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0z
INTERAKTIF SINEMADA iZLEYiCIiNiN KARAKTER iLE
OZDESLESMESI
TURKAY TURKAN UNLU

Calismada, interaktif sinemanin icerik ve teknik olusumu ortaya konularak sinemaya
getirdigi yenilikler belirtimeye c¢alismis bu baglamda interaktif sinemanin sahip
oldugu yeni anlati tarzinin izleyicinin filmi izleme surecinde karakter ile gerceklesen
Ozdeslesmesine nasil etkilerde bulundugu incelenmistir. Bu calismada, nitel bir
yontem olan odak kullaniimistir. Y ve Z olmak Uzere iki farkli kusak ile odak grup
calismasi gercgeklestirilmistir. Bu sayede iki kusagin interaktif sinema filmi izleme
deneyimleri ile filmin anlati yapisi 6zelliklerinde karakterle 6zdeslesmesini nelerin

etkiledigi ortaya konmustur.

Calisma kapsaminda, dncelikle interaktif kavrami ve onun getirdigi interaktivite
olgusu irdelenmis bu kavramlarin sinemaya olan etkisi ile olusan interaktif
sinemanin linear (dogrusal) sinemadan farkli olan anlati yapisi formlari
tanimlanmistir.  Sinema igin énemli bir unsur olan izleyici de sinemada gelismekte
olan bu anlati tarzini tecribe ederken yeni bir izleme kulltirini deneyimlemis
olmaktadir. Bu izleme kultlrii onun sinema filmi ve filmin ana unsuru olan karakter
ile 6zdeglesmesini etkilemektedir. Ozdeslesme, sinemada izleyicinin film evreni ile
kurdugu filme baglanmasini saglayan énemli bir etkendir. Linear filmlerin aksine
non-linear (dogrusal olmayan) anlatiya sahip olan interaktif sinema filmlerinde
anlatinin acik uclu olmasi sayesinde izleyici icerije midahale edebilmekte, bir
karakter araciligi ile icerikte kararlar vermektedir. Bu durum izleyicin film evreni ve

karakter ile yasadigi 6zdeslesme durumunu etkilemektedir.

Sonug¢ olarak interaktif sinemanin sahip oldugu anlati &zelliklerinin izleyici ve
karakter 6zdeglesmesinde etkileri Y ve Z kusaklar icin ayri ayri ortaya konmaya
calisilmistir. Bu calismada festivallerde gOsterilmis bir interaktif film olan 2017
yapimi “Late Shift” filmi érneklem olarak ele alinmig, odak grubundaki katihmcilar bu
filmi tecribe etmis ve yoéneltilen sorulari bu film baglaminda cevaplamislardir. Bu
dogrultuda, interaktif sinemanin izleyiciye igerige muidahale olanagl tanimasi,
izleyicinin  bir karakter Uzerinden icerigi yonlendirmesi onun karakter ile

Ozdeslesmesini kolaylastirmaktadir. Ancak interaktif sinemada tercih haklarinin



belirli bir sinirllikta olmasi, tercihlerin bir stre zarfinda gerceklesmesi, yonlendirme
ile olusan karakter tepkilerinin beklentiyi karsilamamasi gibi unsurlarin ise izleyicinin

karaktere yabancilagsmasina neden oldugu tespit edilmigtir.

Anahtar Kelimeler: interaktif Sinema, izleyici, Karakter, Ozdeslesme, Late Shift



ABSTRACT

IDENTIFICATION OF THE VIEWER WITH THE CHARACTER IN
INTERACTIVE CINEMA
TURKAY TURKAN UNLU

In this study, the innovations brought to the cinema by revealing the content and
technical formation of the interactive cinema have been tried to be specified. In this
context, it has been examined how the new narrative style of the interactive cinema
affects the identification of the audience with the character during the movie
watching process. In this study, a qualitative method, focus group, was used. Focus
group was realized with two different generations, Y and Z. Thus it was revealed in
the interactive motion picture experiences of the two generations that what affects
the identification of the film with the character in the narrative structure features.

In the scope of the study, firstly, the concept of interactive and the forms of
interactivity brought by it are examined. The narrative structure forms of interactive
cinema, which are formed by the effect of these concepts on cinema, are different
from linear cinema. The audience, which is an important element for cinema, is also
trying a new cultures of watching while experiencing. This culture of watching affects
his identification with the character in the motion picture and the main element of the
film. ldentification is an important factor in the cinema that allows the audience to
connect with the movie Unlike linear films, in interactive cinema films that have a
non-linear narrative, the audience is able to intervene in the content and
makedecisions in content by means of a character. This affects the viewer's

identification with the film universe and character.

As a result, the effects of narrative features of interactive cinema on audience and
character identification have been revealed separately for Y and Z generations. In
this study, Late Shift, an interactive film shown at the festivals, was taken as a
sample, the participants in the focus group experienced this film and answered the
questions posed in this context. Accordingly, the fact that the interactive cinema
allows the audience to intervene in the content, and the viewer's directing the

content through a character facilitates its identification with the character.

However, the elements such as the limited rights of choice in interactive cinema, the

preferences being realized within a period of time, the character responses that do
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not meet the expectations as a result of the decisions cause the viewer to be
alienated from the character.

Keywords: Interactive Cinema, Audience, Character, ldentification, Late Shift



ONSOz

“Interaktif Sinemada izleyicinin Karakter ile Ozdeslesmesi” baslikli tez calismamda
sinemada dijitallesme ve ag teknolojilerinin gelisimi kisacasi teknolojik ilerlemeler ile
meydana gelen yeni bir anlati formu olan “interaktif Sinema” kavrami irdelenmis olup
bu yeni anlati formunda izleyicinin filmin énemli unsurlarindan biri olan karakterle
iliskisi incelenmigtir. Bu calismada, farkli denemeler ile ilerlemekte olan ve izleyici
kavramini bi¢imlendiren interaktif sinemanin sundugu yeni anlati formunun izleyici
ve karakter 6zdeslesmesi Uzerinden incelenmesi izleyicinin film ile kurdugu iligki
agisindan da 6nem tasimaktadir. ClUnkl Ozdeslesme, izleyicinin film evrenine
girmesini saglayan bir faktordir. interaktif sinema agik uglu yapisi, izleyiciye
sahneler icin secimler sunmasi, farkh sonlar icermesi gibi 6zellikler ile izleyiciyi yeni
bir izleme kudltirine c¢agirmaktadir. Bu calisma, interaktif izleme kalttrindn

O6zdeslesmeye olan etkilerini Y ve Z kusaklari araciligi ile incelemisgtir.
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GiRIS
Teknolojinin gelisimi ve dijitallesmeyle beraber yeni anlati sekilleri gelismigstir. Anlati
filmin hikayesi, karakterleri ve konusunun gectigi mekénlar ile gercek ve

kurgulanmis olaylarin aktariimasidir. Sinemada teknik olarak linear ve non-linear

olmak Uzere iki anlati formu mevcuttur.

Anlati formlarindan biri olan linear (dogrusal) anlati, bir zaman diliminde, neden-
sonug iligkili bir olay 6rgusune sahiptir. Dijitallesme ve teknik imkanlarin artigiyla
gelisen diger bir anlati formu olan non-linear (dogrusal olmayan) anlati ise izleyicinin
hakimiyetinde olan agik uclu ve interaktiflige olanak saglayan bir yapidadir. Anlati

yapilarindaki bu degisimden etkilenen sinema da farkli anlatim formlari gelistirmistir.

Non-linear anlati formu ile sekillenen non-linear sinema, interaktif sinema, etkilesimli
sinema, katimci sinema, sinema 3.0 gibi isimlerle belirtiimektedir. Teknik ve anlam
uretimi acisindan farkli bir sinema anlati formuna sahip olan interaktif sinema
interaktiviteden beslenmektedir. interaktivite, iki ya da daha fazla kullanicinin
kaynaga ayni kanal Gzerinden eszamanl geri bildirimde bulunmalari ve kanaldaki
iletilerden yeni anlamlar yaratabilmelerini icermektedir. Bu sayede igerik izleyici
sayesinde bicimlenmektedir. 1967 yilinda Kinautomat ile baslayan interaktif sinema
filmleri, yeni medyanin bilesenlerinden olan interaktivite olgusunun teknoloji ile
beraber gelismeye devam etmesi sayesinde yapisini gekillendirmeye devam

etmigtir.

interaktif sinema, non-linear anlati yapisi ile bireye igerige miidahale etme olanagi
katmaktadir. Birey, interaktif filmde kendisine ydneltilen karar noktalar aracihgi ile
icerigin ilerlemesinde sdz sahibi bir konumdadir. interaktivite sayesinde izleyici ve
yapit bir kanal gercevesinde bir araya gelmektedir. izleyici, bulundugu kanaldan
yapita yonelik tepkiler verebilmekte ve bu tepkiler filmin olay o6rglsiine
yansimaktadir. Bu baglamda izleyici yapiti olusturan unsurlarindan biri haline
gelmektedir. izleyicinin aldigi kararlar ile ilerleyen interaktif filmin anlati formu izleyici
icin bireysel bir tecriibe icermektedir. interaktif sinema anlati yapisi ile fim izleme

kUltdrinG degistirmektedir.

Film izleme kiltirinde, 1895 yilinda Lumiere kardesler tarafindan gergeklestirilen ilk
sinema godsteriminden itibaren toplu izlemeye dayali bir anlayis hakim olmustur.
Sinema, bireyin hem kagis noktasi hem de sosyallesmesini saglayan bir aygittir.

Dijitallesme ile DVD’lerin olusmaya baslamasi izleyiciye bir filmi sinema perdesi
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disinda izleme imkani tanimistir. Bu durumla sinema filmleri artik sadece sinema
salonlarinda izlenen bir yapidan ¢ikmistir. Dijitallesmenin devam etmesi ayrica ag
teknolojilerinin geligmesi ile yeni medyanin olusumu da film izleme Kkualturdnu
etkilemistir. insanlar artik parkta, hastanede, durakta zaman ve mekandan bagimsiz
istedikleri filme erigip, eristikleri filmi c¢evrimici bir cihaz araciligi ile (telefon,
bilgisayar, tablet vb.) izleyebilecek konuma gelmistir. Birey sadece istedigi mekan ve
zaman diliminde izlemekte kalmiyor, filmi durdurabilmekte, ileri ve geri
sarabilmektedir. Bu 6zellikler izleyicinin sireg icerisinde film Gzerinde aktiflestiginin,
icerigi kontrol etme becerisi kazandiginin bir gostergesidir. Birey, diledigi yer ve
zamanda bir filmi ister toplu bir sekilde isterse bireysel izleyebilmektedir. Bireysel
izleme Kkiltiri yeni medyanin da getirdigi kitlesizlestirmenin bir etkisidir.
Kitlesizlestirme ile izleme kdltirinde meydana gelen bireysellesme kast
edilmektedir. interaktif sinema da izleyiciyi anlati yapisinda icerdigi 6zelliklerden

dolayi bireysellesmeye davet etmektedir.

Ozdeslesme kavrami sinemada izleyicinin film evreni ve karakter ile yagadig
Ozdesligi aktarmak icin kullaniimaktadir. Sinemada 6zdeslesme Lacanyen bir anlati
ile aciklanmakta ve Lacan tarafindan calisilan “ayna evresi’ teorisi ile
¢6zumlenmektedir. Bu teori ile izleyici, sinema perdesinde goérdugu karakter (imge)
ile simgesel bir 6zdeslesme yasamaktadir. izleyicinin karakter ile yasadigi bu
Ozdeslesme fiimden haz almasini baska bir ifade ile katharsise ulasmasini da

kolaylastirmaktadir.

Calismanin amaci, geleneksel sinemadan farkli bir anlati formuna sahip olan
interaktif sinemanin izleyici ve karakter arasinda gerceklesen &6zdeslesmeye
etkilerini arastirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda, calismanin birinci bolimunde
interaktif sinemaya dair interaktivite kavrami ve non-linear anlati formlarinin
aciklanmasi bu baglamda olugsan yeni anlatiya dair gergeklesen farkli ornekler
g6sterilmektedir. ikinci bélimde izleyici kavrami ile izleyicinin gelisimi aktarilirken
bunlara bagli degisen film izleme kulttrl gosterilmis ayrica 6zdegslesme kavrami ve
sinemada 6zdeslesmeye dair calismalar aktariimis izleyici-karakter 6zdeslesmesinin

ne oldugu detaylica belirtilmigtir.

Uglincii bélimde c¢alismanin konusu, amaci, dnemi, arastirmada kullanilan yéntem
detaylica aciklanmis devaminda Y ve Z kusaklarindan gonulld katihmcilar ile
gerceklestirilen odak grup verileri ¢ézimlenmigtir. Dijital yerli konumunda bulunan Y

ve Z iki kusagin interaktif sinema anlati yapisini tecriibe ettikten sonra filmde
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karakter ile olan &zdeslesmelerini olumlu ya da olumsuz etkileyen unsurlar

incelenmistir.

Bu baglamda interaktif sinemanin sundugu bu yeni anlati yapisinin 6zelliklerinin
izleyici ve karakter 6zdeslesmesine olumlu ya da olumsuz etkileri incelenmistir.
Arastirmada nitel bir arastirma yontemi olan odak grup calismasi tercih edilmigtir.
Odak grup calismasi, Y ve Z kusaklarindan goéndlli katihimcilar ile ile
gerceklestiriimistir. Katilimcilar interaktif bir icerik olan Late Shifti bireysel bir sekilde
izledikten sonra odak grup gerceklesmistir. Late Shift filminin secilmesindeki neden
filmin festivallerde gosterilip 6diller almis olmasi ve filmin ¢esitli mecralardan indirilip

telefon, tablet ve bilgisayar gibi aygitlar araciligi ile izienme olanagi bulunmasidir.

interaktif sinema, hala gelismekte olan bir anlati yapisidir. interaktif sinema sundugu
bicimsel 6zellikler ile izleyicinin geleneksel sinemadan beri suren islev ve konumunu
degistirmektedir. Bu durum izleyicinin, film evreni ile olan badini da etkilemektedir.
Bu calismada interaktif sinemanin sahip oldugu anlati yapisi 6zelliklerinin izleyici ve
karakter 6zdeslesmesine etkileri detaylica irdelenmigtir. Calismada interaktif sinema
anlatisinin sundugu secme hakki, karaktere adina verme, tercih i¢in taninan sire
gibi unsurlarin karakter ile izleyici 6zdeglesmesini nasil etkiledigi Y ve Z kusaklarinin

yorumlari dogrultusunda ¢ézimlenmigtir.

Bu cgalisma, dijitallesme ile gelisen yeni bir anlati formu olan interaktif sinemanin
izleyici etkilerini inceledidi i¢in hem literatiire hem de uygulamalara katki sunmasi

agisindan énem tasimaktadir.



BIRINCi BOLUM
SINEMADA DIJITALLESME VE INTERAKTIF SINEMA

1.1. Sinema ve Dijitallesme

1.1.1.Dijitallesme Tanimi

Dijital kelimesi Turkce'ye “sayisal” olarak gegmis olup Latince kokenli bir kelime
olmakta ve Latince’de parmak anlamina “digitus” kelimesinden gelmekte; ingilizce
koken olarak bakildiginda ise dijital kelimesi “digit” kelimesine dayanmakta 0’dan 9’a
kadar olan tamsayilari ifade etmek igin kullaniimaktadir (Zengin, 2016:186). Bu

baglamda bakildiginda dijitallesme algoritmaya dayali bir sistemdir.

Dijitallesme pek c¢ok alanda etkisini gdstermis sinema da etkilenen alanlardan biri
olmustur. Dijitallesmenin etkileri ile sinema sekillenmis ve dijital sinema olusmustur.
Manovich (1995) “Dijital Sinema Nedir?” (What is the Digital Cinema?) baslikli
makalesinde dijital sinemayi canli hareket icerikleri, boyama, goéruntu isleme,
kompozisyon ve 2D ile 3B animasyon islemlerinin karsihdi olarak ifade etmigtir.
Baska bir ifade ile de dijital sinema film yapim, dagitim ve gdsterim sureglerinin

hepsinin dijital olmasini icermektedir (Erkilic, 2012:94).
1.1.2.Dijitallesmenin Sinemada Uretim ve Dagitima Etkisi

Sinema filmleri ilk ddénemlerinde pelikil adi verilen filmler ile c¢ekilmekteydi.
Fransizca “péllicule” kelimesinden Turkge’ye pelikll olarak gegmistir.  “Pelikdl, 1siga
duyarli milyonlarca gimds taneciginin lzerine sdrildigd, seliilozdan dretilen bir
tasiyici tabaka ve diger koruyucu katmanlardan olugan ve genellikle kenarlarinda
delikler bulunan bir gerittir’ (Ormanh, 2012:33). Filme ¢ekilen géruntller énce banyo
ve baski iglemlerine tabi tutulmakta bu iglemlerden sonra da negatif ve pozitif
kopyalar olusturulmaktadir. Film seritleri sahip olduklari blayukliklere gore cesitli
formatlara ayrilir. Bu blyuklik gesitlerine 6rnek olarak 35 mm, 65 mm, 16 mm ve
8mm gdsterilebilir. Pelikilden olusan filmler, kesilip birlestirilerek hazirlanmakta ve
ardindan her salon igin kopyasi olusturulmaktaydi. Sinema alaninda meydana gelen
dijitallesme ile filmlerin Uretim slreci hizlanmaya baslamigtir.

Sinemada ilk dijitallesme hareketlerine bakildiginda dijitallesmenin ilk olarak post
prodiksiyon asamasinda meydana geldigi gorulmektedir. Kurgucularin filmleri

duzenlemek igin kullandiklari “moviola” isimli uygulamadan bilgisayara gegisleri ile
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ilk dijitallesme baslamistir (Ormanh 2012:35). Bu sayede bilgisayar araciligi ile
filmlere dijital efektler kurgu esnasinda islenebilmistir.

“Dijital teknolojinin gelisiminin sinema araclarindaki ilk meyvesi kurguda meydana
gelen degisikliklerdi. 1970’lerde kurgu bilgisayar ortamina adapte edilmeye
calisiimig, basariya ise 19907arda ulagiimigtir. 20007 yillar Hollywood da déahil
olmak lizere pek ¢ok sinema kurgu yapimini dijital ortama tasidi” (Nisanci, 2011:67-
68). Post prodiksiyon alaninda yasanan dijitallesme ile gorinti dizenlenmesi, 6zel
efektlerin eklenmesi ve CGI adi verilen sayisal karakterlerin yaratiimasi post
surecinde baslamis ayrica kurgu sireci hizlanmistir.

1990°’li yillarda video teknolojisinin gelismesi ile analog kameralar yerlerini dijital
kameralara birakmaya baslamis olup bdéylelikle post sireci haricinde filmin ¢ekim
sureci de dijitallesmistir. Dijital teknolojiler ile ¢cekim sureci pelikiile kiyasla daha
ucuza mal olmakta; ayrica dijital kameralar daha kullanigsh ve hafif olmalari
sayesinde ¢ekimin her alanda yapilabilmesini saglamaktadir. Bu baglamda dijital
kameralar, analog kameralarin aksine bir ¢ekimin birden fazla tekrarlanmasina
olanak tanimaktadir. Dijitallesmenin kamera ve post prodiksiyon alanindaki etkisi
dagitim ve goésterim Ureticinin de dijitallesmesini saglamistir.

Dijitallesme ile dagitim surecinde 35 mm gosterim kopyalarinin yerini dijital dagitim
yollari (harddiskler gibi) almig ve gosterimde de dijital projeksiyonlara gecilmigtir
(Erkilig, 2012:95). Dagitim alaninda bobinlerin yerini hafiza kartlari ve hard disklerin
almaya baslamis olmasi hem maliyeti distirmis hem de dagitim sirecini
kolaylastirmistir.

Yeni Film Dili “Amatér Video” (2016) isimli ¢alismalarinda Kinidgen ve Olguntirk’e
(2016: 126-127) gore gelisen DV teknolojisi ile film c¢ekim sire¢ ve yapim
maliyetlerinin ucuzlamis olup bu sayede DV teknolgjisi ile film tretimi amatoérlerin
kullanimina agilmis, amatorler tarafindan Uretilen bu filmler Youtube gibi
platformlarda paylasilarak izleyicisi ile bulugsmustur. Video ve DVD teknolojilerinin
gelismesi ile sinemada izleme kultturt de degismeye baglayacaktir. Filmler, izleyiciler
tarafindan sinema salonu diginda evde seyredilmektedir. Dagitim ve gdsterim
alaninda meydana gelen gelismeler ile olusan video ile hikaye anlatimi alaninda
yeni secenekler ortaya cikmistir (Bordwell, Thompson, 2011:43). Bu durumun
sagladigi avantajla video ve DVD olarak piyasaya surulen filmlere izleyiciye sadece
sinema kopyas! gosteriimemis ¢cekim detaylari eklenmistir. Filmler, sadece sinema

salonunda gergeklestirilecek gdsterim icin dedil ayni zamanda gdsterim sonrasi



video ve DVD olarak izlenmek icin de farkl formatlarla hazirlanmigtir.

Dijital sinema sundugu olanaklar ile sinemada farkh anlatim tarzlarinin dogmasina
olanak saglamistir. 2000’lerde dijitallesme ile birlikte gerceklesen 3D teknolojisi ile
de sinema algisal gerceklik agisindan izleyicisine yeni boyut sunmustur.

3D teknolojisi diginda sinemada 2000’li yillardan itibaren interaktif film teknolojisinde
de gelismeler yasanmistir. interaktif film, non-linear (dogrusal olmayan) anlati yapisi
ile izleyicinin midahalesine olanak taniyan izleyiciye icerikte daha aktif bir rol veren
bir anlati modelidir. 1960’1 yillardan itibaren interaktif film denemeleri baslamis olup
bu filmlerde izleyici filmi izlerken filmin herhangi bir béliminde ona yoneltilen

secenekler araciligi ile tercihlerde bulunup icerige dahil olabilmektedir.

1.2. interaktif Kavrami

1.2.1.interaktif Kavramsal Acilimi

ingilizce interaktivite kelimesinden Tiirkge’'ye gegmis interaktif kelimesi etkilesim
manasina gelmektedir (Giincel Tirkge Soézlik, TDK.). Interaktif (interaction)
“arasinda” manasina gelen ‘“inter’ ile “hareket etme” manasina gelen “action”
kavramlarinin  birlesmesinden olusmakta ve “birbirini etkileme” amaciyla
kullaniimaktadir (Varey, 2004:141). Bu dogrultuda interaktif olgu sayesinde ¢ift yonlu
bir iligki olanadi sunulmakta ve iki ya da daha coklu taraflar da birbirinden

etkilenmektedir.

interaktif, bir siire zarfi icinde ilerleyen sirekliligi tanimlamaktadir. Brenda Laurel
(2014:29) bu surekliligin G¢ degisken ile sekillendigini belitmekte ve bu degiskenligi
asagidaki sekilde ifade etmektedir:

Frekans: Bireyin, interaktiflige gegme sikhgini belirtir.
Genislik: Sunulan seceneklerin sayisini gosterir.
Onem: Yapilan secimlerin siireci nasil etkiledigini belirlemektedir.

Bu unsurlar araciligi ile interaktifligin dizeyi belilenmektedir. Bu baglamda frekans
ve genisgligin ylksek oranda olmasi interaktifligin duzeyini ve dogrudan Gnemini

arttirmaktadir.



Yazarlar interaktivite Tanimlari

Wiener (1950) Geri bildirim kavrami: Bir sistemin
gecmis  performansinin  sonuglarini
yeniden ekleyerek kontrol etme

yontemi.

Steuer (1992) Kullanicilarin aracih bir ortamin bigimini
ve igerigini gercek zamanli olarak

degistirebilme derecesi.

Rafaeli ve Sudweeks (1997) Bir sekanstaki mesajin birbiriyle ne
Olcude iligkili oldugu ve 0ozellikle son
mesajin  onceki mesajin iligkisini ne

Olcude anlattigi.

Williams, Rice ve Rogers (1988) Bir iletisim surecindeki katilimcilarin
karsilikli sGylemleri Uzerinde ne Olgude

kontrol ve rol degistirebildikleri.

Ha ve James (1998) iletisimci  ile izleyicinin  birbirlerinin
iletisim ihtiyacina ne dlglide cevap

verdikleri.

Fortin (1997) Bir iletisim sisteminin bir veya daha
fazla kullanicisina gergcek zamanli
(video telekonferansta oldugu gibi)
veyahut eszamansiz  bir  sekilde
(elektronik  postada oldugu  gibi)
birbirleri ile iletisim kurmalarina izin
vermesi durumunu icermekte ayrica
iletisimin icerik ve zamanlamasinin
kontrolinin son kullanici da olmasi

durumudur.

Tablo 1: Interaktif Tanimlarinin incelenmesi (Dholakia, Zhao, Dholakia ve
Fortin, 2000:5).



interaktif kavramina dair yukaridaki tabloda cesitli tanimlara yer verilmistir. Tanimlar
incelendiginde interaktif kavrami icin belli unsurlarin 6ne c¢iktigi goériimektedir.
interaktif tanimlarinin gdzden gegiriimesine dayanarak, asagidaki alti bilesen
interaktif bir iletisim yapisi icin kritik olarak tanimlanmaktadir. (Dholakia, Zhao,
Dholakia ve Fortin, 2000:6-8):

e Kullanici Kontrolii: Bir bireyin bir iletisimin zamanlamasini, icerigini ve
sirasini ne kadar secebilecegini ifade eder.

e Duyarhhk: “Kargilikh soylem”i gift yonlu iletisimi ifade etmektedir. Daha
onceki iletilere verilen yanitla ilgilidir. Rafaeli ve Sudweeks’in (1997)
taniminin 6nemli bir 6zelligidir: “mesajlarin dizisi birbiriyle ve 6zellikle sonraki
iletilerin 6nceki iletinin iliskisini ne élglide ifade ettikleri ile ilgilidir’.

e Gergek zamanl interaktivite: iletisimin gerceklestigi hizi, dzellikle tepki
suresini ifade eder. Dénus ne kadar hizl olursa, interaktifligin algisi da o
kadar fazla olur.

o Baglantihlik: Belirli bir sitenin disindaki bir diinyaya bagl olma hissidir.
Baglantihk, diger ziyaretcilerden yanit beklentileri yaratir. Baghlik arttik¢a,
interaktivite, ziyaretgiler tarafindan daha fazla algilanir.

e Kisisellestirme / Ozellestirme: Bilginin bireysel ziyaretginin ihtiyaclarini
karsilamak igin ne dl¢ude uyarlandigini yansitir.

e Oyunculuk: Bir sitenin edlence degerini ifade eder. Oyunculuk, bir
ziyaretginin bir web sitesi (sistem interaktifligi) ve ¢ok kisili oyunlar (kullanici

interaktifligi) ile interaktifligi iceren bir boyuttur.

interaktif kavraminin getirmis oldugu interaktivite (interactivty) ise kullaniciya taninan
bir nitelik olmakta ve ayri olarak ele alinmasi gereken bir kavramdir. interaktif, insani
daha aktif bir konuma getirerek onu 6znelestirirken interaktivite ise kullanicinin bir
programa, icerije midahale de bulunabildigi yapiti etkiledigi bir ézelliktir (Sankur,
2004'den akt. Tasova, 2013:35). interaktivite en sade tanimla iki ya da daha coklu
kullanicinin mesaj Uzerinde kaynak ile eszamanli olarak interaktif bir iletisime
gegmesi ve iletileri yonlendirebilmesi seklindedir (Liu ve Shrum, 2002:54). Cover
(2006:140) ise interaktiviteyi iki taraf arasinda ileti aktariminin yani sira bu aktarim
aracihgi ile génderilen icerik Uzerinde yeni mesajlar ve anlamlar meydana getiriimesi
olarak belirtmektedir. Bu baglamda interaktif iletisimin 6nemli bir 6zelligi uretici ve
kullanici iligkisi arasinda kullaniciya hizli bir donut alani olusturmasi ve bunu

eszamanli olarak sunmasidir. Bu sayede kullanici sagladigi donadtler araciligi ile
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icerik Uzerinde kontrol sahibi olmaktadir. igerik, kullanicinin génderdigi tepkiler
neticesinde bigimlenmektedir. interaktivite araciligi ile birey tek yénli bir bilgi akigina
maruz kalmamakta, ona sunulan ¢oklu kanallar aracihgi ile kendi istek ve zevkleri
dogrultusunda igerigi sekillendirmektedir. interaktivite araciligi ile birey igerigi

kisisellestirebilmektedir.

Yeni medya ve ag teknolojileri, interaktif olgusunun artmasini saglamaktadir.
Geleneksel medyada goénderici konumunda bulunanlar iletisimde aktif bir rolde
bulunmakta ve onlarin egemenliginde iletisim sekillenmektedir. Geleneksel medyada
kullanicinin Ureticiye geri bildirimde bulunmasi i¢in ayri bir kanal gerektirmektedir.
Yeni medya ise alicidan kullaniciya olan iletisim surecinde kullanicidan eszamanili
olarak anlik geri bildirime olanak tanimaktadir. Bu 6zellidi ile yeni medya iletisim

surecini cok katmanl hale getirmektedir (Binark, 2007:21).

Bir iletinin aktarilmasi surecinde alici ve goénderici (kaynak) olmak Uzere iki taraf
bulunmaktadir. Génderici mesajin ilk yaratimini gerceklestiren ve bu mesaiji ilk ileten
kisidir. Alici ise gondericinin ilettigi mesaji alan kisidir. Sinema perspektifinde
bakarsak gdénderici filmi yaratan sanat¢i olmaktadir. Sinemada alici, filmi seyreden
izleyicidir. Klasik anlati sinemasinda bu yap! dogrultusunda tek yonla bir iletisim
kurulmaktadir. izleyici ve filmi yaratan arasinda dogrudan degil dolayh bir iletisim
bulunmaktadir. interaktif kavraminin sinemaya girmesi ile bu durum degismektedir.
Kim ve Shawhney’e (2002:221) gore interaktif medyanin sundugu interaktivite dort

ana Ozellikten olusturmaktadir:

o lletilebilirlik: Bir ortam aracilig ile gesitli ortam bigimlerine erigilmesi

e Esneklik: Birey veya coklu katiimcilar tarafindan ses-goruntu aktariminda
ortamin esnek kullanilmasi.

e Programlanabilirlik: Kullanilan ortamin sunulan enformasyonun hem uretim
hem dagitim platformunda olmasi.

e Yaraticihk: Bireyin katilimci formunda bulunarak kendi iletisini yaratma

dizeyi.

Bu ozellikler ile interaktif sinema, interaktiviteyi icermekte ve izleyici ile sanatgi
arasindaki iletisimi degistirmektedir. interaktif olgusu film ve izleyici arasinda
karsilikh bir iletisime olanak tanimaktadir. Génderici konumundaki film Ureticilerinin
sunduklar icerik alici konumundaki izleyenin geri bildirimleri neticesinde

sekillenmektedir. interaktivite yapit tizerinde gerceklesmektedir. iletisim cift kanalli



bir halde gonderenin bir kanaldan sundugu yapit aracihgi ile izleyici yine ayni
kanaldan yapita yénelik tepki verebilmektedir. interaktivite sayesinde yapit ve
izleyen tek bir kanal gergevesinde bulugmaktadir. izleyici, yapit (izerinde ortak bir
Ureticiye dontusmektedir (Manovich, 2001:55). Bu baglamda igerik izleyici ve sanatgi

tarafindan birlikte yaratiimis bir Griine dénidsmektedir.
1.3. interaktivite Gesitleri

interaktivitenin tek yonli bir siniflandirma ile tanimlanamamasinin nedeni genis ve
¢ok yonli bir olguyu kapsamasidir. Bu baglamda interaktif, iletisim taraflarinin
Ozelliklerine, olgunun 6znel ve nesnel boyutlarina, kontrol sekline, tasarim sekline,
enformasyon sunum ve aliminin kurgulanma bicimine ve zaman Olgutiine gére 6
baslikta siniflandirilabilir (Bastan, 2009:31).

1.3.1.iletisim Taraflarinin Ozelliklerine Gore

iletisimin taraflarina gére interaktif; insan- kullanici bagka bir ifade ile kullanici-
kullanicl, igerik ile gerceklestirilen kullanici-igerik ve makine-insan iliskisinden dogan

kullanici-sistem olmak uzere 3 kisma ayriimaktadir:

Kullanici-Kullanici interaktivitesi: Iki veya daha fazla kullanicinin teknolojik
imkanlar aracihdi ile karsilikh iletisim ve interaktivitede bulunmasini igermektedir.
Kullanicilar arasindaki interaktif iletisim sdrecinin ne dogrultuda geliseceqi
ongorilmemektedir. Kullanici- kullanici interaktivitesine drnek olarak sohbet odalari
ve bloglar verilebilir. Burada kullanicilar bir iletisim agi araciigi Gzerinden kargilikli
iliski icindedir.

Kullanici-igerik interaktivitesi: Kullanici-igerik interaktivitesi; kullanicinin, iletisim
araci tarafindan sunulan veriler ve bunlarin kaynagi ya da Ureticileriyle
interaktivitede bulunmasini kapsamaktadir. Bu interaktif ¢esidine 6rnek olarak
kullanicinin, televizyon programlarinin sundugu gorsel ve igitsel verilere ulasimi ve

bu icerigi duzenleyebilmesi gosterilebilir.

Kullanici-Sistem interaktivitesi:
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o —
KULLANICI ETKILESIM SISTEM

(Bilgisayar/Alet/Nesne/Siberuzay)

Sekil 1: Kullanici ve Sistem interaktivitesi
Kullanicilarin, bilgisayar veya diger teknolojik araglarla yazilimsal ve donanimsal
olarak interaktivitede bulunmasidir. Kullanici-sistem interaktivitesi 6rnek olarak

televizyonlarin icerdigi ara yuzler ile bireyin interaktivitesi gdsterilebilir.
1.3.2.Kontrol Sekline Gore

Bu siniflandirma da ana olgit icerigin ve programin vyapisinin tekrardan
bicimlendiriimesi amaciyla kullanilabilecek olan kontrol seviyesidir. Kontrol sekline

gore interaktivite 3 ¢eside ayrilmaktadir (Bastan, 2009:33):

Tepkisel (Reactive) interaktivite: Kullanici, hazirlanan igerik (izerinde kisith kontrol
imkanina sahiptir. Bu interaktif tlirG klasik davranissal etki-tepki paradigmasina bir

ornektir.

