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OZET

BU BiR FILM Mi YOKSA OYUN MU? INTERAKTIF DRAMALARIN POST-
SINEMATIK CERCEVEDE INCELENMESI

Gizem DOGAN

Yiiksek Lisans Tezi, iletisim Calismalar1 Ana Bilim Dal
Damisman: S. Kivan¢ TURKGELDI
Subat 2024, 115 sayfa

Bu arastirma, interaktif dramalarin bir tiirii olan ve geleneksel sinema izleyicisini
aktif bir katilmci olarak konumlandiran interaktif filmlerin 21. ylizyill sinema
tartigmalarindaki yerini, giiniimiiz sinemasini kuramsal olarak ele alan ve bu igerikleri
aragtiran post-sinema c¢ercevesinde okuyarak bu cergeveye hangi yonleriyle dahil
edilebilecegini tartismaktadir.

Interaktif dramalar, izleyicinin anlatisal olarak dykiiye belirli dlgiide etki edebildigi,
dordiincii duvar asarak aktif bir deneyim yasayabildigi film, tiyatro oyunu, reklam filmi,
video oyunu ve sergi enstalasyonlari gibi bir¢ok tiirli igermektedir. Bu calismada
interaktif drama bir {ist kiime olarak ele alinmis ve interaktif film tiirli incelenmistir.
Interaktif filmlerin seyirci karsisinda gosterimi 1961°e uzanmaktadir. O tarihten bu yana
dontiserek ve farklilasarak giiniimiize kadar gelen interaktif filmler, ilk olarak sinema
salonlarinda gosterilmis, glinlimiizde ise diger sinema iirtinler1 gibi kisiselleserek bireysel
olarak deneyimlenebilir bir forma ulagsmstir.

Calismanin kuramsal boliimiinde oncelikle interaktif dramalarin tanimi yapilarak
literatiiri incelenmistir. Ardindan interaktif filmlerin tanimi yapilarak tarihsel siireci
arastinlmustir. Interaktif filmler hakkindaki kuramsal tartismalara yer verilmistir.
Caligmanin  {giincli  boliimiinde post-sinemanin  tanimi1  yapilarak post-sinema
tartismasinin kapsamina, post-sinemanin interaktif filmler ile iliskilenme sekillerine yer
verilmistir. Dordiinci bolim c¢alismanin yontem bolimiidiir. Etkilesimlilik seviyesi
birbirinden farkli 3 interaktif drama Ornegi ilizerinden, post-sinema cercevesi ile
iliskilenim bigimlerine gore belirlenmis kategorilerle bir igerik analizi ylriitiilmistiir.

Besinci boliimde bu analiz sonucunda elde edilen bulgular tartigilmistir.



Interaktif film tiiriiniin tarihsel siiregte etkilesimsel ve anlatisal olarak gegirdigi
gelisimler gozetildiginde, 21. yiizyll sinemasinda geleneksel sinemadan ve video
oyunlarindan farkli, ancak her iki ortamin da 6zelliklerini barindiran bir igerik oldugu
gorilmektedir. Analiz sonucunda elde edilen bulgulardan igeriklerin farkli seviyelerde
hem oyun hem film tiiriiyle 6zdeslesmis ozellikler tagidig1 goriilmiistiir. Film ve oyun
arasinda konumlanan bu igeriklerin bazi1 6zelliklerinin onlar1 daha ¢ok filme veya oyuna
yaklastirdigi, boylece melez diyebilecegimiz bu tiiriin de kendi alt varyasyonlarinin
oldugu tespit edilmistir. Bu varyasyonlarin film ¢alismalar1 baglaminda yeni bir tartisma
gergevesine ihtiya¢ duydugu one siiriilmiistiir. Boylece sinemanin geleneksel pratiklerini
sorgulayan post-sinematik g¢ercevenin interaktif filmlerle nasil ve hangi baglamlarda

iligkilenebilecegi tartisilmistir.

Anahtar kelimeler: interaktif drama, interaktif film, post-sinema, interaktif anlati.
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ABSTRACT

IS THIS A FILM OR A GAME? RESEARCHING INTERACTIVE DRAMAS
WITHIN POST-CINEMATIC ASPECT

Gizem DOGAN

Master Thesis, Department of Communication Studies
Supervisor: S. Kivan¢ TURKGELDI
February 2024, 115 pages

This research scrutinizes the position of interactive films, a subset of interactive
dramas that position the traditional cinema audience as an active participant, within 21st-
century cinema discourse in a post-cinematic aspect that engages with contemporary
cinema and explores the ways in which interactive films can be theoretically situated.

