen oyunlarin bir iki hafta sonra hig
oynanmadigin ve hatta agcilmadigin gozlemledim. Sonrasinda da bir iki istisna diginda onlarm miisaa-
desiyle oyunlar1 kaldirdim telefondan. Ekran siiresi konusuna gelirsek, 8 yaslarina kadar siire genelde
15-20 dakika arasindaydi ve yarim saati asla gegmedi. Yarim saatlik siire sonunda da oyunu kapatmasi
gerektigini sdylityorum. Bazen kendilerini kaptirdiklar: ve nazlandiklari oluyor. Burada da ebeveynler
i¢in ¢ocuklarin tablet telefon gibi elektronik cihazlarini uzaktan denetim imkani saglayan (‘family link’)
uygulamasi ¢ok biiyiik kurtaricitmiz oldu. Uygulama sayesinde ¢ocugun cihazinda sinirh ve siireli bir
zgiir alan olugturma olanagmna sahip oluyorsunuz. Ornegin Youtube gibi uygulamalari tiimiiyle en-
gelleyebiliyor, uygulamalara ve oyunlara siire ve yas sinir1 koyabiliyor hatta cihazi tanimladigimniz stire
sonunda tiimiiyle kapatabiliyorsunuz. Elbette teknolojinin onlarca dezavantajinin yaninda boyle giizel-
likler sunmasi da bir nimet olarak diisiiniilebilir. Ancak yine de smir koyma konusunda nihai tavri net
olarak ortaya koymanin biz ebeveynlerin sorumlugu oldugunu diisiiniiyorum ki, neticede o uygulama
da bizim irade ve tasarrufumuz etrafinda sekilleniyor. Sunu sdylemek isterim ki ¢ocuklarin, en ufak bir
ebeveyn kararsizlig1 veya gafletini lehlerine kullanma konusunda ¢ok mahir olduklarini deneyimledik.
O nedenle daima uyanik olmay1 ve size bir sey sorduklarinda ya da talep ettiklerinde dikkatle dinleye-
rek gecistirmeden, kararl bir durus sergilemeyi salik veririm nagizane bir iki aci1 tecriibe sonrasinda.

Bir keresinde oglum kalabalik bir misafir ortaminda eve gelen ¢ocugun elindeki telefondaki
oyunu isaret ederek biz de yiikleyebilir miyiz, oyun ¢ok giizel dedi. O an misafirlerle bir yandan soh-
bet ederken bir yandan da ikram servisiyle mesgulken kesinlikle yapmaman gereken bir seyi yaparak
eline telefonu tutusturup, biraz da s6z konusu ¢ocugun heniiz 6 yasinda oldugunu hesap ederek olur
deyip onay vermis bulundum. Fakat ertesi giin neymis o oyun diye sormamla birlikte oyunun basbaya
PEGI 12 oldugunu fark ederek bir sok yasadim. Cocugun giiya babasiyla birlikte oynadiklarini séyle-
digi oyun bildigin savas oyunuydu. Elbette oyunu aninda kaldirdik telefondan ve herkes bu konuda
gereken dersi iizerine ald1.

Burada ismini vermemde bir sakinca olmaz diye diisiindiigiim bir oyundan bahsedecegim.
Clinkii 6rnek benim igin ¢ok etkileyiciydi. Cocugum bir ara, hatta uzun bir siire Amongus diye bir
oyundan bahsetti. Okuldaki arkadaslarinin bu oyunu oynadigindan, oyundaki karakterlerden, oyunun
iceriginden uzun uzun bahsetti, tabii derdi yine merak... Oyunu internette biraz aragtirdigimda 10+
yasa hitap ettigini, cok oyunculu dolayisiyla ¢evrimigi bir oyun oldugunu 6grendim. Oyunlar iizerine
0zel yayinlar ve degerlendirmeler yapan Serta¢ Abi, Dijital Baba gibi giivendigim isimlerin olumsuz
degerlendirmeleri ve hepsinin {istiine tevafuken oyunu oynayan bir yetiskinle tanigmam sonras: sor-
dugum sorular neticesinde oyun ortaminda yazismalarin asir1 kiifiir ve cinsellik igerdigini duymamla
birlikte dehsete kapildim. Sonrasinda oyunun sadece ¢ocuklar icin degil yetiskinlere bile uygun olma-
digmi ve kesinlikle yiikleyemeyecegimizi, baz1 seylerin merak duygusu agisindan bile tatmin etmeye
degmeyecek kadar zarar verici olabilecegini, kiifiir konusundaki hassasiyetini bildigimden o6zellikle
de ¢ok kiifiirlii bir ortam oldugunu uzun uzun anlattim. O an anlayisla karsilads itiraz da etmedi. Bir
daha da oyunu yiikleme konusunda bir talebi olmadi. Fakat bir giin oglumun kiz kardesiyle birlikte o
oyundaki karakterlerin resimlerini ¢izdigini gordiim. Bahsettigim oyundaki biitiin karakterlerin resim-
lerini internetten taratip bulmuslar ve tek tek cizmislerdi. Netice itibariyla oyunu oynamadilar ama o
oyundan yola ¢ikarak kendilerine bir farkl giindem yaratmis oldular. Cok da muntazam sekilde ¢izmis
ve boyamislardi. Aslinda merak duygularinin tatmin yolu olarak sanati ve resmi kullanmis olmalar1
benim ¢ok hosuma da gitti.