Ortak Etkin (Coactive) interaktivite: Kullaniciya, kaynagin belirledigi sinirlar
dogrultusunda icerik hakkinda sekanslari, ritmi ve tarzi ile ilgili bir kontrol imkani

taninir. Kullanici, istegi dogrultusunda ona igerigin nasil sunulacagini belirler.

On Etkin (Proactive) interaktivite: Kullanicinin kaynak konumuna gegctigi bu
interaktif tdrlnde birey hem icerik hem de vyapiyr kontrol etmekte ve
degistirebilmektedir. Kullaniclyi etkin bir 6zne formuna sokan bu tirde kaynak

disinda kullanici da Uretici formundadir.
1.3.3.Tasarim Sekline Gore

interaktivitenin gerceklestigi baglantih ve goklu ortam uygulamalarindaki tasarim
sorununa dair Rod Sims (1997) tarafindan olusturulan bu modelde yapi ile kullanici
arasindaki baglanti esas alinmigtir (Akt. Akyol, 2010:147). Modelin olusturdugu
interaktif tdrlerinde kontrol ve tepki bigimleri odakh bir siniflandirma yapilmistir.
Tasarim sekli interaktif modeline gore yapilan bu siniflandirmanin on c¢esit tiru

bulunmaktadir.
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Nesne interaktivitesi: Kullanici, ona iletilen yapi icerisinde nesneler iizerindeki
interaktiviteyi fare, kumanda ya da oyun konsolu gibi bir cihaz araciligi ile
saglamaktadir. Kullanici, bir nesne hakkinda se¢imde bulundugunda yapi lzerinde

gorsel-isitsel veya bigimsel olarak bir tepki meydana gelmektedir.

Dogrusal interaktivite: Elektronik sayfa cevirme olarak da isimlendirilen bu
interaktif formda kullanici, dnceden belirlenmis bir linear dizi araciligi ile ileri-geri
hareket edebilmektedir. Kullaniciya ©6nce veya sonraki ekran erisim olanagi
taninmakta ancak kullanici bulundugu eylemlere karsilik 6zel bir donut

almamaktadir.

Destek interaktivitesi: Kullanicinin tercih olanaklarinin genis bir diizeyde
sunulmasi ile interaktivitenin seviyesi artmaktadir. Herhangi bir yazilim
uygulamasinda kullanici i¢in sunulan énemli faktérlerden biri degisebilir performans
destegi saglanmasidir (Akyol, 2010:148).

Giincelleme Interaktivitesi: Bir bilgisayar tarafindan meydana getirilen icerik ile
kullanici arasinda gelisen interaktivite ¢esididir. Bu interaktivite tirtinde kullanicinin
ilettigi yanitlar sistem tarafindan analiz edilerek iletisimin bir sonraki safhasinin

duzenlenmesine olanak tanimaktadir.

Yapi interaktivitesi: Giincelleme interaktivitesinin bir uzantisi olan bu interaktivite
de kullanicinin hedeflerine erigebilmesi igin nesneleri hareket ettirebilecedi bir

ortamin yaratiimasi gerekmektedir.

Yansitici interaktivite: Tasarimcilar tarafindan birgok durumla ilgili olarak
olugsabilecek istek ve sorular hakkinda metin formunda cevaplar meydana
getirilmistir. Bu tip interaktivite uygulamalarinda kullanici tarafindan verilen cevaplar
kaydediimekte bu sayede diger kullanicilarin cevaplari ile kiyaslama

saglanabilmektedir.

Simiilasyon Interaktivitesi: Yapi interaktivitsi ile baglantili olan bu interaktivite
tarinde kullanicinin se¢im hakki genislemektedir. Kullanici, belirli olan bir kisim
gorevleri tamamladiktan sonra guncelleme gerceklesmektedir. Steuere, sanal
gercekligi tanimlarken bir dizi teknolojik sisteme atifta bulunur ve bu mecralarda
interaktivitenin dinamik bir simdlasyon ile gergeklestigini vurgular (Stuere, 1993: 1-
25). Bu baglamda Steuere (1993), simulasyon interaktivite modelini; hiz, aralik ve

haritalama olmak Uzere U¢ ana 6zellik cergevesinde olusturmustur.
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Steure’in olusturdugu bu o6zelliklerden “hiz”, kullanicinin sanal gergeklik stresine
geri bildirimde bulunma suresini icermektedir. Sistem, kullanicidan aldigi dénatlere
ne kadar hizli yanit verebilirse sistemin interaktivite seviyesi o kadar artmaktadir.
Kullanicinin interaktivitesine olanak taniyan parametrelerin fazlaligi interaktivite
dizeyini arttirmaktadir. Bu parametreleri iceren sistemin, kullanicinin segimine

sundugu degiskenler cesidi “arali§i” ifade etmektedir. Kullanicidan gelen verilerin
sistemin  olusturdugu vyanitlari ile eslestiriime sureci ise “haritalamayr”

olusturmaktadir.

Baglanti interaktivitesi: Kullanicinin, bilgi baglantilari aracihdi ile bilgi hazinesine
ulasmasina olanak saglanmaktadir. Kullanicinin, sorunlarini ¢ézebilmesi icin bir bilgi
labirenti icinde dolasmasina olanak taninmaktadir. Bu interaktivite tiru, bilgiye

ulasmak i¢in esnek bir ortam yaratmaktadir.

Siiriikleyici Olmayan Baglamsal interaktivite: Kullanicilari aktif konuma getiren
ve bir kisim goérevlerde roller Gstlenmelerini sadlayan bu interaktivite modelinde bir
sanal ortam olusturulmaktadir. Olusturulan bu sanal ortam araciligi ile kullanicilar, is
baglantili  bir icerik ile c¢alisabilmeleri i¢in farkl interaktivite dUzeylerini

birlestirmektedir.

Siiriikleyici Sanal interaktivite: Bu interaktivite tiirinde kullanici, onun hareket ve
tepkilerine kargilik veren bilgisayar uretimli gercek olmayan bir evrenin icine

yerlesmekte ve ona interaktif bir mekan saglanmaktadir.
1.3.4.Zaman Olgiitiine Gore

Zaman Olgutine gore interaktivite modelinde, interaktif olgusunun anindalk
niteliginin alti ¢izilmektedir. Bu interaktivite modeline gbére eszamanli ve eszamansiz

olmak Uzere interaktif olgusu ikiye ayriimaktadir.

Eszamanl interaktivite ile kullanicilarin bir iletisim agi baglantisi olusturduklari ve
aninda geri bildirimde bulunduklari, bu bildiime aninda yanit aldiklari tur ifade

edilmistir. Bu tlre 6rnek olarak sohbet odalari verilebilir.

Eszamansiz interaktivite ise kullanicilar arasinda bir anindalik var olmaksizin
gerceklesen interaktivite tartdur. Gergek zamanli bir interaktivite bulunmamaktadir.

Bu ture drnek olarak da elektronik posta uygulamalari verilebilir.
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1.3.5.Enformasyon Sunum ve Aliminin Kurgulanmasina

Gore

Bu interaktivite modelinde, interaktif bir iletisim sisteminde enformasyonun iletilmesi
ve kullanicinin sunulan bu enformasyona ulasma metodu bir 6I¢it olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu baglamda enformasyon sunum ve aliminin kurgulanmasina goére
interaktif enformasyonun sunum yollarina goére iki farkh siniflandirma yapilmaktadir.

Bu siniflandirma hedef yénelimli interaktivite ve keyfi interaktivite (Bastan, 2009: 37).

Hedef yonelimli interaktivite, kullanicinin enformasyon hizmetini almasi icin belirli bir
hedefe ulastigi hiyerarsik, dogrusal bir yapida olan parcalanmis bir siralama
icermektedir. Bu yaply! iceren uygulamalarin mend igeren bir yaplya sahip olmasi
hiyerarsik yapilanmayi gostermekte, dogrusal siralama aracihidi ile veri tabani
destekli uygulamalarla belirtilirken tamamlanmasi gereken goérev ve bu dogrultuda
ulasilan hedefler de parcali siralamayi icermektedir. Bu interaktivite modeline drnek
olarak Norman’in Eylem Modeli gosterilebilir. Norman’in sundugu interaktivite
modeli kullanicinin  dlsince sureci ve gergeklestirdigi eylemler Uzerinde
durmaktadir. Kullanici, bir hedef yaratmakta yaratilan bu hedef dogrultusunda
eylemlerini yuritmekte ve sonuglarini degerlendirmektedir. Kullanicinin olusturdugu

eylem diger kullanicilar ya da sistem Uzerinde etki yaratmaktadir.

Keyfi interaktivitede, yaratilan bir enformasyon agi araciligi ile bagimsiz interaktif
Ogeler arasinda gezinilmektedir. Bu interaktivite tdrine &rnek olarak web

sayfalarinda yapilan gezinmeler gésterilebilir.
1.3.6.0lgunun Nesnel ve Oznel Boyutuna Gére

Bu interaktivite modeline gore gergek (actual) interaktivite ve algilanan (perceived)

interaktivite olmak Uzere iki tir bulunmaktadir.
1.3.6.1. Gergek interaktivite

izleyici ya da kullanicinin tepkisinin, ona sunulan igerik tizerinde somut olarak etkiler
yaratmasi ve igerikte degisimler meydana getirmesi beklenir. iletigimin her iki tarafini
olusturan alici ve kaynak igcerige mudahale de bulunabilmektedir. Yapilan
mudahaleler neticesinde yapit degismekte ve bu gerceklesen degisim somut olarak
g6rilmektedir.

Gercek interaktiviteye 6rnek olarak dramatik sanatlar gdsterilebilir.  Dramatik
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sanatlarda oyuncu ve izleyici arasinda bir interaktivite bulunmaktadir. Oyuncu,
izleyici ile diyalog kurmakta, ona sorular yoneltmekte ya da cevaplamakta ve bu
aldigi dénutler dogrultusunda igerigini ilerletebilmektedir.

izleyicinin icerige midahalesine olanak taniyan interaktif sinema da gergek
interaktiviteye bir 6rnek teskil etmektedir. interaktif sinema da dijitallesme hareketleri
ve yeni medyanin etkileri dogrultusunda farkh acilardan geliserek interaktivite
dzelligini ilerletmistir. Interaktif sinemada, izleyicinin aldigi kararlar kaynagin
olusturdugu icerikte etki yaratmakta ve vyapit izleyicinin koordinasyonu
dogrultusunda ilerlemekte bu baglamda izleyici ve Uretici arasinda gercek bir

interaktivite olusmaktadir.
1.3.6.2. Algisal interaktivite

Gergek interaktivite somut bir interaktivite dayali iken, algisal interaktivite de ise
soyut bir interaktivite sdz konusudur. Bireyin edinimleri, biligsel ve duyusal yetileri

ile olusturdugu bir interaktivite s6z konusudur.

insan algisinin goreceli bir yapida oldugunu varsayarsak iki insanin bir eser
hakkinda algilari ve yorumlari farkli olacaktir (Platon, 1967:4). Bu baglamda
bakildiginda yorum alicinin edinimleri, duyusal ve biligsel yapisi ile sekillenmekte ve

bireyin kendi yorumunu katabildigi sanat dallari algisal interaktivite icermektedir.

interaktiviteye olanak taniyan interaktif sinema nasil ki gergek interaktiviteye drnek
olusturuyorsa linear anlatiya dayanan sinema da algisal interaktiviteye dair bir 6rnek
icermektedir. Sinemada uygulanan kamera teknikleri, renklendirme, kompozisyon
sekli izleyicinin algisini bir yéne gekme odaklidir. izleyici, ona sunulan gérintiler
dogrultusunda kendi filmin devamini biligsel olarak getirebilir ya da sahneleri zihinsel

bir perspektifte birlegtirerek yeni igerik yaratabilir.

1.4. interaktif Sinema

1.4.1.interaktif Sinema Tanimi

Katilimci sinema, interaktif film, sinema 3.0 gibi isimler ile de anilan interaktif sinema
non-linear (dogrusal olmayan) bir anlati yapisina sahip olan interaktivite 6zelligi ile
yapim ve izleyici arasinda cift yonli bir iletisim olanagi sunan bu sayede de igerigi
kisisellestirilen bir film anlatisi sahiptir.

Non-linear anlati yapisi ile dogrusal ilerlemeyen, hikayenin olay 6rgistnde izleyiciye

15



seceneklerin sunuldugu anlati yapisi kast edilmektedir. Kurgu sistemlerinde de
linear ve non-linear formlar bulunmaktadir. Linear form, VTR-kaset tabanli olmakta
non-linear form ise disk tabanli bir kurgu kayit sistemi igermektedir (Ozkogak,
2010:17-20). Ancak bu tez galismasinda kurgu sistemi degil anlati formu olan linear
ve non-linear yapilarin dzellikleri anlatiimistir.

Neimark (1998) interaktif sinemanin, linear anlatiya dayali klasik sinemadan farkli
olarak izleyicini rolund arttirdigini, izleyicinin hikayeye dogrudan etki edebilen,
kamera acilarini secgerek cergceveyi degistirebilen, karakterleri yénlendirebilen bir

yapiya sahip oldugunu belirtmektedir.
1.4.2.interaktif Sinema Tarihi

ik interaktif film denemesi algisal interaktivite agisindan gerceklesmis olup Robert
Montgomery’in yonetmenligini yaptigi 1947 yapimli Lady In The Lake filmidir. Film,
Raymond Chandler'in ayni isimli romanindan uyarlanmigtir. Konusu, bir sug
dergisinin yayin editorinin  patronunun karisini bulmasi i¢in Dedektif Philip
Marlowe’u ise almasi ve sonrasinda Marlowe’un ¢dézmeye calistigi gizemli olaylar
Uzerinedir. Filmin tamami 6znel kamera ile ¢cekilmigtir. Bu teknik sayesinde kamera,
oyuncunun yerini aliyor ve oyuncu dogrudan mercege baktidi igin izleyici ile temas

kurmaktadir.

‘M -G-M presents a Revol).nlonary motion picture, ’ :
The most amazing since Talkies began!

~~ROBERT
MONTGOMERY

solve a murder mqsterq together!

NOT SUITABLE

R

\ N “‘“““ FOR GENERAL
SRS

=
“‘“\mx
Y’\""‘M EXHIBITION _

Gorsel 1: Lady In The Lake (1947) Afisi

R

Kaynak: Lady in the Lake, https://www.imdb.com/title/tt0039545/
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Erisim Tarihi: 10.10.2019

Film afisinde “Siz ve Robert Montgomery Beraber Bir Cinayet Gizemini C6zin” (You
and Robert Montgomery Solve a Murder Mystery Togerther) ifadesine yer verilmisti.
Afisinde de belirtildigi Uzere film, hikayesinde izleyiciyi aktif bir konuma almaya
calismistir. Lady In The Lake filminde izleyici ana karakter konumundadir. izleyici
icerigin degisimine mudahalede bulunamasa da Dedektif Philip Marlowe’un sadece
bir aynada goézikmesi aslinda her izleyenin Marlowe olduguna dair bir veri
sunmaktadir (Sayin, 2007:23).

interaktif ilk film denemesi olan William Castle tarafindan yénetmenligi yapilan 1961
go6sterimli Mr. Sardonicus filmidir. Mr. Sardonicus (1961), senaryo yapisi agisindan
izleyicisine iki farkli son sunan bir yapimdir. izleyici, filmin sonunda Mr.

Sardonicus’un o6lup 6lmeyecedi kararini vermektedir.

“Mr. S8ardonicus" *Mr. Sardonicus”
Punishment Poll Punishment Poll
} This side UP tor NO MERCY! } A This side UP for MERCY! A

¥ iADYIW 104 4N P18 T ¥ (ADYIN ON 404 d 3p!IS SIYL
1104 juowysiung [104 judwrysiung
Jsuotuopaug "IN, .Jsnotuopgeg I,,

Gorsel 2: Mr. Sardonicus (1961) Oylama igin Sunulan Pullar

Kaynak: Lost Media Archive, Mr. Sardonicus (“Merciful” Engding),
https://lostmediaarchive.fandom.com/wiki/Mr. Sardonicus (%22Merciful%22 Ending)
Horror Movie Project, Mr. Sardonicus (1961)-William Castle, 30 Temmuz 2017,

https://horrormovieproject.blogspot.com/2017/07/mr-sardonicus-1961-william-castle.html

Erisim Tarihi: 10.10.2019
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izleyicilere giriste lzerinde yukariyl ve asaglyr gdsteren bagsparmak gérseli olan
kartlar verilmigtir. Son sahneye dogru filmin yonetmeni William Castle izleyicinin
onunde belirir ve Mr. Sardonicus’un Olup Olmemesi Uzerine izleyiciye soru sorar.

Cogunlugun aldigi karar neticesinde son sahne gosterilmistir.

Sona eren merhamet icerikli alternatif sonda, Sardonicus'un iyilestigini ve hayatta
kaldigini gostermektedir. Ceza ile biten sonda ise (¢ dakikallk bir sahne

sunulmaktadir. Yonetmenin istedigi asil son budur (Punishment Poll, 2019).

Gercek anlamda ilk interaktif film 1967 yilinda Kanada'’nin Montreal bélgesinde
gerceklesen World Expo fuarinda kurulan Cek standinda gosterilmistir (Laurel,
1993:53). Cek yonetmen Raduz Cincera tarafindan yénetmenligi yapilmis olan
Kinoautomat (1967) ilk interaktif film olarak bilinmektedir (Hales, 2005:54). Mr.
Sardonicus filminde izleyici sadece son sahnede s6z sahibi olmusken Kinoautomat
(1967) filminde izleyici birden fazla sahne Uzerinde secimlerde bulunmustur. Bu
nedenle gercek bir interaktif film tecribesi izleyiciye sunulmustur. Kinoautomat
(1967) aslinda enstalasyonun (yerlestirme sanati) gerceklestigi alandi ve filmin ismi
enstalasyonun ismi ile 6zdeslesmisti. Filmin orijinal ismi One Man And His House
seklindeydi. Filmin 2020 yilina kadar Cek Cumhuriyeti’'nde on goésterimi yapilirken
Dinya capinda ise toplamda on yedi goOsterimi gerceklesmistir (Kinoautomat
Screenings). Filmin konusu, Bay Novak isimli karakterin apartmaninda c¢ikan

yangindan sorumlu olmasidir.

Gorsel 3: Kinoautomat Gosteriminde Oylama Esnasi

18



Kaynak: Frieling, R. http://www.medienkunstnetz.de/works/kinoautomat/

Erisim Tarihi: 12.10.2019

Her sahnenin sonunda film durmakta ve sinema ekrani ikiye bolinmektedir. Bu
eshada sunucu veya filmin yonetmeni olan Raduz Cincera sahneye c¢ikmakta ve
izleyiciye hangi sahneyi segeceklerine dair sorular ydneltmektedir. izleyiciler
koltuklarinin éniinde bulunan yesil ve kirmizi butonlar araciligi ile onlara sunulan 2
sahneden birini segmektedir. Oylamalarin sonucu perdenin yan tarafinda bulunan
seritlere kirmizi ve yesil olarak gogunlugu gosterecek sekilde yansitiimaktadir (bkz.

Gorsel: 3). Secilen sahne dogrultusunda filmin akisi devam etmektedir.

Film, izleyiciye secimler sunmakta ve hikaye dallanarak ilerlemektedir. Bu agidan
senaryonun dallanma 6zelligi de ilk kez karsimiza Kinaoutomat (1967) filminde
cilkmaktadir. izleyici, ona sunulan iki segenekten hangisini secerse segsin diger

secenekler ayni kalacak sekilde filmde devam etmekteydi. Filmin tek bir sonu vardi.

Bilgisayar teknolojisinin yayginlasmaya baslamasi dijitallesmenin artmasi, lazer
diskler ve lazer disk oynaticilar, non-linear anlatiy1 izletebilen video oynatma
cihazlarinin gelismesi interaktif sinemanin gelisimine katkida bulunmustur. interaktif
sinema oyun sektori ile paralel ilerleme gostermeye baslamis iki alan birbirini video
oyunlarin Uretimi ile gelistirmistir. ilk interaktif sinema oyunu, Gunpei Yokoi'nin
yonetmeni oldugu Japonya merkezli bir oyun firmasi olan Nintendo tarafindan

piyasaya surllen 1974 yapimli Wild Gunmandir.
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Hugashiyama-hu, Knm Iu- Printed in Japan

Gorsel 4 ve 5: Wild Gunman (1974) Afisi ve Oynandigi Sistem

Kaynak: Wild Gunman, https://www.imdb.com/title/tt3444300/movieconnections/

Erigim Tarihi: 12.10.2019

Wild Gunman (1974) film makarasi ve projeksiyonu kullanilarak hazirlanmig bir
hareketli videodur. Yapim, vahsi bati kovboylarini ele alan aksiyon turinde igerige

sahiptir.

1982 yilinda Japon firmasi SEGA tarafindan hazirlanan ilk lazer disk oyunu olan
gergek aksiyon icerikli film sahnelerini bir kontrol gubugu araciligi ile kontrol imkani
taniyan Astron Kemer ilk lazer disk filmi olan Dragon’s Lair’ e de dnculuk etmistir
(Sayin, 2007: 33).

Dragon’s Lair (1983) Bluth Group tarafindan piyasaya surilen Rick Dyer ve Don
Bluth tarafindan vyaratilan ¢izgi diziden dijitallestirilerek lazer disk araciligi ile
oynatilan bir yapimdi. Yapim konu olarak, Dirk the Daring isimli geng sévalyenin,
Mordred'in kalesinde Prenses Daphne'yi kilitleyen koti ejderha Singer'dan
kurtarmaya calismasini anlatmaktadir. izleyici, Dirk adina secimler yapmakta ve

hikaye boyunca izleyiciye 800 karar noktasi sunulmaktadir.

20


https://tr.qwe.wiki/wiki/Wild_Gunman
https://www.imdb.com/title/tt3444300/movieconnections/
https://tr.qwe.wiki/wiki/Wild_Gunman

2 19 - YMCA Room (flattening stairs)
&l 20 - Spiral Staircase (Giddy Goons)
21 - Fire Room (lightning / bench over exit)

22a - Yellow Brick Road (pool of water / spider)
22b - Yellow Brick Road (pool of water / spider) (reversed)
23 - Catwalk (bats)

|} 24a - Chapel (Robot Knight / checkered floor)

24b - Chapel (Robot Knight / checkered floor) (reversed)
25 - Giant Bat
7a 7b

Gorsel 6: Senaryo Dallanmasina Dair Sema

26 Throne Room
- Tilting Room
28 Mudmen

"'--__ 7a - Elevator Floor (9 levels) (see text below)
o A4 7b - Elevator Floor (9 levels) (reversed) (see text below)
%1 29 - Dragon's Lair

Kaynak: Kinder ve Hallock,1997-2020, Dragon’s Lair Scene Sequencing,

http://www.dragons-lair-project.com/games/related/sequence.asp

Erisim Tarihi: 15.10.2019

Hikayede izleyici tarafindan sec¢im yapilmadiginda bilgisayar tarafindan secimler
ilerlemektedir. Yapim farkli bolimlerden olusmaktadir. Prens Dirk, prensesin Kkitli
kaldi§1 satoda onu kurtarmak icin ilerlemektedir. izleyici igerigin bir bolimiinde 42
odall satonun 18 odasina erigip bolimu bitirmekte ve sonrasinda yeni bir bdlime
baslayabilmektedir. Her bélimde Dirk, prensesi farkl yollar aracilidi ile kurtarmakta
ya da ona ulasamamaktadir. Hikaye birden fazla sona sahiptir. Bu baglamda

Dragon’s Lair (1983) bastan sona interaktif igerikli ilk yapimdir.

Dragon’s Lair (1983)'ten sonra lazer disk kaynakli interaktif icerikler Uretiimeye ve
interaktif sinemanin gelisime katki saglamaya devam etti. Bunlardan biri Bluth Group
tarafindan Uretilen 1983 yapimh Space Ice ti. Konusu itibari ile Dragon’s Lair (1983)

ile benzerlik gésteren Space Ice (1983) 33 sahneden olusmaktadir. izleyici, Space
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Ice (1983)ta Dragon’s Lair (1983)ten farkh olarak seanstan &énce igerigin

zorlugunun seviyesine karar verme yetkisi vardi.

1983 yapiml bagka bir Urln ise Kazumasa Hirai tarafinan yonetilen Bega Savas
tarafindan yayinlanan Harmagedon Genma Wars isimli oyundu. igerigin senaryosu
non-linear bir anlati icermekte ve icerik izleyicinin sec¢imi ile ilerlemekteydi. Bu
suregte Taito and Toei Company tarafindan yapilan zaman durdurma o6zelligi
ekleyen Time Gal (1985) gibi yapimlar da interaktif sinemanin gelisimine zemin

hazirlamaktaydi.

interaktif sinemanin gelisimini saglayan faktérlerden biri de interactive fiction
kisaltmasi ile IF hikayelerine gorseller eklenmesini saglayarak yeni video oyunlarin
hikaye bazli Uretimi saglayan macera oyunu (graphic adventure) diye isimlendirilen
tirln gelismesini saglayan oyun firmasi Sierra’nin ¢calismalaridir (Sayin, 2007:39).
Bu yapimlarda izleyici bir bilgisayar programi araciligi ile hikayeyi yonlendirmektedir.
Bu yapimlardan ilki 1979 yilina ait olan siyah beyaz grafikler kullaniimis bir IF olan
Mystery House’ idi. Sierra, Mystery House (1979)dan sonra King's Quest isimli iki
boyutlu grafiklere sahip olan diyaloglarin yazi ile aktarildig sessiz bir igerigi 1984’te
piyasaya surmustlr. King's Questtin sahnelerinin 6nceden cizilmemis olmasi
yaratilan program aracilidi ile izleyicinin ydnlendirmesi neticesinde gercek zamanl

sahnelerin yaratilmasi interaktiviteyi daha fazla arttiriyordu.

1980’li yillar interaktif sinemanin gelisimine zemin hazirlayacak teknolojik gelismeleri
hazirlamakta ayni zamanda interaktivite olgusunun populerlesmesini saglamaktaydi.
1990’lara dogru interaktif sinemada yeni érnekler olusmaya baglamistir. Bunlardan
biri Kinoautomat (1967) filminin yonetmeni olan Raduz Cincera’nin yapmis oldugu
ikinci interaktif film projesidir. Cinelabyrinth isimli ikinci interaktif filmi, Japonya
Osaka’da 1990 yilinda gdsterilmistir. Cinelabyrinth (1990) dinyanin ilk labirent tarzi
sinematik sistemi olarak tanitilmistir. Hikaye buydk yasl bir agaci kurtarmaya
calisan cocuklar Uzerinedir. Birka¢ sahne gordukten ve kosk icindeki yonunu
tamamen yitirecek kadar segimler yaptiktan sonra, ¢ocuklarin adaci basariyla
kaydettigi son sahneyi izlemesiyle film son bulmaktadir. Cinelabyrinth (1990) filmi de
Kinoautomat (1967) gibi tek bir son ile bitmektedir. Bu baglamda bakildiginda
izleyiciye sunulan segme hakki kisith olmaktadir. Cinelabyrinth (1990) filminin
sonuna ulasan izleyiciler oda da c¢ocuklarin kurtardigi agacin gergek boyutlarinda

olan bir kopyasi ile karsilasmaktadir.
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Gorsel 7: Cinelabyrinth Goésterim Yapildigi Salonun Yapisi
Kaynak: (Neimark, Interactive Art - Maybe It's a Bad Idea, 1997)

http://www.naimark.net/writing/badidea.html

Erisim Tarihi: 20.10.2019

Cinelabyrinth (1990)'nin gdésterimi bir sinema salonu yerine birbiri ile bagh ufak
odalari igeren bir yapida gerceklesmistir. Odalar izole ve labirentsi bir yapida
bulunmakta ve bu da film projesine hizmet etmekteydi. izleyiciler bu yapilanmada
yerde oturmaktadir. Filmin gosterimi labirentsi yapinin sol tarafinda bulunan blylk
bir salonda baslamaktadir. Ekranin yanlarinda iki kapi bulunmaktadir. Filmin girigi bu
blylk salonda izlendikten sonra izleyiciler odada bulunan iki farkli kapidan birinden
cikarak seyri devam ettirmektedir. izleyiciler segimleri olan odalar aracih@: ile filmin

hikayesinin devamini saglamaktadir.

Cincera’nin diger interaktif filmi olan Kinoautomatun (1967) aksine bu film de izleyici
daha bireysel secimlerde bulunmakta ve toplumsal oylamaya bagh kalmamaktadir.
izole edilmis ufak odalar aracilidi ile izleyici sadece filme konsantre olmakta onun

zaman ve mekan kavramlariyla butliinlesmektedir.

Amerika Birlesik Devletleri'nde kurulan Interfilm sirketi, 1992 yilinda Bob Bejan
tarafindan yonetmenligi yapilan I'm Your Man isimli kisa interaktif filmin gosterimini

Newyork’ta 6zel bir tiyatroda yapmistir. Film 16 mm Kodak film ile ¢ekilip lazer diske
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aktarilmis ve izleyiciler segimlerini yaptiginda neredeyse kesintisiz gegiglere izin

vermek igin dijital olarak yansitilmigtir.

Gorsel 8: I’'m Your Man Gosteriminden Bir Kare

Kaynak: Raya, (27.04.2018) https://www.elespanol.com/omicrono/20180427/pelicula-elige-

propia-aventura-permitira-controlar-historia/302971114 0.html

Erisim Tarihi: 23.10.2019

izleyiciler, film boyunca alti farkli noktada icerige midahale de bulunabilmis ve
sunulan U¢ secenek arasinda karar vermistir. 20 dakikalik tasarlanan filmde
izleyiciler, tiyatrodaki her koltugun kol dayanagina bagh yesil, turuncu veya kirmizi
digmelere basarak kararlarini belirtmiglerdir. (James, 1993: FILM VIEW;, Look, Ma,
I'm an Auteur!). Filmin sinema elestirmenleri tarafindan elestiri toplayan bir noktasi
izleyicilerin yanlarindaki bos koltuklarda da oylama yapmasi fazla oy kullanmalari
olmustur (Grimmes, 1993: When The Film Audience Controls The Plot) Film,

go6steriminden sonra DVD aracilidi ile piyasaya surulmuagtur.

Interfilm, I'm Your Man (1992) filminin ardindan Mr. Payback ve Ride For Your Life
interaktif filmleri de izleyiciye sunmustur (Coca ve March, 1995:46).

1990’1 yillarda interaktif sinema filmleri izleyici icin farkh gdsterim tecrubeleri

sunmaya devam etmistir.

1997 yilinda gosterilen Landscape One, Montréal'deki Mount-Royal Park'in video
goruntilerinin  yansitildigi  dokunmatik  plakalara, mikrofonlara ve vicut

dedektorlerine, dort video disk oynaticiya, video projektdre ve ekranlara sahip dort
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bilgisayardan olusan birden fazla kullanici i¢in hazirlanmig interaktif bir video
panoramasidir (Courchesne, 1997, Landscape One). Iizleyiciler 360 derece ile
sarilmis perdeler araciligi ile 24 saat boyunca kaydedilen Montréal'deki Mount-

Royal Park'tan goruntuler izlemiglerdir.

Gorsel 9 ve 10: Landscape One izleme Tecriibesi
Kaynak: Gagnon, (2000) Luc Courchesne Paysage n° 1 (Landscape One)

https://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=127

Erigim Tarihi: 11.11.2019

Ziyaretgiler, bir ekran isaretgisi kullanarak karakterin sesli veya 6énceden belirlenmis
sorular ve yorumlar arasindan seg¢im yapabilmekte ya da dodaglama sorular
iletebilmektedir (Courchesne, Paysage n 1 (Landscape One)): Ziyaretlgiler
sorduklari sorular araciligi ile bir sohbette bulunurlar ve bu filmle interaktif bir iletisim
kurmalarini saglamaktadir. izleyici, sanal karakter ile sohbeti bitirdiginde interaktivite

de sona erecektir.

2000’li yillarda izleyicinin bireysel secimlerine olanak taniyan ve bir kumanda
araciligi ile icerige midahalesini saglayan DVD formati araciligi ile interaktif filmler
sunulmaya devam edilmistir. interaktif sinema filmleri DVD teknolojisinin gelismesi
ve bu aygitin evlere girmesi ile izleyiciler bir film Uzerinde farkh kamera agilarini

gOrme, pargalar arasi gegisler yapma imkanina ulasmistir (Kog, 2005:76).

DVD formunda gelistirilen intreaktif filmlerden biri de Bob Doucette tarafindan
yonetmenligi yapilan 2006 yilinda DVD ile sunulan bir animasyon olan Choose Your
Own Adventure The Abominable Snowman filmidir. Toplamda 80 dakika olan film

izleyiciye belli araliklar ile segimler sunarak yonlendirmesine olanak tanimaktadir.
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Diger bir ilerleyis alani ise ag teknolojisinin gelismesine bagh olarak geligen internet

araciligi ile bulusan interaktif filmlerdir.

2000l yillarda da interaktif filmlerin tasarimi ve gosterimi Uzerine farkli denemeler
yapilmaya devam edilmistir. Bu farkli ¢alismalardan biri There is Still Time... Brother

(2007)'dir.

