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Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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1. Bir hikaye olusturma
Bir hikayenin olusturulmasi

Hikayeler, onlarn tanimamizi saglayan ozelliklere ve unsurlara sahiptfir.
Net duygusal tonlan ileten bir fizyonomileri vardir.

Baglama, hedeflere ve hedef kitleye bagl olarak hikaye anlatiminda kullanilabilecek cesitli

hikaye turleri vardir.

iste en yaygin hikaye tUrlerinden bazilar:

Kisisel hikayeler: Anlaticinin veya diger karakterlerin kisisel deneyimlerine dayanir. Empati
yaratmak, kisisel zorluklan paylasmak ve bir engelin Ustesinden nasil gelindigini veya bir
hedefe naslil ulasildigini gbstermek icin kullanilabilirler.

Basan hikayeleri: Bir bireyin veya sirketin basarnya nasil ulastiginin hikayesini anlatir. Genellikle
pazarlamada bir Orin veya hizmet tarafindan elde edilen olumlu sonuclan gdstermek icin
kullaniliriar.

Koken hikayeleri: Bir markanin, sirketin veya kurulusun k&klerini ve kokenini anlatirlar.
Genellikle sirketin yaratimasinin ardindaki ilhami ve ona rehberlik eden temel degerleri
ortaya cikaririar.

Musteri hikayeleri: Bir UrUn veya hizmetle ilgili olumlu bir deneyim yasamis mUsterileri veya
kullanicilan  dahil eder. UrOnUn  kullanighigini gésterebilir ve satin alma veya Uyeligi
etkileyebilirler.

Marka hikayeleri: markanin gelisimine, degerlerine ve misyonuna odaklanir. Hedef kitleyle
duygusal bir bag kurmaya ve marka kimligini pekistirmeye yardimci olabilirler.

Kiltirel veya tarihi hikayeler: 6nemli kUltUrel veya tarihi olaylara veya yénlere dayanir. Belirli
konularda egitmek, ilham vermek veya farkindalik yaratmak icin kullanilabilirler.

Donusim hikayeleri: Bir karakterin veya organizasyonun zaman icinde nasil énemli bir
doénisum veya degisim gecirdigini anlatirlar. BuyUmeyi, gelismeyi veya adaptasyonu

vurgulayabilirler.

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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8. Mizahi hikayeler: Seyirciyi gUldurmek icin tasarlanmistir. Mizah, insanlarn ilgisini cekmek ve
mesaji hatirama olasiliklanni arfirmak icin giclU bir arag olabilir.

9. Gerilim hikayeleri: Gerilim veya gizem vyaratirlar, izleyiciyi ne olacadini 6grenmek icin
bekletirler. Genellikle dikkati surdirmek ve meraki tesvik etmek icin kullaniliriar. Yenilgi ve
infikamin degistigi tahterevalli hikayelerine benzerler.

Genellikle c6zUlmesi gereken bir sorun vardir ve ¢6zUm arayisinin kendisi gerilim yaratr.

10. Caligma ve ¢6zim hikayeleri: Ustesinden gelinmesi gereken bir catisma veya zorluk sunar.
Catisma ¢6zimUne giden yol izleyiciye ilham verebilir.

11. ilham hikayeleri: Zorluklara karsi cesaret, dayaniklik ve basan hikayelerini anlatirlar.
izleyicilere ilham vermek ve onlan hedeflerine ulasmalan icin motive etmek icin
tasarlanmigtir.

12. Egitici hikayeler: Halki belirli bir konu veya kavram hakkinda 6gretmek veya bilgilendirmek
icin kullanilir. Karmasik konularn daha erisilebilir hale getirebilirler.

13. Sirpriz hikayeler: SUrekli bir bUyUme sunarlar: birbiri ardina, kahramanin Ustesinden geldigi
zorluklarla karsilasilir. Saskinlik duygusunu ilefirler.

14. Tamamlanma hikayeleri: Zorluklarla karsilasan  kisinin - baslangicta  siddetli bir dUsUsuU,
ardindan eskisinden daha bilingli ve daha gUclU bir sekilde yUkselisi vardir. Mutluluk hissini

iletirler.

Kullanilan hikaye tUrleri, iletisimin amacina ve hedef kitleye bagl olacaktr. Etkili hikaye
anlatiminin anahtar, duruma en uygun hikaye tGronu secmek ve onu ilgi cekici ve 6zgun bir sekilde
anlatmakiir.

TOm bu hikayelerde her zaman ortak bir konu vardir.

