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1. Girig _3-

*GUnUmuzin multimedya diinyasinda oyklleme, artik geleneksel formatlarin 6tesine gecmistir.

-ister kisisel bir video, ister reklam, ister sosyal medya kampanyasi olsun, yazma siireci, her etkili
dijital oykiinuin merkezinde yer alir.

*Bu modilde, dijital dykilerinizi hayata geciren gug¢lii ve anlamhi senaryolarin nasil yazilacagini
ogreneceksiniz.

*Fikirlerinizi nasil sekillendireceginizi, sesinizi nasil bulacaginizi ve kitlenizle nasil et

kuracaginizi kesfedeceksiniz - cinkli her harika dijital éyku guicli yazilarla baglar./

Gorsel: Pixabay
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2. Giiglii Bir Senaryonun Onemi -4-

* En iyi gorseller veya muzikler bile tek basina bir dijital 6yklyld tasiyamaz; senaryo,
mesajinizin kalbidir.

* Gorseller ve sesler deneyimi zenginlestirirken, netlik, tutarhilik ve duygusal derinlik
saglayan senaryodur.

* Gucla bir senaryo, kitlenizin ne sdylemeye calistiginizi anlamasina, ne hissettiginizi
hissetmesine ve 6yklinlizt agikca gormesine yardimci olur.

* Senaryoyu planlamak, yalnizca fikir iretmekten ibaret degildir— "

oykunun amaci, seyircisi, tonu ve yapisi Gzerine kasith olarak dlisinmeyi gerektirir.

Gorsel: Pixabay
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3. Bir Anlati Olusturma: Yapinin Onemi -5-
* Her 6ykinun bir baslangici, ortasi ve sonu vardir.

C m n
* Oyki yapisini diisinmenin basit bir yolu sunlardir:

* Baslangi¢c - Ortami ve ana fikri tanitin. Bunu basarmak icin oykiinize bir diyalog (konusma), bir soru,
canli bir aciklama, ilging bir gercek veya ses efektleriyle baslayabilirsiniz.

 Orta - Oykuiyu gelistirin, gerginlik veya duygu olusturun. Bunu basarmak icin miicadeleyi veya meydan
okumayi acikca gosterebilir, gerilim, kesif veya karar anlari ekleyebilir ve bir dénim noktasi
ekleyebilirsiniz.

* Son - Anlam, yansitma veya bir mesajla tamamlayin. Donim noktasindan sonra islerin nasil yatismaya
ya da degismeye basladigini gosterebilir, karakterin dislinmesine veya gelismesine izin verebilir ve
izleyiciniz igin bir mesajla, bir duygu ile ya da akilda kalici bir an ile sonlandirabilirsiniz.
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3. Bir Anlati Olusturma: Yapinin Onemi -6-

Klasik oyki gizgisini 6grenin.

*Serim: Ortami, karakterleri ve arka plani tanitin.

Catisma: Oykiyi yénlendiren sorunu veya zorlugu sunun

*Artan Aksiyon: Olaylar, karsilasilan engeller, kesifler veya donim noktalariyla gerginlik yaratin ve biyik bir
ana tasiyin.

*Doruk Noktasi: Oykiiniin en yogun veya duygusal andir.
*Azalan Aksiyon: Oykii yerlesmeye veya kapanmaya dogru ilerler.

*Cozlim: Catisma ¢ozillr veya yansitilir.

Bir grafik diizenleyici kullanarak bu 6yki 6geleri hakkinda notlar alabilirsiniz.
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4. Sesve Tonile Yazma

*Ses ve ton, bir oykulye kisilik ve duygu getirir.

*Sesiniz, sizin benzersiz tarzinizdir .

*Tonunuz, yazinizin insanlarda yarattigi duygudur (arkadas canlisi, ciddi, heyecanli vb.).

Gorsel: Pixabay

Asagidaki fikirleri deneyerek pratik yapabilirsiniz:

* Ayni cimleyi farkh tonlarda okuyun veya yeniden yazin (6rnegin, ciddi, alayci, neseli).

Ayni olayi iki farkli karakterin anlattigi gibi tanimlayin (6rnegin, bir cocuga karsi bir dedektif).