Interactive dramas encompass various genres, such as film, theatrical productions,
commercials, video games, and exhibition installations, wherein the audience can exert a
certain degree of influence on the narrative, transcending the fourth wall to engage in the
experience actively. In this study, interactive dramas are treated as a superset, and the
specific genre of interactive films is examined. The exhibition of interactive films dates
back to 1961, evolving and diversifying over time to become a personalized and
individually experiencable form, akin to other cinematic products.

The theoretical section of the study commences with the definition of interactive
dramas, followed by an examination of relevant literature. Subsequently, the definition of
interactive films is expounded, and their historical evolution is investigated. Theoretical
discussions surrounding interactive films are also addressed. The third section of the study
defines post-cinema and delves into the scope of post-cinematic discourse, elucidating
the ways in which post-cinema relates to interactive films. The fourth section comprises
the methodology of the study. The research involves a content analysis conducted through
three distinct examples of interactive dramas with varying levels of interactivity. The
analysis is carried out within the framework of post-cinema, employing categories
determined by the forms of interaction. In the fifth section, the findings derived from this

analysis are discussed.



Vil

Considering the developmental trajectories of interactive films throughout their
historical continuum, it becomes apparent that they embody a narrative and interactive
distinctiveness, diverging from both traditional cinematic conventions and video game
paradigms in 2lst-century cinema. The analysis reveals that the content carries
characteristics associated with both the game and film genres at different levels. From a
post-cinematic perspective, it is concluded that interactive films defy classification as
either a film or a game, suggesting that they represent a hybrid and novel genre with an

unpredictable and evolving future form.

Keywords: Interactive drama, interactive film, post-cinema, interactive narrative
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ON SOz

Seneler boyunca birebir olarak deneyimledigimiz ve deyim yerindeyse igine
dogdugumuz dijital diinya, artik bizi tanimlarin ve smirlarin yetersiz kaldigi,
belirsizliklerin kendini gosterdigi bir doneme getirmistir. Bu hizli degisimlerin hangi
mecraya nasil sigrayacagi, bir ortam tiirlinii gelistirip gelistirmeyecegi ya da bir tiiri
tamamen silip silmeyecegi dahi kesin olarak bilinmemektedir. Bu olus hali bizleri
ortamlar ve tanimlar hakkindaki duruslarimizi gézden gecirmeye sevk etmektedir. Bu
arastirma, tanimsal ve bigimsel sinirlarindan dolay1 tartismalarin odaginda olan ve net
olarak bir ortak noktaya varilamayan; kimi zaman bir video oyunu olarak, kimi zaman ise
basarisiz bir film olarak ele alinan interaktif film tiiriiniin tarihsel siirecine dair bir literatiir
taramastyla birlikte belirlenen kategorilere gore bir igerik analizi sunmaktadir.

Bu arastirmanin sekillenme siirecinden itibaren bana her zaman destek olan, benimle
bu yola ¢ikan ve bilgilerini paylasan, beni anlayan ve bana inanan danismanim ve degerli
hocam Dr. Ogr. Uyesi S. Kivang TURKGELDI ye ¢ok tesekkiir ederim. Denk gelisimizin
ve beraber ¢alismamizin benim i¢in biiyiik bir sans ve tecriibe olduguna inantyorum.
Akademik seriivenimin basindan sonuna dek bana inanan ve beni destekleyen hocam
Biilent Aytok OZALTIOK’a, Dr. Ogr. Uyesi Ahmet TURKAN’a, kiymetli hocam Dog.
Dr. Cigdem Yasemin OZKAN’a, calismalar1 ve kisiligine her zaman saygi duydugum ve
fikirlerine dnem verdigim Dog. Dr. Ozgiir ilke SANLIER ve Dog. Dr. Aydin CAM’a
katkilar1 ve destekleri igin tesekkiirii borg bilirim.

Beni her zaman destekleyen ve yanimda olan aileme, bu siireci benimle beraber

yasayan arkadaslarima sabirlar1 ve manevi katkilari i¢in sonsuz tesekkiirler.

Gizem DOGAN
Adana /2024
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BOLUMI

GIRIS

1.1. Arastirmanin Sorunsah

Sinema, teknoloji aracilifiyla glindelik yasamin seyrini miimkiin kildig1 giinden bu
yana devamli olarak bir doniigiim halindedir. Dijitallesmenin etki ettigi her alanla birlikte
sinema da yeni birtakim pratiklerle karsilasarak doniismeye devam etmektedir. ilk
donemleriyle karsilastirildiginda mekan olarak sinema salonlarindan bagimsiz
diistiniilemeyen ve belirlenen bir program dahilinde toplu olarak deneyimlenebilen sinema,
giiniimiizde bu kosullardan bagimsiz, bireysel olarak da tiiketilebilen bir deneyim halini
almistir. Yalnizca seyir pratigi degil, sinemanin icra edilis bicimi de teknolojiyle birlikte
degismektedir. Giiniimiizde hem bigimsel hem de igeriksel olarak artik oldukca degisken
bir sinema ile kars1 karstyayiz.