Hikaye anlatimindaki ortak nokta, hikayenin tUm unsurlanni birbirine baglayan ve tutarliik
kazandiran ana tema veya mesajdir. Ortak nokta, hikaye anlaticisini izleyiciye baglayan, derin bir
anlam veya belirli bir hedefi ileten seydir. Anlatinin kalbidir ve izleyiciyi hikayenin yolu boyunca
yonlendirir.

Hikaye anlatimi dizisinin bazi temel &zellikleri sunlardir:

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.

22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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1. Tema veya mesaj. orfak konu genellikle yazarn veya anlaficinin hedef kitleye iletmek
istedigi merkezi bir tema veya mesajdir. Bu tema, umut, dayaniklilik, dostluk, adalet, 6zgUrlUk
veya hikayeyle ilgili herhangi bir kavram gibi degerlerin dnemi ile ilgili olabilir.

2. Tutarliik: merkezi konu, hikayedeki tutarliigin korunmasina yardimci olur. Karakterlerden
olaylara kadar anlatimin her bdlumu, hikayede karsiklik veya kopuklugu onlemek icin
merkezi is parcacigi ile hizalanmaldir.

3. Baglanti: ortak konu, hikayenin farkli yonlerini mantikll ve anlaml bir sekilde birbirine
baglamaya hizmet eder. Bu baglanti, izleyicinin hikayenin anlamini ve ydninU takip
etmesine ve daha iyi anlamasina yardimci olur.

4. Duygusal katlim: Konu genellikle izleyicinin duygusal katiimina dayanir. Hikaye, izleyiciyi
hikayenin bir parcasi hissettirmeli ve karakterlerin duygularini deneyimlemelerini saglamalidir.

5. Amag¢: Ana konu ayni zamanda hikayenin amacini da temsil edebilir, drnegin izleyiciyi bir
sey yapmaya ikna etmek, duygusal bir tepki uyandirmak veya bir ders vermek.

6. Cozim veya evrim: ana konu aynl zamanda bir catismanin ¢6zUmUnU veya karakterlerin

veya durumun evrimini de yansitabilir. Bu da hikayeye derinlik katiyor.

Kisacasi, merkezi konu hikaye anlatiminda ¢cok énemli bir rol oynar, izleyici icin bir referans
noktasi saglar ve hikayenin tutarll ve anlaml olmasini saglar. Hikayeyi dinleyici veya okuyucu icin

anlamli ve unutulmaz bir deneyim haline getiren seyin 'nedeni'dir.

Ana tema, karakterler ve olay 6rgUsU, hikayeye anlam ve ydn veren ortak bir konu
olusturmak icin birlikte calisir. Her hikaye anlatimi hikayesinin kendine 6zgU temasi, karakterleri ve
konusu olacaktir, ancak bu temel unsurlar futarl ve ilgi cekici bir anlati olusturmaya yardimci olur.

Daha énce bahsedilenlere esit dneme sahip ¢ unsuru daha entegre etmek cok dnemlidir,
bunlar:

BAGLAM: her zaman olumlu veya olumsuz, normal veya oladanUsty, kesin olarak tanimlanmis bir
baslangic durumunun ana hatlarnini cizen temel bir rol oynar.

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki

yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.

22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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SORUN/GOZUM: Dismanlar ve engellerle karsi karsiya kalma durumuna yol acan, karsilasilacak
istisnai bir olay, tfravma veya sorun.

SONUGC: basarinin sonucu. Degisim.

1.2 Robert Plutchik'in Duygu Carki

Bir hikaye, hikayenin arkasindaki ve icindeki niyetler tarafindan ydnlendirilir.
Niyete bagl olarak, farkl duygusal tonlar secilir.
Ama duygusal tonlar ne olabilir?

Bu soruyu cevaplamak icin, Robert Plutchik'in insan duygulanni farkll kategorilere ve
yogunluklara gére dizenlenmis dairesel bir diyagramda temsil eden bir model olan 'duygu cark!’
bize yardimci oluyor. Bu model, anlatlyl zenginlestirmek ve izleyiciyle daha derin bir duygusal

etkilesim yaratmak icin hikaye anlatimina uygulanabilir.

Oyleyse, Plutchik'in duygu carkini hikaye anlatimina nasil uygulayacadiniz  asadida

aciklanmistir:

1. Duygu secimi: Hedef kitlenizde uyandirmak istediginiz temel duygulan belirleyin.
Ornegdin, hikayenin farkl noktalarinda nese, éfke, UzOntU, korku, igrenme veya diger belirli duygular

uyandirmak isteyebilirsiniz.