Sabahinizla ilgili kisa bir paragrafi dogal sesinizle, sonra tekrar alayci bir sesle yazin.

Bir ton secin (gizemli veya neseli gibi) ve o ruh haline uyan bes kelimeyi listeleyin.

Sesinizin ve tonunuzun amacladiginizla eslesip eslesmedigini duymak icin oyklinizu yuksek sesle
okuyarak kendinizi kaydedin.
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5. Amag Odakh Yazma -8-
*Dogru tonu, yaplyi ve icerigi se¢cmek icin neden yazdiginizi anlamak ¢cok 6nemlidir.

*Net bir amac, dijital oykulerinizi daha odakli, anlamli ve ilgi cekici hale getirir.

Dijital 6ykulemede bazi ortak amaglar sunlardir:

Bilgilendirmek - 6gretmek veya aciklamak (6rn., egitici aciklayici)

ikna etmek — ilham vermek veya etkilemek (6rn., sosyal konu farkindahgi)

Yansitmak - kisisel bir deneyimi veya dersi paylasmak (6rn. otobiyografik) Gérsel: Pixabay

Eglendirmek - insanlari glildirmek, merak ettirmek veya hayal ettirmek (6rn. kurgusal veya esprili)
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6. Fikirlerden Taslaklara
*Buyuk fikirler genellikle kicuk baslar!

Asagidaki sekilde baslayin:
« Onemsediginiz anilari, resimleri veya mesajlari not edin,

Zihin haritasi yapin veya serbest yazin,

Soru ile baslayin: Sadece benim anlatabilecegim bir 6ykii nedir?, Image from Pixabay

Dusuncelerinizi net bir sekilde diizenlemek icin 6yku etkinliklerinizin zaman cizelgesini olusturun,

Hikayenizi yiksek sesle aciklayan sesli not alin, ardindan bir taslak yazin.

Yazmadan 6nce 6yklnuzi gorsellestirmek icin 3-6 sahneli hizh bir taslak ¢izin,

Taslak hazirlarken odaklanmak icin éyktntzin tek cimlelik bir 6zetini yazin,

Ardindan, taslak olusturmadan once fikirlerinizi taslak veya hikaye panosuna donustuirin.
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7. Uygulamada Taslak Hazirlama
Onerilen bazi hikaye planlama araglari: -10-
*Hikaye Panosu Olusturma,
*Anlati yapisi ve fikir haritalamasi icin grafik diizenleyiciler (6rnegin, Canva, Padlet),
*Olay orgusu diyagrami ve anlatiicin ideal web siteleri,

* https://www.storyboardthat.com/articles/e/plot-diagram

* https://www.storyboardthat.com/create/worksheet-plot-diagram
Yazma ve isbirligi platformlari:
*Google Dokiimanlar — taslak hazirlama ve akran geri bildirimi icin,
*Padlet- fikir paylasimi ve beyin firtinasi icin,
Komut dosyasi yazma araglari:
*Scripto veya Celtx - basit komut dosyasi bicimlendirmesi igin,
*Ses kayit arag¢lari — sesi ve yayini duymak icin,
Degerlendirme Destegi:
*Yazma ve oykiileme icin degerlendirme listeleri (or.

https.//www.twinkl.ch/search?qg=narrative+writing+rubrics )

*Revizyon, ses ve yapi icin kontrol listeleri,
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8. Ozet 11-

*Ogrenciler olarak, dijital dykiileme icin yazmayi 6grenmek; sesinizi bulmaniza, yaraticiliginizi

gelistirmenize ve 6zgliven kazanmaniza yardimci olur ve bir yazar olarak gelismenizi saglar.

*Bu derste sunulan stratejiler ve fikirleri kullanarak, dijital diinyada baskalariyla bag kuran anlamli

ve etkileyici oykuler olusturmayi 6grenirsiniz.

*Her taslak, her revizyon ve aldiginiz geri bildirimle, sadece yazmakla kalmaz—ger¢ek bir hikaye

anlaticisina donustliyorsunuz.

*Simdi sira sizde: bu araclari kullanin ve 6ykiinutzi hayata gecirin!
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