Gorsel 11 ve 12: There is Still Time... Brother (2007) 360 Derece Kamera ve

izleme Esnasi

Kaynak: Shaw, J. There is Still Time... Brother,

https://www.jeffreyshawcompendium.com/collaborative-project/there-is-still-time-brother/,

Erisim Tarihi: 17. 11. 2019

interaktif sinema film ¢alismalarindan biri 2007 yapimli There is Still Time... Brother
360 derecelik bir perdeye goruntilerin yansitiimasi ile gosterimi saglanmigtir. Film,

Ozel bir kamera aracihidi ile esgudumli olarak ¢ekilmigtir.
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Gorsel 13 ve 14: There is Still Time... Brother (2007) Gosterimi

Kaynak: Shaw, J. There is Still Time... Brother,

https://www.jeffreyshawcompendium.com/collaborative-project/there-is-still-time-brother/,

Erisim Tarihi: 17. 11. 2019

360 derecelik perdeden izleyici dikdortgen bir cerceveyi net gormekte bu gergeve
disindaki alanlar ise flu gézikmektedir. Filmin icerigi tek bir mekanda ge¢gmektedir.
Bunun nedeni farkli mekanlarda gecen olaylarin tek bir bitin olusturmasinin zor
olacagidir. izleme toplu gergeklesmektedir. izleyici yansitilan gérintilerden
istedigine odaklanmakta ve seyri gerceklestirmektedir.

ilk interaktif korku filmi 2010 yilinda gdsterilen 13th Street: Last Call isimli filmdir
(Arda, 2013:122). 13th Street: Last Call (2010) filminde izleyiciler gercek zamanl
olarak igerikteki korkung olaylardan kagmaya ¢alismaktadir.
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’
" i@igone’s down there

Gorsel 15:13th Street: Last Call (2010) Gosteriminden ve Filmden Sahne

Kaynak: fra30774, (18.07.2011), 13th Street — Last Call (The First Interactive Horror Film)

https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/07/18/13th-street-last-call-the-first-

interactive-horror-film/

Erigsim Tarihi: 21.11. 2019

Bu surecte onlara yardimci olarak mobil cihazlari araciligi ile iletisim kurduklari
sanal karakterler vardir. izleyiciler, filmin girisinde cep telefon numaralarini
vermektedir. Ajans tarafindan geligtirilen yazihm aracihdi ile basrol oyuncusu
izleyicilerden birini rastgele aramakta ve ne yapmasi gerektigine dair ona sorular

yoneltmektedir.

28


https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/07/18/13th-street-last-call-the-first-interactive-horror-film/
https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/07/18/13th-street-last-call-the-first-interactive-horror-film/

Gorsel 16: 13th Street: Last Call (2010) Anlati Yapisi
Kaynak: fra30774, (18.07.2011), 13th Street — Last Call (The First Interactive Horror Film)

https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/07/18/13th-street-last-call-the-first-

interactive-horror-film/

Erisim Tarihi: 21. 11. 2019

Sorular, tek cevap olacak seklinde Evet-Hayir veya Sag-Sol gibi cevaplardir. Yazilim
aracihg! ile izleyicinin verdigi cevabi algilayan ses neticesinde verilen cevap
komutlara doénistiiriilmekte ve sistem karsilik gelen sahneyi oynatmaktadir. igerik

farkh dallar ve buna bagl farkli sonlara sahiptir.

Ag teknolojisinin gelismesi ile interaktif sinema filmleri daha genig bir izleyici kitlesi
ile bulusmaya baslamistir. interaktif sinema filmleri, sayisal bir veri uzayinda
dolasma olanadi tanimasi ve non-linear bir sayisal tabanli anlatim yapisina sahip

olmasindan &tlrd yeni medyada da énemli bir yer tutmaktadir. (Nakatsu, 2001:141).

interaktif sinema filmleri yayin platformlar, aplikasyonlar veya internet siteleri
Uzerinden yayinlanmakta ya da indirilerek kullanilabilmektedir. Silk Tricky tarafindan
yapimciligi gercgeklestiriien The Outbreak (2008) ve HBO Imagine (2009) 6rnek
verilebilir.

29


https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/07/18/13th-street-last-call-the-first-interactive-horror-film/
https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/07/18/13th-street-last-call-the-first-interactive-horror-film/
http://www.survivetheoutbreak.com/

Gorsel 17, 18 ve 19: HBO Imagine (2009) Arayiiz Yapisi

Kaynak: HBO TV Network: HBO Imagine Integrated Campaign (17.09.2009)

http://www.adeevee.com/2009/09/hbo-tv-network-hbo-imagine-integrated-campaign-media/

Erisim Tarihi: 21.11.2019

internet araciligi ile yayinlanan iceriklerden biri olan HBO Imagine (2009)da
béliimler bir uzamda aralarindaki baglanti gésterilecek sekilde belirtilmistir. izleyici,
uzamdan bir bolum se¢mekte ve onu tam ekranda izlemektedir. Bolum bittikten
sonra ise uzamin oldugu ara ylze tekrar dénmekte ve secimlerine devam
etmektedir. Hazirlanan yapi sayesinde de izlenen pargalar gorulmektedir. Bolimler
arasindaki iliskinin icerigin uzamini goOsteren ara ylzde gdsteriimesi igerigin
devamhhgini zedelemekte ve izleyicinin seyretmesinde bolinmelere yol agmaktadir
(Cavus, 2010:70).

2017 yapimi bir interaktif film olan Late Shift gesitli film festivallerinde 6zel gésterim
gergeklestirmis, 180 karar noktasi ve 7 alternatif sona sahip olan bir yapimdir.
Sinema salonunda filmin seyrini gergeklestiren bireyler telefonlarina bir uygulama
indirerek filmde sunulan segeneklerden birini segmis ve ¢ogunlugun karari gergek
zamanl olarak ele alinmig, siradaki sahne bu dogrultuda belirlenmigtir. izleyicilerin
secim yapmadigi durumda ise film yonetmenin belirledigi 6yki ile devam etmigtir.
Film, sinema disinda Steam isimli dijital bir platformdan bilgisayara indirilebilecegi
gibi tablet ve telefonlar icin de App Store’dan indirilip izlenebilmektedir. Late Shift
gercek cekimler ile sinemasal bir anlatim sunmakta ve sundugu segenekler ile de
oyun tird ile sinemayi birlestirmektedir. Bu baglamda melez bir tir olarak karsimiza

¢cikmaktadir.
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Gorsel 20: Black Mirror: Bandersnatch (2018)’Den Bir Se¢im Sahne

Kaynak: Gallagher, (11, 01. 2019), 17 Creepy 'Black Mirror: Bandersnatch' Moments That'll
Make You Regret Pressing Play

https://www.bustle.com/p/17-creepy-black-mirror-bandersnatch-moments-thatll-make-you-

regret-pressing-play-15722294

Erigim Tarihi: 22.11. 2019

Black Mirror: Bandersnatch (2018) de bir dijital televizyon yayinciligi platformu olan
NetflixX'te yayinlanan David Slade tarafindan ydnetilen Charlie Brooker tarafindan
yazilan 28 Aralik 2018 tarihinde yayinlanan interaktif bir sinema filmidir. Filmin ana
karakteri Stefan Butler 1984 yilinda ingiltere’de yasamakta olan 19 yasindaki bir
gengctir. Butler, Jerome Davies tarafindan yazilmis interaktif bir kitap olan “kendi
macerani se¢” turinde Bandersnatch adli bir romani bilgisayar oyununa gevirmeyi
hayal etmektedir. Film Stefan Butlerin bu hayali icin gerceklestirdigi igsel
miicadeleyi gdstermektedir. izleyici Stefan’in bu siirecte kararlarini yénetmektedir.
Black Mirror: Bandersnatch (2018) filminin ilk baslarinda basit segenekler araciligi
ile izleyici filmin sundudu interaktivite 6zelligine alistiriimaktadir. Hikayenin ilerlemesi

ile segenekler zorlasmaktadir.

izleyici, filmde igerik tarafindan kendisine yéneltilen farkli seceneklerden birini on
saniyelik siire icinde secmektedir. izleyici segim yapmadig takdirde ise film daha

onceden secilmis hikayenin temel halini olusturan bir varsayimla devam etmektedir.
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Film, izleyiciye bes farkli ana son sunmaktadir. Bandersnatch, interaktif film
alaninda ilklerden biri olarak izleyicinin film izleme kulturinu degistirmeye yonelik

cesur girigsimlerden biri olarak tarihe ge¢cmistir (Gogoi, 2019).

interaktif sinema, sinema tarihinde farkli dénemlerde gesitli ydntemler sayesinde
izleyicinin film ile interaktif bir iletisim kurmasina olanak taniyacak sekilde gelismistir.
Dijitallesme ve onun getirdigi Urlnler bu gelisimde katki saglamis olup interaktif
izleme kdltirinin  yayginlasmasina olanak tanimistir. AgJ teknolojilerinin
yayginlasmasi ve yeni medyanin gelisimi ile interaktif filmler bireysel interaktivite
sunmaya daha fazla olanak tanimakta bu sayede filmlerdeki interaktivite olgusu
artmaktadir. Yeni medya platformlarinin bireysel izleme kultiri olanagi sunmasi ile
yapit, sanatgl ve izleyici arasinda Uretiimekte ayrica birey secimleri ile yapiti

kisisellestiriimektedir.
1.5. interaktif Sinema Filmi Anlati Yapisi

Kavramsal olarak Aristoteles’e kadar dayanmakta olan anlati anlam olarak
bakildiginda TDK’ya gore; “roman, hikaye, masal vb. edebi tiirlerde bir olay dizisini
anlatma bicimi, hikayeleme, hikaye etme, tahkiye” manasina gelmektedir
(TDK,2020). Bu dogrultuda bakildiginda anlati; bir konunun belli bir zaman ve

mekanda karakterler araciligiyla kurgulanarak iletiimesini saglamaktadir.

insanin Uretme ve paylasma ihtiyaglarinin bir neticesi olan anlati gesitli alanlarda
farkh bigimlerle aktarilabilmektedir. “Anlati insanlik tarihinin kendisiyle baglar;
dinyanin higbir yerinde anlatisi olmayan bir halk yoktur, higbir zaman da olmamigtir”
(Barthes,1993: 83). Bu noktadan bakildiginda tarihsel olarak anlatinin, insanlik
tarihiyle dogan bir ihtiya¢ oldugunu, evrensel bir kavram olarak olustugunu, farkl
donem ve kosullarda degigik formlarda devam ettigini sGyleyebiliriz. Anlati, insanin
cesiti  olgu veya durumlari belli formlarda ifade etmesine 6zgurlik

saglayabilmektedir.

Bigcimsel olarak bakildiginda anlati sinemada varligini linear (dogrusal) bir tarz da
surdirmis ancak gelismekte olan teknoloji, dijitallesme ve internet olusumlari her
alanda oldugu gibi sinemayi da etkilemis yeni bir anlati tarzini non-linear anlatiya
zemin hazirlamistir. Ag kavraminin gelismesi buna bagl yeni medyanin toplumlara
getirdigi  kultir ve bireye kazandirdigi o6zelliklerle es gudimli daha fazla

kisisellesmis bir anlati kultiri meydana gelmistir.
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interaktif sinema filmlerinde gdrsel ve isitsel videolar araciligi ile veriler
olusturulmaktadir. Kullanici formunda bulunan izleyici bir web sayfasi veya yaratici
ekip tarafindan olusturulmus bir ara ylz aracihdi ile sunulan veriler arasinda
dolagmakta ve secimleri dogrultusunda ilerlemektedir. Bu baglamda bakildiginda
interaktif sinema, linear (dogrusal) anlatiya dayali geleneksel sinemanin aksine ucu
acik birakilan non-linear (dogrusal olmayan) bir anlati formu icermektedir. Linear
anlatiya dayali geleneksel sinema yapisinda anlati diz bir gizgide ilerlemekte ve
yapitin ilerleyisi 6nceden sanatgi tarafindan belirlenmis bulunmaktadir. Non-Linear
anlatida ise izleyici, yaratici ekip tarafindan ona sunulan secenekler dogrultusunda
hikayenin seyrine mudahale edebilmekte ve ona sunulan icerigi kendi segimleri ile

sekillendirip kisisellestirmektedir.
1.5.1.Linear Anlati Yapisi

Linear olan yapimlarda, anlati neden-sonug iligkisi icinde belli bir olay ile baslayip
gelismeyle ilerlemekte ve gelisen durumlarin ardindan bir neticeye varmayi
amaglamaktadir (Bordwell ve Thompson, 2008:75). Bu baglamda linear anlati
yapisinda filmi olusturan tim sahne ve sekanslar degisime ugramayan kapali bir
formda diz bir hat Gzerinde tek bir sona dogru ilerlemektedir. Miller'a (1993:40) gore

dramatik bir anlati giris, gelisme ve sonug¢ olmak Uzere 3 bdlumden olugsmaktadir.

o)) B ) @

Zaman

Sekil 2: Linear Anlati Yapisi Semasi

Dogrusal formda ilerleyen bu anlatida sekanslar bir araya gelerek bir anlam butinu
olusturmaktadir. Field'a (2013:122) gbre hikaye baslangicindan sonuna dogru

dogrusal bir gizgide ilerlemektedir.

Linear anlati semasi, Aristoteles’in gelistirdigi, geleneksel sinemasinin

zeminini olusturan, dramatik anlati kuramina dayanmaktadir.
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“...0ykulerin drama bigiminde dizenlenmesinin geregi acgikga ortadadir; bir
baslangici, bir ortasi, bir sonu olan, bir bitlin olusturan ve kendi iginde tamamlanan
tek bir olay cevresinde yapilmalidir bu diizenleme; dyle ki tek ve butin olusturan bir
canli varlik gibi o kendine 6zgu hazzi tattirabilsin bize.” (Aristo, 2014).

Poetika’da belirtilen dramatik yapida en 6nemli unsuru mythos (olay o6rglsu)
olusturmaktadir. Aristoteles'in drama teorisi oyunlari hiyerarsik bir diizen ile aksiyon
(senaryo), karakter, distince, diksiyon (dil), sablon ve sahneleme olmak Uzere alti
bolime ayirir (Louis, 2001). Bu kavramlar birbirleri ile zit dogrultularda maddesel ve
bicimsel nedenler olmak Uzere iki farkli nedensel hiyerarside bulunmaktadir
(Mateas, 2004:23). Maddesel neden asagidan yukariya dogru ilerleyen izleyicinin
oyunu-icerigi algilayisini ifade etmektedir. Baska bir deyis ile dramada hikayeyi
tecribe eden izleyici maddi nedeni olusturmaktadir. Maddesel neden icerikte muzik,
diyalog aracihgiyla somutlagsmaktadir. Bu sayede izleyici igerigin olay o6rgusini
anlamaktadir. izleyici ona sunulan bu veriler araciligi ile karakter ve onun yapisina
dair bilgi sahibi olmaktadir. Bigimsel neden hikayenin yazari ve onun tarafindan

sunulan bakig agisidir. Bu sekli nedenselligi senaryo saglamaktadir.

Ross, Aristoteles’in bu tanimlarindan yola c¢ikarak tragedyalarin bir dizen ve
sinirliliklar gercevesinde baslangici, gelismesi ve sonu olan yapitlar olarak
tanimlamaktadir (2002:325).

Aristoteles’in g¢alismalarindan yola ¢ikarak Alman drama arastirmacisi Gustav
Freytag 1863 yilinda kaleme aldigi Die Technik des Dramas (Dram Teknigi)nde,
“Freytag Piramidi ya da Uggeni” olarak adlandirilan bir anlati modeli
olusturmustur. Bu anlati modeline gore hikaye bes ana unsurdan olusmaktadir.

Bunlar girig, yliksek aksiyon, doruk noktasi, disen aksiyon ve sonugtur.

Doruk

Yikselen
Aksiyon

Serim Sonug

Sekil 3: Freytag Piramidi
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Giris kisminda karakter ile mekan tanitiip ana sorun ortaya konur (Armer, 2010:77).
Olayin gegecegi bolge hakkinda bilgiler, asil olay 6rgusu, karakterlerin 6zellikleri gibi
detaylar bu bolumde sunulabilir. Boylelikle hikaye hakkinda bilgiler izleyiciye
sunulur. Yukselen aksiyon merak yaratacak olaylar dizisi baslamakta ve doruk
noktasina kadar devam etmektedir. Doruk noktasi gerilimin hat safhaya vardigi
noktadir (Oluk, 2008:43). Bu bdlimde karakter odakli olaylar degismeye baslar.
Doruk noktasi, hikaye icin bir ddonim noktasini olusturmaktadir. Disen aksiyon ya
da geriye donlis aksiyonu bdéliminde ise c¢atisma bir neticeye ulasir. Sonug
kisminda ise catismalar bitmis ve olaylar ¢ézimlenmistir. Katharsisin yasandigi
kisim sonug¢ bolumudar. Anlatinin son sahnesi burada meydana gelir. Sonug¢ kismi

baska bir hikaye icin giris kismini olusturabilir.

Doruk

Karigiklik Geri donisg

Kiskirtici olay Cozilum

4

Serim Sonug

Sekil 4: Freytag Piramidi Geligtirilmis Semasi

Freytag Uggeni daha sonra geligtirilerek yine ayni isimle anilacak sekilde
gelistirilerek bir dramatik anlati semai olusturulmustur (Medows, 2003:22). Freytag
Uggeninin geligtirilen halinde bulunan kisimlar girig, tahrik noktasi, yiikselen aksiyon,

doruk noktasli ya da kriz, catisma, digsen aksiyon ve sondur.
1.5.2.Non-Linear Anlati Yapisi

Non-linear anlati yapisinda olay 6rgusu linear anlati yapisinin aksine farkli yapisal

formlar araciligi ile dogrusal olmayan bir yapida aktariimaktadir.

Linear anlatilar girig, tahrik noktasi, yukselen aksiyon, doruk noktasi ya da kriz,

¢atisma, dusen aksiyon ve son bolimlerinden olusurken non-linear anlati yapisinda
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bu bdlimler birden fazla bulunabilmektedir.
1.5.3.Non-Linear Anlati Yapisi Formlari

Non-linear anlati yapisina sahip interaktif filmlerde bu anlati yapisi farkl formlarda
uygulanabilmektedir. Uygulanan bu anlati formlari araciligi ile interaktif filmin nasil

bir semaya sahip olacagi bu dogrultuda hikayenin nasil ilerletilecegi olusmaktadir.
Blum’a (1997:155) gore non-linear anlati formlari 5’e ayrilmaktadir:

o Dogrusal hat ve puanlama dal yapisi

e Arabaglantili 6ykl yapisi

e Ayarlanabilir film yapisi

o Tek baslangich ve ¢oklu bitisli dal yapisi

o Tekerlek parmaklari

1.5.3.1. Dogrusal Hat ve Puanlama Dal Yapisi

sekans sekans
A sekans E sekans
¢ G

Baglangig P Bitis

633533 éffiii
D D
sekans sekans

<::£::> <::£::>

ZAMAN

>

Sekil 5: Dogrusal Hat ve Puanlama Dal Yapisi
Kaynak: Yiizer, 1997:43

Bu formda, interaktif filmde hareket tek bir noktada baslayarak cizgisel bir
dogrultuda bir sonuca varana kadar ilerlemektedir. ilerleyen dogrultu {zerinde,
izleyiciye secebilmesi icin farkli opsiyonlar baska bir deyisle dallar sunulmaktadir.

izleyici bu dallardan birini segme veya secmeme hakkina sahiptir. Eger izleyici bu
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dallardan birini segerse hikaye o yon dogrultusunda ilerler ve sonrasinda esas olan
hikayeye geri doner. izleyici segim yapmadi§i takdirde ise film kendi segimini

yaparak ilerlemektedir.
1.5.3.2. Arabaglantili Yapi

Arabaglantii 6yku yapisinda bir baslangic ve sonu iceren bir bitig noktasi
bulunmaktadir. Ancak hareketin bagladigi baslangi¢ noktasindan sona ilerlemek icin
birden fazla segenek bulunmaktadir. Bu anlati yapisi zamansal formda geri dénlse
olanak tanimazken paralel zaman dilimlerinde farkli bir sekansa ge¢gmeye olanak

tanimaktadir.

Baglangig

ZAMAN ’

Sekil 6: Arabaglantili Yapi Semasi
Kaynak: Yiizer, 1997:44

Baska bir ifade ile sekil 6'da gosterildigi Uzere izleyici K'dan D veya E sekansina
donememekte ancak G’den L sekansina paralel zaman dilimlerinde gegis

yapabilmektedir. Bu anlati yapisi izleyiciye farkli perspektifler sunmaktadir.
1.5.3.3. Ayarlanabilir Yapisi

Bu formda bulunan filmde ayni nokta tim hikaye hatlarinin baslangicinda
kullanilabilmekte ayrica hatlar birbiri ile iligkili olmaktadir. Kuramsal olarak var

olmakta ancak pratik boyutta bu yapida bir interaktif film igerigi bulunmamaktadir
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(Blum, 1997:159).

Bitis

Baglangig

ZAMAN ’

Sekil 7: Ayarlanabilir Yapi1 Semasi
Kaynak: Yiizer, 1997:45

Arabaglantili 6yku yapisina benzer olan bu ydontemde hatlar arasi ara baglanti
bulunmamasi ana farki olusturmaktadir. Arabaglantili 6yki yapisinda hatlar birbiri ile
ic ice ara baglantilar igcermektedir ancak ayarlanabilir film yapisinda 6nceden

belirtildigi Uzere ayni hikaye ufak farkhliklar aracilhdi ile tim hikayenin baglangicinda
kullanilabilir.

1.5.3.4. Tek Baslangic¢h, Coklu Bitisli Dal Yapisi
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Basglangig
Secim
I Noktas: |
Segim Segim
= [ Noktasi f Noktasi
s by 1 1
A Secgim Secgim Segim Segim
N Noktas: Noktas: Noktas: Noktas:
— Segim ‘_J
Noktas
l ¥
.

Sekil 8: Tek Basglangigh, Coklu Bitigli Dal Yapisi Semasi
Kaynak: Yiizer, 1997:47

Hikaye tek bir baglangi¢ noktasindan baslayarak ilerlerken izleyiciye hikaye iginde
secim noktalari sunmakta ve hikaye bu tercihler dogrultusunda dallara ayrilarak
ilerlemektedir. izleyici alt senaryolar ile secim yaparak devam etmektedir. Bunun
neticesinde birden fazla bitisi olan bir film yapisina ulagsmaktadir. Filmde segilen
dallar birbiri ile birlesebildigi gibi farkli yollara da ¢ikabilir. Zamansal olarak filmde

geriye dénus olanagi bulunmamaktadir.
1.5.3.5. Tekerlek Parmaklari Yapisi

Bu anlati formunda dogrusal bir baslangi¢ noktasi bulunmamakta onun yerine bir
baslangi¢ ekrani sunulmaktadir. Bu baglangi¢ ekrani zamansal agidan da baslangici
temsil etmekte ayrica bu ekranin araciliyi ile hikayeye dair farkh kisimlar
gorulebilmektedir. Tekerlek parmaklari yapisinda da zamansal agidan geriye
déniise olanak taninmamaktadir. izleyici, sectigi ilk daldan sonra gelen segim

noktalari ile ilerlemekte ve bir sonuca erismektedir.
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Sekil 9: Tekerlek Parmaklari Yapisi Semasi

Kaynak: Yiizer, 1997:48

Bu anlati yapisinda olaylarin belirlenmis bir siralamasi olmadigi igin izleyici igerigi

istedigi sekilde inceleyebilmektedir (Blum, 1997:163).
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IKINCi BOLUM
SINEMA IZLEYICiSi VE KARAKTER ILIiSKiSi

2.1. Sinemada izleme Kiiltiirii ve izleyici

2.1.1.izleyici Kavrami ve Tarihsel Geligimi

izleyici, TDK’ya (2020) gére “izleme igini yapan kimse” olarak aktarimakta
kelimenin koku olan izlemek eylemine bakildiginda ise ¢ikan tanimlardan biri
“Eglenmek, gdérmek, o6grenmek icin bakmak, seyretmek” olarak ifade
edilmektedir (TDK,2020). izlemek seyretmekle paralel kullaniimakta bu
baglamda da izleyici ve seyirci kavramlari iligkilendiriimektedir. Ancak seyirci
kavrami sinemadan ziyade tiyatro ile iliskilendirilen bir kelime olurken izleyici
ise sinema ile bagdastiriimistir (Kilig, 2018:326). Bu ¢alismada sinemaya dair

yeni bir anlati formu incelendiginden izleyici kavrami kullaniimistir.

”

Kirel'e (2010:16) gore izleyici bir flmde “bakan”, “goren” ve “tanik” konumunda
bulunmaktadir. Bu nedenle izleyici filmin ana unsurunu icermektedir. Bir filmin
Uretim sureci kadar izleyici ile bulustugu gdsterim sureci, izleyicilerden alacag

tepkiler 6nem tasimaktadir.

izleyicinin kitle iletisim araclarinda pasif ve aktif olmasina ydnelik farkli
calismalar yapilmistir. ilk dénem ana akim iletisim calismalarinda, izleyicinin
pasif bir konumda oldugu aktarilan her mesajin sorgusuz bir sekilde izleyici
tarafindan kabul edildigi varsaylimaktadir (Seker ve Tiryaki, 2013:196).

Bilgi —> | Gonderici | — Kanal | —> Alict —> | Hedef
Kaynag (Kodiayicl) | Sjnyal Alinan | (Coziica)

Sinyal Mesaj

Garalta
Kaynagi

Mesaj

Sekil 10: Shannon ve Weaver iletisim Modeli
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Kaynak: Ozgetin, 2018:139

Bunlardan biri Shannon ve Weaver tarafindan hazirlanan “iletisimin
Matematiksel Kurami’dir (Ozgetin, 2018:139). Bu calismada kaynak, sesli,
s6zIl, gorsel veya isitsel bir mesaji kanala ulastirmak Uzere sinyale
donustardr. Kanal aracihidi ile alinan sinyal alici tarafindan ¢ozilmekte ve
hedef kitleye ulasmaktadir. Bu iletisim kuraminda kanala etki eden gurGlti
kayna@i énemli bir rol oynamaktadir (Ozgetin, 2018:139). Guriiltd, kaynagin
mesaji aktarmasini sekteye ugratmakta hedefe ulagan bilgide kayba neden
olmaktadir. Sinema filmi acisindan ele alirsak izleyici, ydnetmenden (kaynak)
ona gonderilen filmi (mesaj) perdeden (kanal) ¢oéziimlenmekte ve izleyiciye
(hedef) ulasmaktadir. Sinema perdesinde ya da salonun ses sisteminde

meydana gelen teknik bir sorun da guraltayu olusturmaktadir.

iletisim modellerinden ilklerden biri de “Toplumsal iletisim Yapisi ve islevi’
baslikli makalede Lasswell tarafindan 6ne surilen 5 soruyu kapsayan “5W”

modelidir.

Kin (o Neiyld! |mwm| Hungikooalile) ) Kime) (| Hoogietkyle!

Sekil 11: Laswell’in iletisim Modeli

Bu model sadece mesaja odaklanmaz, mesaji sdyleyenin kime hangi kanal ve

hangi etki ile sdyledigini de inceler (Ozgetin, 2018:137).

Ancak iletisim, her iki modelde de linear bir formda bulunmaktadir. Karsilikli
bir iletisim yoktur. Ayrica her iki modelde de geri bildirim (feedback) kanalina
yer verilmemistir. izleyici Gizerinden ele alirsak, bu iletisim modellerinde izleyici
kaynaktan gelen mesaji dogrudan alan edilgen bir konuma sahiptir. Filme, geri

bildirimde bulunabilecegi bir yapi bulunmamaktadir.

1960’1 yillardan itibaren “Kullanimlar ve Doyumlar Yaklagimi” ile izleyicinin
aktif bir konumda olmasina yonelik arastirmalar yapilmaya baglamistir.
Kullanimlar doyumlar yaklasimi izleyicilerin bilingli ve istekli bir gsekilde kendi

ihtiyaglarini karsilamak isteklerini gidermek dogrultusunda medya iceriklerini
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arayip bulmalarini ve kullanmalari hakkindadir (Yaylagul, 2014:72). Bu
yaklagimla insanlarin medyayi ne amagla kullandigi ve medya ile ne yaptiklari

sorgulanmaktadir. iletisim, cift yonli bir hal almaya baslamaktadir.

Kitle ltetisim
Araci

by
1y

[letici Kanal » Al

Y

Kaynak

Y

Hedef

Gur

Hedef »  Alia Kanal tletici >

Y

I
i |
LY
Geribesleme
Arac

Sekil 12: DeFleur iletigsim Sistemi

Shannon’un iletisim modelini gelistiren DeFleur, iletisimin matematiksel
kuramina geri bildirim (geri besleme) kanalini eklemigtir. Sistemin ilk baglangig
noktasi kaynaktir. Kaynak, mesajini ileticiyle sinyallere donusturip kanal
araciligi ile alicidan ¢bézimlenmesini saglayip hedefe ulastirmakta hedef
tekrar kaynaga geri bildirimde bulunabilmektedir.

izleyicinin gelisimi ile edilgen ve etken izleyici kavramlari belirlenmistir. iletisim
kanallarinda geri bildirim olanagdinin artmasi ve teknolojik gelismelerin bu geri
bildirim olanagini igerigin tuketim sureci ile eszamanli hale getirmesi bu
kavramlarin gelismesinde etken olmustur. Bu baglamda edilgen izleyici
yaklasiminda izleyici medya tarafindan iletilen mesaji sorgusuzca alirken etkin
izleyici yaklagsimda ise izleyici sadece mesajlari alan kisi degil o mesaijlari
kendi istekleri ile yorumlayan yeniden anlam Ureten ve icerige mudahalede
bulunabilen kisidir (Seker ve Balci, 2013:245).

Dijitallesme ve ag teknolojisindeki ilerlemeler ile izleyici de gelismeye devam

etmistir. Dijital medya izleyicisine farkli segenekler ve izleme tecribeleri
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sunmaktadir. Bu baglamda izleyicinin davraniglari degdismektedir. Bu
gelismeler ile standart oldugu varsayilan sinema izleyici ile yeni deneyimler ile
degisen izleyici arasinda bir ¢atlak olugsmustur (Llinares v.d., 2015:5). Bu

¢atlagin olusmasindaki nedenlerden biri interaktivite kavramidir.

Yeni medyanin getirdigi interaktivite kavrami sayesinde kaynak ve alici tek bir
kanalda bir araya gelmektedir. “Geleneksel medyada bireyler pasif (edilgen)
bir durumda iken yeni medya ile aktif (etken) bir duruma gelmislerdir.
Stiphesiz ki yeni medyanin etkilesimli bir boyut kazanmasindaki en énemli rolii
internet (stlenmigtir’ (Aydogan ve Kirik, 2012:60). Gelismelerle sinema
izleyicileri beklentilerini daha genis aglarda farkl platformlar araciligi ile
karsilamaktadir. izleyiciler, sinema perdesi disinda televizyon, bilgisayar,

telefon gibi araglar aracihidi ile filmi izleyebilmektedir.

%— ﬁ—
Yonetmen Yapit [zleyici
—— ——

Sekil 13: interaktif Film ve izleyici Arasi iletigim

interaktif iletisim teknolojileri sayesinde enformasyona geri bildirimde
bulunabilmektedir. Bu durum Uretim kaynagdi ile dagitim arasindaki guglu bir
bag olusturmaktadir (Bknz. Sekil:13). Sinema filmi agisindan bakildiginda
izleyici ve yonetmen (kanal) arasi iligki ¢ift yonlu karsilikli beslenmeye dayali

bir hal almaktadir.

Geleneksel medya izleyiciye edilgen konumda roller yiklemektedir. Web
teknolojileri ve dijitallesme ile interaktivite olgusu anlati formatlarina da
yansimaktadir. interaktif igeriklerde izleyici etken bir konuma biriinmektedir.
izleyici, akisa dahil olmanin yani sira akisa miidahale de bulunmakta, icerik
izleyicinin katkisi ile ilerlemektedir. Bu baglamda izleyici katilimciya

doénusmektedir.

Harta (akt. ilhan, 2010:47) goére izlemek s6zcigi pasif bir anlam

icermektedir. Bu baglamda izleyici kavrami pasif olmakta edilgen bir
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konumu igermektedir. interaktivite, bireyin dijital mecrada katilimci
konumunda yer almasini saglayarak igerigi bireysellestirmekte, izleyiciye
sunulan secenekleri arttirarak bireyin icerige katihmini tegvik ettirmektedir
(Yengin, 2014:135). interaktivitenin sundugu olanaklar ile izleyici kavrami
yerini katihmci ve kullanici gibi kavramlara birakmistir. Bu kavramlarinin
kullaniimasi bireyin sadece sunulani tiketen olmadigini ayni zamanda
surece kattiklari oldugunu goéstermektedir Birey ona sunulani sadece
seyreden-izleyen bir konumda degildir. Katilimci, interaktivite 6zelligi
sayesinde filmle pasif bir iletisim kurmaktan ziyade onunla bir kesfe
cikabilmektedir (Ocak, 2014:255). Bu baglamda izleyicinin filmle olan
aktifliginin artmasi onunla yasayacagi tecribede farkh bir boyut

kazandiracaktir.
2.1.2. Geleneksel Sinemada izleme Kiiltiirii ve izleyici

Bir film yapim, dagitim ve gosterim sureclerinden olusmaktadir. Gosterim
sureci de diger kisimlar kadar onem icermektedir. Filmin en Onemli
unsurlarindan biri olan izleyici bir filmin olusmasini saglamakta ve
batlnlestirici bir etmen roli gérmektedir (Kirel, 2010:14). Bu baglamda bir
filmin gdsterim sireci, Uretiminin neticesi igcin dnemli bir kismi olusturmaktadir.
izleyici ve sinema filmi arasinda karsilikli bir iliski olmakta ve arz-talep iligkisi

yaratiimaktadir.