Aymu sekilde ¢ocuklarimizi hayatlarimizin adeta birer kutuya, ekrana sigdirilmaya calisildig:
dijital diinyadan bir nebze de olsa uzak tutma anlaminda sanat etkinlikleri de bir o kadar kurtarici.



f ,\ Medya Okuryazarlig1 Arastirmalar1 Dergisi
\/ Journal of Media Literacy Studies

Aysun SEVING

Dogdugumuz andan itibaren igine diistiigiimiiz ¢ag bizi giderek dogal olan her seyden alip kopari-
yor gibi. Bir nesil 6ncesi agag tepelerinde biiyiirken, su arklarinda oynarken simdilerde ¢ocuklarimizi
AVM’lerdeki tirmanma platformlarina para 6deme pahasina gotiiriir olduk. Bu ¢ok {iziicii ve bir o ka-
dar da garip esasinda. Bu nedenle ¢ocugun tabiatla kurdugu bag ¢ok kiymetli bence ve ben de elimden
geldigince ¢ocuklarimi buna gore yetistirip o bagi koparmamak iizerine bir ¢aba ortaya koyuyorum.
Sanat da o bag1 koparmamak ve giiclendirmek adina ¢ok giiglii bir arag. Mesela bir dénem ¢ocuklarla
birlikte cok fazla kagit katlama sanatiyla ilgilendik; turna kuslari, kurbagalar, gemiler... Bazen de tuz
hamuru, kil hamuru, 6blek hamuru gibi evde yaptigimiz deneyimlerle bunu ¢esitlendirdik. Dolayisiyla
sanat etkinliklerinde evin kirlenmesini ve vaktinizin ¢ogunu buna harciyor olmamiz1 géz éniinde bu-
lundurursak, vaktiniz, enerjiniz ve zaman ayirma anlaminda bir 6nceliginiz varsa, bunlarin ¢ocugu bir
ekrana hapsetmemek adia 6nemli birer alternatif oldugunu diisiiniiyorum.

Son olarak ve aslinda en ¢ok iizerinde durdugum bir diger secenek de, dogayla uzun zamandir
kopmus, zarar gormiis olan bagimizi yeniden kurmak adina, miimkiin olan her firsatta ¢ocuklar1 ya-
pilandirilmamus, tiimiiyle kendiliginden olusmus dogal ortamlarla, kurgulanmis bir park ortamindan
ziyade bir orman ya da sahille bir araya getirmeyi sayabilirim. Hakikatte ¢ocuklarin her biri bir fitrat
tizerine doguyor ve hepsinin kendi i¢inde saklamis oldugu meraklari, tutkulari, yetenekleri, kendilerini
gelistirmek istedikleri alanlar var. Mademki anne baba olmaya karar verdik ve bu sorumlulugu iistlen-
dik, kendi konfor alanlarimizdan biraz uzaklasarak ebeveyn sorumlulugunu omuzlarimizda hissederek
bu yiikil paylasmamiz gerektigini diistinityorum. Ciinkii ¢ocuklarimiz i¢in su an ayiracagimiz zamanin
ya da gosterecegimiz bir giizel davranigin ya da verilen emegin karsiliksiz kalmayacagina ve mutlaka
hayatlarinda bir iz birakacagina inaniyorum. O iimit ve enerjiyle, o motivasyonla bildigim dogrulari
uygulamay siirdiirmeye calistyorum. Richard Louv'un “Dogadaki Son Cocuk” kitabinda da bahsettigi
gibi, dogada olan ¢ocuk aktif olur, ilham alir, kesfetmeyi 6grenir, saglikli kalir, sorumluluk alma duygu-
su gelisir. Velhasil tiim anne babalara bu anlamda zor olsa da bu yolu tercih etmelerini tavsiye ediyorum.


http://www.yesilist.com/cms.php?u=dogadaki-son-cocuk&id=464
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Bilisim teknolojileri an be an hizlanarak giindelik hayattaki alanini genisletiyor. Geleneksel
medyanin yillara sari birey, aile ve toplumsal etkilerine iliskin sorunlarin tespiti ve ¢6z{im arayislar1 ha-
yata gecirilme asamasinda iken dijitallesmenin getirdigi sonuglar daha hizl bir doniisiimii beraberinde
getirdi. Dijitallesme ile birlikte basta geleneksel medya olmak iizere, yerlesik kurumsal yapilarin islev-
sizlesmeye baslamasi veya islevlerini yerine getirme konusunda ciddi zorluklarla kars1 karsiya gelmesi,
yeni normlarinin belirlenmesi ve uygulanabilir ¢6ziim 6nerisi gelistirme ¢abasinin tiim diinyanin giin-
deminde oldugu soylenebilir. Bu siire¢ ve donemde o6ne ¢ikan 6nemli arayislardan biri de dijitallesme,
belirsizlik, 6ngoriilemezlik, dijital ¢ag, araliksiz/daimi degisim, enformasyon diizensizligi, enformas-
yon krizi, medya ve iletisim krizi gibi kavramlarin isaret ettigi yeni enformasyon ekosisteminin sorun-
lartyla basa ¢ikabilmektir. Bu ¢ercevede, medya ve iletisim ¢alismalar1 kapsaminda giderek genisleyen
onemli arastirma alanlarindan biri olan medya okuryazarhigi, diinyay: tanima, kavrama ve nitelikli bir
hayat pratigi gelistirmeye isaret eden aktif vatandaslik, elestirel diisiinme ve nitelikli iletisim becerileri-
nin kazandirilmasi i¢in yayginlastirilmaya calisilirken ayni zamanda enformasyon diizensizligi (infor-
mation disorder) ile miicadelenin araglarindan biri olarak da goriilmektedir.

*Cocuk Vakf1 Bagkan, bilgi@cocukvakfi.org.tr.
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Metaverse ve benzeri gelecege iligkin kaygilar1 da artiran yeni gelismeleri dikkate aldigimizda
“cocuk odakli bir medya ve dijital diinya”nin daimi giindemimizde bulunmas: gerekliligi izahtan va-
restedir. Bu tiir bir ihtiyag, gereklilik ve arayistan hareketle Tiirkiye’de medya okuryazarlig: alaniyla
ilgili ilk Medya Okuryazarlif1 Arastirmalar1 Dergisi, teorik ve pratik boyutlar ile giincel gelismeleri
ve yeni okuryazarlik arayislarini da ihmal etmeden arastirma ve egitimi birlikte ele almay1 hedefleyen
bir akademik siireli yayin olarak yayin hayatina bagliyor. ilk sayimizda geleneksel medyadan dijital
mecralara gecisteki bu hizli doniisiim siirecinde Tiirkiye’de ¢ocuk odakli bir medya anlayisini hem
teoride hem de uygulamada onceleyen ve dnciiliigiinii yapan ¢ocuk dostu bir yazar, bir sair, bir ¢ocuk
entelektiieli, bir sivil tolum aktivisti ve tabii hepsinden 6nce bir baba ve dede olarak Mustafa Ruhi
Sirin ile bir soylesi yaptik.