2. Karakter gelisimi: Bu duygularn inandinci ve 6zgUn yollarla tezahUr ettiren karakterler
yaratin. Karakterlerin  duygusal tepkilerini hakli cikaran motivasyonlara ve gecmislere sahip

oldugundan emin olun.

3. Duyguya dayall anlatim: Karakterlerin duygularnni hareket halinde gostermek icin
anlatimi kullanin. Karakterlerin yUz ifadelerini, beden dilini ve duygusal tepkilerini tanimlayin, bdylece

izleyici onlarla duygusal dUzeyde baglanti kurabilir.

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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4, Duygusal gerginlik: Hikayede duygusal gerilim yaratmak icin duygu carkiyla oynayin.
Ornegin, iki karakterde zit duygulann catismasini saglayabilir veya bir karakterin duygularinin hikaye

boyunca gelismesini saglayabilirsiniz.

5. Duygusal ilerleme: Hikayenin ilerlemesine rehberlik etmek icin duygu carkini kullanin.
Ornegin, dikkat cekmek icin olumlu duygularla bir hikayeye baslayabilir, ardindan olumsuz
duygularla duygusal gerilimi tanitabilir ve ardindan hikayeyi bir ¢ézime veya duygusal degisime

dogru yoénlendirebilirsiniz.

6. Duygusal denge: Anlatimin karmasik ve ilgi cekici gérGnmesi icin hikaye boyunca
farkl duygulan dengelediginizden emin olun. Farkli duygular arasinda bir salinim, izleyicinin ilgisini

cekebilir.

7. Aydinlanmalar ve duygusal sUrprizler: olay 6rgusinde aydinlanmalar ve surprizler
yaratmak icin duygulan kullanin. Ornegin, hikayenin énemli bir aninda bir karakterin bir simni veya

duygu degisikligini ortaya ¢ikarabilirsiniz.

8. Empati cagnsi: Duygular, izleyicinin karakterlere sempati duyabilecegi veya empati

kurabilecegi sekilde gosterin. Bu, izleyici ve hikaye arasinda daha derin bir duygusal bag kurar.

Hikaye anlatiminda Plutchik'in duygu carkini uygulamak, anlatiyr zenginlestirebilir, hikayeyi
daha ilgi ¢ekici hale getirebilir ve izleyicinin olay érgusinU takip ederken daha genis bir duygu

yelpazesini deneyimlemesini saglayabilir.

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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Robert Plutchik’in Duygu Carki

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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2. Bir hikayenin insasi

‘Anlati yay!' veya 'anlati yapisi' olarak da bilinen anlati taslagi, bir hikayedeki olaylann sirasini
tanimlayan bir model veya cercevedir. Bu yapl, kurgu, film, tiyatro ve genel olarak hikaye
anlatiminda hikayelerin olusturulmasinda yaygin olarak kullanilir. En iyi bilinen anlati semalarindan
biri, asagidakilerden olusan 'U¢ perdeli yapi'dir:

1. B&IUm (Giris):

Baglamin, karakterlerin ve baslangic durumunun sunumu.

Karakterlerin karsilasacagr ana ¢catismanin veya zorlugun tanifilmasi.

Seyirci ve ana karakterler arasinda duygusal bir bagd olusturuimasi.

BAIUmM 2 (Gelistirme):

Catismanin derinlesmesi ve karakterlerin karsilastigi zorluklar.

Karsilastiklan deneyimler ve engeller yoluyla karakter gelisimi.

Olay 6rgusU gelistikce artan anlati gerilimi.

Hikayenin genellikle dramatik bir dénuUs izleyen doruguna ulasmak.

3. Perde: (Karar):
Ana catismanin ve diger anlati konularinin ¢6zima.
Anlati gerilimlerinin ve ¢catismalarinin ortaya ¢cikmasi.

Genellikle ahlaki veya énemli bir mesajla duygusal bir sonuca gétirme.

Olay 6rgUsinun ana faktérlerinin ne oldugunu zaten goérdUk.
Simdi ikna edici bir hikaye olusturmak icin gelistiriimesi gereken bes temel noktaya dénelim:
Anlah bakis agisi: Hikayede hangi anlati bakis acisinin kullanilacagina karar verin. Birinci sahis (bir
karakter tarafindan anlafilir), OcuncU sahis (harici bir anlafic)) veya diger bakis acilan
arasinda secim yapabilirsiniz.
Tema ve olay orgisi: Her hikayenin, karakterlerin yUzlesmesi gereken merkezi bir catismaya veya
zorluga ihtiyaci vardir. Bu catisma, anlatimi yénlendiren ve gerilim yaratan seydir.