Lumiere kardesler tarafindan 28 Aralik 1895 tarihinde Paris’te Grand Cafe’de
gerceklestirilen gosterim, sinema tarihi agisindan ilk toplu izleme tecrubesi
yasanan izleme olarak yer almaktadir (Kihg, 2008:215). Bu gosterime
izleyiciler belli bir Gcret 6deyerek katiimig ve filmleri seyretmislerdir. Kamuya
acik ilk gosterim olan bu izleme ile sinemanin var olmasi igin Uretim slreci
disinda gosterimde izleyici ile bulusmasinin énemi ortaya ¢ikmistir. Lumiere
kardesler, 1897 yilinda sadece film gdsterimi amaciyla ilk sinema salonunu
acmislardir (Monaco, 2000:225). Sinema filmleri ilk yillarinda panayirlarda,
aclk havalarda toplu gosterilirken, bu girisimle sinema kendi mekansal

Ozelliklerini yaratmaya baslamistir.

Geleneksel anlami ile sinemaya gitme eylemi sinema salonu, film ve izleyici
uclusunu bir araya getiren sosyal ve mekénsal bir birlikteligi igermektedir

(Ozsoy, 2017:360). Sinema, birlikte gergeklestirilen kollektif bir temsili
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icermektedir (Feigelson, 2004:33). Sinema salonu, karanlk izole bir yapida
bulunmakta ortak bir hedef (film izleme) dogrultusunda bir grup insanin gittigi
bir alani tanimlamaktadir. Serpil Kirel'e (2010:29) gére sinema salonlari birey
icin bir kagisi temsil etmektedir. Sinema salonlari karanlk, sessiz yapisi ve
mekansal tasarimi ile izleyiciyi giindelik hayattan uzaklastirmaktadir. izleyici
sinemada izleme eylemini gerceklestirmede vyalnizdir. izleyici, perde de
yansiyan gorUntlleri bilisimsel acgidan algilamaya c¢alismaktadir. Jarvie'ye
(1993:23) gore de filmin karanlik bir ortamda izlenmesi izleyicinin gtindelik
hayattan uzaklasmasini saglamaktadir ancak sinema salonunda film seyretme
eylemi izleyicinin gergeklestirdigi bireysel bir eylem olurken, filme kollektif bir
sekilde gidilmesi film sonrasinda icerik hakkinda tartisiimasi da izleyiciye
sosyal bir yon yasatmaktadir. Bu baglamda birey izleme eylemini yalniz
gerceklestirmektedir ancak filmin kalabalik ile izlenmesi, izleme tecribesine
bulunan kitlenin ortak olmasi film izleme surecini sosyal bir olgu haline

getirmektedir.

Sinemada dijitallesme ile Gretim, dagitim suregleri ile beraber gdsterim stireci
de dijitallesmigstir. Dijitallesme ile filmlerde yeni anlati yapilari olusmus bu
formlar da yeni izleme Kkultdrlerini dogurmustur. Televizyonun her evde
ulagilabilir bir cihaz olmasi ile sinema filmleri gdsterim sureclerinin ardindan
televizyon ekranlarinda izleyici ile bulusmaya baslamistir. Sinema filmlerinin
gOsterim sonrasinda televizyon ile tekrar izleyiciye sunulmasi izleme kaltart
agisindan bir tehdit olusturmamistir ancak dijitallesme ile televizyon
platformlari sinemaya dair Uyelerine pek ¢ok film igerigini sunmaya devam
etmektedir (Konukman, 2019: 308).

izleme Kkiltirinde televizyon ve videonun gelismesi ile ik kirnlma da
yasanmistir (Oz, 2012:69). Filmler, televizyon ve DVD'ler araciid ile farkli
ekranlarda gosteriimesi sayesinde izleyici artik sinema salonlarina bagl
kalmamakta sinema izleyicisi sinir tanimayan bir izleme konumuna sahip
olmaktadir (Konukman, 2019: 308). izleyici, sinemada bir seans zamaninda
filmi izlemek yerine evinde istedigi zaman diliminde filmi izleyebilmektedir. I.C.
Jarvie (1993:24) gbre sinemanin bir ritlel iceren havasi bulunmakta ancak
evde televizyonda izlenen bir film bu havayi icermemektedir. Ona gére bunun
nedeni izleme yapilan ekranin gorintt boyutlari ve izleyici eksiligidir. Perdenin

sundugu gériintli imkanlari evde bulunmamaktadir. izleyici, sinema salonuna
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gitmedigi icin onun ritlel havasindan ¢ikmakta ve izleme sirecinde kendi
kurallarini  koymaktadir. izleyici bir tus araciligi ile igerigi baslatmakta,

durdurmakta veyahut tekrar izleyebilmektedir.

Dijitallesme ile bireylerin gorsel algi bicimleri farkhlagmakta ve bireyler hizli
tuketim modellerine yonelmektedir (Berkay, 2016:20). Dijitallesme ile birey
daha ekonomik ve hizli bir sekilde filme ulasabilmektedir. Sinema salonu
kavrami degismekte izleyicinin oldugu her yere tagsinmaktadir. izleyici icin
televizyon, bilgisayar, tablet internet ile baglanti kurdugu aygitlar vb. onun
sinema salonlarini olusturmaktadir. Sinema perdesi, teknolojik aygitlarin

ekranina gecmistir. izleyici acisindan sinema portatif bir yapiya erismistir.

1990’h yillardan itibaren ag teknolojilerinin gelismesi de sinema dijitallesmenin
etkilerine yenilerini katip bu dogrultuda yenilikler yaratmistir. Thompson’a
(2008:201) gore yeni iletisim bicimleri kamusal alan olgusunu degistirmektedir.
Sinema filmi tecriibesi, mekan ve zaman kavramlarindan ayrilarak izleyicinin
istegi dogrultuda izleme tecriibesi yasadigi bir eyleme déniismistiir. izleyici,
dijital platformlar veya internet tabanl mecralar sayesinde geleneksel sinema
salonu algisindan uzaklasip film ile mekandan bagimsiz bir iliski kurmaktadir.
izleyici internetin sagladiklari sayesinde film ile interaktif bir iletisim halinde
olan, kendi istedigi mekan ve zaman baglaminda filme ulasan bir konumdadir.
izleyici diledigi zaman diliminde ve mekanda igerigi kendi kurallari aracilig ile
tiketmektedir. Bu baglamda izleyici filmi izleme evresinde kontrol hakkina
sahiptir. izleyici filmi durdurabilir, geri ya da ileri sarabilir. Bu yeni edinimler

izleyiciyi film sUrecinde daha fazla aktiflegtirmistir.

Dijitallesme hem bedeni hem de mekani akigkan hale getirdi. GUnimuzdeki bu
akigskan bedenler de akiskan mekanlarda bireysel ya da akiskan bir
seyir/izleme bigimi ortaya ¢ikardi. Bu baglamda hem izleyici “akigkan izleyiciye”
doéniisti hem de mekan “akiskan mekan’ haline geldi. internetin yani sira
bilgisayarin televizyona baglanmasi ya da televizyonun internete dogrudan
baglaniyor olmasi 6zel/mahrem alanlardaki seyir pratigini arttiran etmenlerdir.
Ev sinema sistemlerinin sahip olduklari Ozellikler, 6zel alani bir sinema
salonuna donustirebilmektedir. Bu olanaga sahip olan izleyiciler de evlerini
seyir mekanina donustirerek izleme deneyimini yasayabilmekte, gelisen
teknolojiye gore konumlarini degistirmektedir. Bu rahathda sahip olan izleyiciler
de sinema salonlarina gitmektense evlerinde film izlemeyi tercih etmektedir. Bu
cergevede sinemaya gitme sikli§i da azalmaktadir (Medin, 2018:148).

Sinema filmleri televizyon ve DVD’ler araciligi ile dnce evlerde seyredilebilir
hal alirken yeni medyanin etkileri ile de ev diginda da izleyici parkta, toplu

tasitlarda vb. pek ¢ok mekanda izleme tecribesini yasayabilmektedir. Film
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izlemesi sadece bir bilet karsiiginda sinema salonunda yapilan bir aktivite
olmaktan c¢ikmistir. Gelisen teknolojiler sayesinde birey istedigi zaman ve
mekan baglaminda izleme tecrubesi yasayabilmektedir. Teknolojinin
ilerlemesiyle birey hayatin her aninda izleyici olma edinimini yasamaktadir
(Kirel, 2010:66). Geligen teknoloji ile izleme kulturd buna bagh izleyicinin
konumu degismeye baslamistir. izleyici, bu degisimler ile film tecriibesinde

aktiflesmektedir.

Dijitallesmenin sinemada izleme tecribesi acisindan televizyon ve
videokasetler haricinde getirdigi en blyutk degisim 3D ve interaktif sinemadir
(Oz, 2012:69). 3D sinema filmleri kurguyu 3 boyutlu ele alip izleyiciye de bu

sekilde yansitmaktadir.

3D sinema izleyiciye sundugu film tecriibesi ile izleme slrecini 6n plana
¢lktigl, izleyici acisindan sinema salonunu mekan olarak ortadan kaldiran,
gorsel ve isitsel teknik destekler araciligi ile izleme surecinin besleyen bir
tirdir (Kirel, 2010:112). izleyici, 3D gerceklestirdigi film tecriibesi ile sinema
salonunu izleme igin kullanmakta ancak yasadigi tecrube onu filmi seyrettigi
topluluktan ayirmaktadir (Kirel, 2010:112). 3D teknoloji ile izleyici film
evreninde gibi hissetmek ve film ile kendinin bas basa oldugunu izlenimine
kapilmaktadir. Sinemanin kollektif izleme anlayigi teknolojik gelismeler ile

bireysel izleme aligskanliklarina dénismustdr.

Sinemanin olustugu ortamdan dolayi kolektif olarak gorilmesi gerek ilerleyen
teknoloji, gerek modernizmin getirdigi yenilikler ile degismeye baslamistir.
Sinema, bireyleri sekillendirirken yeni bir kdltire zemin hazirlanmistir.
Bireysellesme, kapital modern toplumlarda bireyin zaman kaygisi, interaktivite
olanaklari, kisisellestiriimis icerikler bireyi toplumsal aktivitelerden ziyade

bireysel etkinliklere yonlenmesine etken olmaktadir.

Geleneksel sinemada linear bir anlati formu kullaniimaktadir. Linear anlatilara
bakildiginda icerigin; belli bir dogrusallik Gzerinde ilerlemesinden dolayi kapali
uclu olmasi, izleyicinin izleme eylemi esnasinda interaktivitede
bulunamamasindan oturd toplumsal gosterimle olanak saglayabilmektedir.
izleyici, bir salonda kolektif bir sekilde yapiti izleyebilmektedir. Kolektif bir
sekilde filmi izleyen izleyici, film suresi boyunca onun igin hazirlanmis

goérintileri midahale ya da iletisimde bulunmaksizin izlemektedir. Bu
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dogrultuda izleyici film karsisinda pasif bir konumda kalmaktadir. Ona
verilenin icerigi alan sentezini yapan izleyici ayni kanalda herhangi bir geri
bildirimde bulunamamaktadir. izleyici gergek anlamiyla seyreden kisi olarak
linear anlatida kalmaktadir. izleyici, bir grubun parcasi olarak bulundugu linear
anlatida kurgulanan unsurundadir. izleyici igin film, seyretmekle beraber
amaci onun igin Uretilmis olan unsuru tiketmek ve ani degerlendirmek olan bir
eylem butinidir (Ozsoy, 2017:358) Bu dogrultuda bakildiginda izleyici linear

anlatida tiketici nesnelerden biridir.
2.1.3. interaktif Sinemada izleme Kiiltiirii ve izleyici

izleyici kiltiriniin degismesi, izleyicinin pasif durumdan giderek aktiflesmesi
uzerine film yapimcilart kendi tuketicilerini tanimlaya ve meydana gelen
degdisimler dogrultusunda urlnlerini sekillendirme yoluna girmiglerdir. (Erkilig,
2012:15). Buradan da cikarimda bulunabilecegimiz Uzere izleyicinin gelisen
teknolojiler dogrultusunda aktiflesme istegi, Ureticinin kullaniciyla iletisime
gecme hedefi icindedir. Bu dogrultuda, bu ihtiyaclara cevap verecek olan

dogrusal yani klasik anlati yerine, non-linear anlatidir.

Yeni medyanin getirdigi interaktivite kavrami sinemaya da yerleserek interaktif
sinemay! olusturmustur. interaktif sinemada izleyici film ile karsilikli bir iletisim
halinde bulunmaktadir. interaktivite olgusu iki tarafin birbirini etkilemesine
olanak tanimaktadir. Geleneksel sinemada da izleyici film ile bir iligki iginde
olmakta ancak interaktif sinema bu iligkiyi karsilikli bir forma tagimaktadir (Oz,
2012:70). interaktif sinema, yeni medyanin gelisiminden éncede bulunmakta
ancak izleme kollektif bir sekilde gergeklesmeye devam etmektedir. Ornegin
izleyiciler bir tug aracihidi ile kararlarini segmekte ancak izleme Kkollektif
oldugundan c¢ogunlugun aldigi karar gecerli olmaktadir. 1967 yapimli

Kinoautomat bu duruma ornektir.

49



Gorsel 21 ve 22: Kinoautomat Goésteriminde Oylama Siireci

Kaynak: Kinoautomat, Kinoautomat, (2010) http://www.kinoautomat.cz/foto.htm

Erisim Tarihi: 15. 03.2020

interaktif sinemaya dair ilk érnek Cek yénetmen Raduz Cincera tarafindan
1967 yilinda gosterimi gerceklestirilen Kinoautomat filmidir. Kinoautomat'ta
her sahnenin sonunda film durmakta ve sinema perdesi ikiye bolinmektedir.
Sahneye sunucu ya da filmin yénetmeni olan Raduz Cincera c¢ikmakta ve
siradaki sahneye dair soruyu yoneltmektedir. Salonda bulunan ylz yirmi yedi
koltukta yesil ve kirmizi tus iceren bir kumanda bulunmaktadir. izleyiciler bu
yesil ve kirmizi butonlar araciigi ile onlara sunulan iki sahneden birini
se¢cmektedir. Oylamalarin sonucu perdenin yan tarafinda bulunan seritlere
kirmizi ve yesil olarak ¢ogunlugu gosterecek sekilde yansitiimaktadir. Segilen
sahne dogrultusunda film ilerlemektedir. izleme tecribesi toplu
gerceklestiginden bireysel olarak film ve izleyici arasinda bir interaktivite

gerceklesememektedir.

Dijitallesme ile DVD’lerin ve bilgisayar teknolojisinin gelismesi interaktif film
tecribesinin bireysel olarak artmasina olanak tanimistir. Filmin izleme slreci
evde gergeklesen gdsterimler ile bireysellesmekte, izleyici ile film arasindaki
interaktivite artmaktadir. Manovich’e (2001:226) goére birey, interaktif
sinemada anlati ile interaktivite icine girmekte bu sayede izleyici bir veri
tabaninda bu veri tabaninin yaraticisinin olusturdugu baglantilar arasinda

gezinmektedir.

Birey icerige istedigi zaman diliminde interaktivite olanagdi sayesinde interaktif
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bir sekilde ulasabilmektedir.

‘Kullanimlar’ yaklasimi, kitle iletisim araclarinin en guglisinin dahi, kisiyi-iginde
yasadigl toplumsal ve psikolojik baglamda ‘isine yaramayacaksa’-dylesine
etkileyemez demektir. ‘Kullanimlar’ yaklasimi, insanlarin degerlerinin,
cikarlarinin, iligkilerinin, toplumsal rollerinin énemli oldugunu ve insanlarin
gOrduklerini ve duyduklarini segici bir sekilde bu ¢ikarlara dogru ‘buktigund’
iddia eder (Katz'tan akt. Ozgetin, 2018:114).

Bu baglamda, sinema izleyicinin kaynaktan gelen her mesaji alan pasif bir
alici konumundan aktif bir konuma gecisini saglayan kullanimlar ve doyumlar
kurami, geleneksel sinemada izleyicinin kendi istekleri dogrultusunda medyay!
kullandi§ina izleyicinin bu surecte aktif olduguna dair bir bakis getirmektedir.
“21. Yizyillda Kullanimlar ve Doyumlar Kurami” (2000) baslikh makalesinde
Thomas Ruggiero, yeni iletisim teknolojilerinin getirdigi bu yenilikleri basta
interaktivite olmak Uzere kullanicinin igerik Uretebilmesini, izleyicinin aktif
kullanici fonksiyonuna gegisinin kullanimlar ve doyumlar kurami sayesinde
daha net agiklanabilecedini belirtmektedir ( Ruggiero’dan akt. Ozgetin,
2018:116). Bu dogrultuda, Kullanimlar ve Doyumlar Kuraminin, izleyici ya da
kullanicinin bir igerigi neden tercih ettigine odaklanmasi, yeni medya ile
bireysellesen yayinciligin acgiklamasinda daha ©6nemli bir rol oynadigi

dusinUtlmektedir.

Yeni medyanin o6zelliklerinden yola ¢ikarak; Cinema 3.0: The Interactive-
Image (2010) adli makalede Daly, ortaya surdugu ‘Sinema 3.0° kavrami ile
hipermetinsel, interaktivite odakli olmaya baglayan sinemanin artik izleyici
merkezli oldugunu belirtir (2010: 81). Bu dogrultuda non-linear anlatida iletisim
bicimsel olarak cift yonllu bir akis icinde meydana gelmektedir. Bu durumun
olusmasini saglayan interaktif kavrami, non-linear anlatinin temelini
olusturmaktadir. Daly (2010: 98), Sinema 3.0 olarak adlandirdigi interaktif
anlatilarin interaktiviteyi esas almasindan dolayi izleyici ve Ureticinin ortak
paydalarda iletisim kurdugunu bu durumunda izleyiciyi gugli bir konuma
getirdigini belirtmistir. Bu baglamda non-linear anlati iceren interaktif sinemada
izleyici kavrami kullanici kavramina déniismektedir. izleyici, non-linear
anlatinin agik uglulugu ve ona sundugu farkli seg¢im olanaklarindan

faydalanarak anlatiy1 ydonlendirmektedir.

Non-linear anlatilar; linear anlatinin aksine dogrusal olmadigindan 6turt agik

ucluluk o6zelligine sahip olmakta ve bu durum sayesinde izleyicinin konu
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Uzerinde daha derin duslnebilmesini ve ¢b6zime ulagsmasina olanak
saglamaktadir (Arda, 2015:11). A¢ik uclu olan non-linear anlati, kullanicisina
bir segcme 06zgurligi sunarak onun ydnlendirmesine anlatlyr acik
birakmaktadir. Kullaniciy1 bir dogruyla bas basa birakmak yerine onu bir
tecribeye siriiklemektedir. Interaktif anlati Gretimi kullanici  agisinda

kisisellestirmektedir.

“Bu gezinme sirasinda, segenekler veya alternatifler arasinda segim yapar ve
bu nedenle eylemlerinin bir sonucu olarak, hikaye dogrusal olmayan bir
bicimde ortaya cikar. Bu nedenle, bir sinema salonunda veya evde rahat bir
oturma yeri olan pasif izleyici kitlesi dedildir ve tamamen bir film ekraninda
veya TV ekraninda bir filmin bitlinligine tabidir” (Ocak, 2014: 255-256)

Bu baglamda non-linear anlati, izleyicisini pasif konumdan kurtarmakta
interaktivite sayesinde izleyici ve Uretici ayni platformda cift yonlu bir iletigsim
kurabilmektedir. interaktivite sadece izleme sirecinde sinirli kalmamakta ayni
zamanda izleyici anlatlya kendi de igerik ekleyebilmekte, mudahale
edebilmektedir. izleyiciyi, kullaniciya déniistiiren de bu kisimlardir. izleyici ona
sunulmus olan verilerle oynayabilmekte onlarin degisimini saglayabilmektedir.
Artik izleyici sadece izleyen degil ayni zamanda Ureticiyle beraber bir Grin
ortaya koyan bir deger yaratandir. Linear anlatilarda izleyici ‘nesne’ olarak
kalirken non-linear anlatilar ise ‘6zne’ konumunu almaktadir. Casetti'ye
(2011:88-91) gore interaktivite sayesinde izleyici sinemada mucadeleci bir
forma sahip olmakta sinemanin U(zerinde vyarattigi anestezi halinden
kurtulmaktadir.

Geleneksel filmde linear kurgu olmasindan o6turi akisa ydnetmen karar
vermektedir. izleyici ona sunulani alan edilgen bir konumdadir. Oteki yandan
interaktif sinemada film interaktivitenin nesnesi olurken ydnetmen film
sayesinde izleyicisiyle iligki kurmakta; izleyici de igcerige miudahale ederek film
ve ybnetmenle iligkisini devam ettirmektedir (Oz, 2012:70). interaktif fiimde
izleyici ona sunulan sahnelerden veya kararlardan seg¢im yapabilmektedir.
izleyici, ydnetmen ile filmde aldiklari kararlar araciligi ile baglanti kurmaktadir.
Bu baglamda izleyici, filmin olay orgust ile beraber kurgusunu da
sekillendirmektedir. izleyici, secimleri dogrultusunda filmi kisisellestirmekte
kendi filmini olusturmaktadir. Ancak interaktif sinemanin sundugu interaktivite
olgusu da sinirliliklar igermektedir. izleyicinin anlatiya olan etkisi yaratici

tarafindan ona sunulan olanaklara baghdir.
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interaktif sinemanin interaktif olgusunu icermesi izleyicinin icerige miidahalede
bulunmasi hakkini tanimaktadir. Film, yaratici ekip ve izleyici arasinda dogan
interaktivitenin Grinddur. Bu baglamda izleyici, filmi ydnlendiren, senaryonun
farkli kombinasyonlari ile filmin sonunu belirleyen bir konumdadir. Bir bakima
izleyici 6zne roliini Ustlenmektedir. interaktif sinemada katharsis olgusu da
geleneksel sinemanin aksine farklilasmaktadir. izleyiciler, kendilerini birer

kahraman olarak gérebilmektedir.
2.2. Karakter Kavrami

Tark Dil Kurumu'na goére “karakter”, bir bireyin kendine ait yapisi onu
digerlerinden farklilagtiran &zellikleri icermekte, baska bir tanimi ile bireyin
tutarh olmasi ve dayanikh kalmasini saglayan Ozelliklerin tamamidir
(TDK,2020). Karakter tanimina dair TDK’'da yapilan baska bir tanim ise “Bir
eserde duygu, tutku ve disince ydnlerinden ele alinan kimse.” seklindedir
(TDK,2020). Bu tanim; edebi eserler, sinema filmleri ve tiyatroda sunulan

kisilik kavrami ile paralel manada kullaniimaktadir.

Anlatida karakterin esas 6zelligi kendine ait bir psikolojisinin olmasidir (Nutku,
2001:182-183). Karakter kendilerine ait ozellikleri ile farklihk yaratma ve
izleyicinin dikkatini ¢ekmektedir. Karakterlerin kendilerine ait tepki ve

davraniglari bulunmaktadir.

1895 yilinda Lumiere kardesler tarafindan goésterimi gergeklestirilen Trenin
Gara Girigi filmi ile ilk film gdsterimi gercgeklestiriimistir. Bu filme karakter
acisindan bakildiginda bir karakter ya da tip figirinin yer almadigi
g6rilmektedir. Filmde gdsterilen insanlar kameradan haberdar degildir, filmde
bir oyunculuk gérilmemektedir. Ag¢ik havada ¢ekimi gergeklestirilen ilk filmler
belgesel réportaj tirine dahil olmakta ve ginlik hayatin iginden ¢ekimlerle
olusmaktadir (Betton, 1990:7). Bu baglamda ilk ddénemlerde sinemada

oyunculuk amatdr ve siradan insanlar ile yapilmaktadir.

Carl Laemmle’'nin, kendi yapimevi Independent Motion Picture Company
adina sOzlesme imzaladigi ve “Biograph girl” adiyla bilinen Florence
Lawrence, sinema tarihinin adi agiklanan ilk sinema oyuncusu olmanin yani
sira ilk yildizi da sayilabilir. 1909'da Biograph Yapimevi'nde haftada 25 dolar
karsiliginda galismaya baslayan Lawrence, bir yilda ylizu agkin birer bobinlik
filmde oynayinca ilgi uyandirmis, izleyiciler bu gizel kizin yeni filmlerini bekler
olmuslardi (Teksoy, 2005:101).

Teksoy, Florence Lawrence’in ilk sinema oyuncusu sayilabilecegini
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belitmektedir. Bu sekilde belirtimesinde finansal olarak yapilan resmi

sdzlesmeler etkili olmaktadir.

Sinemada karakter olgusunun gelismesinde Oykl igeren kurmaca filmlerin
baslangici etken olmustur. Oykilu filmler araci@i film anlatisinda karakter
onemli bir unsur halini almigtir. Melies, 6ykulu filmi baglatan kisidir (Teksoy,
2005:34). Bu baglamda bakildiginda sinemada karakter kavrami da bu

surecten itibaren baglamistir.

Sinemada karakter tek basina anlati icinde gugli degildir. Karsit karakterler
araciligi ile ana karakterin gucli olmasi saglanmaktadir. Ayrica, filmin olay
orgusu esnasinda ana karakteri destekleyecek ya da karsi cikacak yan

karakterlere intiya¢ duyulmaktadir.

Bir karakterin izleyicide etki yaratmasi onu canlandiran oyuncuya baghdir.
Oyuncu, ona yéneltilen bilgi ve kendi edinimleri neticesinde karakter ile bag

kurmaktadir.

Karakter, kameranin cekim teknikleri ve kurgu araciligi ile film evreninde
yaratilmakta, bu kullanilan teknikler sayesinde de karakterin duygularinin
izleyiciye gecmesi beklenmektedir. Millera (1993) gore karakter eger iyi
kurgulanmis bir kigilige sahipse bu durum izleyiciyi de etkilemekte ve karakter
anlati icinde kendi hikayesini yaratmaktadir. Bir karakterin bagarisi izleyiciden
gelen tepkilerle belirlenmektedir. izleyici, kisiligi iyi kurgulanmig bir karakter ile

6zdeslemeye calismaktadir.

Anlatilarda karakter, iki farkli yone sahiptir. Bunlardan biri karakterin olay
orgusu igindeki konumu digeri ise izleyicinin perdede goérdugu imge
konumundaki karakterdir. izleyici, karakter araciligi ile filmi takip etmektedir.
izleyicinin, film evrenine adapte olmasinda onunla bitiinlesmesinde etmen

olan unsurlardan biri karakterdir.
2.3. Ozdeslesme

Ozdeslesme kelime olarak 6zdes kelimesinden tlretiimistir. Turk Dil
Kurumu’na gore 6zdes “Her tarla nitelik bakimindan esit olan, aralarinda fark
bulunmayan” anlamina gelmektedir (TDK,2020). Bu baglamda &zdeslesme,

de iki ya da daha fazla 6genin birbiri ile “es” olmasini icermektedir.
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Ozdeslesmenin basladigi evre konusunda Freud ve Lacan'in farkli gériigleri
bulunmaktadir. Freud, 6zdeslemeyi Oedipus evresinde baslatirken Lacan ise

ayna evresinde baglatmaktadir.

Sigmund Freud’'un Oedipus Sendromunu erkek bebegin anneye cinsel bir
istek duymasi bunun baba faktori ve toplumsal normlar ylGzinden
engellenmesi Uzerine bebegin kendini baba figlrl ile 6zdeslestirmesi olarak
aciklamaktadir. Bebek, cesitli faktorler ylzinden kendi isteklerini

baskilamaktadir.

Lacan, Oedipal doénemde bebegin anneye olan arzusunu baba ile
dzdesleserek bitirmesine insanlastirici kastrasyon adini vermistir (Ozciiler,
2015:73). Ayna evresinde, bebek ile annenin bedeni arasindaki iliski imgesel
boyuttadir. Ayna evresi, iki zit kavrami icinde barindirmaktadir: 6zdeslesme ve
yabancilasma. Bu narsistik bir slireci de igeren bir evredir. Freud'un aksine
Lacan narsizmi 6zdeslesme ile birlikte incelemektedir. Birey kendisinden
yabancilastirdigi imgeye cinsellige dair arzular olusturmaktadir. Bu baglamda
ilk 6zdeglesme ilk narsistik hareketi de olusturmaktadir. Narsizm aracilig ile

birey arzularinin ézelliklerini olusturmaktadir.

Lacan’a gore dil ile belirlenme, kultire girigsin simgesel kodlarinin edinimi
Oedipus Sendromunun oldugu evre ile ayni sirada ve dizlemde gerceklesir.
Oedipus evresinde baba figiriinin meydana ¢ikmasi anne bebek arasindaki
iliskiyi bozmaktadir. Clnkl baba, toplumsal normlari temsil eden bir simge
konumundadir. Bir nevi yasaklari koyan kigidir. Bebegdin annesine yonelik
arzularini bastiriimasi bilindiginin bir simgesidir. Bu surecte bebek, kimligini
fark etmekte 6zne konumuna ulagsmakta ve diger nesneler ile arasindaki
benzerlik ve farkliliklari kesfedip 6teki arayisina girmektedir. Bu evre simgesel
bir anlamlandirma icermekte ve toplumsal bir siireci kapsamaktadir. Clinki

simgesel evre dil unsuru ile ilerlemektedir.

Jacques Lacan, 1936 yilinin Agustos ayinda XIV. Uluslararasi Psikanaliz
Kongresi'nde ayna evresi hakkinda bir sunum gerceklestirmigtir (Castanet,
2017:19). Ayna evresi, 6 ile 18 ay araligindaki bebegin aynada kendi
gorintisuni tanimaya baglamasi ve bu tanimadan aldi§i hazz ifade
etmektedir (Homer, 2014:41). Burada ayna olgusu diz anlam ile ele

alinmamahdir. Ayna ile yansitici bir ylzey O6rnegin annenin yuzu de
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dusundlmelidir (Homer, 2014:41). Lacan benin olusumunda ilk noktayl ayna
evresi olarak belirtmektedir. Bebek, ilk basta aynada goérdugu kendi
yansimasini ayirt edememektir. Aynada goérdugu kendi imgesinin etkisine
kapilan bebek, onunla oyun oynamak istemektedir. imgesi ile kendinin
ayrimina varamayan bebek gercekligi karigtirmasina kargin bir stre sonra

aynada gérdugunin bir yansima oldugunu fark etmedir.

Henuz ylrime, hatta ayakta durma kabiliyetine dahi sahip olmayan bebegin,
aynanin 6ninde, kendisini saran bir insana ya da bagka bir yapay destege
dayanarak coskulu bir gayretle bu destegin engelini asip, biraz egik de olsa bir
poz vererek, goruntlisinid bir anhdina sabitleme eyleminin tekrarinin heyecan
verici, manzarasi, dustincemizi mesgul etmistir (Lacan’dan akt. Castanet,
2017:19)

Castanet’in de belirttigi gibi bebek ayna evresini gecirdigi sirede edilgen bir
konumda bulunmaktadir. Annenin denetiminde olan bebek onun tepkileri
dogrultusunda fikir edinmekte ve kendi benligini olusturmaktadir. Simge ve dili
kullanmay! 6grenen bebek kendi kimlidinin farkina vardikca annede gordugu
imgeyi kaybetmektedir. Lacan’a gére ayna imgesi baska biri tarafindan ki bu
anne oluyor dig bir unsur aktariimaktadir (Frosh 1991:134). Bebek, ayna ve
imge ikilimi arasinda kendi Kkisiligini ayirt etmeye c¢alismakta bu sureg
esnasinda simgesel dizene geg¢mekte ve dili kullanmaya baslamaktadir.

Birey, bunlar kegfettikge hayatinda bir 6teki arayisina girmektedir.

Ayna evresinde bebek, imgesel bir algiyi izlemektedir. Bu durum onun
yanilsama iceren bir ben’lik kurmasina sebep olur. Bu evre, bebek imge
tizerinden bir gesit taklitcilik yaratmaktadir. Ozdeslesmenin temeli de burada
olusmaktadir. Aynada olusturan benlik 6zneye bir varlik degeri kazandiran
bireyin kendisi olmadigi ancak kendisi olmayi butlni ile arzuladigi bir imajdan
gelen sabitlemedir. Bu yanilsama ile bebek aslinda ilk yabancilasmasini da
yasamaktadir. Kisacasi, bebek ayna imgesi ile 6zdeslesmekte ancak imgeyi
kendiyle karistirdigi i¢in bir yandan da yabancilasmaktadir. Edimsel agidan
imge, ben’in yerine ge¢cmektedir. Lacan ben’in, yabancilasma ve bireyin kendi
imgesi tarafindan etkilenmesi sonucunda ortaya ciktigini belitmektedir. Bu
baglamda ben imgesel bir islevdir. Buradaki ben’in gérevi parcalanmighgi ve
yabancilasmay reddetmektir. Bebek, aynada gérdigu imgede bir batinlik
kuramamakta bu nedenle bu bditinselligi saglamay! arzulamaktadir. Ben’in

biatinlesme arayisi ayna evresinde baslamakla beraber hayat boyu
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strmektedir.

imgeleme, Lacan’a gére (2013) algisal olarak bireyin kargisinda bulunandir.
imgeleme evresinde, birey imgelenen unsur ile &zdeslesmektedir.
Ozdesglesme, bireyin kimligini kazanmasinda rol oynamaktadir. Ayna evresi
tamamen imgesel bir iliski icermekte ve bu iliski dmir boyu sutrmektedir.
Lacan, ben’in gorevini bir imge ile 6zdeslesmek bu sayede kisinin kendini

kultdrel bir imge olarak gérmesi seklinde aciklamaktadir.

Lacanyen bakisla 6zdeslesmeye dair baska bir goriste Slavoj Zizek'e aittir.

Zizek, 6zdeslesmeyi 2 kisma ayirmaktadir (2011:121).

1- imgesel Ozdeslesme: Bireyin, olmak istedigi unsurlari temsil eden
nesne ile 6zdeslesmesidir
2- Simgesel Ozdeslesme: Bireyin gézlendigi yer ile, kendisiyle

sevilmeye deger gortunecek bicimde baktigi noktadan 6zdeslesmesidir.

imgesel ve simgesel 6zdeslesme arasinda “kurulmus” ile “kurucu” 6zdeslesme
arasindaki iligki bulunmaktadir. (Zizek, 2011:121).