Tiirkiye’de medya okuryazarlig: egitimi konusunu, bu alanda Cocuk Vakf1 ekibi olarak ver-
diginiz miicadeleleri, dnciiliik ettiginiz calismalari, kisisel olarak aldiginiz inisiyatifleri ve 6zellikle
de ¢cocuk odakli medya okuryazarliginin hayat bulmasinin 6niindeki engeller, imkanlar ve gelece-
ge iliskin iimitlerin de konusulacag: bir cercevede diisiince ve degerlendirmelerinizin, bu alandaki
hafizanin olusmasi ve canli tutulmasi i¢in ¢ok degerlidir. Buradan hareketle ilk sorum su olacak:
Cocuk ve ¢ocukluk yine ve yeniden insa edilmeye devam eden bir siire¢. “Cocuk ve ¢ocukluk”a
bakisinizdan kisaca bahseder misiniz?

Cocukluk tarihi aynasina baktigimizda ¢ocuk ve cocuklugun merkez kavraminin “degisim” ol-
dugunu kolayca fark ederiz. Konusan ve dinleyen ¢ocugun okuyan ¢ocuga doniismesi asamalarinda
kiiltiir-medeniyet dairelerinin kiiltiirel gercekligi belirleyici oldu. Hig siiphe yok ki ¢ocuk ve ¢ocuklu-
gun en hizli ve kokten degisimi -buna ¢ocukluk tarihinin biiyiik kirilmasi da diyebiliriz- modernlesme
doneminden sonra ortaya ¢ikti: Geleneksel ve modern kiiltiir arasinda kusatilan ¢ocukluk 6nce mekan-
larmi yitirdi. Ardindan okulla birlikte cocuklugun yasi uzadi. Buna karsin modernlesmeyle birlikte yeni
cocukluk anlayis1 boy atmada gecikmedi. Ortaya ¢ikan yeni ¢cocuklugun bir diger ad1ise “sosyal ergen”-
di. Yaslar1 dokuz ile otuz arasindaki “sosyal ergenler” okul ve yaz kiiltiirii asamasindan dijital cocukluk
asamasina dogru evrilerek varliklarini stirdiirdiiler. Simdilerde ise ¢ocuklar daha ¢ok yetiskin medyasi
kullaniyor ve yapay zeka ile biitiin bilisim araglarinin bulusacagi Metaverse diinyasina hazirlaniyorlar.
Dijital cocukluk kolay 6grenen, miirebbisi medya olan sanal bir ¢cocukluktur artik.

Geleneksel, modern ya da postmodern ¢ocuklugun algilar1 degistikce diinya algilar1 ve tasav-
vurlari1 da degisiyor. Bunun sonucunda yetigkinlerin ¢ocuk algilar1 da degisiyor ve diinya her gecen
giin biraz daha sanal alg1 diinyasina dogru evriliyor. Ortaya ¢ikan yeni ¢ocuk tipi, 6grenen ¢ocuk ¢agimi
geride birakan; ¢ocuktan 6grenme ¢agini baslatan dijital bir cocukluktur. Artik ¢ocukla iletisim kurmak
i¢in 6zne ve belirleyici durumundan yola ¢ikarak, yeni cocuklugu anlamaya ¢aba gostermezsek ¢ocukla
yetiskin arasindaki kopukluk daha da ug noktalara dogru savrulabilir.

Hem ¢ok sik duydugumuz hem de taniminda hatta isimlendirmesinde de muglakligin oldugu
bir kavram “medya okuryazarlig1”... Belki de bu muglaklik yiiziinden iizerinde ¢ok durulmuyor. Sizin
de artik eskidiginin altini ¢izdiginiz medya okuryazarliginin tanimiyla baslayabilir miyiz; medya okur-
yazarliginin anlam ¢ercevesini nasil ¢izmeliyiz ve kavrama iliskin nasil bir anlayis gelistirmeliyiz?

Medya okuryazarlig1 tanimindan 6nce bu kavramin neleri orttiiglinii anlamaya yonelmek ge-
rekir. Medya okuryazarligi, cocuk ve yetiskin boyutu bakimindan ayrica degerlendirilmesi gereken
bir kavramdir. Oncelikle medya okuryazarligiin tam bir sarmala doniistiigii gergeginin altini giz-
meliyiz: Bu kavramin neleri orttiigii tizerinde durulmaz ve amaci iyi belirlenemezse islevine yonelik
degerlendirmeler de eksik kalir. Medya okuryazarliginin anlam ¢evresinden 6nce su sorular: sor-
maliy1z: Hangi medya okuryazarligi? Hangi yas i¢in medya okuryazarlig1? Medya okuryazarliginin
anlami ni¢in ¢ocuk ve yetigkin i¢in farklidir?
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Sorular: biraz daha biiyiitebilir ve su ana soruyu sorabiliriz: Hangi kiiltiir-medeniyet gevresi
i¢in medya okuryazarlig1? Dogrusu bu ana soru sorulmadan medya mecralarinin modern uygarlik kiil-
tlirlinii yayginlastirma islevini goz ardi etmis oluruz. Ne yazik ki giiniimiiz diinyasinda bu ayirim ya-
pilmadig icin medya okuryazarliginin, modern uygarligin sekiiler temele dayali popiiler kiiltiir evreni-
nin yayginlasmasi yoniindeki islevi de g6z ardi edilmektedir. Bu 6rtiik islevi anlamadikga, s6z konusu
islevi bir ya da birka¢ medyanin iletilerini okuma, anlama ve kullanabilme yeteneginin kazanilmasi
seklinde ¢ok masum bir yaklasimla tanimlamis oluruz medya okuryazarhigin.

