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ON SOz
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Yogun programina karsin goriigme talebime olumlu yanit
vererek, yeni medya sanatinda anlati bi¢cimlerinin doniigiimiine
iligkin sorularimi yanitlayan ve bu yoniiyle arastirmama katki
sunan degerli sanatg1 Refik Anadol’a tesekkiir ederim.

Her kosulda destegiyle, emegiyle ve sabriyla caligmay1
siirdlirmemi miimkiin kilan aileme ve arkadaslarima tesekkiirlerimi
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Bu arasgtirmanin, yeni medya sanati ve dijital hikaye anlaticiligt
alaninda yapilacak gelecekteki arastirmalara miitevazi da olsa bir
katki sunmasini dilerim.
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