Zizek’e (2011: 121) gobre yaygin olan 6zdeslesme anlayisi ideal gbrineni taklit
etme esasina dayanmaktadir. Bireyler, sarkici, sinema yildizlari gibi isimler ile
Ozdeslestiklerini  dile getirse de bu bir yanilsama icermektedir. Bu
yanilsamanin nedenlerinden biri 6zdeslesmenin temelinde yatan &zelligin
¢ogunlukla gizli bir unsur olmasi ve 6zdeslesme saglanan 6zelligin étekinin bir
basarisi, ideal olan olmasi disinda basarisizligi veya zaafl olabilecegidir
(Zizek, 2011:121).

2.4. Sinema izleyicisi ve Ozdeslesme

2.4.1. Katharsis Kavrami ve Ozdeslesme iliskisi

Sinemada izleyici bir film ile karsi karsiya kalmakta ve ona sunulan anlatiya
dahil olarak hikaye ve karakterler ile bag kurmasi saglanmaktadir. izleyici, film
ile kurdugu bu bag araciligi ile fiimde farkli duygulari tecribe eder ve sona

ulastiginda kurdugu iliski sayesinde katharsise (hazza) ulasir.

Aristoteles (2005:22), Poetika isimli eserinde bir tragedyanin en onemli

gbrevinin  “...uyandirdigi acima ve korku duygulariyla ruhu tutkulardan

temizlemek...” seklinde oldugunu belirtmigtir. Burada bahsedilen korku ve aci
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duygularindan arinip ruhun temizlenmesi “katharsis” olusumunu ifade
etmektedir. Katharsis, izleyici tarafindan deneyimlenen bir olgudur. Katharsis
kavrami yoruma acik bir kavram olmakta ve bu kavram ile ilgili farkh gérusler
bulunmaktadir. Ross’a gore (2002:326-327) Aristoteles’in belirttigi korkunun
ana nedeni izleyicinin kendisi ile benzerlik gosteren tragedya kahramanlarinin
korkusunu paylasmasidir eger izleyici kendisi ile karakter arasinda benzerlik
kuramazsa bu duyguyu paylasamaz. Bu nedenle karakter, abartili ya da tek
yonlu bir sekilde koétulik, erdemlilik 6zelliklerine sahip olmamalidir. Moran’a
(1991:27) gore ise katharsis kavrami, izleyici Uzerinde acima ve korku gibi
duygulari harekete gecirmekte psikolojik agidan daha uygun hale getirmekte
farkh bir yorumla da bencil duygulardan kurtulmaktan ziyade onlarin yuceltilip

degerlendirmesini icermektedir.

Katharsis, izleyicinin ekran ve karakter ile bir bag kurmasini bu iki unsur ile
kendini pekistirerek 0zdeslesmesini saglamaktadir. Brecht'e (Brecht,
1981:168) goére Aristoteles¢i anlatida, kahraman kendi i¢ dinyasini
sahnelenen oyunlar araciligi ile digsart vurmakta ve bu olaylar aracihigi ile
kahraman ruh catismalarina suriklenmektedir. Brechtyan anlati bu nedenle
katharsisin duygulardan arinma yerine o duygulari pekistirdigini bu sayede de

izleyiciyi karakter ile 6zdeglestirdigini belirtmektedir.
2.4.2 Sinemada Ozdeslesmeye Dair Calismalar

izleyicinin, sinemada 6zdeslesme olgusu kameray! bir 6zne unsuru haline
getirmesi ile gergceklesmektedir. Kamera, izleyicide algisal bir interaktivite
olgusu yaratmaktadir. Bu nedenle izleyici perdede yansiyan gérintilerin ana
kaynaginin kendisi oldugunu disiinmektedir. izleyici, kamera ile 6zdeslesmesi
ile anlatt icine girmekte ve karakter ile izleyici 0zdeslesmesi
gerceklesmektedir. Sinema perdesi izleyici i¢in kendisi ile kargilastigi bir ayna
islevini gérmektedir (Erdogan, 1996:246).

Lacan’a gbre ayna evresi evrensel bir slrectir. Bir grup ya da toplulugun
yasadigi bir sure¢ degildir. Film izleyicisi, karakter ile 6zdeglesebilir ise
karakterin film evreninde yasadigi olaylari kendi yasiyormus hissine

kapiimakta ve kendini 6zdeslestigi karakter ile tanimlamaya baglamaktadir.

1970’li yillarda Freud ve Lacan’in gorUgsleri dogrultusunda olugsan psikanalitik
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calismalar, sinema perdesi hakkinda getirilen benzetmelere yeni bir yorum
getirmistir. Sinema perdesi psikanalist bakis acgisindan dnce Mitry’nin

gercevesi ve Bazin’in penceresi olarak incelenmigtir.

Pencere Cercgeve
Merkezkag Merkezcil
Perspektif Grafik
Nesne duzeyi Resim dizeyi

Tablo 2: Mitry’nin Cergevesi ve Bazin’in Penceresinin Ozellikleri
Kaynak: Tirkoglu, 2014:147

Andre Bazin, sinema perdesini bir resmin cercevesi yerine hareketin bir
kisminin goésteriimesine olanak taniyan bir maske figuri ile eslestirip
maskelemeyi pencere metaforu araciligi ile tanimlamistir. Burada pencere
benzetmesi ile Bazin pencere-perde kuramini olusturmaktadir. Pencere-
perdeye gore, perdenin disinda olanlari géremesek de varliklarini biliriz ve
ufak bir yapilacak kaydirma araciligi ile pencerenin bize sundugundan

fazlasini, maskelediklerine ulasabiliriz (Turkoglu, 2014:146).

Jean Mitry ise sinema perdesini ¢ergceveye benzetmektedir. Sinema perdesi,
sinirli bir alani gergeveleyerek dikkati bir noktaya toplamaktadir. Mitry’e gore,
pencere benzetmesi sinema perdesi igin yetersiz kalmakta pencere
benzetmesi ile yeterli bir diyalektik olusmamaktadir (Mitry’den akt.Turkoglu,
2014:146). Bazin’in penceresi ve Mitry’nin gercevesi her ikisi de imgenin
varligina odaklanmakta ancak imgenin yaratim evresindeki araglari (projektor,
karanlik salon vb.) ve bu imgeyi tuketenleri (izleyici vb.) ele almamaktadir
(Tdrkoglu, 2014:147).

Psikanalist yorumun sinemaya girmesiyle Mitry’'nin gercevesi ve Bazin’in
penceresi goruslerinden farkh olarak sinema perdesi ya da ekran Lacan’in
aynasina benzetiimeye onun ile iligkilendirilmeye baslamigtir. Lacan’in ayna
benzetmesi ile sinemanin gergeklik olgusunu yansitmasindan ziyade

zihindekileri yansitan bir ayna islevi gérdigune dair arastiriimalar yapiimaya
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baslamistir.

Sinemada 6zdeslesme g¢alismalarinin ¢odu Freud ve Lacan temelli psikanalizi
esas almaktadir. Psikanalitik yaklasim, izleyicilerin film ile kurdugu bagin
bilingalti kismini odaklanip arastirmaktadir. Bu yaklagsimdan hareketle sinema
ve 6zdeslesme olgusu, Jean- Louis Baudry, Christian Metz ve Laura Mulvey
gibi isimler aracilidi ile sinemanin bireyin izleme evresinde yasadigdi bilissel ve
psikolojik bir evre oldugu sinemanin bir aractan 6te oldugu belirtiimektedir
(Creed, 1998:5).

ilk kez 1970 yilinda Fransiz sinema kuramcisi Jean-Louis Baudry tarafindan
Cinethique’de yayinlanan “Temel Sinematografik Aygitlarin Ideolojik Etkisi”
isimli calismada “ayna metaforu” 6nerilmistir. Baudry’nin calismasina gore,
sinema, Lacan’in “ayna donemi” olarak adlandirdi§i evre ile 6rtlismektedir.
izleyici, izleme esnasinda gorsel duyularin egemenliginde kalmakta sinema
ekranindaki ayna yansimasi ile goérdigu evren arasinda imgesel bir bag

kurmaktadir (Turkoglu, 2014:147).

Baudry’ye gore sinema araglari araciligi (kameranin bakigi ve gdsterim sireci)
ile sinemada izleyicinin rolu belirlenmektedir. Kamera, hem gosterilen 6genin
konumunu hem de izleyicinin bu imgeleri gérdigi konumu ifade etmekte bu
sayede kamera, algl nesnelerinin (ekranda sunulan imgeleri) ve algilayan
Oznenin (izleyici) yerini almaktadir (Homer, 2016:45). Baudry, izleyicilerin
filmde sunulan farkli imgeleri anlamlandirip ardi ardina gelen bu imgeler
arasindaki iliskiyi kuran bir 6zne oldugundan bahsetmektedir. izleyicinin
anlamlandirma slreci agisindan bir filmin devamhhdr énemli bir unsur

olusturmaktadir.

Filmi olusturan araglar araciligi ile izleyicinin anlatinin dinyasina girmesi
saglanmakta ve 0zdeglik kurma ilkesi dogrultusunda izleyen icerige dahil
olmaktadir (Ulgen, 2005:130). Lacan’in ayna evresinde bir bebegin kimligini
edinme sireci gecis evresi ile aktariimaktadir. Ozdeglesme icin 6ncelikle
bebek bedeninin kendisinin oldugunu bilmeli sonra aynadaki imgesinin farkina
varmalidir. Sinema perdesinde de gercekligi degil imgelerin yansitilmasi

bulunmaktadir.

Baudry, sinemada iki ayri dizeyde 6zdeslesmeden bahsetmektedir (Homer,

2016:46). Bunlardan ilki izleyicinin perde de gOsterilen olay, karakter vb.
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unsurlar ile 6zdeslesmesi iken ikincil olarak gerceklesen 6zdeglesme ise
kamera ile saglanmaktadir. Baudry, 6zdeslesmede slUrece dnem vermekte

filmin igeriginin 6nem tagimadigini belirtmektedir.

Lacan'in ayna evresini bir bebedin gecis dbénemini ve kimlik kazanimi
anlatmak amaci ile kullanmasindan esinlenen Christian Metz' de sinemada bu
olguyu incelemistir. Metz, Baudry’nin ortaya sundugu ayna benzetmesine
farkli acgilardan bakarak 1977 yilinda Fransizca olarak basilan imgesel
Gosteren baglikli kitabinda izleyicinin film ile 6zdeslesmesini incelemistir.
Metz'e gore ayna evresi, sinematik 6zdeslesme ile benzesmekte ancak net bir
bag saglanamamaktadir (Homer, 2016:46). Metz'e goére Lacan’in ayna
evresindeki bebek wunsuru aynada kendi bedeninin bir imgesi ile
Ozdeslesmektedir. Bagka bir ifade ile Metz, bebegin kendisiyle nesne olarak

Ozdeslestigine dikkat cekmektedir.

Christian Metz, Lacanyen gorusten etkilenerek sinemada izleyici ve
O6zdeslesme surecine yonelik yaptigi calismada iki ¢esit 6zdeslesme oldugunu
belirtmistir  (Metz, 1982:48-49). Bunlar birincil 6zdeslesme temel
sinematografik 6zdeslesme ve ikincil 6zdeslesme izleyenin karakterler ile

kurdugu duygusal bagdir.

1- Temel Sinematografik Ozdeglesme: izleyici, kamera ile bagka bir
ifade ile ydnetmenin sundugu bakis agisi ile 06zdeslesmektedir.
Kamera sundugu bakis agisi aracihgi ile izleyiciye imgesel bir
dzdeslesme yasatmaktadir. izleyici, kamera hareketleri aracihgi ile
evrene dahil olmakta ve kamera hareketlerindeki degisimleri kendi
tarafindan yapilan degisimler oldugunu distinmektedir.

2- izleyenin Karakterler ile Kurdugu Duygusal Bag: izleyicinin film
karakteri ile 6zdeslesmesini iceren bu tlr igin bireyin Oncelikle
ekrandaki kurgusal evrene inanmasi ve ona girebilmesi gerekmektedir.
Karakter ile kurulan O6zdeslesme, filmin anlatisi ile kurulan
dzdeslesmeden sonra gelmektedir. izleyici bu tiir 6zdeslesmede filmin

karakteri ile bag olusturmaktadir.

Metz'in  olusturdugu 6zdegslesme c¢alismasina bakildiginda izleyicinin
O0zdeslesme olgusu ekran ve karakter araciligi ile ayri formlarda ele aldigi

gorilmektedir. Ekran ile saglanan 6zdeslesme filmin yonetmeni tarafindan
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sunulan bakis ile diger bir deyisle kameranin hareketleri ile gergceklesmekte
buna bagli ilerleyen surecte karakter ile duygusal bag kurulmakta izleyen ile
karakter arasinda 6zdeslesme yasanmaktadir. Sinema perdesi ile yasanilan
Ozdeglemede nesne konumunda bulunan perdenin kendisinin izlenmekte
olduguna dair bilgiden habersiz olmasi izleyiciyi rontgenci konumuna
getirmektedir. Bu dogrultuda izleyiciler, kendisinin réntgenci oldugundan

habersiz olan réontgencilerdir (Homer, 2016:48).

Metz'e (1982:46) gore film izleyicisinin perdede kendi yoklugunu bilmesi filmin
bu vyokluga karsin acihminin saglanmasina ve ayna metaforunun
gerceklesmesine hizmet etmekte bu sayede de izleyici kendisini agiklamak ya

da bulmak zorunda olmadigi bir imgelerin dinyasi icinde inga etmektedir.

Sinemasal imge, ¢ocugun blylk bir sevingle karsiladigi aynadan yansiyan
gorintilerle ayni ontik yapiyi paylasir. Batin sanatlardan ¢ok daha algilanabilir
bir yapiya sahip olan sinemada imge, hem belirli bir kendilige ve/veya varliga
tekabil eder ve aynadan yansiyan gorinti gibi gergekligin birebir temsilini
sunar, hem de bir temsil s6z konusu oldugu i¢in en basindan beri hayalidir, elle
tutulur kendine has bir gergekligi yoktur, bir ikame olarak ancak algilanabilir
diizeydedir. Hem kendisidir hem degil: izleyici onu gergek olarak kabul eder,
oysa ki sinemasal imge gercek bir nesne degil, “onun gélgesi, hayaleti, ikizi,
baska bir deyimle replikasi’dir. Bu anlamda sinemasal goérinti hem belirli bir
varlik hem de belirli bir yokluktur, o daha ziyade bu ikisinin 6zel bir karigimidir
(Barkot, 2011:2).

Metz'in 6zdeslesme turl bilingdisi slrecleri de dahil etmektedir. Bu
Ozdeslesme turinde kamera kendi varligini hissettirmedigi surece izleyici
filmin evrenine girmekte kameranin yoklugunu bildigi surece filmdeki imgeler

ile bag kurmaktadir.

izleyici, film siirecinde kendisini bakisin kaynagi olarak gérmektedir. Bagka bir
deyisle izleyici kendisini 6zne konumunda goérmektedir. Bu durum izleyicide
gergegin yanilsamasina sebep olmaktadir. izleyici, bu yanilsama
dogrultusunda filmin kurgusuna dahil olmakta, karakter ile 6zdeslesmektedir.
izleyici, ayna evresinde oldugu gibi 6teki konumunda olan kendisi ile
dzdeslesmektedir. Oteki ile dzdeslesme sirecinde izleyici kendini 6zne

konumunda algilamaktadir.

MetzZ’e gbre perde de gorunti olarak sunulan imge, izleyicinin filmi
anlamlandirmasi ve film ile 6zdeslesmesi igin yeterli olmaktadir (iri, ty:188). Bu
nedenle Metz, bir filmde ses unsurlarini ¢gézimleme yaparken kullanmaz.

Ozneyi olusturan insan figlrii canli bir varlikken perdedeki gérintiler imgeyi
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temsil etmektedir. Bu ikili arasinda diyalektik bir bag olugturmaktadir. Metz'in
olusturdugu semada izleyicinin filmdeki karakter ile 6zdeslesmesi, filmdeki
yoklugu var olarak algilamasi imgesel dizeni gdsterirken 6zdeslesmeden
uzak gerceklige yakin kalmasi baska bir ifade ile filimdeki yoklugun farkina
varmasi gercede doniisii gostermektedir (Tirkoglu, 2014:150). izleyici, film
surecinde bu iki olgu arasinda gidip gelmektedir. Bu baglamda izleyici,
Ozdeslesme araciligi ile imgesel dizene vyaklasirken 6zdeslesmeden
uzaklasip icerige yabancilastikca da gercek dizene donmektedir. Metz, bu
durumu “gercekligin yanilsamasi” olarak ifade etmektedir. Modern anlati
filmleri, 6zdeslesmeyi kullanarak varolmayani varmis gibi sunmakta karakter
izleyicinin kendisiymis gibi aktariimasi imgesel diizenden kaynakhdir (iri,
ty:190). imgesel siire¢ de izleyici karakter ile 6zdeslesmekte onu kendisi gibi
goérmektedir. Gergeklige donmesi ise izleyicinin filmin sonlanmasi ile

gerceklesmektedir.

imgesel dizeyi ve gerceklie doénlsii daha ayrintili anlamak igin Lacan’in
ayna evresi teorisini hatirlatmak gerekmektedir. Lacan’in ayna teorisinde
bebek kendini diger nesnelerden ayirt edememektir. Aynadaki yansimasi ile
karsilan bebek kendi imgesini fark ettigi zaman benligini fark etmektedir.
Baska bir ifade ile bebek, kendi imgesini aynada gorerek kendi bedenini ayirt
etmeye baslamaktadir. Cocugun bu imgesel dizeyi fark etmesi zaman
almakta gercgeklik ve imgeselligi karistirmaktadir. Film izleyicisi de ayna
evrendeki bebek gibi bu imgesel diizeyi benimsemekte gergeklige donisu ileri
sirecte yasamaktadir. izleyicinin, bu imgesel diizeyi benimsemesi filmin
kurgusal sirecine adaptasyonunu kolaylagtirmaktadir. izleyici, varlik ile yokluk
arasindaki bagka bir deyis ile imgesel duzey ve gergeklige donus arasinda
yasadigi bu diyalektik sayesinde kurgusal filmle bir simgesel iligki
olusturmaktadir (TUrkoglu, 2014:150).

Baudry ve MetzZ'in gorugslerinin yani sira 6zdeslesme hakkinda Lacanyen
baska bir goériste Mulvey tarafindan olusturulmustur. Laura Mulvey’in 1975
yllinda Screen dergisinde yayinlanan Goérsel Haz ve Anlati Sinemasi isimli
calismasinda erkek ve kadin izleyicilerin sinema perdesi ile kurduklari bakis
acilarini  incelemigtir. Mulvey’'in  Freud’dan beslenerek hazirladigi bu
calismada, Freud’'un kavramlarindan biri olan gbzetlemecilik

(scopophilia/gdérme arzusu) Uzerinde durulmustur. Goézetlemecilik kavrami
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cocuklarin 6teki bireyleri nesne olarak incelemesi ve merak unsuru ile bakis
altina almalarini igermektedir. Goérsel haz, izleyicinin, izlenen unsuru
birakmasi ve izlenen 6genin nesne konumuna getirilmesi ile ilgilidir. Mulvey iki

cesit gozetlemecilikten bahsetmektedir (Timisi, 2014:169):

1- Dikizci Gozetleme (Voyeuristic Scopophilia): “6zel ve yasak olani
gbrmek” arzusuna dayalidir (Timisi, 2014:169). Bu kavram, ¢ocuklarin
diger bireylerin cinsel organ ve bedenlerini bilme arzusuna
dayanmaktadir.

2- Fetigistik Gozetlemecilik: Sunulan figiriin yerine fetis bir nesne
koymak ya da figlrin tehlikesini yok etmek igin onu tam tersi fetise
donustirmeyi icermektedir. Bu tirde nesnenin fiziki guzelligi ylce ve

tatmin edici bir unsur olarak sunulmaktadir.

Dikizci gozetleme, Oteki olan kisilere bir nesne gibi bakilmasina neden
olmakta ve erotik bir haz icermektedir. Mulveye’e gore dikizci gbézetleme
sadizm ile iligkili olmakla beraber, nesnelestirdigi oteki Uzerinden cinsel tatmin
saglayan takintili dikizci ve réntgencileri olusturmaktadir (Mulvey, 1997:40-
43). Dikizci gozetleme devaminda ozdeslesmeye getirmektedir. izleyicinin
bastirdigi arzulari kadin oyuncuyu yansitmakta ve nesnelestirmektedir. Bu

durum da izleyici ile karakter arasi 6zdeglesmeyi meydana getirmektedir.

izleyici, filmi izledigi siirede ekranda gériinen imge baska tabir ile ideal ego ile
Ozdeslesmesi narsistik slUreci ortaya c¢ikarmakta bu da tatmin duygusu
yaratmaktadir (Timisi, 2014:169). Bu haz alma sirecinde iki ¢elisen nokta
ortaya c¢ikmaktadir. Bunlardan ilki izleyicinin erotik kimligini imgelenen
perdedeki nesneden ayirmasi iken digeri bu nesneden etkilenmesi ve onunla
Ozdeslesmesidir. Bu iki ¢eliskinin nedeni libido ve ego arasindaki gercekligin
yaniimasindan kaynaklanmaktadir. Sinema perdesi, izleyiciye fantezileri

gerceklik algisi ile sunmaktadir.

Erkek kahraman, izleyicinin bakigini sekillendirmekte gerilim ve celigkileri
sergilemektedir (Mulvey, 1997:45). Kadin, filmde erotik bir unsur olarak
sunulmaktayken erkek ise bu tip bir erotik unsur olarak sunulmamakta,
ideolojinin temsilcisi olarak yer almaktadir. Bu baglamda klasik anlati
sinemasinda izleyicinin bakigl eril olarak kabul edilmekte bakilan ve

nesnelesen unsur ise kadin olmaktadir. Bu dodrultularda Mulveye
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(Mulvey,1997:46) gore sinemada U¢ bakis bulunmaktadir: birincisi olaylari
kaydeden kameranin bakisi, ikincisi filmi seyreden izleyicinin bakisi, Ggincusu
ise perdede yanilsamadan dogan karakterlerin birbirlerine ydnelik bakiglardir.
ik ikisinin kabul edilmesi gibi bir durumda izleyici filme yabancilasacak ve film
evrenin uzaklasacaktir. Bunun nedeni kameranin varligini kabul etmek
izleyenin sadece algilayan konumunda oldugunu fark etmesinden

kaynaklanmaktadir.

Sinemada 6zdeslesme unsuru hakkinda ortaya sunulan bu kuramlar araciligi
ile izleyicinin sinema perdesinde gordugu ve alimladigi goruntu ile olan

iliskisini daha detayl agiklamaya calismaktadir.

2.3.3 Sinema izleyicisi ile Karakterin Ozdeslesme

lligkisi
Murray Smith’e (1995) gore 6zdeslesme sadece karakter odakl olmamakta
karakterin icinde bulundugu film evreni de 6zdeslesme de dnemli bir yer
tutmaktadir. Film evreni araciligi ile karakter hakkinda bilgi edinen izleyici,
onunla filmin ilerleyisi slUreci iginde 6zdeslesmektedir. Kisacasi, 6zdeslesme,
izleyicinin filmin yapisi olusturan senaryo, kamera hareketleri, kurgu, ses,
karakter ve diger olusturucu argiimanlar araciligi ile filme konsantre olmasi bu

sayede filmin kurmaca evreninin igine girerek bir pargasi haline gelmesinin

saglanmasidir.

insanlar, giindelik hayattan uzaklasmak maksadi ile sinemani salonlarinda
izledikleri filmlerin igine surUklenmis bu filmlerdeki ana ve yan karakterler
aracih@i ile kendini 6zdeglestirmistir (Kirel, 2010:29). izleyici, 6zdeslesme
sayesinde karakter ile bir bag kurmakta onunla iletisim halinde bulunmaktadir.
Klasik anlati, 6zdeslesme Uzerine kurulu olmakta bu durum izleyicinin filmin
icerisine dahil olmasini, anlatiyl takip etmesini ve karakter ile 6zdesleserek

filmin sonucunda ulastigi katharsisi saglamaktadir (Tugan, 2018:1126).

Ozdeslesme elbette izleyicinin filmi algilama deneyiminde biyik bir yer tutar,
ama bu O6zdeslesme 6zne kurami yazarlarinin sandigi gibi filmin aragsal
Ozelliklerinden kaynaklanan ve onu imgesel asamaya hapseden bir pratikle
degil, “karaktere duyulan empati, ana karakterin bakis agisini paylasma sikhgi,
disuncelerinin icerigini kesfetme ya da ofkesini hissetme, degerleri, yargilari,
egilimleri ile ayni fikirde olma” gibi kimi etkenlerle orttsir (Barkot, 2011:8).

izleyici, ana karakteri destekleyebilecegi gibi anti-kahraman ile de
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dzdeslesebilir. izleyicinin karakter ile kurdugu ézdeslesmede sahip oldugu
sosyokdultirel ve ekonomik Ozellikleri 6nemli bir rol oynamaktadir. Indick’e
(2011, 3-17) gore, popduler kultdr filmlerinde, ana karakterin kotu yapilanmaya
kargl bireysel bir muicadele vermesi izleyicide Oedipus sendromunu
tetiklemekte ve izleyicinin dzdeslesmesine katki saglamaktadir. izleyici bu

sayede, filmi izlerken katharsise ulasmaktadir.

Ozdeslesme anlati ile izleyici arasinda bir tiir empati ve sempati kavramlarini
kapsamaktadir (Turkgeldi, 2019:77). Empati kelime anlami olarak bagkalarinin
hislerini anlama ve hislerini paylasabilme anlamina gelmektedir (Lexico,
2020). Sempati ise baskasina talihsizligi icin Gzlilme ve acimayi ifade
etmektedir (Lexico, 2020). izleme sirecinde izleyici karakter ile bu ikili iliskiden
birini kurmaktadir. Karakter bu suregte 0Ozdeslesme saglanan nesne
konumundadir. Empati ile izleyici karakterin icinde bulundugu durumu
anlamaya onla bir duygudaslik yasamaya baslar. Sempati de ise izleyici,

disaridan bir gézle durumunu hissetmektedir.

Wollheim (1984:74), izleyicini karakter ile kurdugu bagdi merkezi imgelem ve
periferik imgelem duzleminde iki sekilde gormektedir. Merkezi imgelem,
empati ile kurulan bir 6zdeslesmeye benzemektedir. izleyici burada karakterin
hisleriyle bag kurmaktadir. Periferik imgelem de ise izleyici sempati hakimdir.
izleyici, karaktere disardan bakarak onun adina hissetmektedir. izleyici
karakter ile ortak duygulari hissederse empati yasamakta, karakter hakkinda

izleyicinin kendi hissettikleri ise sempatiyi meydana getirmektedir.

Sinemada 6zdeslesme ve sempati kavramlari yerine asimilasyon kavramini
tercin eden Carrolla (1990:91) gore ise izleyici, Oedipus’'un pismanlik ve
suclulugunu hissetmemekte onun durumuna acimaktadir. Carrol bu durumu
0z-yonelimsellik ve 6teki yonelimsellik kavramlari ile ifade etmektedir. Oedipus
orneginden incelersek izleyicinin Oedipus’un yasadiklarina dair duygulari 6z-
yonelimsellige Oedipus hakkinda hisleri ise oteki-yonelimsellige 6rnektir. Bu
baglamda karakterler filmdeki olaylar neticesinde hisler yagsamakta izleyici ise
karakter Uzerinden duygu degisimi yasamaktadir. Bu nedenle Carrol,

O0zdeglesme yerine asimilasyon kavramini kullanmaktadir.

Smith (1995:96) karakter ve izleyici arasindaki iligkiyi duygulanimsal taklit ve

duygusal simulasyon olarak iki kavramla ifade etmektedir. Duygusal
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simulasyon, izleyicinin kendinin farkindaliginda olarak karakterin duygularini
kavramasi bilingli olarak gergeklestirilen bir empati dizeyi olarak ifade
edilebilirken duygulanimsal taklit ise karakterin duygularinin izleyicinin jest ve

mimiklerine de yansidigi istemsiz bir empati surecini icermektedir.

Karakterin duygularinin izleyiciye yansidigi sahneleri Platinga, empati
sahneleri olarak ifade etmektedir (Platinga akt. Turkgeldi, 2019:82). Empati
sahneleri, karakter Uzerinde bir kurguyu icermekte izleyici yakin planlar,
karakterin bakis acisi ile yuzlestirip duygulari aktarmayi icermektedir. Empati

sahneleri, karakterin yasadigi duygular izleyicinin yasamasini saglamaktadir.
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UCUNCU BOLUM
INTERAKTIF SINEMADA iZLEYICIiNiN
KARAKTER ILE OZDESLESMESI

3.1. Aragtirmanin Konusu

Calisma, izleyiciye icerige mudahale olanagi taniyan, hikayenin izleyicinin secimleri
dogrultusunda sekillenmesini saglayan interaktif sinemada izleyicinin karakter ile
Ozdeslemesini arastirmaktadir. Bu yeni anlatinin icerik ve yapisal formlarinin
sundugu yeniliklerin izleyici acisindan karakter ile 6zdeslesmesine ne gibi etkileri
sagladigi incelenmistir.

Arastirma kapsaminda Late Shift (2017) filmi oncelikle konusu ve vyapisi ile
aktarilmistir. Analiz kisminda filmi tecriibe etmis Y ve Z kusaklarindan olusan 6’sar

kisilik gruplarla gerceklestirilien odak grubu sonugclari belirtiimistir.
3.2. Arastirmanin Amaci ve Kapsami

“interaktif Sinemada izleyicinin Karakter ile Ozdeslemesi” baslikli bu tez
galismasinin amaci, Turkiye 6zelinde ve uluslararasi boyutlarda dijitallesme ve yeni
medya ile yayginlagsmaya baslayan igerik Ureticileri ve tiketicileri olan izleyiciler
acisindan yeni bir anlati deneyimi sunan interaktif sinemanin izleyici ve karakter

arasindaki 6zdesleme Uzerindeki etkisini incelemektir.

Analog sinema icerikleri Uretim sdrecinin dijitallesmesi, bilgisayar teknolojisinin
gelisimi ve ag teknolojisinin ilerlemesi interaktif kavraminin sinemada aktiflesmesini
saglamakta ve yeni anlati tarzlarini dogurmaktadir. Non-linear anlati ile izleyici
icerikte katilimci formuna dontsmekte filmde karar veren unsurlardan biri
olmaktadir. izleyici, karakter adina sunulan seceneklerden karar vermekte, filmde
karakter ile beraber rol Ustlenmektedir. Sinemada izleyici, ekranda gérdigu
karakterde kendini gdérmeye c¢alismakta onunla bir bdtin oldugunu varsayip
Ozdeslesmektedir. Non-linear anlati ve interaktivite ile karakter adina karar verme
olanagini izleyiciye sunan interaktif sinema; izleyici ve karakter arasindaki iletisimi
de farklilagsmaktadir.

Calisma kapsaminda izleyiciyi sureg iginde aktiflestiren karakter yerine karar
vermesine olanak taniyan interaktif sinemanin igerik ve yapisal 6zelliklerinin izleyici

ile karakter arasinda yasanilan d6zdeslesme unsurunu nasil etkiledigi incelenecek
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olup gercgeklestiriien odak grup goérismeleri ile de Y ve Z kusaklari arasindaki

benzerlik ve farkliliklar irdelenecektir.

interaktif film evreninden dérneklem olarak olan Late Shift (2017) filmi secilmistir. Late
Shift (2017)’in secilmesindeki neden uluslararasi film festivallerinde de gosteriimesi
ve aplikasyon uygulamalari araciligi ile indirilip tecriibe edilebilecek olmasidir. Late
Shift (2017) filminde izleyici ana karakter Matt adina ona sunulan seceneklerden
kararlar vererek icerigi mudahalede bulunabilmektedir. Late Shift (2017) filminin
secilmesinde festivallerde gdsterilip 6dul almis olmasi ve cesitli mecralar araciligi

filmin indirilip, izlenme olana@i bulunmasi etken olmustur.
3.2.1. Late Shift (2017) Filmi

Tobias Weber ve Michael Robert Johnson tarafindan yazilan ve ydnetmenligini
Tobias Weber'in yaptigi Late Shift 2017 yilinda gdsterime girmis olan non-linear
anlatiya sahip interaktif bir sinema filmidir. Film “Your Decisions Are You,

Kararlariniz Sizsiniz” sloganiyla sunulmaktadir.

Matt isimli bir 6grenci, Londra’da bulunan bir miizayede evinin soygununa istemedigi
bir sekilde dahil olmakta ve masumiyetinin ispatlamak zorunda kalmaktadir.
izleyiciye filmde Matt adina kararlar vermektedir. Tek bir hikaye cercevesinde 180

secim noktasi ve 7 farkl sona sahip olan filmin siresi toplamda 4 saatten fazladir.

Gorsel 23: Late Shift Festival Gosteriminden

Kaynak: Interactive Theatrical Screenings

Https://Lateshift-Movie.Com/Screenings/, Erigim Tarihi: 25. 05. 2020
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Late Shift (2017) interaktif gosterime agik olan sinemalarda ve festivallerde
gosterilmistir (InteractiveTheatrical Screenings). Gosterildigi festivaller asagida

belirtilmistir (Interactive Theatrical Screenings, https://lateshift-

movie.com/screenings/):

Stockholm Film Festivali, NIFFF on Tour

45. Festival du Nouveau Cinema

54. New York Film Festivali Odil Sahibi

| Love Transmedia Festivali

Raindance Film Festivali

12. Zurich Film Festivali

Psakokalo Uluslararasi Kisa Film Festivali

Festival Europeen Du Film Fantastique De Strasbourg
NIFFF on Tour at HeK Haus der Elektronischen Kinste
8. Gassli Film Festival 2016 (Ozel gésterim)

Locarno Film Festivali

Neuchatel Uluslararasi Fantastik Film Festivali
International Premiere, Cannes Film Festival

Exclusive Screening, BAFTA, London Games Festival Fringe
World Premiere, Kino Riffraff

Filmin gb6sterim slrecinde izleyici mobil cihazlar aracihdi ile yaptiklari segimlerle
kararlarini  belirtmistir. izleyiciler Apple’in App Store'undan veya Google Play
Store'dan mobil cihazlarina indirdikleri "CtrIMovie" uygulamasi aracilii ile filmde
onlara sunulan segenekler arasindan karar vermislerdir. Verilen kararlardan

¢ogunluga sahip olan sinemada perde de gosterilmistir.