2013 yilinda medya okuryazarlig1 igin su kisa tanimi yapmistik: Medyanin diliyle okuyup yaza-
bilme becerisi. Bu tanimla birlikte dort alt beceri olarak Erisim, Analiz, Degerlendirme ve Uretim Becerisi
belirlemistik. Cocuk baglaminda medya okuryazarligini sdyle tanimliyorum: Cocugun ilgi ve merak:
alanmna giren gorsel ya da yaz kiiltiiriinii iceren geleneksel ya da yeni nesil medya tiirlerine erigme,
iletilerini anlama, ¢oziimleme ve degerlendirme becerisi siireglerinin toplami. Medya okuryazarlig1 ¢cok
bilesenli medya kiiltiirii alan1. Oncelikle cocuk ve yetiskin boyutlari igerik gerceveleriyle dikkate alin-
mali. Bu gergevede I. Tiirkiye Cocuk ve Medya Stratejisi ve Uygulama Plani (2014-2018)* belgesinin Tanimlar
Boliimiindeki (s.15-20) belirledigimiz kavram cercevesinin de incelenmesini 6nermek isterim.

Cocuk odakli medyaya iliskin degerlendirmenizi de okuyucularimiza aktarmaniz miimkiin mii?

Oznesi cocuk olan, biitiin bilesenleriyle cocugu ve ¢ocuk bakisin1 merkeze alan bir yaklasima
gore hazirlanan, ¢cocugu gelistirici amaci ve islevi olan bir anlam yiikliiyorum ¢ocuk odakli medya kav-
ramina. Ancak ¢ocuk odakli medyanm okuru-izleyicisi sadece ¢ocuklar degildir. Tipki ¢ocuk ve yetigkin
okuru olan gocuk edebiyati gibi iki katmanli bir medya tiiriidiir cocuk odakli medya. Iletisi hem ¢ocuga
hem de yetiskine yoneliktir cocuk medyasinin.

Tipki ebeveynleri (yetiskinler) gibi yeni ¢ocuklarin tiiketici olmak disinda (goniillii) icerik
iireterek “yeni medya”ya, “ortam”a katildiklarini sdyleyebilir miyiz?

Cocuk ve medya tarihinde yer alan bazi pilot uygulamalar disinda, cocugun kendisiyle ilgili icerik
tiretimine katilim oraru diisiiktiir. Buna ¢ok hizli degisen ¢ocuk kiiltiirii ortamlarini da dahil edebiliriz.
Nedeni belli: Ciinkii heniiz ¢cocuklarla birlikte ¢calisma anlayisina ulasamamis bir asamadayiz ve ¢ocugu
kiictimsemeye devam eden bir diinya gercegiyle kars1 karsiyayiz. Cocukla ilgili her konuda goriisiiniin
almmas1 1989'da kabul edilen Cocuk Haklar1 Sézlesmesi'nde? 6nemli ve degerli bir ilke. Baz1 alanlarda
adimlar atilsa da bu ilke ¢ok az oranda ¢ocuk medyasina yansidi simdiye kadar. Cocuk dostu medya kav-
rami gelistirilse de bu anlayis ve kiiltiir yayginlasmadi diinyada. Cocukla ilgili medya tiirlerinin ¢ocuklar-
la birlikte ongoriilmesi ve gerceklestirilmesi igin 6nce ¢ocuga sayg kiiltiirii gereklidir. Tiirkiye ve diinya
¢ocuk medyasinda tiretilenlerin tamamina yakini ¢ocuklarla birlikte degil cocuklar iizerinedir. Bu anlayis
degisikligi icin 6nce ¢ocuga saygiya dayal bir felsefe ve kiiltiire ihtiyag var.

Medya ve sosyal medya tanim ve kuramlar1 ni¢in 6nemlidir?

Medya ya da sosyal medyayla ilgili ¢ok sayida tanim yapildi simdiye kadar. Her bir tanimlama
ilgi alan1 ve medyaya yiikledigi anlama gore degisiyor. Kovid-19 viriisii salgini ile medya okuryazar-
liginin amact ve islevinin kapsami da degisti. Bir medya felsefecisinin tanimi ile medya sosyologunun
tanimu farkli olabilecegi gibi medya felsefecileri, sosyologlar: ya da pedagoglarinin tanimlar: da farkl
olabilir. Tanim yerine ¢ocugun medya, sosyal medya, yetiskinin medya ve sosyal medya iligkisine odak-
lanan kuram gelistirmenin daha 6nemli oldugunu diisiiniiyorum. Buna karsin ne ¢ocuk ne de yetis-
kin medyas1 alanlarinda gelistirdigimiz 6nemli ve kapsayici kuramlar yok hentiz. Uzun yillar boyunca

! Bk.”I. Tiirkiye Cocuk ve Medya Stratejisi ve Uygulama Plan1 (2014-2018)” “2013). https://www.cocukvakfi.org.tr/wp-content/
uploads/2021/01/Cocuk-ve-MEdya-Strateji-Belgesi.pdf., s.15-20.