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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lyi gelistirilmis karakterler: Karakterler hikayenin merkezinde yer alir ve ydnleri, motivasyonlan ve
tutarl gelisimi ile U¢ boyutlu olmalidir. Seyirci, karakterleri tanimlayabilmeli veya onlarla iliski
kurabilmelidir.

Baglam ve ortam: hikaye iyi tanimlanmis bir baglam ve ortama yerlestiriimelidir. Bu, anlatim icin bir
cerceve saglar ve benzersiz bir atmosfer yaratmaya yardimci olur.

Mesaj veya ¢o6zim: Hikaye araciliiyla iletmek istediginiz ana mesaj veya temay belirleyin. Bu,

anlatinin odak noktasi olmall ve hikayenin cafismasinda ve ¢ézOmuUnde belirgin olmalidir.

Bu unsurlar, ilgi cekici ve iyi yapilandinimig bir hikayenin yaratiimasinin temelini olusturur.

Anlafi yapisi, bu dgelerin izleyiciyi hikaye boyunca efkili bir sekilde yonlendiren mantikl bir
sirayla dizenlenmesine yardimci olur.

Her nokta icin kendimize sormaliyiz:

1. Anlati bakis acisi: KAHRAMAN kimdir? Ozellikleri ve deneyimi nelerdir? Zayif noktasi nedir?

2. Tema ve olay 6rgUst: Ustlenilecek basarilarin amaci nedir?

3. lyi gelismis karakterler: Kahramanin yasadidi ve istesinden gelmesi gereken sikinti nedir?
Kahramanin hayatina hangi siddetli veya sok edici olay damgasini vurdu? Kahramanin
kiminle/neyle micadele etmesi gerekiyor? Kahramanin bu bagariy1 elde etmesine yardimci
olan karakterler kimlerdir?

4. Baglam ve ortam: Hangi araglar kahramani ‘kurtarabilir? Hikayenin uzay-zaman
koordinatlarn nelerdir?

5. lleti veya cézOm: Cézinirlik nedir?

2.1 Yapi: Oncesi ve sonrasi koprisi

Simdi, hikaye anlatiminda gerilim yaratmaya ve izleyicinin ilgisini sirdUrmeye hizmet eden

yaygin bir yaklasim olan 'Képriden Once-Sonra' yapisini analiz ediyoruz.

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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Képriden Once-Sonra yapisi, Nancy Duarte tarafindan "Resonate: Present Visual Stories that

Transform Audiences" adl kitabinda gelistirilen bir sunum yaklasimidir. Bu model, sunuma mevcut

durumu géstererek (Once) baslamayi, ardindan arzu edilen gelecedin bir resmini cizmeyi (Sonra) ve

son olarak ikisini birbirine baglayan 'képriyl' sunmayi énerir.

Buradaiki fikir, olan ile olabilecek arasindaki farki géstererek izleyicide bir duygu yaratmaktir.

Bu yapl, bir baslangic durumu (‘Once'), ardindan son bir durum ('Sonra') sunma ve iki

durumu birbirine baglamak icin bir 'Kdprd' veya bir dizi olay kullanma fikrine dayanir. Bu model

genellikle hikayenin olay 6rgUsunU veya ana mesajini yavasca ortaya cikarmak icin kullanilir.

Bu yapi su sekilde calisir:

Once: 'Once' asamasi, bir baslangic durumunun taniiimasiyla baslar. Bu durum sessiz,
normal ve hatta esrarengiz olabilir. Seyirci, karakterleri ve baglami tanimaya baslar, ancak
genellikle ortaya c¢ikan ilk sorulara net cevaplan yoktur.

Kopri: 'Képri' asamasi hikayenin 6zin0 temsil eder ve 'Oncesi' durumu 'Sonra' durumuna
baglayan bir dizi olay veya gelisme sunar. Bu olaylar énemli detaylan ortaya cikarabilir,
gerginlik yaratabilir veya ana catismayi ¢ozebilir. Gerilim genellikle 'Képri' sirasinda ortaya
cikan ¢cézUlmemis sorular ve gizemler tarafindan kéruklenir.

Sonra: 'Sonra' asamasi, 'KéprU' sirasinda meydana gelen eylemlerin nihai durumunu veya
sonucunu temsil eder. Bu asamada, ilk sorular genellikle cevaplanir ve hikaye bir tUr sonuca

ulasir. Seyirci, hikaye ve karakterler hakkinda daha eksiksiz bir anlayis kazanir.