Film sinema gdsterimleri diginda Apple’in App Store'undan veya Steam
uygulamasindan telefon, tablet, bilgisayar veya televizyona indirilerek fare, oyun
kolu gibi cihazlar aracihgi ile tecrube edilebilmektedir. Filmdeki altyazilar ve
segenekler izleyiciye ingilizce, Almanca, italyanca ve Turkge gibi bir farkh dil

secenekleriyle sunulmaktadir.
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Filmde baskarakter Matt adina karar veren izleyici ekranda kaydirma hareketleri
yaparak kamera perspektifini degistirebilmekte ve fiimdeki detaylari da
kegfedebilmektedir. Late Shift (2017) indiren izleyici filmi tecribe ederken cikis
yapabilmekte tekrar giris yaptiginda ise kaldidi ilerleme noktasindan devam

edebilmektedir.
3.3. Arastirmanin Onemi

Gerceklestirilen 6zel sinema gosterimleri disinda dijital yayincilik platformlarinin
gelismesi ile daha genis bir izlerkitleye ulasma imkani bulan interaktif sinema
yayllmaya ve popilerlesmeye baslamaktadir. Non-Linear anlatti yapisi ile izleyiciye
farkli tecribeler sunan interaktif sinema izleyicinin karakter ile arasindaki iligkiyi de

degistirmektedir.

Gelismekte ve yayillmakta olan interaktif sinema izleyicinin izleme kultarini ve
konumunu degistirirken karakter ile kurulan iligkisini de etkilemektedir. Bu dogrultuda
interaktif sinemanin izleyici ve karakter arasinda olusturdugu interaktivite acgisindan
akademik boyutta gercgeklestirilien bu detayli calismanin bundan sonraki calismalara

kaynaklik edecegi dusunulmektedir.
3.4. Arastirma Yontemi

Calismada bir interaktif filmde izleyicinin karakter ile yasadigi 6zdeslemeye dair veri
toplamak icin nitel bir arastirma yodntemi olan odak grup goérismesine

basvurulmustur.

Bu calismada odak grup goérismesinin kullanilmasindaki ama¢ konuya dair daha
derin tartigiimasina olanak saglamaktir. Odak grupta yer alan filmi tecribe etmis
bireylerin karakter adina karar vermek slrecleri aralarinda olusan iligki, 6zdegleme
unsuru, filmin teknik ve igerik Ozelliklerinin bu 6zdeslesme olgusuna etkileri

katilimcilar araciligi ile irdelenmisgtir.
3.4.1. Odak Grup Gorusmesi

Odak grup goériasmeleri, katilimcilarin bilingli, yari bilingli ya da bilingsiz bir sekilde
edindikleri gorus ve davraniglarin psikolojik, sosyokultirel nedenleri hakkinda bilgi
edinmeyi ve arkasinda yatan sebepleri 6grenmeyi hedefleyen bir arastirma
yontemidir (Cokluk, Yimaz ve Oguz, 2011:97-98). Odak grup goérusmelerinde

arastirmanin  kapsami ve hedefi dogrultusunda belirlenen génulli katilimcilar
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Uzerinden derinlemesine veri elde edimi saglanmaktadir. Odak grup goértismesini
1941'de sosyal bir arastirmaci olan Robert Merton radyo programlarinda
kullanirken; Fiske ve Kendall ise farkl sosyal arastirmalarda kullanmistir (Morgan,
1997; Denzin ve Lincoln, 2000; Hollander, 2004; Yildirim ve Simsek, 2016; Culley
ve Hudson, 2007).

Krueger'e (1994) gore odak grup goértismelerinin hedefi, arastirma konusunda
belirtilen sorunsall anlama bu sorunsal karsisinda cesitli gorislerin ortaya ¢ikmasini
saglama ve katilimcilarin sorunsali algilayis bigimlerini ortaya koymaktir. Bu
dogrultuda odak grup gortismeleri ile hedeflenen arastirma konusu hakkinda net bir
goéris olmadigi durumlarda kitlelerin arastirilan konu hakkindaki fikir, tavir ve
yaklasimlarina yonelik daha detayli verilere ulasmak amacglanmaktadir. Odak grup
goérusmelerinde hedef arastirilan konuya dair farkli bakis acilarini, edinimleri, fikirleri

bir tartisma ortami yaratilarak kazanmaktir (Bas, 2008:103).

Odak grup goérismelerinde bireylerin kendilerini 6zglrce ifade edebilecekleri bir
ortam saglanmasi gerekmektedir. Bu sayede katilimcilar arastirilan konu hakkindaki
goriglerini daha dogru ve rahat bir sekilde aktarabileceklerdir. Bireylerin edinimlerini,
gorisglerini, yonelimlerini, endiselerini ve kaygilarini ortaya ¢ikarmak igin odak grup
ideal bir ydéntem olmakta, katilimcilarin 6zgur bir sekilde kendilerini ifade etmelerini
kendi terimleri ile izin verilmesi yonunden faydali bir ydntemdir (Barbour ve Kitzinger
1999:5).

Olusturulan odak grubun katilimcilar agisindan homojen bir 6zellik igcermesi
gerekmektedir (Gegez, 2007:54). Boylelikle ortaya c¢ikan goértsler hedeflenen
arastirmaya daha fazla dogru veri saglayabilmektedir. Nelson (1998) odak grup
goérismesinde bulunan katilimcilarin birbirlerini tanima ya da tanimamalarinin bir
onem belirtmedigini ifade etmistir. Aslinda bu durum hedeflenen arastirma ile
iligkilidir. Eger bir kurum ya da kurulug gibi ayni mekanla Igili gergeklestirilen
calismalarda katilimcilarin birbirlerini tanimasi normal ve ¢alismaya engel degildir.
Morgan’a (1998) gore katilimcilarin se¢im surecinde arastirma konusu ve hedefi
Onemlidir. Odak grup goérusmelerinde katilimci sayisina dair fikirler yapilan
calismanin hedefi ve sorunsali dogrultusunda sekillenmektedir. Net bir katilimci
sayisi belirtimemektedir. 4 katilimci ile yapilabilen odak grup gorugmeleri
olabilecedi gibi 15 katiimci ile de yapilabilmektedir. (Gibbs’ten akt. Yildirm ve
Simsek, 2016:164).
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Kitzinger e (1995) gbre odak grubun gérismelerinin en blylk faydasi gesitli ve
yaratici fikirlerin dogmasina olanak saglayan dinamik bir yapi sunmasidir.
Gorusmeler esnasinda kargilikh  etkilesim sayesinde bireyler yeni fikirler
Uretebilmekte kendi goéruslerini gelistirebilmektedir. Odak grup goérismeleri araciligi
ile sorunlara ¢ézim bulma sireci hizlanabilmekte, problemlere kargi daha genis ve
yaratici segenekler Uretilebilmesi saglanmaktadir (Yildirm ve Simsek, 2016: 151).
Odak grup gorusmelerinin gerceklesmesi gereken slreye dair net bir yaklasim
bulunmamaktadir. 1,5-2 saat araliginin ideal gosterildigi kaynaklar oldugu gibi
gérismelerin  1-3 saat araliinda olmasi gerektigini sunan referanslarda
bulunmaktadir (Gegez, 2007:54).

3.4.1.1. Odak Grup Gorugsmesinin Uygulanig Asamalari

Odak grup go6rusmelerinin  gerceklesebilmesi icin slrecin dodru bir sekilde
planlanmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda odak grup gdrismeleri 5 asamadan

olusmaktadir.

1-Planlama: Bu sirecgte Oncelikli olarak odak grup gérismesinden beklenenler
gérismenin ne zaman ve nerede gerceklesecedi gibi slrece dair ayarlamalar

gerceklestiriimesidir. Katilimcilara yoneltilecek sorular belirlenir.

2- Odak Grup Belirlenmesi: Arastirmanin hedefi dogrultusunda planlama
surecinde belirlenen profil dogrultusunda gérismeye alinacak katiimcilarin profili
ortaya cikarilir. Boylelikle arastirmanin amacina katki saglayacak en dogru sonuca

ulasiimaktadir.

3- Odak Grup Goriisme Siireci: Gorisme gergeklestirilirken hedeflenen konunun
disina c¢ikilmamasi, katihmcilarin goérislerini rahat¢ca ifade edebilecedi bir ortam
saglanmasi gerekmektedir. Gérisme sirecinde arastirma konusu hakkinda bilgili bir
moderatér bulunmalidir. Odak grup gérismesi ses kayit cihazi ve bir kamera ile

kayit alinmasi gerekmektedir.

4- Odak Grup Goriismenin Veri Analizi: Bu asamada katiimcilarin ifade ettikleri
yorumlar raportor tarafindan eksiksiz bir sekilde aktarilir. Elde edilen veriler analiz

edilir.

5- Raporlama ve Sunum: Odak grup gérismesine katilan katimcilarin sunduklari

verilerin analizi gerceklestirildikten sonra yapilan nitel ifadeleri kapsamaktadir.

3.4.1.2. Odak Grup Gorusme Bigimleri:
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Odak grup goérismelerinde cesitli ydntemlere basvurulabilmektedir. Bu ydntemler
asagidaki belirtildigi gibi ifade edilebilir (Tufan, F2018.53):

iki yonlii odak goriigme: Bir grubun diger grubu dinlemesi saglanarak
edinimler kazanmasi sonrasinda dinleyen grup ile ayri bir gérisme yapilmasi
ile gergeklesir.

Katilimci veya moderator grup goriismeleri: Moderator katilimcilar bir ya
da birkacini belirleyerek gorisme esnasinda moderatér goérevi Ustlenmesi
ister. Bu yéntemde hedeflenen grubun dinamiklerini aktive etmektir.

iki moderatorlii grup goriismeleri: Odak grup goériismesi sirecinde iki
moderatdr bulunur. Bir moderator sureci ilerlemesini saglarken ikinci
moderator ise hedeflenen konularin tartigiimasini saglamaktan sorumlu
bulunur.

Diiello yapan moderatorler: iki modertorlli grup gdrismesindeki gibi
gbrisme esnasinda iki moderatdr bulunur. Ancak bu yéntemde moderatoérier
tartisilan konunun zit kutuplarini savunarak konunun daha detayli ve
kapsaml tartisilmasina olanak saglar.

Tele oturumlu grup gorismeleri: Odak grup gorismesinin telefon
baglantisi ile gerceklestiriimesidir.

Online grup gorusmeleri: Odak grup gérusmesinin internet araciligi ile web
tabanli sanal bir mecrada gergeklestirildigi yontemdir.

Mini grup gorusmeleri: Katiimci sayisinin 4 ya da 5 olarak belirlendigi
kalabalik gruplarla tartismaya uygun olmayan detayli veriler gerektiren

¢alismalar icin yapilan gérismedir.

3.5. Aragtirmanin Analizi

3.5.1. Odak Grup Gorugsmesi Katilimci Profili

Y kusagini olusturan 6 kisi ve Z kusagini temsil eden 6 kisi olmak Uzere toplamda iki

kusaktan 12 kisi ile gorastlmustir. Katilimcilar, laptop, tablet ve telefondan en az

birine sahip olan, Late Shift (2017) filmini tecribe etmis kisiler arasinda kartopu

orneklem yolu ile secilmigtir. Kartopu érneklem zincir érneklem ismi ile bilinmektedir.

Kartopu 6rneklem ile bir kisiden diger kisilere ulasiimasi, durumlara erisiimesi ve

farkh olgularin agiklanmasi saglanmistir. Patton’a (2014) goére kartopu Orneklem

evren hakkinda bilgilere net sahip olunmadigi ve evreni olusturan birimlere
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ulasmanin zor oldugu durumlarda kullaniimaktadir. Arastirmaci, ilk bireyi bulduktan
sonra onun baglantilari ile diger bireyleri bulmaktadir. Late Shift, filmini izlemis olan
izleyici sayisina ulagilamadigindan evrenin derinligi tam tespit edilemediginden bu
yontem tercih edilmisti. Bu tez kapsaminda gergeklestirilien odak grup
gorusmesinde ulasilan ilk kigiye sosyal gevrem araciligi ile ulasiimis olug diger

kisilere ulasiimasinda ilk kisinin baglantili kullanilmistir.

Katilimcilarin ~ kendilerini rahatca ifade etmesi igin c¢alismada isimleri
kullaniimamistir. Katilimcilar K ve E harfleri ve numaralar ile kodlanarak ifade
edilmigtir. K ile katilimcinin kadin, E ile de katilimcinin erkek oldugunu belirtilirken Y
ve Z harfleri ile bulunduklari kusak ve verilen numaralar ise bireylerin sirasini

gostermektedir.

1980-1999 yillari arasinda dogan Y kusagi (Howe ve Strauss, 1992) ve 2000
sonrasi dogumlu Z kusagdi (Hammil, 2005) katiimcilarindan odak gruplar
olusturulmustur. Dagilimda 1980 ile 1999 vyillari arasinda dodan Y kusagi ile
gerceklestirilen katiimci profili tablo 3’te belirtildigi gibidir:

Kod Ad Cinsiyet Yas Egitim Durumu Calisma
Durumu
KY1 Kadin 23 Lisans Calisiyor
KY?2 Kadin 24 Lisans Calismiyor
KY3 Kadin 23 Doktora Calismiyor
EY1 Erkek 23 Lisans Calismiyor
EY2 Erkek 23 Lisans CGalisiyor
EY3 Erkek 24 Yuksek Lisans Calismiyor

Tablo 3: Y Kusagi Odak Grup Katilimcilar Bilgileri

Grup dagiiminda 2000 ve sonrasi doganlar Z kusagini olusturmakta ve dagilim

tablo 4’te gosterilmistir:

Kod Ad Cinsiyet Yas Egitim Durumu Calisma
Durumu
K71 Kadin 20 Lisans Galismiyor
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KZ2 Kadin 18 Lise Galismiyor
KZ3 Kadin 20 Lisans Calisiyor
EZ1 Erkek 20 Lisans Calismiyor
EZ2 Erkek 19 Lise Calismiyor
E73 Erkek 20 Lisans CGalisiyor

Tablo 4: Z Kusagi Odak Grup Katilimcilar Bilgileri

3.5.2. Odak Grup Gorugsme Siireci ve Analizi

Katiimcilar, Late Shift (2017) filmini bireysel izlemiglerdir. Bireysel tecribelerinin
ardindan 1 moderatdr, 1 raportor ve katilimcilar esliginde web tabanli bir konferans
programi olan Zoom Uzerinden online grup gérismesi gerceklestiriimistir. Odak grup
gorusmesi Y ve Z kusaklari ile ayri ayri gergeklestiriimistir. Her iki gruba da ayni
sorular sorulmustur. Odak grup gonulli katiimcilarin  kendilerini tanitmasiyla
baslamistir. Odak grup, Late Shift (2017) kapsaminda filmin interaktif anlati yapisi
ve karakter ile 6zdeslesmelerine yonelik sorulara her katimcinin bireysel olarak ayri
ayri cevaplar vermesiyle ilerlemistir. Y grubunun odak grup sureci toplam 80 dakika

surerken Z grubunun ise 100 dakikada gerceklesmigtir.

Gergeklestirilen odak grup suresince yapilan gérismeler gorintl ve ses kaydina
alinmis ayrica raportdr tarafindan katilimcilarin konusmalari not edilmistir. iki grupla
gercgeklestirilen odak grup gérusmeleri desifre edilmistir. Bulgular éncelikle her grup
icin yoneltilen soru ve batin katiimcilarin cevaplari yazilarak sunulmustur. Bu
desifreler neticesinde elde edilen verilere i¢erik analizi uygulanmistir. Bu kapsamda
Y kusagindan 6 katilimci ile Z kusagindan 6 katihmcinin sorular kargisinda verdigi
cevaplarda sik kullanilan ifadeler tekrar alinarak ayri ayri tablo bigimine getirilmigtir.
Elde edilen bilgiler neticesinde de veriler kusaklarin kiyaslanmasina olanak

taniyacak sekilde tablolastiriimistir.
3.5.3. Late Shift (2017) izleyici Odak Grup Bulgular

Arastirma kapsaminda, odak grup katilimcilarina bireysel tecribe ettikleri etkilegsimli
bir igerik olan Late Shift (2017) hakkinda filmin anlati yapisinin getirdigi teknik ve

icerige dair ozelliklerin karakter ile gerceklestirdikleri 6zdeslesmelerini nasil
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etkiledigine hakkinda sorular yoneltiimistir. Calismada, odak grup katilimcilarinin
isimleri kullaniimamis bunun yerine kod adlar ile ifadelere yer verilmigtir. Calisma

sorulari belirlenirken interaktif film anlati yapisi 6zellikleri degerlendirilmig linear
anlatidan farkli olan Ozellikleri baz alinarak karakter ve izleyici arasindaki

6zdeslesme olgusunu irdeleyecek sekilde sorular hazirlanmistir.

3.5.3.1. Y ve Z Kusaklarn Odak Grup Cevaplari

1. Late Shift'i izlerken karakter ve film ile iligkinizi nasil

degerlendiriyorsunuz?

ik soru olarak Y ve Z kusagi katiimcilarina yeni bir anlati formu iceren bu interaktif
film ve filmin ana unsuru olan, katilimcilarin da onun adina kararlarda bulundugu,

karakter ile filmi izleme sureclerindeki iliskileri sorulmustur.

KY1: Karaktere yon verdigimi hissettim bu da film ve karakter ile aramda 6zel bir
bag oldugunu dustinmemi sagladi.

KY2: Geleneksel filmlerde izlerken karakterin gerceklestirdigi hareketlere yonelik
sOylemlerim oluyordu ancak burada segenekler ile sans verildigi i¢cin daha
heyecanliydim. Yoneten kisimda oldugumu sanki bir kuklay! oynattigimi disindim
bu benim icin hem heyecan verici hem de c¢ok guzel bir deneyimdi. Kendi
istediklerimi yapmak beni filme bagladi daha dikkatle izledim

KY3: Benden bagimsiz karsimda bir insan var ve onu yonetiyorum gibi hissettim.
Onun hareketleri ile sinirlendim, Gzuldim veya sevindim.

EY1l: Ben Kkarakteri direk kendi yerime koyup onunla empati kurarak kendi
kararlarimmis gibi hareket ettim.

EY2: Kendimi karakterin yerine koydum. Kararlarimin sonucunda karakter basariya
ulasamadiginda gergek hayattaki gibi kendim basarisizliga ugramis gibi Gzaldim.
EY3: “Ben olsam ne yapardim” diyerek karakteri yonlendirdim ve paralel evrende bir

ben varmis gibi hareket ettirdim.

Y kusagi katihmcilarinin 5'i bu soruyu cevaplarken karakteri yonlendirmelerine vurgu
yapmigtir. 4 katilimci kararlarini kendilerini karakter yerine koyarak aldiklarini
belirtmigtir. Bu katilimcilardan KY1, EY1, EY2 ve EY3 filmde karakter ile empati
aracihgi ile Wolheim’e gore merkezi imgelem ile 6zdeslesmistir. KY3 karakteri
kendinden ayri bir 6zne olarak gérmus ancak karakterin duygularini hissetmistir. Bu

dogrultuda KY3'Un Smith’in ifadesi ile duygusal simulasyon yasadidi sdylenebilir.
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KY3, duygusal similasyondaki gibi kendini farkindadir ve karakterin duygularini fark
etmektedir. Ayni zamanda KY3 digaridan bir goz olarak ona baktidi igin karaktere
sempati de duymaktadir. Disaridan bir g6z olarak KY3’te karakter ile 6zdeglesme
yasamistir. KY2, karakteri yonetme gudusu ile hareket etmis karakter onun igin ayri
bir nesne olarak yabanci kaldidi bir faktér olmustur. KY2'yi filme baglayan unsur
karakteri istedigi gibi yonetmesi ve bu yonetimin getirdigi merak unsurudur. Bu
baglamda 6 katilimcidan 5’i karakter ile duygusal bir iliski kurmus onunla
O6zdeslesmistir. Ekranda gorip yonettikleri karakteri kendilerinin yerine koymuslardir.

1 katihmci ise karakter ile 6zdeslesmemis ona ayri bir varlik olarak bakmistir.

KZ1: Kendimi karakterin yerine koyarak hareket ettigim filmin icinde dolasiyor gibi
hissettim.

KZ2: Filmin akisi ile kendimi bir butun gibi hissedip kararlarimi o dogrultuda verdim
ve filmin hikayesinde olan benmisim gibi hissettim.

KZ3: Kendimi karakter ile butlinlestirdim ve “Kendim olsam ne karar aldim?” sorusu
ile ilerledim bu nedenle film bu ylzden normal hayattaymisim gibi hissettirdi.

EZ1: Sanki karakter benmisim gibi aldigim kararlar ile onun hareketlerine midahale
edebildigim i¢in daha ¢ok filmin iginde oldum.

EZ2. Karakterin kararlarini aldigim icin kendimi oymus gibi gunlik hayatta bu karari
ben veriyormusum gibi hissettim ve daha dikkatli filmi izledim.

EZ3: Karakter gibi dusunerek olay akiginda ilerlemeye c¢alistim onun durumunu

kendim yasiyormusum gibi hissettim.

Z kusaginda ise 6 katilimcinin hepsi kendilerini karakter ile bir butin seklinde
hissettiklerini belirtmistir. Karar alma unsuruna dikkat ¢ceken katilimcilar bu unsur
sayesinde karakter ile daha yakin bag kurmus aldiklari kararla karakter olduklarini
hissetmislerdir. Katiimcilar film evreninde karakter ile empati kurarak filmin
hikayesindeki durumunu kavramaya bu sekilde hareket etmeye calismislardir. 6
katiimci da filmi izlerken karakter ile duygusal bir bad kurmus onunla

Ozdeslesmigtir.

Y ve Z kusaklarinin cevaplari dogrultusunda Z kusaginin Y’nin aksine daha fazla
karakter ile 6zdeslesme yasadigi gorlimektedir. Z kusagdinin hepsi karakter ile
dzdeslesme yasarken Y kusagindan 5 kisi 6zdeslesme yasamistir. iki kusakta da

katihmcilar karakter ile 6zdeslestikleri igin film evrenine daha gok baglanmislardir.
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2. Size sunulan tercih haklari karakter ile olan iligkinize nasil bir etkide bulundu?
interaktif filmlerde izleyici ile interaktivite saglanmasi igin segenekler sunulmaktadir.
izleyici, bu sayede karakterin kararlarini sekillendirmekte filmin icerigine etkide
bulunmaktadir. Bu nedenle tercih hakkinin izleyici ve karakter iligkisine olan etkisi
sorulmustur.

KY1: Tercih yaparken gergekten olay yasaniyor ve bir karar vermem gerekiyor gibi
hissettim. “Ben olsaydim bunu secerdim ve basima bu gelirdi” diye distnerek
karakter benmisim gibi hissettim.

KY2: Karakter bagka biriydi ve ben onu yonetiyordum. Filmin baslarinda senarist
gibi hissettim ama sonra se¢cme olanaklarimin kisitihgindan senarist olmadigimi
ancak bu karakterin sdyleyecekleri ve yapacaklari benim elimde oldugunu fark ettim.
KY3: Secenekler araciligi ile karakter benim igin ydnetimimde olan benden farkli
biriydi.

EY1: Yonettigim kigiyi kendim olarak dustindugum igin kararlari hem kendim hem de
karaktere dair 6nceden edindigim bilgiler dogrultusunda verdim. Kararlari ben
verdim karakter sadece uyguladi.

EY2: Karakter benim Kkararlarimla hareket ettigi igin onun benim Kkararlarimi
uygulayan farkli bir insan oldugunu disindim.

EY3: Ben secim olanagindan dolayi filmi biraz oyun gibi gérdim. Kendi kararlarimi
aliyordum ancak bazen benim segimlerime ragmen karakter istemedigim eylemleri
yapiyordu ki bu durum benim disimda karaktere etki eden bir gl¢ oldugunu

hissettirdi.

Y kusagi katilimcilarindan 2’si KY1 ve EY1 filmde sunulan segimlerden tercihlerini
yaparken karakter olarak eylemleri gerceklestirdiklerini belirtmigtir. Bu iki katilimci da
karakterle kurduklari duygusal bagdan o6turl segimleri karakterden bagimsiz degil
onun durumu ile empati kurarak almiglardir. EY3, tercihlerine ragmen karakterin
istedigini yapmamasi nedeni ile ondan uzaklastigini belirtmistir. EY3, karakter
istedigini yapmadiginda kendisi ondan ayri bir 6zne oldugunu fark etmis ve
Ozdeslesmesi sona ermis ve karaktere yabancilagsmistir. KY2, KY3 ve EY2 segim
hakki ile karakteri yonettiklerini ifade etmistir. Ancak bu ydnetme durumunda
katilimcilar ekranda gdsterilen imgenin onlarin ben’liginden ayri bir nesne oldugunun
farkindadirlar.  Aldiklari  kararlar ile karakteri disaridan bir gu¢ olarak

yonetmektedirler. Bu baglamda sec¢im ile sunulan tercih hakkinda Y kusagindan 2
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katilimci karakter ile empati kurarak 6zdeslesme yasarken 3 katilimci ise karaktere
yabanci kalmistir. 1 katihmcinin karakter ile 6zdeslesmesi karakterin secgimlerini

uygulamamasi ile sekteye ugramistir.

KZ1: Kendim gibi distinerek davrandim bu nedenle rahattim.

KZ2: Karakteri yonlendirmemi sagladi bu da filmden daha fazla zevk almami
karakteri anlamami sagladi.

KZ3: Karakteri hic ayri dusunmedim, aldigim kararlar ile ondan tam istedigim
tepkileri aldim.

EZ1: Karakteri belli segenekler dogrultusunda yonlendirdigimi benim komutlarimi
dinlendigini distindim. Benim kararlarimi uyguladigi igin bir sire sonra filmde
kendimin oldugunu hissettim

EZ2: Benim agimdan normal filmlerde izledigim “Ah, keske bunu yapmasaydi”
olgusunu kaldirdi, bana s6z tanidi.

EZ3: Secimlerin bazi durumlarda yetersiz oldugunu disiniyorum. Bu nedenle bazi
yerlerde istemedigim kararlari vermek zorunda kaldim ve bu sirada karakter ile olan

bagim zayifladi.

Z kusagindaki katiimcilardan 5’i tercih hakki sayesinde karakteri yonetmistir. Bu
yonetimde karar almalari onlarin karakter ile 6zdeslesmesine katki saglamistir.
izleyiciler tercih haklari sayesinde karakter ile bitiin olduklarini distinmustir. 1
katihmci EZ3 ise sec¢im olanaginin yetersiz oldugu durumlarda aslinda vermeyecegi

kararlari aldigi icin karaktere yabancilagmistir.

Y ve Z kusaklar sunulan tercih hakki ve karakter ile iligkileri kiyaslandiginda tercih
hakkinin Z kusaginda karakter ile 6zdeslesme durumuna katki sagladigi duygusal
bagdi arttirdigi goralirken Y kusaginda ise tercih hakki daha g¢ok katilimcilarin
karakteri yonetmesini saglamis izleyici disaridan bir géz olarak kalmistir. Sunulan
tercih hakki her iki kusak icin de karakteri yonlendirme olanagini ifade ederken bu
durum Z kugaginda igerige izleyicinin karakter kendileriymis gibi bakmasini

saglamistir.

Tercih haklarinin belirli bir siire zarfi icinde segcimde bulunulmasi film ile olan

baginizi nasil etkiledi?
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izleyici, interaktif filmde ona sunulan secimlere belli bir sire zarfi iginde dénmek
zorundadir yoksa sec¢im yapamamaktadir. Segimler sunuldugunda izleyicinin film ve
karakter ile iligskisini bu durumun etkileyip etkilemedigini 6grenebilmek icin bu soru
iletilmigtir.

KY1: Secim slresinde o saniyelerde filmden koptum c¢inkl karakter icin en dogru
karari vermek istiyordum ve daha ¢ok bu karar aninda heyecanlaniyordum

KY2: O ani gergcekten yasasam da bana kisith bir sire vereceklerdi bu nedenle
benim agimdan filmin daha akici olmasini baglanmami sagladi.

KY3: Segimleri kacirmak istemedigimden kisith sireden dolay! daha ¢ok filme ve
karaktere odaklandim.

EY1: Filmin tirG gerilim oldugundan o sure zarfinda gelen heyecan ve gerilim
hosuma gitti benim evren ve karakter ile daha ¢ok empati kurmami sagladi.

EY2: Sdre zarfi benim igin bir etki yaratmadi.

EY3: Siresinden dolayi segenekleri kagirma ihtimali bile beni ¢ok rahatsiz etti

karakter benden dolayi kétl bir sey yasayabilirdi bu nedenle daha ¢ok dikkat ettim.

Y kusagi katilimcilarindan 5’i sec¢im suresinin az olmasindan dolayi secimleri
kagirmak istemediklerinden daha cok filme ve karaktere odaklanmiglardi. Segim
suresi izleyicilerin film evrenine daha c¢ok adapte olmasini saglamisti.
Katilimcilardan KY1 ve EY3 karakter icin segimlere daha ¢ok odaklanmiglardir.
Gunkd karaktere kendi secgimlerinden dolayr olumsuz bir sey yasatmak
istemiyorlardi. Bu iki katilimci karakter ile yasadiklari 6zdeslesmeden dolayi
secimlerin dnem teskil ettigini distinmuslerdir. Ayrica KY1 karakter igcin en dogru
karari vermek istediginden karar aninda filmden kopup sadece segime
odaklanmigtir. EY1 ise sure sayesinde film evrenindeki gerilimi yasamis bu durum
onu daha c¢ok karakterin yasadiklarini anlamasini saglamis ve onunla yasadigi

empatiyi arttirmisti. 1 katilimci EY2 igin segim siresi bir etki unsuru olmamistir.

KZ1: Sire benim igin kisaydi. Sure zarfinda segim yaparken kagirmamak karakteri
yanlis yénlendirmemek i¢in gerildim ama o sirada filmden koptugumu hissettim.
KZz2: Dusunmem igin slre ¢ok kisaydi ancak bu durum filmi daha tetikte, dikkatli
izlememi sagladi.

KZ3: Sidre bitmeden hemen isaretleme yapmayi istedim bu durumdan dolay pur

dikkat filmi izledim.
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EZ1: Sidrenin kisaligindan dolayi bir yerde se¢im ig¢in anlamadan hizli davranmak
zorunda kaldim. Bu kararimin filme etkisinden de mutlu olmadim. Sonrasinda
karakter yanlis bir davranista bulunmasin diye daha ¢ok dikkat ettim.

EZ2: Filmdeki hikayeye bagh olarak slrenin kisa olmasi anlik karar almamizi
mantikli buluyorum. Bu durum daha ¢ok tetikte bekleyip filme daha fazla konsantre
olmami sagladi.

EZ3: Karakter icin dnemli kararlarda bulundugumu disindiagim igin filmi daha fazla
dikkat ederek izledim.

Z kusaginda ise 6 katilimci da surenin kisithhgindan dolay! secimleri kagirmaktan
tedirgin olmustur. Bunun nedeni kendilerinden dolayi karakterin olumsuz bir durumla
kargl karslya kalmamasini istemeleridir. Z kusagindaki katihmcilar yasadiklari
O0zdeslesmeden dolayi aldiklari kararlarin karaktere olumlu gelismeler yasatmasini
beklemektedir. Bu dogrultuda sec¢im slrecini karakter icin kagcirmamak adina filmi
daha cok dikkatli izlemiglerdir. Ancak bir katihimci KZ1 karakter i¢in dogru karar

vermek adina secim suresinde filmden uzaklasmis sadece karara odaklanmistir.

Z kusagindaki katilimcilar igin segim slresi karaktere kendilerinden dolay! olumsuz
bir durum yasatmamak igin dnem teskil etmektedir. Y kusaginda bu durum tamamen
karakter icin degildir. 3 katimci karakter icin daha ¢ok tercihlere odaklanmistir. Bu
baglamda Z kusagindakiler i¢in segim surecinin suresi karakter ile 6zdeslesmeyi
arttiran bir unsur olmustur. Tercihler icin taninan stre, izleyicinin film evreni ve
karakter ile iligkisini etkilemektedir. izleyici filmi izleme sirecinde anlik bir dikkat
daginikhdinin bir seg¢imi kagirmasina neden olacagini dusinmekte ozellikle Z
kusagindakiler bunun karaktere etkileri olacagi igin filmi daha konsantre olmus bir

sekilde izleme gereksinimi hissetmektedir.

Kararlariniza yonelik karakterin verdigi tepkiler sizde ne his yaratti?

izleyicilerin secimleri dogrultusunda karakter bir eylemi gerceklestirmektedir. Ancak
bu eylemi gerceklestirirken karakterin sergiledigi tepki izleyicinin onla
dzdeslesmesine katki saglamaktadir. interaktif fiimde, karakterin tepkilerinin izleyici
tarafindan secilen kararlar neticesinde oldugu dusundldagiunde bu tepkilerin
izleyicinin beklentisini kargilama durumunun iki taraf arasindaki iliskiyi nasil etkiledigi

incelenmistir.
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KY1: Karakterden istedigim tepkileri alamadigim noktalar oldu ki bu duruma c¢ok
sinirlendim. O bendim ve “ben boyle tepki vermem” dedigim noktalar oldu.

KY2: Ben istedigim tepkileri alamadigimi distniyorum. istedigim eylemleri
yapmasina karsin tepkisinin yetersiz kaldigi noktalar oldu ki bu da normaldi o ben
degildi sonugta.