2 UNICEF, “Cocuk Haklar1 S6zlesmesi”, https://www.unicef.org/turkiye/cocuk-haklarina-dair-s6zlesme.


https://www.cocukvakfi.org.tr/wp-content/uploads/2021/01/Cocuk-ve-MEdya-Strateji-Belgesi.pdf
https://www.cocukvakfi.org.tr/wp-content/uploads/2021/01/Cocuk-ve-MEdya-Strateji-Belgesi.pdf

f ,\ Medya Okuryazarligi Arastirmalari Dergisi
\j Journal of Media Literacy Studies

Giilsiim EKINCI

medya kiiltiiriinii gelistiren modern medya tanim ve kuramlarim tiiketmekle mesguliiz. Burada kisa
bir parantez acarak, medya okuryazarliginin iki boyutunu W. James Potter'in 2004 yilinda gelistirdigi
“biligsel kuram”1na atifta bulunmak isterim: Potter'in “biligsel kuram1”, medya endiistrileri, medya me-
sajlari, medya izleyici uygulamasi, medya etkileri ve 6z benlik i¢in beg alanda bilgi yapilar1 kurulmasimi
ongoriiyor. Medya okuryazarliginin yedi anahtar becerisini ise analiz, degerlendirme, gruplandirma,
tlime varim, tiimden gelim, sentez ve soyutlama dizgesi modeline dayandiriyor. Potter, “biligsel kura-
mi1”yla bir yandan bilgi yapilar1 olusturulmasini, 6te yandan yedi beceriden olusan bir bilgi dizisini ar-
tirmak ve medya okuryazarinin konumunu giiclendirmek yaklasimi ile medya egitimi icin yeni sinurlar
belirliyor. Potterla goriis birligi icinde oldugum yaklagimin da iizerinde durmaya deger: Gelistirilecek
medya okuryazarli§1 miidahaleleriyle siddet dnlenemez. Bu goriisiinii medya okuryazarlig1 egitiminin
kuramsal temel tizerinden yapilmadigy; i¢giidiileri kullanarak ya da bilgi ve beceri olusturma stratejileri
uygulayarak basarisiz olundugu tespitine dayandiriyor ki bu da ¢ok isabetli bir goriis.

Dijital ebeveynlik, dijital ¢ocuk ve benzeri isimlendirmelerin yayginlasip akademik aras-
tirmalarda siklikla konu edildigini goriiyoruz: Medyaya yiiklenen islev, adlandirma ve roller ne
kadar dogrudur?

Dijital ¢cagda en hormonlu ve degisken adlandirmalarin medya alaninda ¢tkmas: dogaldir. Bu-
nun temel nedeni bilisim teknolojileri ve medya kiiltiirii ile ilgili iiretilen bilginin yogun olusu ve medya
kiiltiiriiniin dayandig; siirekli ve ¢ok hizli yenilenen hormonlu yapidir. Medya, dijital dadi islevini ye-
rine getirirken aslinda ¢ocuga ve yetiskine ne yapmasi gerektigini de 6gretiyor. Buna karsilik medyanin
ne yapmamasi gerektigini amaglayan bir iglevi yoktur. Ister geleneksel ister yeni nesil medya olsun,
etkilemek amaciyla kurgulanir ve olusturulur. Asil tehlike; medyanin ortiik okul islevi unutularak aile-
ce ebeveynlik rolii yerine getirilmeden, medyanin dijital ebeveynlik roliinii iistlenmesidir. Bir anlamda
“ekran kusagi”nin kars: karsiya geldigi tehlike de medyanin djjital ebeveynlik roliinii {istlenmesidir...
Daniel R. Anderson’in bebekler {izerine yaptig1 arastirmasindan ¢ikan sonug ilgincti: Bebekler asamali
olarak televizyonu anlamay1 6grenebiliyor. Ilk 6 ayda tamidik insanlari, 10. ayda tanidik etkinlikleri ayirt
edebiliyorlar. Yaklasik 18. ayda kamera ¢ekimi sirasindaki iliskileri fark etmeye baghyorlar. Anderson,
¢ocugun 2,5 yasinda, televizyon programlarini anlayabildigi sonucuna ulagmis aragtirmasinda. Daha
onemli sonuca gelince: Televizyon ve interaktif teknolojilerin 2,5 yas alt1 cocuklarin bilissel gelisim, dil
ve dikkat gelisimleri tizerindeki etkileriyse bir dizi olumsuzluklar igeriyor. Bu noktadan hareketle su
sonuca ulasabiliriz: Hi¢cbir medya sonuglari itibariyle sorunsuz degildir.

Cocugun hem geleneksel hem dijital medya iizerindeki haklar1 ve bu haklar1 saglamasi gere-
ken yetiskinlerin (vatandas-devlet) iizerine diisen gorevler nelerdir?

Medya tiirlerini ayirmadan ¢ocugun medyadan yararlanma haklarini ¢ocuk haklar: kiiltiirti te-
melinde diisiinebiliriz. Cocuga ve onuruna saygili bir medya anlayisi ve felsefesi olmadikga ¢ocuk med-
yalarmin “gocugun yararmn onceligi” 6l¢iitiinii hayata gecirme ihtimali yoktur. Cocugun medyadan
haklarini anlamaya yonelik {i¢ hak cemberinden sdz edebiliriz: Once ¢ocuga ve onuruna saygi hakki.
Cocukla ilgili her medya siirecinde ¢cocugun goriisiiniin alinmasi, ¢ocugun katiliminin saglanmasi ve
igerik iiretiminin ¢ocukla birlikte gerceklestirilmesi hakkidir. Cocugun medyadan esit yararlanma hak-
ki. Bildiginiz gibi ¢ocuk ve medya diinyasi esitsizlikler diinyasidir. Egemen diinya sisteminde mevcut
esitsizlikleri giderecek sihirli degnek de bulunamadi heniiz. O halde ne yapilabilir? Medyanin kiiresel
boyutlarina ragmen 6zdenetim anlayisinin gelistirmesi amaciyla toplumsal ¢oklu okuryazarlik hareketi

baslatilabilir. Devlet ise medya giivenligi i¢in koruma sistemleri ve medya hukukunu gelistirmeli.
Cocuk ve medya arasindaki iliskinin saglikli kurulabilmesinin asamalar1 ve aktorleri nelerdir?