Hayatimiza girdigi donemde analog araclarla {iretilen sinema, belirli bir mekanda
insanlarin seyri i¢in gosterimi diizenlenen, yalnizca belirlenmis seans araliklariyla
tiiketilebilen bir medya iiriiniiydii. Zamanla salonlarda veya agik alanlarda toplu olarak
tiketilen filmlerin igerikleri gibi seyir deneyimi de bireysellesmeyle degisen yasam
pratiklerine uyum saglamaya basladi. 90’l1 yillarda sinema salonunda gosterilen filmler
artik bireysel olarak erisilebilir hale gelmisti. Kiralanabilen ve satin alinabilen videokasetler
ile video oynaticiya sahip herkes bu seyir deneyimini evinde de yasayabiliyordu. 2000’11
yillarda videokasetler yerini VCD, DVD ve BluRay disklere birakti. Tiim bu depolama
araclartyla sinema filmleri, disk oynaticilara erigebildigimiz siirece erisilebilir bir hal aldi.
Televizyon kanallarinda da gosterimi yapilan filmler, bu mecrada sinema gosterimine
pratik acidan benzer bir diizen igerisindeydi. Bu filmleri televizyonda izlemek igin,
yaymlandigi saatte ekran basinda olmak gerekiyordu. Tasinabilir disklerin
yayginlagsmasiyla birlikte film seyri belirli bir zaman ¢izelgesine bagli kalmadan istenilen
zamanda tiiketilebilir bir aktivite haline geldi.

Video oynaticilarin sinema filmlerini zaman ve mekandan bagimsiz kilmasinin yani
sira 6nemli bir bagka 6zelligi daha vardi. Bu, aracin kendisi yani video oynaticilarin uzantisi
olan kumanda yardimiyla seyirciyi bir cesit interaktiviteye dahil etmesiydi. Sinema
salonunda film akisina higbir sekilde miidahale edemeyen izleyici, kumanda yardimiyla
film seyrinin siiresine kendisi karar verebilir bir konuma geldi. Daha sonralari ise disk

okuma 0zelligi sayesinde filmler bilgisayarlar araciligiyla da ve hatta internetin



yayginlagsmastyla beraber disklere dahi ihtiya¢ duyulmadan tiiketilebilen bir noktaya geldi.
Internet araciligiyla film kiitiiphanelerine erisim saglanmasi, fazladan bir ¢aba sarfetmeden
seyredilebilecek film seceneklerinin de artmasima yol agmus oldu. Ozellikle son dénemde
iilkemizde de kullanimi yayginlasan Netflix, Amazon Prime, Disney+ gibi dijital akis
platformlart araciligiyla bilgisayarlardan bagimsiz olarak mobil cihazlar, oyun konsollar
ve akilli televizyonlardan da igeriklere erismek miimkiin hale geldi. Tim bu medya
ortamlari, seyirciyi mekan ve zamandan bagimsiz kildigi gibi, ayn1 zamanda medya ile bir
etkilesim igine de dahil etmis oldu. Izleyici istedigi zamanda ve istedigi yerde film veya
dizileri izlemenin yan1 sira, geleneksel sinemada miidahale edemedigi oynatma hizina etki
edebilir ve istedigi zaman istedigi yeri geri-ileri sarabilir bir konuma geldi. Boylece izleyici,
icerige degilse bile seyir pratigine etki edebilecekti. Bu etkilesimi saglayan ise biiyilik
oOlgtide teknolojik aracin kendisiydi. Sinema salonunda bu etkilesimde bulunabilecegimiz
bir ara¢ yokken, bilgisayar, telefon, oyun konsolu, video oynatici, vb. ortam oynaticilart
aslinda kullanicinin inisiyatifi i¢in gelistirilmisti.

Sinema, artik izleyicisine etkilesim imkani veren bir pratik olarak da kendini var
ederken, sinemanin igerigi yani dramanin kendisi, halen bir “dérdiincii duvar” ile
cergeveliydi. Diderot’nun tiyatro i¢in bahsettigi dordiincii duvar, varligini sinemada da
koruyordu. Tiyatroda seyirci ile ayni mekanda bulunuldugu i¢in dordiincii duvar
yonetmenin ve dolayisiyla oyuncunun inisiyatifindeyken, sinemada bu eszamanlilik
saglanamadigindan dordiincii duvart yikmak da karmagik bir mesele olabilirdi. Ancak
sinema tarihinde bu kavrayis da zamanla asilmaya baslandi. Kamera araciligiyla seyirciye
hitap ederek film ile seyirci arasinda, zamansal bir fark olsa bile, bir etkilesim yaratildi. Ne
var ki seyirci bu iletisim modelinde alic1 olsa dahi mesaja birebir ve aninda geri doniis
saglayamiyordu. Sinemada ve ayni1 zamanda klasik dramada mesaj, aliciya iletiliyor, ancak
izleyici mesaj1 yalnizca alan ve deneyimleyen taraf olarak kaliyordu. Peki, dnceden yazilan,
kurgulanan, ¢ekilen ve yayinlanan bir medyaya izleyici ne sekilde dahil edilebilirdi?