KY3: Cogunda bekledigim tepkileri alamadim. Bu da onun benden ayri bir birey
oldugunu anlamamin farkina varmami sagladi.

EY1: Tepkileri yeterliydi, bulundugu durumda ben de olsam o tepkileri verirdim.

EY2: Tepkileri bazi durumlarda “iste bu” dememi saglarken bazi yerlerde ondan
farkh oldugumu hatirlatti.

EY3: Daha farkh segenekler olsa karakterden daha ¢ok istedigim tepkileri alacagimi
dusunuyorum. Bu kararlar ile istedigim tepkileri alamadigim zamanlar oldu. Bu
durumlarda da karakterin benden farkli oldugunu distintyordum.

Y kusaginda alinan kararlar neticesinde karakterin sergiledigi tepkiler i¢in 2 katilimci
KY3 ve EY3 istedikleri tepkiyi alamayinca karakterin kendilerinden ayri bir nesne
oldugunu fark etmis ve bu durum onlar karakterden yabancilastirmistir. KY2
karakteri zaten ayri bir insan olarak dusundigu igin istedigi tepkileri alamadiginda
durumu normal karsilarken EY2 bazi tepkilerde kendini gérmis yetersiz goérdigu
tepkilerde ise karakterden yabancilasmigtir. EY3’Un karakter ile 6zdeslesmesi aldigi
tepkiler ile pekismistir. KY1 ise karakter ile yasadigl 6zdeslesmeden dolayi istedigi
tepkileri alamadiginda sinirlenmistir. Bu baglamda Y kusadinda 6zdeslesme
yasayanlar icin istemedikleri tepkileri almak karaktere yabancilagsma nedeni olurken

karakterin ayri bir nesne oldugunun farkinda olanlar bu durumu normal karsilamistir.

KZ1: “Bu muydu?” dedigim noktalar oldu, bazi kararlarima tam bekledigim davranigi
alamadim. Bu nedenle de karakter i¢in “ben olsam bdyle davranmazdim” dedigim
noktalar oldu

KZ2: Benim igin tatmin ediciydi, kararlara yénelik verdigi tepkileri ben vermisim gibi
hissettim.

KZ3: Karakterin tavirlari beni yansitti, 6zellikle bir sahnedeki umursamazligi ve bir
kavga sahnesindeki sakinligi tam istedigim bekledigim tepkilerdi.

EZ1: istedigimi yapiyordu beraber ilerliyorduk ancak bekledigim tepkileri vermedigi
noktalar oldu. O durumlarla, ben karsilassam ondan daha fazla sinirlenip ya da

gerilecegim noktalar olurdu.
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EZ2: Bazi durumlarda segeneklerin yetersiz oldugunu disiniyorum. Bu nedenle
istedigim tepkileri alamadim “ben olsam bu sekilde davranmazdim” dedigim noktalar
oldu ve karaktere sinirlendim.

EZ3: Birka¢ noktada aldigim kararlara yonelik karakterin tepkilerinin beklentilerimi
karsilamamasi onun benden ayri bir karakter oldugunu kendi distncelerinin

oldugunu distinmemi sagladi.

Z kusaginda KZ1, EZ1, EZ2 ve EZ3 aldiklari tepkilerin yetersiz oldugunu
gorduklerinde kendileri ve karakter ile kiyaslamiglardir. Kendi tepkilerini karakterde
goremedikleri icin karakterin onlardan farkl oldugunu anlamiglardir. KZ2 ve KZ3 ise
karakterin tam onlari yansittigini bu nedenle tepkilerinin de yeterli oldugunu

dusunmuslerdir.

Her iki kusakta da karakterin verdigi tepkiler katilimcilarin karakter ile
O6zdeslesmesinde énemli bir etken olmustur. Y kusaginda 3 katimci Z kusaginda da
3 katilimci karakterden istedikleri tepkileri gérmeyince ondan yabancilagmiglardir. Y
kusagindan 1 Z kusagindan da 2 katimci istedikleri tepkileri aldiklarinda karakter ile
Ozdeslesmeleri devam etmis bu durum daha c¢ok onlarin karakter ile butin
olmalarini saglamistir. Bu baglamda karakterin izleyicinin kararini uygulamasi
disinda uygulayis bicimi de izleyici ile 6zdeslesmesinde bir unsur olmaktadir.
izleyici, karari vermekle yetinmeyip onunla btiinlestigi icin kendi tepkilerini de onda
gbrmek istemektedir. Bu durum gerceklesmediginde ekranda goérdigu karakterin
ondan ayri bir nesne oldugunu fark etmekte anlik da olsa bir yabancilagsma

yasamaktadir.

Karakterin basina gelen olumlu ya da olumsuz bir olay neticesinde nasil
hissettiniz?

izleyiciler bir filmde karakter ile 6zdeslestiklerinde onlarin basina gelen olumlu ya da
olumsuz bir olayda onunla ayni duygulari paylasmaktadirlar. interaktif filmde,
izleyiciler aldiklar karar ile bu sureci sagladigi i¢in karakter ile 0zdeglesmelerini

irdelemek i¢in bu soru sorulmustur.

KY1: “Ben olsam bagima bu gelirdi” demek ki diye dusindum. Bu nedenle karakter

acli cektiginde “evet ben de kesin aci gcekerdim” dedim ve ayni hissi paylastim.
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KY2: Olumsuz sonuglanan birka¢ noktadan 6rnek verecek olursam karsimdaki diger
karakterlerin benim kararimi yargilayan diyaloglari oldu ve kararlarimin
begenilmemesi beni sinirlendirdi ancak filmin bir senaryo oldugunun farkinda
oldugumdan karakterin duygu degisimleri yerine her sonucta filmde neler olacaga
odaklandim.

KY3: Benim istedigim karari yaptigi sturece karakter icin olumlu ya da olumsuz bir
sonu¢ dogsa da ben tatmin oldum tabii ki olumsuz bir sonug¢ olustugunda bir acima
oldu ama benim kararimin sonucu oldugundan o bile tatmin hissi yaratti.

EY1: Verdigim kararlar olumsuz oldugunda benden dolayi karakterin bagina olaylar
geldigi icin Gzuldim.

EY2: Benim aldigim karar neticesinde karakterin basina olumlu ya da olumsuz bir
sey geldiginde kendimi gercek dinyada gibi hissettim ancak olumsuz bir sonugta
sinirlendim nerede yanlis karar verdigimi sorguladim.

EY3: Verdigim kararlardan sonra karakterin basina gelenler beni zaman zaman

etkiledi ancak bazi yerlerde 6nemsemedim.

Y kusaginda 2 katilimci KY1 ve EY1 karakterin yasadidi olaylardan kendi kararlari
olmasi ve karakterle kurduklari 6zdegslesme nedeni ile sonuglarin olumlu veya
olumsuz olmasindan etkilenmis karakterin yasadigi hissi yasamislardir. KYS3,
karakterin yasadiklarindan dolayi etkilendigini ancak olumsuz bir sonu¢ olsa da
ilerlemenin kendi karari ile gergeklestigi icin tatmin oldugunu belirtmigtir. EY3 ise
bazi olaylarda karakterin basina gelenleri hissettigini ancak bazi durumlarda
kendisinin bu durumdan etkilenmedigini belirtmistir. KY2, karakter igin yaptigi
segimlerde olumlu ya da olumsuz ilerlese de film igindeki diger karakterlerin
diyaloglari ile onun kararina yonelik sdylemlerinden rahatsiz olmusg, sorgulandigini
hissetmistir. EY2 i¢in olumlu veya olumsuz yasanan tim olaylar ona film evrenini
daha gergek¢i oldugunu hissettirmis ancak olumsuz durumlarda hata yaptigini

dusundugu icin kararina yonelik sinirlendigini dile getirmistir.

KZ1: Karakter ile iliskimizde kararlari ben aldigim icin basina gelen olaylardan
sucluluk hissettim. Bu durum bana daha ¢ok sorumluluk yukledi.
KZ2: Karakter ile bir batin oldugum icin yasadigi her olay1 merakla bekledim, benim

kararlarimla ilerledigimiz i¢in olumsuz veya olumlu olaylarin hepsinin nedeni bendim.
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Basina gelen olumsuz bir olayda onun kadar Gzullp, gerildiginde onun kadar telasa
kapildim.

KZ3: Karakter bendim ve onun hikayede basina gelenlerin beni hem sevindirip hem
uzmesi filmin hikayesine daha ¢ok baglanmami sagladi. Cunku kendimi gercek
hayatta gibi hissettim; gercekte de iyi ya da kétl olaylari beraber yagiyoruz.

EZ1: Karakterin hikayede benim yuzimden basina bir sey gelmesi ya da kotu bir
durum yasamasi beni etkiledi ancak aldigim kararlarin etkilerini gérmek merakimi
arttirdi.

EZ2: Benden dolayi bagina iyi bir sey gelirken sevinip kotu bir durum yasadiginda
Uzuldim ama basina gelenlerin benden kaynakh oldugunu bilerek hareket etmeye
calistim.

EZ3: Karakter olarak ben hikayede ilerlemeye calistigim icin olumlu sonuglarda
sevinip olumsuz sonuglarda tabi ki Gzgunlik yasadim.

Z kusagindaki 6 katilimci da karakterin yasadigi olumlu ya da olumsuz bir olaydan
kendilerinin sorumlu oldugunu bilmektedir. Buna ek olarak karakteri kendileri olarak
go6rdukleri igin karakterin yasadigi olumlu ya da olumsuz bir olaydaki duygulari onlar
da yasamistir. Bu durum katilimcilarin karakter ile empati kurduklarini bu baglamda
O6zdeslesme yasadiklarini géstermektedir.

Y kusaginda yasadiklari 6zdeslesmeden dolayr 2 katihmci karakterin yasadigi
olaylardan etkilenirken Z kusaginin 6 katilimcisi da bu durumdan etkilenmigtir. Z
kusaginda 6 katiimci da aldiklar kararlarin karaktere etkisinden dolayi sorumluluk
duymustur. Y kusaginda ise 1 katilimci kararlarinin diger karakterler tarafindan
sorgulanmasindan rahatsiz olmus; baska bir katihmci ise sonu¢ ne olursa olsun
kendi yonetimi ile oldugu icin tatmin yasamigtir. Bu baglamda karakterin yasadigi
olaylarda olumlu ya da olumsuz oldugunda Z kugsaginda bulunanlar Y
kusagindakilere oranla daha fazla 6zdeslesme yasadiklar igin karaktere olan
etkilerini onlar da yasamistir. Karakterin yasadigi olaylar izleyici de sorumluluk
duygusunu harekete gecirmektedir. izleyici, iyi veya kotu ilerleyise kendi sebep

oldugu igin 6nce kendini yargilamaktadir.

Secimleriniz dogrultusunda karakterin yasadigi duygular sizde nasil hisler
yaratti?
izleyici, interaktif filmde aldigi kararlar ile sadece karakterin ne yapacagina karar

vermemek de bu eylemlerle onun duygularini da sekillendirmektedir. Ozdeslesme
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de empati olgusunu distnursek izleyicinin karakter ile olay 6rgusu iginde benzer
duygulari yasamasi gerekmektedir. Bu durum interaktif filmde bireyin secimleri
neticesinde olustugu icin izleyici ve karakterin 6zdeslesmesine etkisinin ne oldugu

irdelenmistir.

KY1: Filmde genel olarak karakterin yagsadig: bir tehdit oldugu igin surekli nasil
kurtulabilirim diye distindiim ben de gerildim.

KY2: Duygularini kesinlikle hissetmedim. Duygulari yerine benim igin filmin devam
etmesi dnemliydi bu ylizden heyecan hakimdi.

KY3: Verdigim kararlarin filme etkileri Gzerine karakterin duygu degisimlerini yer
yerde yasadim. Ozellikle acidigim bazi sahneler oldu.

EY1: Karakter ile filmin basindan bir butlin olarak hareket ettim bu ylizden tabii ki
duygularini da hissettim.

EY2: Karakter ile yer vyer ortak duygulari yasadim ancak tepkilerini
anlamlandiramadigim bu nedenle yabanci kaldigim durumlar da oldu.

EY3: Filmin ilk baslarinda karakterin gerginligi, korkusu hepsini yasadim ancak bazi
secgimlerimin istedigim gibi gerceklesmemesi Uzerine yasadigi duygulari ben

hissetmedim.

Y kusaginda 3 katihmci KY1, EY1 ve EY3 karakterin bulundugu durumdaki
duygulari yasamiglardir. Bu durum onlarin karakter ile duygusal bir bag olusturup
empati kurduklarini, merkezi imgelemde bulunduklarini bagka bir ifade ile
Ozdeslestiklerini gdstermektedir. Ancak bu 3 katilimcidan biri olan EY3 segimleri
istedigi dogrultuda etki etmediginde karaktere yabancilasmig yasadigi 6zdeslesme
bitmistir. 2 katilimci KY3 ve EY2 karakterin yasadiyi bazi olaylarda onunla
O0zdeslesme kurmustur. Ancak bu iki katiimcidan KY3’Un karaktere acidigi sahneler
olmasi EY2'nin de karakterin tepkilerini bazi olaylarda anlamlandiramamasi her iki
katihmcinin da kendilerini karakterden ayri disardan bir gdéz olarak gérmelerinden
kaynaklanmaktadir. Bu 2 katilimci da Wollheim’ e gbre periferik imgelemde
bulunmus karaktere daha ¢ok sempati ile yaklagsmiglardir. Y kusaginda 1 katilmci
ise karakterin duygularini sadece filmin devamliligi icin énemsemekte karaktere
yabanci kalmaktadir. Bu baglamda Y kusaginda 3 katiimci empati ile 2 katilimci ise
sempati ile karakterin duygularini hissetmistir. 1 katihmci ise karakter ile

Ozdeslesme kuramamistir.
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KZ1: Filmin tirinden kaynakl olacak daha c¢ok karakter ile beraber gerildim ona
uygulanan baski bende de gerginlik yaratti.

KZ2: Heyecanlandiginda ben de heyecanlandim; Gzuldiginde ben de o Gzintlyu
yasadim.

KZ3: O nasil benim kararimla bir sahnede sessiz kaldiysa ben de sessiz kaldim,
sakin oldugunda sakinlestim ayni hisleri yasadim.

EZ1: Karakter ile beraber gelistim, ilk baslarda onun sakinligini yasarken sonlara
dogru onunla beraber daha sert ve hir¢in bir tavra birindim.

EZ2: Ozellikle siddete ugrayacagi bir sahnede onun gibi gok kétl hissettim.

EZ3: Sadece kararlarim degil, kararlarim disinda da olay 6rgusinde karakterin
dusuncelerini ve duygularini hissettim.

Z grubunda 6 katilimcinin hepsi karakterin duygularini hissetmistir. Bu durum 6
katilimcinin da karakter ile 6zdeslesme yasadiginin bir gostergesidir.

Z ve Y kusaklari kiyaslandiginda Z kusagindaki katilimcilar Y’nin aksine karakterin
duygularini  hissedebilmistir. Bu durumun nedeni karakter ile yasadiklar
dzdeslesmedir. izleyici karakter ile 6zdeslestigi icin duygularini daha rahat anlarken,
karakterin eylemler sonucu hissettigi duygular da izleyicinin 6zdeglesmesine katki

saglamaktadir.

Filmi tecriibe ederken karakterin seceneklerde seg¢menize ragmen
yapmamasini istediginiz bir eylemi gergeklestirdigi oldu mu? Eger olduysa bu
durum karsisinda karakter ve filme yonelik neler diisiindiinuz?

interaktif filmlerde izleyiciye sinirli bir segme 6zglrligi sunulmaktadir. Sunulan
seceneklerde olumlu ve olumsuz iki eylem bulundugunda karakter hangisini segerse

segsin hikaye yonetmen tarafindan devam etmektedir.

KY1l: Bu durum benim karakter ile aramda bir kopukluk yaratti. Her ne kadar
karakterin ben oldugumu digsunsem de demek ki onu yoneten baska etkenler
oldugunu diasindim.

KY2: ik basta secenegi isaretleyemedigimi diisiindiim ancak sonrasinda hikayenin
benim kararima ragmen o yonde ilerledigini fark ettim. Benim digimda bir senaryo

oldugunu hatirladim bu nedenle sinirlendim ve karakter ile bagim daha da zayifladi.
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KY3: Olay benim kararima ragmen istemedigim bir sekilde ilerledidi icin sinirlendim
ancak karakter ile bagimi ¢ok etkilemedi.

EY1: Benim istemedigim bir karari uygulamadi.

EY2: istemedigim bir seyi yaptiginda beni etkilemedi.

EY3: Beni sinirlendirdi hikayenin senaryoya bagh kaldigini hissettirdi ve karakterden
ve filmden anlik uzaklastim.

Y kusaginda 3 katiimci KY1, KY2 ve EY3 bu durum karsisinda sinirlenmis
karakterden uzaklasmislardir. 1 katihmci EY1 bu durumla karsilagsmamistir. 1
katilimci, EY2 bu durumdan etkilenmemis KY3 ise duruma sinirlenmis ancak

karakter ile bag1 degismemistir.

KZ1: Bu tip bir durumla kargilagsmadim.

KZ2: Karakter istemedigim bir hareketi gerceklestirmedi.

KZ3: Benim icin kendi hayatimla odakladigimdan hayatta nasil her an her sey
oluyorsa filmde de bunu normal karsiladim. Bu durum filmin daha ¢ok icine girmemi
yasadigimi gercekg¢i bulmami sagladi.

EZ1. Boyle bir durumla karsilagsmadim.

EZ2: Bu durumu yasamadim.

EZ3: Bu durumla karsilasmadim.

Z kusagindan 5 katilimci bu durumla karsilasmamistir. Karakter istenmeyen bir
eylemi izleyicinin kararina ragmen gerceklestirmemistir. 1 katlimcr KZ3
karsilasmistir. KZ3 karakter ile kurdugu bagdan dolayr bu durumu normal
karsilamistir. Bu durum onun daha ¢ok gercek hayatta filmi yasadigini hissettirmis
ve film evrenine daha ¢ok adapte olmustur. Z kusaginda bu durum sadece 1

katihmci tarafindan yasadigi igin iki kusak igin kiyaslama yapiimamigtir.

Filmde kacgirdiginiz segimlerde film kendi karar ile ilerlemeye devam ediyor.
Bu durumu yasadiysaniz neler hissettiniz?

interaktif filmlerde izleyici segim yapmadi§i takdirde film yaratici ekip tarafindan
belirlenen bir senaryo ile ilerlemektedir. Bu durum secimleri ile karakteri etkileyen ve
onunla duygusal bir bag kurmus izleyici i¢in dis bir etmenin mudahalesi oldugundan

izleyicinin bu olay karsisinda neler yasadigi sorgulanmistir.
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KY1: Ben bu durumla karsilasmadim.

KY2: Ben ilk basta anlayamadim. Secim yaptigimi disindim sonra istemedigim bir
sekilde devam edince fark ettim ve sinirlendim. Bir kez daha kendi digsimda bir
senaryo oldugunu anladim ben sadece onlara katki sagliyordum. Se¢im esnasinda
isaretlemeler daha belirgin olsa mesela i1sik yansa daha anlasilir oldu.

KY3: Ben anlk bir dalginlikla bu durumu yagadim ve karakterimin bagina gelen
olaydan 6turlu sinirlendim. Madem secim yapmadan ilerliyor “bana gerek yok” gibi
dusundim. Eger ben secim yapabilseydim bununla karsilasmazdi ve sonu ¢ok farkl
olabilirdi.

EY1: Bu durumu yasadigimda film olumlu bir sekilde ilerlemeye devam ettigi igin bir
sorun yasamadim ancak olumsuz ilerleseydi sinirlenebilirdim.

EY2: Bu durumu yagsamadim.

EY3: Benim kararim yerine ilerleyince sinirlendim tekrar sorabilirdi, karakter sanki

benden kopmus gibi hissettim.

Y kusagindan 2 katilimci KY1 ve EY2 bu durumla karsilasmamistir. EY1 bu durumla
karsilastiginda olumlu bir ilerleme gérdigua igin yasadigi durumu bir sorun olarak
gbrmemekte bu nedenle karakter ile iligki degismemistir. KY3 ve EY3 filmin onlarin
karari diginda ilerlemesine sinirlenmis bu durum karakter ile iliskilerinde kopma
yaratmis filmden uzaklagsmiglardir. KY2 bu durumu yasadiginda kendisi ile
karakterin filmde yalniz olmadigini anlamis ve bu olay onun karakter ile daha da

yabancilagmasina neden olmustur.

KZ1: 2 kere kararsizigimdan dolay! kacgirdigim secgenekler oldu anlik olarak
pismanlk yasadim ama filmin ilerlemesi benim agimdan sorun yaratmadi.

Kz2: Kacirdigimi film devam ettigi icin algilayamadim ilk basta ancak bir sorun
olusturmadi.

KZ3: 2 kez kagirdim ilkinde film benim se¢mek istedigim cevaptan ilerledigi icin
sorun olugsmadi ancak ikincisinde istemedigim cevaptan ilerleyince sinirlendim ve
anhk biraktim filmi.

EZ1: Filmin benim kararim olmamasina ragmen devam etmesi diger sikki merak
etmeme neden oldu ve bende belirsizlik yaratt.

EZ2: Bence kararim disinda ilerlemesi ¢ok sinir bozucu, film evreninden ve

karakterden beni uzaklastirdi.
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EZ3. Kararsizliktan dolayi kacgirdigim secgenekler oldu ancak ben se¢gsem de ¢ok bir

seyin degisecegini disinmedim.

Z kusaginda 3 katlimci KZ1, KZ2 ve EZ3 igin filmin ilerlemesi bir sorun
yaratmamigtir. EZ1 filmin ondan bagimsiz ilerlemesi ile secilmeyen diger segenegini
merak ettigini belirtmistir. EZ2 ise film se¢imi disinda ilerledidi icin karakterden anlk
olarak uzaklastigini ifade etmistir. KZ3 ise istemedigi cevaptan film ilerledigi icin

kendisi agisindan bir sorun oldugunu dile getirmistir.

Z kusaginda 3; Y kusaginda 1 kisi bu durumu sorun etmemistir. Katihmcilarin filmin
onlarin secenegi disinda ilerlemesinde olumlu veya olumsuz sonuglar dogurmasi
onem teskil etmektedir. Y kusagindan sorun etmeyen 1 Kisi olumlu bir ilerlemeden
dolayi etkilenmedigini belirtirken Z kusagindaki 1 kisi ise olumlu neticede aldirmamis
ancak olumsuz sonucta bu durumun onu etkilemistir. Z kusagindan 1 katilimci Y den
de 1 katihmci karakter ile uzaklasma yasamis filmde kendilerinden baska gig¢
oldugunu goérmuslerdir. Bu baglamda filmin segim yapilmadan ilerlemesinde
dogurdugu sonucun niteligi karakter ile olan iligkiyi etkilemektedir. Ayni zamanda
segimin yapllmamasi durumunda izleyici filmin devam etmesini dogru
algilayamamakta; filmde kendisi disinda bir etken oldugunun farkina vardidi igin de

karakterden ve evrenden de uzaklasma durumu s6z konusu olmaktadir.

Filmde tek bir karakter adina segimlerde bulundunuz. Filmdeki diger
karakterler ile iligkinizi nasil degerlendiriyorsunuz?

Bir flmde 6zdeslesme ana karakter ile yasanabilecegi gibi anti-kahraman ya da yan
karakterler ile de yagsanabilmekte bu durum film evrenine izleyicinin daha ¢ok adapte
olmasini saglayabilmektedir. interaktif filmde katihimcilar, tek bir karakter adina karar
vermiglerdir. Bu nedenle diger karakterler ile aralarinda duygsal bir bag kurulumu

olup olmadigi sorulmustur.

KY1l: Ana karakter bendim her karariyla bu nedenle diger karakterler ile
ilgilenmedim ama hepsini yonetmeyi herkesin benim dediklerimi yapmasini istedim.
KY2: Diger karakterlerin ne distndikleri veya hisleriyle ilgilenemedim. Clnki
filmimin nasil ilerleyeceginin telasindaydim bu nedenle kararlarini aldigim karakter

ile ilgilendim.
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KY3: Ben filmde ana karakter Matt'e dair daha ¢ok bilgi sahibim oldugum icin onu
sadece dugundum filmde diger karakterlere dair gok bir bilgiye ulagamadigimdan
onlarla bir bag olusturamadim.

EY1: Kendi yerime koydugum Matt disinda diger karakterler ile bag kurmadim.

EY2: Diger karakterlere karsi bir bag kurma ya da yonetme hissi yasamadim.

EY3: Filmin hikayesi ¢ok hizli ilerlediginden ve ana karakter adina hizli kararlar

vermem gerektiginden diger karakterleri distinmedim.

Y kusaginda 6 katiimci da diger karakterleri disinmemis onlar ile bir bag
olusturmamislardir. Bu durumun nedeni KY1 ve EY?1’in yanitlarina gére kendilerini
ana karakter ile direk 6zdeslestirmelerinden kaynaklanmaktadir. KY2 ve EY3’e gore
ise film hizli ilerlediginden diger karakterler adina disinmemiglerdir. KY3 ise ana
karakter hakkinda daha c¢ok bilgi sahibi oldugu ancak diger karakterlere karsisi

bilgisi olmadigi i¢in onlar ile bag kuramadigini belirtmigtir.

KZ1: Ana karakterimi kurtarma odakli oldugum igin diger bitin karakterlere karsi
olumsuz bir digunce igindeydim.

KZ2: Sadece tek bir karakterin secimlerini yaptigim icin ona dikkatimi verdim diger
karakterlerin se¢imini yapmadigim icin onlari hi¢ distinmedim.

KZ3: Ana karakterler ilgili daha fazla bilgim oldugu ve onunla bir yola ¢iktigim igin
ona konsantre olmustum. Diger karakterler hakkinda yeterli bilgim olmadigi ve ¢ok
gbrmedigim i¢in aramizda bir bag olusmadi.

EZ1: Ana karakter diginda diger karakterleri gok takip edemedim.

EZ2: Ana karakter disinda soygun esnasinda yaralanan ve hastanede yatan bir
karakter ile sadece 6zdeslestim onun disinda kendi karakterim odakliydim.

EZ3: Bazi yan karakterlerin duygularini paylastim.

Z kusaginda 4 katihmci diger karakterler ile bir 6zdeglesme yagsamazken 2 katihmci
EZ2 ve EZ3 ana karakter diginda bazi karakterlerin duygularini paylastiklarini
belirtmiglerdir. KZ3 ana karakter disinda diger karakterler hakkinda bilgisi olmadigi
icin bag kuramadigini belirtmistir. KZ1 sadece ana karakter ile yagadigi
O0zdeglesmeden dolay! onu kurtarmaya konsantre olmus diger karakterlere olumsuz
bir duygu besledigi icin onlari dugunmemistir. KZ2 ana karakteri yonlendirdigi diger

karakterleri ydnlendirmedigi i¢in onlarla bag kurmamistir.
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10.

Z ve Y kusaklarina bakildiginda Y kusaginin tamami 6 kisi Z kusaginda 4 kisi ana
karakter disinda bagka karakterleri disiinmemis bag kurmamigtir. Bunun nedenleri
iki grupta da verilen cevaplara gore, ana karakter disinda diger karakterlere yonelik
az bilgi verilmesi, ana karakterin eylemlerini segcmeleri, filmin akiginin hizli olmasi ve
olaylar ile ana karaktere konsantre olmalari diger karakterler ile bag kurmalarini

engellemistir.

Yonlendirdiginiz karakterin erkek olmasi karar verme siirecinizi ve karakter ile
iliskinizde nasil etkiler yaratt1?

Mulvey’e goére sinema eril hazlar ile yaratiimistir. Bir bagka deyisle erkek bakis agisi
ile olusturulmustur. Bu nedenle perde de erkek kahraman gucu ve otoriteyi
simgelemekte onunla 6zdeslesmekte onun guclu durusunu paylasmayi icermektedir.
Bu nedenle bu soru sadece kadin katilimcilara yoneltiimis karakterin cinsiyetinin

aralarindaki iligki de etkisi sorgulanmigtir.

KY1: Ben de higbir etki yaratmadi, film esnasinda erkek oldugunu disinmedim o
direk bendim.

KY2: Filmde bir karakteri yoneten kisiydim ve bunun bir erkek olmasi benim igin
daha eglenceli ve zevk vericiydi. Ancak karakter ile bag kuramamamda etkili olan
etmenlerden birinin cinsiyeti oldugunu disindim.

KY3: Benim igin dnemli bir detay degildi.

Y kusagindan 2 katilimci igin karakterin erkek olmasi bir unsur yaratmamistir. 1
katihmci KY2 ise karakterin erkek olmasindan dolay! yonetme hissinden daha ¢ok
zevk almig ve bu durumun karakter ile iligkisin olumsuz etkiledigini belirtmigstir.

KZ1: Bazi noktalarda bu benim basima gelse bunu yapardim ancak o erkek bu
sayede bunu secebilirim dedigim kisimlar oldu, kararlarimda etkisi oldu.

KZ2: Bir kadin da olsa o segenekleri segerdim, cinsiyet farkinin bir Snemi olmadi.
KZ3: Ben gergek bir hayatta ne yapacak olsam filmde onu yaptim. Bu nedenle erkek

olmasinin bir ayrimi olmadi.

Z kugaginda 2 katilimci igin karakterin cinsiyetinin erkek olmasinin bir 6nemi

duygusal bag kurmamalarinda olmamistir. 1 katilimci KZ1 ise bazi noktalarda kendi
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11.

cinsiyetinden dolayl yapamadigi eylemleri yapabildigini bu durumun Kkararlarini

etkiledigini belirtmistir.

Her iki kusakta da kadinlarin ¢ogu igin karakterin onlarin aksine erkek olmasi bir
onem tegkil etmemis karakter ile kurduklari duygusal bagi etkilememistir. Ancak her
iki kusaktan birer katiimci erkedi yonetme duygusunu ve erkek olmanin
avantajlarindan faydalanmayi yasamistir. Bu durum Mulvey'in 6zdeslesme
calismasiyla uymaktadir. 2 kadin katilimci erkek olmanin verdigi gucu filmde

kullanmistir.

Late Shift toplu gosterimlerde izlenilmis bir film. Bu gosterimlerde cogunlugun
sectigi opsiyonlar ile film ilerlemeye devam etmistir. Siz boyle bir gosterimde
izleseydiniz neler hissederdiniz?

Bu soru icin Y ve Z kusagindaki odak grup katilimcilariyla beraber toplu bir seyir
planlanmis ancak COVID-19 Pandemi sirecinden kaynakh filmin toplu gdsterimi
gerceklestirilememistir. Bu nedenle bu soruya katilimcilar tarafindan verilen cevaplar
bir tecribe icermediginden sadece bir 6ngoériden ibaret olup katilimcilarin
belirttikleri fikirler kesinlik icermemektedir. interaktif filmler, ilk érneklerinden itibaren
toplu seyirlerde gdsterim imkani bulmaktadir. Kumanda, telefon uygulamalari gibi
cihazlarla gergeklestirilen bu oylamalarda izleyicilerin yanitlarindan gcogunluga hakim
olan gdsterilmektedir. izleyici bireysel kararlari araciligi ile filmle interaktif bir iletisim
yarattigl disundldiginde toplu izleme bu interaktivite olgusuna etki etmektedir.
Yéneltilen soru ile izleyicilerin bu tip bir gésterimde bulundugunda film ve karakter ile

iligkilerinin nasil olacagina dair tahminler alinmigtir.

KY1: Eger codunluk benimle ayni karari verdiyse benim icin olumlu bir stre¢ olurdu
ancak ¢cogunlukla ters bir karar icindeysem karakterden kopabilirdim.

KY2: “Acaba insanlar benim istedigimi mi se¢cenek” sorusuna odaklanacagim igin
filmden ve karakterden uzaklasabilirdim.

KY3: Cogunluk acaba ne diyecek sorusunu disinirdim ve bu nedenle segim
surecinde vakit kaybedip filmden kopabilirdim.

EY1l: Benim istemedigim ama cogunlugun istedigi bir karar yuzinden karakter

olumsuz bir durumla karsilagsa sinirlenip karakter ile iliskimden uzaklasabilirdim.
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EY2: Bir yarista gibi hissedip toplumun kararlarina uyum saglamaya caligirdim ki bu
da beni filmle baglantimi azaltabilirdi.
EY3: Benim sectigim karar uygulanmiyorsa hosuma gitmezdi filmle bag

kuramazdim.

Y kusagindan 2 katiimci KY1 ve EY3 eger codunlugun sectigi karar ile kendi
secimleri ortislyorsa bir sorun yasamayacaklarini ancak o6rtismemesi halinde
karakter ile baglarinin kopabilecegini belirtmistir. KY2 ve KY3 gdsterim esnasinda
cogunlugun ne karar verecegine odaklanacaklarini bu nedenle film evreninden ve
karakterden uzaklasacaklarini disinmektedir. EY2, diger izleyicilerin kararlarina
uyum saglamaya calisacagini belirtmekte bu sebeple de filmle baglantisinin
azalacagini dustnmektedir. EY1 ise onun segmedigi ama cogunlugun istedigi bir
karar ylzunden karakter olumsuz bir olay ile karsilasirsa karakterle 6zdeslesmesini
yitirecegini belirtmektedir.

Y kusagi katihmcilarinin toplu gosterime dayal tahminlerine bakildiginda katimcilar
kararlari cogunlukla értismezse filmi birakacaklarini, kararlara adapte olacaklari igin

filmden uzaklasacaklarini belirtmiglerdir.

KZ1: istedigim secenek cogunlukla uyusmadigi icin gésteriimese sinirlenebilirdim ve
filmi izlerken sikilirdim, kopardim.

KZz2: Kararlarim ¢ogunlugunki ile uyusuyorsa filmi merakla izlerim ancak
uyusmuyorsa sikilp filmi iziemek istemeyebilirdim.

KZ3: Karakter benim istedigim cevaplara gore hareket etmezse bir siure sonra
secgenekleri isaretlemeyi birakir normal bir filmi izliyormus gibi seyrederim.