Her yastan bireyin iginde yer alacagi medya egitimi i¢in simdiye kadar MEB Okuma Kiiltiirii
ve Medya Okuryazarlig1 Enstitiisii kurulmasi gerekirdi. Birkag iiniversitede Merkez ve Enstitii olustu-
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rulmaliydi. Medya egitimini de iig¢ boyutlu éngdrmek gerekir. Orgiin, yaygin ve sargin medya egitimi.
Bilgi okuryazarligindan dijital okuryazarliga, biitiin okuryazarlik tiirlerini kapsayacak ¢oklu okurya-
zarlik egitimi i¢in insan kaynagimiz var mi? Bu soruya cevabim, olumsuz yondedir. Nedenine gelince:
Tiirkiye 6teden beri okuma kiiltiirii becerileri egitimini de medya okuryazarlig: egitimini de ciddi bir
mesele olarak ele almamus bir iilke goriintiisii i¢indedir. Ara bir soru sorabiliriz: Nereden bagslamali ve
ne yapmali? Nitelikli temel okuryazarlik ve ¢oklu okuryazarlik temelinde Okuma Kiiltiirii Program
ile baglangi¢ yapabiliriz. Artik okuma kiiltiirii yaz kiiltiiriiyle degil gorsel okuryazarlikla bagladig: bir
diinya gergegiyle yiizlesmemiz gerekiyor.

Dijital cagda sekiz asamali bir okuma kiiltiirii egitimi yapilabilirse ilk sonuglar1 bes yil icinde
alabiliriz. Nedir bu asamalar? Birinci grup beceriler, temel okuryazarlia dayali gorsel, dinleme-anla-
ma, okuma yazma, okuma aligkanlig1 becerileri. Ikinci grubunu ¢oklu medya okuryazarhigy, islevsel
okuryazarlik, elestirel okuryazarlik ve evrensel okuryazarlik-diinya okuryazarligi becerileri seklinde
siralayabiliriz. Boylece su sonuca ulagmis oluyoruz: Medya okuryazarligi okuryazarlik alanini med-
ya tiirleriyle smirlandiran bir kavrama doniistii. Ana sorumuz su olmali: Sinurlar ortadan kaldiran ve
medya-sosyal medya erisiminin kiiresel boyutlara ulastig1 bir asamada medya ile yasamay1 ve onunla
bas etmeyi 6grenmeye hazir miy1z?

Hicbir medya tiirii ayirimina gitmeden kiiltiir-medeniyet temeline dayali, coklu medya okurya-
zarlik egitimi ile toplumsal okuryazarlik bilinci gelismis bir toplum hayalimizi gerceklestirebiliriz. Bu
amacla okuma kiiltiiriiniin islevinin degistigi bir diinyada su sorunun ¢ok cevapli anlamini kavramaya
yonelmeliyiz: Temel okuryazarlikla kazanilan gorsel ve yazili okuma kiiltiirii becerilerinin toplami bir
toplum olmaya yo6nelik toplumsal talebimiz var mi1?

L. Tiirkiye Cocuk ve Medya Kongresi diizenlediniz ve devaminda Tiirkiye Cocuk ve Medya
Stratejisi ve 2014-2018 Uygulama Plan1 belgesinin hazirlanmasinda onciiliik ettiniz. Calismalarin
yazil1 ve bazilarinin gorsel kayitlarina dijital ortamda ulasabiliyoruz. Kayda girmesi i¢in bu ko-
nudaki ¢alismalarin hazirlanmasi ve uygulanabilir bir strateji belgesine déniismesi siirecini biraz
anlatabilir misiniz? ilaveten s6z konusu strateji ve uygulama plan1 ¢iktilarinin akibetini, kurumsal
uygulamaya doniisiip doniismedigini de sormak isterim.

Bundan on y1l 6nce Tiirkiye'de ¢ocuk goriisii alarak ¢ocuk ve medya kongresi icin hazirlik ¢a-
lismalarima baslamistik. Cocuk Vakfi, Basin-Yayin ve Enformasyon Genel Midiirliigii (BYEGM), Radyo
ve Televizyon Ustii Kurulu (RTUK) is birliginde ilgili STK, iiniversite ve paydaslarin katilimiyla 2013
yilinda gergeklesen kongreye strateji belgesi taslagiyla gidildi. Kongrede ¢ocuk, yetiskin ve alan uzman-
larinin goriisleri alindi. Farkl {ilkelerden on yedi 6nemli ¢cocuk medyasi uzmani katild: kongreye. Mii-
zakere edilen Strateji Belgesi, ilgili biitiin bilesenlerin ve cocuk medyasinin 6nemli uzmanlari tarafindan
gozden gegirildi ve sonuglandirildi. Bu belgenin vizyon climlesi sdyle belirlenmisti: “Cocuga saygt ve
¢ocuk haklar1 kiiltiirii temelinde bir gocuk-medya iliskisi i¢in; paydaslarin sorumluluklarinin bilincinde
oldugu medya okuryazari bir Tiirkiye.” Strateji Belgesi ilgili kurumlara teslim edildi ancak bu kurumlar
belgeyi ortada birakti ve belge Ankara’da askida tutuluyor. 2014-2018 yillar1 i¢in ongordiigiimiiz strateji
ve eylemlerin hi¢biri hayata gecirilemedi.

Aralik 2021 yilinda 20. Milli Egitim Stirasi1 diizenlendi. Tiirkiye'nin egitim kurumlarini, aka-
demik birikimini ve sivil toplum alanindaki yénelimlerini/cabalarim1 dikkate alarak medya ve daha
genel isimlendirme iletisim araglar ile ¢ocuk iliskisini odaga alan bir egitim camias1 durusunu gorii-
yor musunuz? Gérmiiyorsamiz nedenini ve dikkatimizi ¢cekmek istediginiz sorunlari sorabilir miyim?