Bu yaklasim genellikle izleyicinin dikkatini cekmek ve gerilim yaratmak icin kullanilir, cUnkU

izleyici 'Once' asamasinda ve 'Képri' srasinda sorulan sorularin ¢ézimund arzulamaya ydnlendirilir.

'Képroden Once-Sonra' yapisl, ilgi cekici ve merak uyandinci bir anlati olusturmak icin genel olarak

film, edebiyat ve hikaye anlatiminda yaygin olarak kullaniimaktadir.

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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3. HIKAYE ANLATIMI OLUSTURMAK ICIN IPUCLARI

Hikaye anlatimi, anlati 6gelerini kullanarak bir hikayeyi veya mesaiji ilgi ¢cekici ve akilda kalici
bir sekilde anlatmakla ilgilidir. Bu yaklasim, izleyicinin dikkatini cekmek, duygusal bir bag olusturmak
ve bir mesaj efkili bir sekilde iletmek icin pazarlama, kurumsal iletisim ve diger bircok baglamda
yaygin olarak kullaniimaktadir.

Hikaye anlatiminin yaratiimasinda baz temel unsurlar sunlardir:

1. Karakterler: Bu karakterler gercek veya hayali olabili, ancak izleyicinin  onlar
tanimlayabilmesi veya onlarla iliski kurabilmesi icin iyi fanimlanmalarn gerekir.

2. Olay érgisi: izleyiciyi mesgul eden bir olay 6rgist veya olay dizisi olusturun. Hikayenin tutarli
bir baslangici, gelisimi ve sonucu oldugundan emin olun.

3. Bakis agisi: Bir karakterin veya anlaticinin bakis acisindan bir bakis acisi secin. Bu bakis acisi,
izleyicinin hikayeyi algilamasini etkileyecektir.

4. Baglam ve ortam: hikayeyi belirli bir yer ve zamanda ayarlayin. Bu, benzersiz bir atmosfer
yaratmaya ve anlafiya baglam saglamaya yardimci olabilir.

5. Cahsma: Karakterlerin yUzlesmesi gereken bir catisma veya zorluk ortaya cikarin. Bu,
hikayede gerilim yaratir ve izleyicinin dikkatini ceker.

6. Mesaqj veya tema: Hikaye araciligiyla iletmek istediginiz mesaji veya temayi tanimlayin. Bu,
izleyicinin anlamasini veya hatimlamasini istediginiz kilit nokta olmalidir.

7. Duygular: izleyicinin ilgisini cekmek icin duygulan kullanin. Empati, merak, nese, &fke veya
diger duygularn uyandiran hikayelerin unutulmaz olma olasiigr daha yUksekfir.

8. Anlah yapisi: genellikle giris, gelistirme, doruk noktasi ve ¢&zUmuU iceren geleneksel bir anlati
yapisini takip edin. Bu yapi, hikayenin iyi organize edilmesine yardimci olur.

9. Dil ve Uslup: Hedef kitleniz ve hikayenin amaci icin uygun bir dil ve Uslup kullanin. Baglama

bagdli olarak resmi veya gayri resmi bir dil kullanmayi secebilirsiniz.

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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10. Gorseller: GorUntUlerin ve gorsel detaylarin kullaniimasi hikayeyi zenginlestirebilir ve daha ilgi
cekici hale getirebilir.

11. Harekete gecirici mesaqj: Hikaye anlatimi ticari veya ikna edici amaclarla kullaniliyorsa,
hedef kitleye hikayeyi duyduktan sonra ne yapmalarn gerektigini anlatan net bir 'harekete
gecirici mesqaj' eklemek é&nemlidir (&rnegin, bir Urin satin almak, bir amaci desteklemek,

hikayeyi paylasmak vb.).

Bu nedenle, efkili bir hikaye anlatmi, izleyicinin dikkatini ceken, onlan duygusal olarak

ceken ve istenen mesaji akilda kalici bir sekilde ileten anlah 6gelerinin bir kombinasyonudur.

Dikkat! Bu &gretim materyali &grencinin kisisel kullanimi icindir ve telif hakki kapsamindadir. Telif hakki
yasasina uygun olarak kismen de olsa cogaltimasi veya yeniden kullaniimasi kesinlikle yasaktr. (L.
22.04.1941/no. 633). Bu belge yalnizca yazarnn gérisinU yansitmaktadir; ve Komisyon, icerdigi bilgilerin
herhangi bir sekilde kullanimasindan sorumlu dedildir.
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