EZ1: Normal bir film gibi izler gibi izlerdim oy bile vermezdim.

EZ2: Cogunluk benimle uyusmazsa sinirlenir filmden uzaklasir bagim zayiflardi.
EZ3: Ben c¢ogunlugun icinde olmak kararlarimin gdsterilmesi icin kendi igcimde

inatlasirdim ama kararlara dikkatimi verecegimden filmden kopardim.

Z kusagi katilimcilarindan 5’i ¢gogunluk ile fikirlerinin uyusmadigi durumda filmi
izlemeyi birakacaklarini belirtmigtir. 5 katilimcidan 2'si KZ3 ve EZ1 ayni zamanda
secgim hakkindan da vazgegip linear bir filmi izler gibi izleyeceklerini bildirmislerdir.

Kararlarinin uygulanmamasi katihmcilar igin karakter ve filmden kopma nedenidir. 1
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katilimci EZ3 ise dikkatini sadece segeneklere verecegini belirtmis bu durum filmde
kopmaya neden olsa da filmi izleyecegini soylemigtir.

Y ve Z kusagi katiimcilarinin gogu bu soru da ortak fikre sahiptir. Toplu gdsterim,
katilimcilari filmden ve karakterden uzaklastiran aralarindaki 6zdeslesmeyi kiran bir
etmen olarak goézukmektedir. Katihmcilar, kararlarinin uygulanmama fikrinden
rahatsiz olmaktadir. Cogunlugun icinde olamama disuncesi rahatsiz edici
oldugundan katilimcilar daha fazla kararlara odaklanacaklarini belirtmistir. Ancak bu
durum sadece c¢ogunluga uyum saglanmasini getirecek olup izleyiciyi filmden
uzaklastiracaktir. interaktif sinema, bireysel izlemeye daha fazla olanak tanimaktadir
interaktif sinemanin gelisimi ile sinemanin bireysel bir izleme kdltlrine evrilecegi
dngorilebilir. izleyici, bireysel izledigi icerikte karakter ve film evreni ile daha fazla

O0zdeslesme kurmaktadir.

Y kusagi ile gergeklestirilien odak grupta katiimcilarin ifadelerinin 6zet sekli Tablo

5’te gosterilmistir.

KATILIMCILAR
SORULAR KY1l KY2 KY3 EY1 EY2 EY3
Late Shift'i izlerken |\ o\ qini | Karakteri | Karakteri | Kendini | Kendini | Kendini
karakter ve film ile Yénetmek Yénetmek
iliskinizi nasil karakter karakter | karakter | karakter
degerlendiriyorsunuz? | yerine yerine yerine yerine
koyma koyma | koyma koyma
Size sunulan terc_lh Kendini | Karakteri Karakteri Kendini | Karakte Kisitl
haklar karakter ile Yénetmek Yoénetmek ri segcme
olan iligkinize nasil bir | karakter karakter Yénetm he:;kk|
etkide bulundu? yerine yerine ok
koyma Yabancilasma koyma
Yabancilas
ma
Tercih haklannin =\ o 00 | pikkatli Dikkatli | Empatiy | Etkisi | Dikkatl
belirli bir stire zarfi ; - : -
o - Kopma izleme izleme [ yok izleme
icinde se¢imde
. kolaylas
bulunulmasi film ile
lan baginizi nasil tirma
° tkiledi? Karakte
etkiledi: r odakli
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Kararlariniza yonelik

karakterin verdidi Karakte | Karaktere Karaktere Karakte | Karakte | Karaktere
tepkiler sizde ne ?lis re yabancila | yabancilasma rile re yabancilas
P aratti? yabanci sma Ozdesle | yabanci ma
y ; lasma sme lasma
P;Té?wkct)lel:mlﬁaga:?a Karakte | Merak ile Karakter ile Karakte | Karakte | Karakter ile
golumsuz bir zla rile hareket | 6zdeslesme rile rile | dzdeglesm
L y Ozdesle etme Ozdesle | 6zdesle e
neticesinde nasil me me me
hissettiniz? s Sempati s ¥ ve
yabancilas
Empati Sorgula ma
ma
di??&?:hf::‘zja Karakte Merak Karakter ile | Karakte | Karakte | Karakter ile
karal?terin asadidy rile unsuru O6zdeslesme rile rile O6zdeslesm
yasadig Ozdesle 2 Ozdegle | 6zdesle e
duygular sizde nasil me Sempati e e
hisler yaratt1? ¥ s ¥ ve
ve Yabancilas
Yabanc ma
llasma
Filmi tlfacrI:ktizr?:erken Sinirlen | Filmden Sinirlenme Bu Etkilen | Sinirlenme
me kopma durumu | medi
segeneklerde asama
segmenize ragmen y $d| Filmden
. yapmamasinl | mgen | Karaktere kopma
istediginiz bir eylemi kopma | yabancila
gerceklestirdigi oldu sma
mu? Eger olduysa bu Karaktere
durum kar§|s_|nda Karakte yabancilas
karakter ve filme re ma
yonelik neler yabanci
diisiindiinuiz? lasma
F|I_mde kag|_rd|g|n|z_ Bu Sinirlenm Sinirlenme Sorun Bu Sinirlenme
segimlerde film kendi durumu e yasama | durumu
karari ile ilerlemeye d
devam ediyor. Bu yasama ; ! yasama :
durumu ya§ad|3.(san|z di Filmden di Filmden
neler hissettiniz? kopma kopma
Karaktere Karaktere
yabancilasma yabancilas
ma
Filmde tek bir karakter | pis0 | piger Diger Diger | Diger Diger
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adina segimlerde karakter | karakterle | karakterlere | karakter | karakter | karakterler
bulundunuz. Filmdeki lere re dikkat | dikkat etmedi lere lere e dikkat
diger karakterler ile dikkat etmedi dikkat dikkat etmedi
iligkinizi nasil etmedi etmedi | etmedi
degerlendiriyorsunuz?
Digerler
ini
yonetm
e istegi
Yonlend_|rd|g|n|z Etkilen | Karaktere | Etkilenmedi - - -
karakterin erkek :
medi yabancila
olmasi karar verme
M W sma
slirecinizi ve karakter
ile iligkinizde nasil
etkiler yaratti? Yoneltie
gucunu
kullanma
Laéiti?il.zute?w Cogunl | Cevaplar Cevaplara Cogunl | Cevapl | Cogunlukla
__gosterimicl ukla a odaklanma ukla ara ayniysa
izlenilmis bir film. Bu
.. . ayniysa | odaklanm , ayniysa | odaklan olumlu
gosterimlerde . Filmden
S < o olumlu | afilmden olumlu ma o
cogunlugun sectigi kooma kopma filmden degilse
opsiyonlar ile film degilse P degilse Kkopma filmden
ilerlemeye devam filmden filmden P kopma
etmis. Siz boyle bir kopma kopma

gosterimde
izleseydiniz neler
hissederdiniz?

Tablo 5: Y Kusagi Odak Grup Géziimlemesi Ozeti

Z kusag! ile gergeklestirilen odak grupta katilimcilarin ifadelerinin 6zet sekli Tablo

6’da gdsterilmigtir.

KATILIMCILAR
SORULAR KZ1 KZz2 KZ3 EZ1 EZ2 EZ3
Late Shift' |z.Ierk.en Kendini | Kendini | Kendini | Kendini | Kendini Kendini
karakter ve film ile
iligkinizi nasil karakte | karakte | karakte | karakte | karakter karakter
degerlendiriyorsunuz | I yerine | ryerine | r yerine | r yerine | yerine
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? koyma | koyma | koyma | koyma | koyma yerine
koyma | koyma | koyma | koyma koyma
Size sunulan terc.lh Kendini | Karakte | Kendini | Karakte | Segim Kisitli
haklan karakter ile f f Hakki
olan iligkinize nasil | karakte Yénlen karakte Yénlen seeme
bir etkide bulundu? | I yerine dirme | " yerine dirme hakki
koyma koyma
koyma koyma
Yabancilas
ma
bz’_rr‘:_'g_:‘a;'ﬁ'f:“:f Sire | Sire | Dikkatli | Sire | Dikkatli | Dikkatli
irli bir siire zarfi o . . _ .
kisahgr | kisalig1 | izleme | kisaligi izleme ;
icinde segimde 9 g 9 izleme
bulunulmasi film ile
olan bagimizi nasil | karakte | Dikkatli | Karakte | Dikkatli
etkiledi? fi izleme ri izleme Karakteri
me me
Kararlar|n_|za yonfl_lk Karakte | Karakte | Karakte | Karakte | Karakter | Karaktere
karakterin verdigi re rile rile re e
i ; i yabancilas
tepkiler snzt(:ine his yabanc | 6zdesle | 6zdesle | yabanc | yabancil
yaratt llasma sme sme llasma asma ma
Karakterin bagina Karakte | Karakte | Karakte | Karakte | Karakter | Karakter ile
gelenolumluyada |y |ty | rile | rile e |
olumsuz bir olay . . . . . Ozdeglesme
ticesind | Ozdesle | 6zdesle | 6zdesle | 6zdesle | 6zdesles
ne |ge5|n : e. nasi sme sme sme sme me
hissettiniz?
dig(r}ll;lrt‘:fsr::::a Karakte | Karakte | Karakte | Karakte | Karakter | Karakter ile
rile rile rile rile ile =
; = Ozdeslesme
karakterln.ya§ad|g| Ozdesle | 6zdesle | 6zdesle | 6zdegsle | 6zdesles
duygular sizde nasil
. sme sme sme sme me
hisler yaratt1?
Sempati
q Flll(m' tlfcrukbe i Bu Bu Normal Bu Bu Bu durumu
ederken karakterin durumu | durumu bir durumu | durumu

99




segeneklerde yasam | yasam | durum | yasam | yasama yasamadi
se¢gmenize ragmen adi adi adi di
yapmamasini _
istediginiz bir eylemi Inandiri
gergeklestirdigi oldu cilik
mu? Eger olduysa bu artti
durum kargisinda
karakter ve filme
yonelik neler
diisindiiniuz?
Fll.mde kagl.rdlgmlz .| Sorun | Sorun | Olumlu | Diger | Sinirlen | Etkilenmedi
seglmle.rdt'e o kendi yaratm | yaratm | sonu¢ | sikigin me
karari ile |I9rlemeye adi adi Sorun | merak
devam ediyor. Bu yaratm | yaratt
durumu yasadiysaniz adi Filmden
neler hissettiniz? kopma
Olumsu
z sonug Karakter
sinirlen €
dirdi yabancil
asma
Filmde tek bir Diger Diger Diger Diger Empati Empati
karak.ter adina karakte | karakte | karakte | karakte | kurdugu kurdud
secimlerde urdugu
] i rlere rlere rlere rlere karakterl
bulundunuz. Filmdeki | -y o | gikkat | dikkat | dikkat | ervar | Karakterler
diger karakterlerile | ..oy | etmedi | etmedi | etmedi var
iligkinizi nasil
degerlendiriyorsunuz
?
Yonlendirdiginiz |\ o Jute | Etkilen | Etkilen | - i i
karakterin erkek ] medi medi
olmasi karar verme | ..
R Ozdesle
surecinizi ve karakter sme-
ile |I|§k|n|zde nasil giicini
etkiler yaratt1? kullanm
a
Late Shift toplu Cogunl | Cogunl | Segme | Segcme | Codunlu | Cevaplara

gosterimlerde
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izlenilmis bir film. Bu ukla ukla hakkini | hakkini kla odaklanma

gosterimlerde ayniysa | ayniysa | birakir | birakir | ayniysa filmden
cogunlugun sectigi olumlu | olumlu olumlu K

: o opma
F’Ipsl'yon'ar ('j'e flm | gegilse | degilse degilse
'ter_e”g?yi__el"as filmden | filmden filmden
etmis. S1z boyle bir kopma | kopma kopma

gosterimde
izleseydiniz neler
hissederdiniz?

Tablo 6: Z Kusagi Odak Grup Coziimlemesi Ozeti

Y kusag ile gergeklestirilien odak grup gorismesi neticesinde elde edilen bulgular:
katihmcilarin “karakteri yonetme” eylemi ile hareket ettigini bu durumun bir kisminda
Ozdeslesme yasattigini ancak bir kismin da ise yabancilasmaya neden oldugu
gérilmustiir. izleyiciye sunulan secim hakki, bu 6zdeslesme ve yabancilasma
Ogelerini pekistirmektedir. Katilimcilarin bir kismi sunulan seg¢im hakki sayesinde
“karakter olarak” kararlar vermis bir kismi ise secim sirecinde icerikien kopmus
yabancilasmistir. Bu duruma secim hakki i¢in taninan sure de etken olmaktadir.
Katiimcilar, segim igin taninan sireyi kisith bulmakta o sure zarfinda filmden bir
kopma yasamaktadir. Ancak surenin kisithiigindan dolayr katihmcilar icerikteki
kontrollerini kaybetmemek ve karakterin istemedikleri bir eylemi gergeklestirmesine
olanak tanimamak igin filmi daha dikkatli izlemeye baslamislardir. Bu izleme
surecine etki eden faktorlerden biri karakterin onlardan dolayi olumlu ya da olumsuz
bir olay yasamasini istememeleridir. Katihmcilar yaptiklari sec¢imlerden dolayi
karakterin yasadigi olumlu veya olumsuz durumlarda kendilerini sorumlu gdrenler
olmus 6zellikle olumsuz olaylarda karaktere “acima” meydana gelmis bu durum bir
cesit 6zdeslesme yasandigini ama bunun disaridan bir gozle kaldigini, katilimcilarin
karaktere sempati duydugu sonucuna varilabilir. Katilimcilarin bir kismi verdikleri
karar neticesinde karakterin bulundugu olaydaki duygu durumunu hissedip
O0zdeglesme yasarken bir kismi ise karakterin verdigi tepkilerden kaynakli karakter
yabancilagsmiglardir. Katilimcilar, kendilerini karakter yerine koysa da aldiklari karar
dogrultusunda karakterin onlar gibi tepkiler vermesini (sinirlenmesini, Gzulmesini,
bagirmasini) istemektedir. Bunu film icinde bulamayan katilimcilar karakterin

kendilerinden ayri bir birey oldugunu dusunmeye baslamis ve Kkaraktere
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yabancilagsmaya baslamislardir. Bir flmde ana karakter disinda yan veya karsit
karakterler ile de Ozdeslesme yasanmaktadir. Ancak katilimcilar bu film
tecribelerinde ana karakter disinda bir karakteri ile duygusal bir bag
olusturmamiglardir. Katilimcilar, secim yaptiklari karakter odakli olmustur. Ayrica
diger karakterlere dair yeterli bilgi sunulmamasi da bu duygusal bagdi engelleyen
faktorlerden biri olmustur. Katilimcilari karakterden uzaklastiran filmin bir diger
Ozelligi yapmamasi soOylenen bir eylemi katihmciyi ters kose yapip
gerceklestirmesidir. Bir 6rnek ile agiklayacak olursak Late Shift filminin baslarinda
ana karakter metroya indiginde biri yol sormaktadir ekranda iki segenek belirir
“metroya bin” ve “yardim et”. Ana karaktere “metroya bin” dendiginde metroya
yetisememekte ancak “yardim et’ dediginde metroya binebilmektedir. Katilimcilar
icin bu durum karakter ile olan duygusal baglarini zedelemektedir. Katilimcilar, bu
durum karsisinda kendileri disinda filmde bir gi¢ oldugunu distiinmis karaktere
yabancilasmis ve filmden kopmuslardir. Ayrica filmde sec¢im yapilmadiginda
onceden yonetmen tarafindan belirlenen bir formda ilerlemesi de katilimcilari
karakterden uzaklastiran bir etmen olmustur. Ancak burada filmin olumlu ya da
olumsuz ilerleme durumu katiimcinin karakter ile iligkisini belirlemistir. Olumlu
ilerlerse katihmci izlemeye devam etmekte ancak olumsuz ilerlerse icerikten
uzaklagmaktadir. Ana karakterin erkek olmasinda dolayr kadin katihmcilara bu
durumun karakter ile olan baglarinda bir etki yaratip yaratmadigi sorulmustur. 3
kadin katihmcidan 2’si i¢in bu durum bir etki olusturmamigken 1 kadin katihmci bir
erkegi yonetmenin ona haz verdigini ve bu yuzden onun gibi disinmektense onu
yonlendirmeyi tercih ettigini bildirmistir. Son sorulan soru Late Shift'in toplu
gOsterimine hakkindadir. Ancak katihmcilara COVID-19 pandemi surecinden dolayi
toplu bir izleme yaptirlamamistir. Bu nedenle bu soru katilimcilarin tahminlerini
almak icin sorulmustur ancak verilen cevaplar bir kesinlik icermemektedir.
Katilimcilarin igin toplu izlemede 6nemli olan gogunlugun i¢inde yer almak olmustur.
Eger katihmcilar ¢ogunlugun iginde yer alip filmin ilerlemesinde yer aliyorsa bir
sorun olusmamakta ancak ¢ogunlugun icinde yer almiyorsa karakterden uzaklasip
filmden kopmaktadir. Katihmcilar ¢gogunlukta yer almak igin segim kararlari odakl

olacaklarini disinmekte karakter ve filmin evrenini ikinci plana birakmaktadir.

Z kusagindan elde edilen bulgular ise su sekildedir: katiimcilarin hepsi karakter ile

Ozdeslesme yasamistir. Sunulan segim hakki bu 6zdeslesmeyi olumlu bir sekilde
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arttirmistir. Secim hakkinin belirli bir stire zarfinda icinde olmasi katilimcilari dikkatli
bir izlemeye tesvik etmis katiimcilar karakteri dislUnerek icerige daha fazla
konsantre olmuslardir. Karakterin yasadigi olumlu ya da olumsuz olaylar neticesinde
katilimcilar simgesel bir 6zdeslesme iginde olduklarindan hem olayin etkisini hem de
karakterin yasadigi duyguyu paylasmiglardir. Ancak bazi noktalarda katihmcilar
karakterden secimlerine ragmen istedikleri tepkiyi alamamis bu durum onlarda anlik
bir uzaklasmaya neden olmustur. Filmin, se¢cim yapilmadigin énceden belirlenmis
bir secimle ilerlemesinde ise katilimcilar bu sec¢im dogrultusunda karakterin
yasadiklarina odaklanmistir. Eger olumlu bir ilerleme ise etkilenilmemis ancak
olumsuz bir ilerleme yasaniyorsa filmden uzaklasiimistir. Katiimcilar ana
karakterleri disinda diger karakterler ile 6zdeslesme yasamamigslardir. Kendilerini
secim yaptiklari karaktere odaklamis diger karakterlere dikkat dahi etmemiglerdir.
Kadin katihmcilarin igin ana karakterin erkek olmasi filmin hikayesinde yer
almalarinda ve karakter ile duygusal bir bad kurmalarinda engel olmamistir.
Katilimcilara ¢oklu gdsterime dair tahminleri ise ¢ogunlugun iginde yer almalari
odakh olmustur. Eger ¢cogunlugun icinde karakteri yonlendirmeye devam ediyorlarsa
Ozdeslesme devam etmekte ancak cogunlugun iginde olmamalari durumunda
karaktere yabancilasmakta yasanan o6zdeslesme kirilmakta ve izleyici filmden

kopmaktadir.

Her iki kusak birlikte degerlendirildiinde su durum ortaya ¢ikmaktadir: Z kusagi
katilimcilar Y kusagi katilimcilarina oranla daha kolay 6zdeslesme yasamaktadir.
Filmde izleyiciye taninan se¢cme hakki her iki kusak icinde karakter ile 6zdeslesmeyi
saglamaktadir. Secim hakkinin belirli bir stire zarfinda olmasi Z kusaginda filmi daha
dikkatli izlemeye sevk etmis bunda da karakter ile yasadiklari 6zdeslesme etkili
olmustur. Y kusaginda ise bu sure bir kisminda karakter kaynakli daha dikkatli
izlemeye tegvik ederken bir kisminda ise kararlara odaklanmalarindan dolayi
filmden kopmaya karakteri ikinci plana atmalarina yabancilasmalarina neden
olmustur. iki grupta kararlar neticesinde yasanan olumlu ve olumsuz neticelerde
karakterin iginde bulundugu durumu ve duygularini hissetmistir. Ancak bu durum Z
kusaginda daha fazla yagsanmigstir. Z kusagi karakter ile tamamen bir bitin seklinde
hissettigi icin karakterin film iginde duygusal devinimini Y’ye oranla daha ¢ok
yasamistir. Her iki grupta da karakter ile 6zdeslesmeyi kiran bir nokta karakterin

kararlar neticesinde verdigi tepkiler olmustur. izleyici karakter ile 6zdeslestigi icin
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onda kendi tepkilerini gormek istemekte bu nedenle sunulanlar beklentiyi
karsllamayip yetersiz kalmaktadir. Bu durum da izleyicinin karakter ile
Ozdeslesmesinin  bozulmasina, izleyicinin karaktere yabancilasmasina neden
olmaktadir. izleyici, secim haklar araciligi ile karakter ile bitiinlesmektedir. Bu
nedenle karakterin izleyici tarafindan yapmamasini istedidi bir karari uygulamasi
Ozdeslesmeyi bozan baska bir unsur olarak ortaya g¢ikmaktadir. Bu duruma Z
kusagindaki katilimcilar film iginde rastlamamistir. Ancak Y kusaginda bu durum
icerikten kopmalarina kendileri diginda bir ydénetmen oldugunun farkina varmalarina
neden olmustur. interaktif sinema, belirtildigi gibi kisith bir secme hakki sunmakta ve
izleyici icerige dahil olup sekillendiren bir unsur olsa da yaratici ekip tarafindan daha
oncesinde belirlenmis kiriima noktalari bulunmaktadir. Bu nedenle izleyici, icerikte
karakterin yapmamasini istedigi bir eylemi gérmektedir. Bu durumda izleyici de
icerik kontrolinun kaybina ve karakter odakli kurdugu 6zdeslesmenin bozulmasina
neden olmaktadir. Ayni sekilde izleyicinin secim yapmadiginda filmin daha 6énceden
yaratici ekip tarafindan belirlenmis bir sekilde ilerlemesi de izleyici de iki etki
yaratmaktadir. Bunlardan ilki eger ilerleme olumluysa karakter ile 6zdeslesme
devam etmekte ancak olumsuz bir ilerleme ise 6zdeslesme bozulmaktadir. Birey,
film ondan bagdimsiz bir gekilde ilerledigi icin rahatsiz hissetmekte, tekrar kendisi
disinda filmin bir ekip tarafindan yaratildigini anlamakta, iginde bulundugu evrenin
kurmaca bir yapi oldugunu fark etmekte, bu da 6zdeslesme silrecini olumsuz
etkilemektedir. Her iki kusakta ana karakteri yonlendirmelerinden 6tiri 6zdeslesme
unsuru ana karakter ile sinirli kalmistir. Katihmcilarin gogunlugu film iginde bulunan
diger karakterler ile duygusal bir bag yasamamistir. Bunun nedeni, se¢im hakkinin
sadece tek bir karakterin kararlarini etkileyecek sekilde sunulmus olmasidir. izleyici,
kendi kararlarini tek bir karakterde uyguladidi icin onunla duygusal bir bag
yasamakta, diger karakterlere dikkat edememekte, karakteri icin diger karakterleri
bir tehdit gordiginden onlarla 6zdeglesme yasayamamaktadir. Diger karakterler ile
O0zdeslesme yasanamamasindaki bir neden de film suresince diger karakterler
hakkinda vyeterli bilgi edinememeleridir. Edinilen bilginin ¢gogu ana karakterler
hakkindadir. Bu durum sadece ana karakter ile bagd kurmalarinda etken olan
unsurlardan biridir. Kadin katilimcilarin 6zdeslesmelerinde ana karakterin erkek
olmasi bir sorun teskil etmemektedir. Toplu gosterim fikri iki grup iginde
O0zdeslesmeyi bozan bir unsur olarak goérilmektedir. Katilimcilar igin énemli olan

¢ogunlugun iginde yer alma ve istediklerini yaptirma dislincesi olmaktadir. Bu
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nedenle ¢odunlugun igindelerse karakter ile 6zdeslesmelerini devam etmekte ancak
degillerse karakter ve filmden uzaklasmaktadirlar. Ayrica katihmcilar ic¢in karar
noktalari filmi tecriibe etmekten daha 6énemli unsur olarak goériimekte bu durumun

da filmden uzaklagmaya sebep olacagi distnulmektedir.
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SONUG

Dijitallesme ve web teknolojilerinin gelismesi sinemada anlati formlarini
sekillendirmekte izleyiciye icerik ve izleme Kkiltirleri acgisindan yeni 6zellikler
sunmaktadir. izleyicinin siire¢ igerisinde aktiflesmesi saglayan bu o6zellikler ile
sinema izleme kdltiri agisindan perdeden ekranlara tasinmis ve mobil bir hal
almistir. Birey diledigi zaman ve mekan diliminde icerigi izleyip igerik Uzerinde
kontrol kurabilmektedir. Bu gelismeler neticesinde kendini sekillendirmeye devam
eden interaktif sinema ise izleyiciye mekan ve zaman baglami diginda igerigi kontrol
etme hakkini tanimaktadir.

Katilimci sinema, interaktif film, sinema 3.0 gibi isimler ile de tanimlanan interaktif
sinema non-linear (dogrusal olmayan) bir anlati yapisina sahip olan interaktivite
Ozelligi ile yapim ve izleyici arasinda cift yonlu bir iletisim olanagi sunan bu sayede
de icerigi kisisellestirilen bir film anlatisi sunmaktadir. interaktif sinema, interaktivite
ozelligi ile izleyicisine gercek bir interaktivite deneyimi sunmakta, izleyici igerige
midahale edip onu sekillendiren bir unsur olmaktadir. izleyici igerikte Uretici ile
birlesen ve onunla gerceklestirdigi interaktivite sayesinde ortak bir Grtiin ortaya koyan
kisi olmaktadir. izleyicinin anlati yapisinda sadece izleyen unsurdan daha etkin
icerige katkisi olan bir unsura biriinmesi film ile kurdugu bagi etkilemektedir.

izleyici bir filmde 6zdeslesme unsurunu yasayarak film evreni ve karakter ile
duygusal bir bag kurmaktadir. Bu kurulan duygusal bad sayesinde izleyici filmin
gercgekligine kapilmakta kendisi de hikayenin bir pargasi konumuna gelmektedir.
Eger izleyici 6zdegslesmeyi yasamazsa yabancilagsma igerisinde filmi izleyecek olup
filmin hikayesini disaridan bir izleyen olarak gérecektir. interaktif sinema izleyiciye
film icinde karar noktalari tanimaktadir. Bu karar noktalari ile izleyici bir karakter
araciligi ile film evreninde séz sahibi konumdadir.

Bu baglamda arastirma, izleyiciye taninan konum ve interaktif sinemanin sundugu
anlati yapisinin dézelliklerinin karakter ile 6zdeslesmeye olan etkilerini incelemigtir.
Calismanin birinci bélimine dijitallesmenin sinema ve yeni anlati yapilarina etkileri
ile baslanmis olup interaktivite kavrami, bu kavram dogrultusunda gelisen interaktif
sinema kavraminin tarihsel gelisimi ve interaktif sinemanin igerdigi anlati yapisi
formlari ele alinmistir. ikinci béliimde izleyicinin tarihsel siirecte pasiften aktif bir role
gegcisi aktariimig, geleneksel sinema izleme kidiltiri ve interaktif sinemanin izleme

kultdrinde izleyicinin konumu irdelenmis, 6zdeslesme kavrami tanimlanmis ve bu
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tanim dogrultusunda sinemada 6zdeslesmeyi aktaran calismalar paylasiimis bu
baglamda izleyici ve karakterin yasadigi 6zdeslesme durumu incelenmistir.

Uglincli bélimde, birinci bélimde belirtilen gelismelerin ikinci boélimde anlatilan
izleyici kavraminin karakter ile 6zdeglesmesi agisindan olumlu ya da olumsuz nasil
etkilerde bulundugu ortaya konulmustur. Bir interaktif film 6rnegi olan Late Shifti
izleyen Y ve Z kusaklarini iceren katilimcilarla bir odak grup calismasi yapiimistir.

Bu dogrultuda edinilen veriler ¢dziimlenmistir.

2 farkli kusakla 2 ayri odak grup gergeklestirismis bu baglamda katilimcilarin
interaktif sinema anlati yapisi Ozellikleri baz alinarak karakter ile iliskileri
irdelenmistir. Bu irdeleme neticesinde interaktif sinemanin, sundugu anlati ve icerik
formu ile izleyicinin karakter ile yasadigi 6zdeslesmeyi etkiledigi gorilmustir.
interaktif sinemanin izleyiciye secim hakki sunmasi ézdeslesmeyi etkileyen ana
unsur olarak ortaya gikmaktadir. izleyici bu sayede, aldigi kararlarin sonuglarinda
karakterin duygularini yasamakta onunla empati kurmaktadir. Ancak bu
O6zdeslesmeyi kiran bir nokta segim hakkinin kisith sunulmasidir. Sonugta, interaktif
sinema izleyiciye kisith bir segme 6zgurlugu sunmaktadir fakat izleyici karakter ile
batinlestikten sonra batin igerigi kendi bakisiyla yonetmeyi istemektedir. Hatta
izleyici film surecinde diger karakterleri de yonetme istegine kapilmaktadir. Bu
istegine yer bulamayan izleyici kendi karakterini kurtarmak icin sadece onunla bag
kurmakta diger karakterleri fark etmemektedir. izleyici i¢in énemli olan kararlarini
verdigi ana karakterdir. CUnkU izleyici 6zdeslesmeyi kararlarini verdigi karakteri ile
yasamaktadir. izleyiciye sunulan secim hakkinin belirli bir siirede gerceklesmesi ise
izleyiciye daha ¢ok filme adapte olmaya tesvik etmektedir. Bunun nedeni karakterin
onlarin karari haricinde bir karari uygulamasini istememeleridir. izleyicinin
karakterden yabancilagmasinin nedenlerinden biri de aldigi kararlarin eylemsel ve
tepkisel boyutunun karakter tarafindan yansitilamadigi disiincesidir. izleyici kendini
karakter ile 6zdeslestirdigi onu ekranda kendi olarak gordugu icin ondan kendi
tepkilerini beklemektedir ancak sunulan kurmaca evren icinde karakterin tepkileri bir
yaratici tarafindan belirlenmis ve bu tepkiler bir oyuncu tarafindan lanse edilmistir.
Bu nedenle beklentisi kargilanmamakta bu durum da karakter ile izleyici
dzdeslesmesini azaltmaktadir. interaktif sinema segim hakkini kisitl sunulmasi
izleyici ile karakter 6zdeslesmesini bozmaktadir. interaktif sinemada da ana gatisma
noktalari  bulunmakta ve izleyici kararlarina ragmen bu noktalardan

kacamamaktadir. Bu dogrultuda karakter izleyicinin yapmamasini istedigi bir eylemi
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izleyici kararina ragmen gerceklestirmektedir. Karakterin, yaratici ekip tarafindan
yapmasi istenilen bir eylemi gerceklestirmesi de ézdeslesmeyi kirmaktadir. izleyici,
karakterden ayri bir birey oldugunu fark etmekte ekran ile kurdugu simgesel
O0zdeglesme bozulmaktadir. Bu durum izleyicini se¢cim hakkini kagirdiginda filmin
yaratici tarafindan belirlenmis bir ilerleme ile devam etmesi icin de gegerlidir. izleyici
bu durumla karsilastijinda sonuca bakmaktadir. Eger sonug¢ olumlu ise bir durum
olusmamakta ancak olumsuz bir sonugta birey karakterden uzaklagsmaktadir.
interaktif sinemanin toplu izlenilme disiincesi ise izleyici igin bir sorun teskil ettigi
gorilmektedir. Clnku izleyici verdigi karari filmde gérmek istemektedir. Toplu seyir
onun igin ¢ogunlugun yaninda durmasina gabalamasi demektir. izleyici eger
¢ogunlugu icinde yer almazsa karakter Uzerindeki kontrolinu kaybedecek bu durum
da karakterden uzaklasmasina, filme yabancilagsmasina neden olacaktir. Bu nedenle
interaktif filmlerin cesitli kanallar araciligi ile bireysel tecriibe edilmesi izleyici

karakter 6zdeslesmesini arttirmaktadir.

interaktif sinema anlati yapisi ve igerik dzellikleri ile 6zdeslesmeyi etkileyen olumlu
ve olumsuz unsular barindirmaktadir. Secim hakki arttirici bir unsur olurken bu
hakkin kisithlidi ise azaltici bir unsur olmaktadir. Sonugta film bir yaratici tarafindan
olusturulmaktadir. Ancak izleyici, karakter adina karar vermeye basladigi anda o
yaraticlyr unutmaktadir. Ta ki izleyici filmde mudahalesinin gegerli olmadigi bir yer
veya yetersiz buldugu bir tepki ile karsilasana kadar. interaktif sinema, eger segim
hakki opsiyonlarini arttirirsa, yaratici ekibin icerige etkisini izleyiciye kiyasla daha az
bir konuma getirebilirse, izleyici ve karakter 6zdeglesmesinin daha fazla artacagi bu
¢alisma kapsaminda elde edilen veriler dogrultusunda varsayiimaktadir.

Dijitallesme ve yapay zeka teknolojilerinin ilerlemesi ile interaktif sinemada
izleyicinin kontrolinun artacagi, yeni igeriklerin Uretilebilecegi, filmin hikaye,
karakter gibi unsurlarinin izleyicinin istekleri neticesinde ydnlendiriimesiyle
sekillenebilecedi bu dogrultuda interaktif sinemanin teknolojik gelismelerle paralel
bir devinimde hareket edecegi, anlati formunun sekillenmesiyle izleyicinin igerik
Uzerindeki kontrolinin artmasinin, bireyin film evreni ve karakterle olan

O0zdeglesmesini de olumlu yonde etkileyegi ongorilmektedir.
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