Once gocuk medyasi kavraminin nasil algilandigiyla ilgili su ara soruyu soralim: Cocuk med-
yast deyince ne anlagilmali? Bdylece olunca medya egitim kurumu ile 6zdeslestirilmis oluyor. Ikincisi
ise gocuk medyas1 deyince sadece ¢ocuklarin tiikettikleri medya ile sinirli tutuluyor. Oysa ¢ocuk med-
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yasinun tiiketicisi yetiskin de olabilir: Ciinkii ¢ocuk ve yetiskine yoneliktir. Cocuk medyasi; yaz1 ya da
gorsellige dayali ve ilk 6znesi ¢ocuk olan ortam bigiminde tanimlanabilir...

Sorunuza gelince; Gerek iletisim gerekse iletisim araglarnin ¢ocukla iliskisine odaklanan ¢ok az sa-
yida medya sosyologu, psikologu ve pedagogu insan kaynagimiz var iilkemizde. Cocuk medyasi igerigi
tireten ve gerceklestiren uygulamacilarimiz da yeterli degil. Bunun dort temel eksiklikten kaynaklandigini
diistiniiyorum: Medya felsefesi {izerinde diisiinen ve bu alan1 anlamaya ¢alisan ¢ocuk ve medya entelektii-
elimiz ¢ok az. Medya sosyolojisi, psikolojisi ve pedagojisi alanlarinda arastirmacilarimiz nicel arastirmalarla
yetiniyorlar. Tiirkiye’de medya egitimi ¢ok ciliz. Medya elestiri gelenegi cok vasat ve siradan.

Geleneksel medyadan hizla dijitallesmeye gecisin iizerine bir de pandemi siireci yasand1. Sim-
diye kadar giindeminizdeki neredeyse tek ve temel konu olan “cocuk” odaklilig1 dikkate alarak medya
ve yeni iletisim aracglarinin sundugu imkanlar1 ve zorluklarini goz dniinde tutarsak “Nasil bir medya
okuryazarlig1 egitimi?” sorusunu medya okuryazarlig: egitimi ve paydaslar ¢ercevesinde kisaca deger-
lendirir misiniz?

Kovid-19 viriisii salgini, ¢ocuk ve yetiskin ayrimi gozetmeksizin diinyay1 kusativerdi ve birgok
acik ortaya ¢ikardi: Saglik acigy, aile acig1, egitim agig1, adalet agig1 vd. Bunlara medya okuryazarligi aci-
g1 da dahil etmeliyiz. Ciinkii yaklagik {i¢ y1l boyunca hayat eve sigmadi. Bir yandan “tibbi sdylem”le
korku salindi, diger yandan ise ozgiirliikleri kisitlayict “pozitif hukuk séylemi” tizerinden korunma
amagli bir dizi uygulama zorunlu hale getirildi. Daha da énemlisi, uzaktan 6gretim yontemiyle ¢ocukla-
rin medya bagimliligi sarmali iyice genislemis oldu... Tiirkiye, iilke 6lgekli ¢oklu okuryazarlik egitimini
glindemine alamazsa medya kusatmas: daha da derinlegebilir.

Medya okuryazarligini egitim-6gretim meselesi olarak géormek yerine medya kiiltiirii bilincinin
ve farkindaliginin gelistirilmesi yaklasiminin daha 6nemli oldugunu diisiiniiyorum. Tipk: ¢ocuk hak-
lar1 kiiltiirii gibi medya okuryazarlig1 egitimini de dnce yetigkinlerin grenmesi gerekir... Oteden beri
Onerim ise yaygin egitim boyutuyla aile, 6rgiin egitim ve medyanin icinde yer alacagi Cocuk ve Medya
Hareketi. Biitiin toplumsal bilesenler etkin paydas duruma gelmedikge yol alinamayacag: da dikkatten
uzak tutulmamali. Bu amagla I. Tiirkiye Cocuk ve Medya Stratejisi ve Uygulama Plan (2014-2018) bel-
gesi ile tiniversite, kamu otoriteleri, uzman sivil toplum kuruluslari, 6zel sektor ve 6zellikle medyanin
icinde yer alacag1 paydaslarin is birligini 6nermistik. Biitiin siireglerinde ¢cocugun goriisiiniin alinacagy,
katilimin saglanacag1 ve ¢ocuklar igin, ¢ocuklarla birlikte toplumsal hayatin biitiin alanlarm kapsa-
yacak {iilke 6lgekli bir medya hareketi hayaliydi. Hi¢ stiphe yok ki bu hayalin iginde kiiresel boyuttaki
medyanin olumsuz etkilerinden gocuklar1 ve yetiskinleri korumak da vardi. Cocuk ve Medya Izleme
Kurulu ile Sivil Denetim Modeli de bu amagla 6ngoriilmiistii. Biitiin bu siireglerin harekete ge¢mesi icin
toplumsal talep ve paydaslarin is birligi de yetmiyor: Dijital Cag’da nasil bir diinyada yasamak istedi-
gimizi de belirlememiz gerekiyor.

Medya okuryazarlig1 ve ¢ocuk baslig: altindaki konusmalar veya arastirmalarda, genellikle
cocuklarin dijital diinyaya hazirlanmasi ve korunmasindan s6z ediliyor. Cocuklarin egitilmesi, ko-
runmasi ve kurtarilmasi sdyleminin 6tesine nasil gecebiliriz?

Modern ¢ocuklugun en belirgin 6zelliklerinden biri de dilemma/ikileminin ¢oklugudur. Nere-
deyse en ¢ok tekrarlanan egitim, koruma, gelisme, ¢ocuk haklar: kavramlar: eksik ve olumsuz yonleri
vurgulamak icin tekrar edilip duruluyor. Cocuk 6ylesine pargalara boltindii ki gocuk algis1 da pargalan-
di: Hemen herkes kendi taridig1 kadar ¢ocugu anhiyor...

Cocuk ve medya baglami icinde medya okuryazarlig1 da sayisiz parcaya boliinmiis durumda.
Okuryazarlik adlandirmasi yapilmayan alan kalmamis gibi. Bilgi okuryazarligindan ¢evre okuryazar-
ligina, dijital okuryazarliktan tarih okuryazarligina onlarca okuryazarligi cocugun 6grenmesini savun-
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mak ne kadar dogru? Yoksa, Alexander Federov’'un?® isaret ettigi gibi yontem olarak ¢ocuklarin medya
tizerinden “gorme, yorumlama ve degerlendirme”nin anlamini 6grenmeleri mi 6nemli? Hi¢ kusku yok
ki medya okuryazarlig: kiiltiiriiniin bu {i¢ islevini anlamaya odaklanmak 6nemlidir. Ayni islevi ¢ocuk-
lardan 6nce yetigkinlerin 6grenmelerinin daha 6ncelikli oldugunu da séylemeliyim.

Cocuk, medya okuryazarlig: kiiltiirii ortamina dogarsa bu ortam dogal bir okula doniisiir onun
igin. Bu benzetme ¢ocuk/insan haklar: kiiltiirii okuryazarlig1 i¢in de gereklidir. Biitiin bu okuryazarlik
tiirleri iginde unutulan ise cocuk/insan okuryazarligidir. Oncelikle 6grenmemiz gereken bagat okurya-
zarlik ¢ocuk/insan okuryazarligi; bu beceri diger biitiin okuryazarlik tiirlerinin egigi olmadikga ¢ocuk
ve yetigkinleri bilgi kakafonisi ve fetisizminden kurtaramayiz. Dogustan ve sonradan kazanilan biitiin
haklar1 merkeze alan ¢ocuk/insan okuryazarlig1 ise ¢ocuk/insan temelinde bir felsefe edinmeyi gerekti-
rir. Ancak bu felsefe ile cocugun ve ¢ocuklugun esenligi icin yolculuga cikabiliriz.

Tesekkiirler!

Mustafa Ruhi Sirin

1955’te Trabzon'da dogdu. Iletisim alaninda yiiksek 6grenim gordii.
1977'de TRT'de gorev aldi. Aymi kurumda radyo ve televizyon ¢ocuk prog-

ramlar1 prodiiktorliigii ve danismanlig1 yapty; yoneticilik gorevlerinde bulun-
| du. Istanbul Universitesinde (1986-1991) Iletisim; Marmara Universitesi'nde

(2008-2012) Cocuk Edebiyat1 dersleri verdi. Aralik 2011’de, 35 yil gérev yaptig
“ TRTden emekli oldu.

1990 yilinda Cocuk Vakfi'nm1 kurdu. 1976 yilindan bu yana Cocuk Edebiyati, Cocuk Hak-
lar1, Cocuk Kiiltiirii ve Sanatina yonelik ¢alismalar icinde yer aldi. 2001 yilinda Tiirkiye Cocuk
Haklar1 Koalisyonu (2001) ile UNICEF'in 6nciiliigiinde baslatilan Cocuklar Icin Evet Deyin! kam-
panyasinin (2011) Sozciiltigiinii tistlendi. Tiirkiye'de ilk kez ¢ocuk ve yetiskin delegelerin katili-
miyla gerceklesen I. Istanbul Cocuk Kurultay (2000), I. Tiirkiye Ustiin Yetenekli Cocuklar Kong-
resi (2004 ), I. Tiirkiye Cocuk Haklar1 Kongresi (2011) ve I. Tiirkiye Cocuk ve Medya Kongresi
(2013)'nin Genel Yonetmenligini yapt.

Mustafa Ruhi $irin, Tiirkiye’de ¢ocuk yazari olarak taniniyor. Fakat onun ¢ocuk yazar-
lig1 bir yandan ¢ocuk diger yandan yetiskinlere yoneliktir. Cok sayida yayimlanmis ¢ocuk ve
yetiskin kitab1 bulunuyor. $iir, hikaye ve masallar1 Arapca, Almanca, Farsca, 1ngilizce, Macarca,
Makedonca, Rumence, Sirpga-Bosnakga, Ozbekce, Urduca'ya cevrildi; kiril alfabesine aktarildi.
Yazarin ¢ocuk edebiyat1 yonii ile ilgili olarak 2002, 2008, 2010 ve 2011 yillarinda Tiirkiye’de dort
yiiksek lisans tezi; 2010 yilinda Misirda dogentlik, Erzurum Atatiirk Universitesi'nde ‘cocuk ede-
biyat1 eserlerinin egitim degeri’ iizerine doktora (Ocak 2012) tezleri yapildi. Masal Mektuplar
kitab1 1982 yilinda Tiirkiye Yazarlar Birligi tarafindan yilin ¢ocuk kitab: secildi; Kus Agaci adl
resimli masal kitab1 (resimleyen, Nazan Erkmen) UNESCO Asya Kiiltiir Merkezi Resimli Cocuk
Kitaplar Odiilin (1993) kazandi. Cocuk haklart alanindaki calismalar: Kocaeli Biiyiiksehir Be-
lediyesi Uluslararasi 23 Nisan Cocuk Senligi'nde Hayat Boyu Onur Odiilii'ne deger bulundu
(2012); Karklareli Universitesi Senatosu tarafindan ‘cocuk edebiyat1 eserleri ve ¢ocuk haklarmin
gelisimine katkis1” nedeniyle ¢alismalarina Mayis 2012 tarihinde fahri doktora unvani verildi ve
7. Istanbul Edebiyat Mevsimi Festivali Cocuk Edebiyat1 Biiyiik Odiilii (2015) ile 6diillendirildi.

3 UNESCO’nun Herkes I¢in Enformasyon Programu (https:/ifap.ru/eng/general/ifapru.htm) calismalar1 kapsaminda hazirlanip
yayimlanan, Rusya perspektifinden medya okuryazarligi calismalari ve uygulamalarini ele alan Alexander Federov'un (2008)
“On Media Education” baslikli eserine su baglantidan erisilebilir: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000182858.
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