Bu etkilesim tartismasinda zamanla kendisine yer bulmus bir tiir olan interaktif drama,
en basit sekilde ifade edildiginde izleyicinin anlatiya ve dolayisiyla icerige etki edebildigi
bir igerik tiirlidiir. Interaktif drama, karakterin hikayeyi etkileyebildigi, kullanicinin bir ana
karakter oldugu, diger karakter ve olaylarin yazar tarafindan yazilmis bir program
tizerinden ilerledigi bir tiirdiir (Szilas, 2005, s. 1). Interaktif dramalar teknolojik uzantilar
araciligiyla bizi hikdyenin ilerleyisine dahil ederek giindelik yasamdakine benzer bir
deneyim sunmaya yaklasabilmektedir. interaktif drama alani etkilesim ve yazarlik arasinda

bir orta nokta bulmaya calismaktadir. Deneyimlenen hikaye yazilan 6ykiiniin icerigi kadar



oyuncunun sec¢imlerine de baglidir. Se¢im yapabilme 6zgiirliigli bizi giindelik hayata
yakinlastiran bir 6zelliktir. interaktif drama gergek hayati yansitabilen ancak tamamen
giinlik yasamdan farkli bir mekan ve zamanda gegebilen de bir igeriktir. Kamera ile
cekilebildigi gibi animasyon olarak da yaratilabilmektedir. Son zamanlarda interaktif film
olarak karsimiza c¢ikan Black Mirror: Bandersnatch (2018), tam olarak bahsettigimiz
sekilde, izleyiciye sundugu hikayenin ilerleyisine karar verme segenegi ile seyircinin
dordiincii duvan asip, artik yalnizca ¢ekim esnasinda kamera ile bir etkilesim yaratmanin
da Gtesine gegip seyircinin hikayenin sonucunu degistirebilmesine de imkan tanimaktadir.
2019 yapimu bir Playstation 4 oyunu olan Erica da gercek oyuncular ile ¢ekilmistir ve ilk
bakista bir filmi andirmaktadir. Ancak oyuncu yaptigi tercihlerle oyunun seyrine,
karakterin hareketlerine karar verebilmektedir. Dolayisiyla goriiniirde bir film formunda
olan bu oyun, kullamcisim interaktif bir katilimeci boyutuna tasimaktadir. Interaktif
dramanin yeni bir tiir olusu, incelenirken kavramsal olarak ona farkli pencerelerden bakma
ihtiyacini da beraberinde getirmektedir.

Post-sinema, kullanmaya basladi§imiz yeni bir terim olmakla birlikte; yeni medya ile
hayatimiza giren gorsel-isitsel medya {riinlerinin de sinema {irlinii olarak kabul
edilebilecegi ve geleneksel sinema gibi tiiketildigi giinlimiizdeki sinema pratiklerinin yeni
formlarin1 kavramsal diizeyde arastiran kuramsal bakis acis1 olarak degerlendirilebilir. 20.
yiizyil sinema kuramlari, 6zellikle de Munstenberg, Arnheim, Balazs, Kracauer ve Bazin
gibi teorisyenlerin sinemanin ontolojisi ilizerine ytriittiigii tartismalar dénemin teknik ve
kuramsal dinamikleri ile dogrudan iligkilidir. Bu donemin sinema filmleri ve bu filmlerin
deneyimlenmesi dénemin sundugu imkanlar ve en Onemlisi donemin paradigmasi ile
baglantilidir. Erken donem sinema kuramlari, seyircinin katilimindan ziyade sinemanin
sanat ile iliskisi, bigimsel 6zellikleri veya gerceklik tartismalarini incelemekteydi. Ancak
ozellikle dijitallesme ile sinemada yasanan doniisiimler onun farkli veghelerini ortaya
cikarmigtir. Bunlarin  bazilarinin  henliz  kuramsal c¢ercevelerini tanimlamak ve
smiflandirmak kolay degildir. Ancak gerg¢ek su ki; gilinlimiizde sinemanin bu yeni
pratiklerini anlamak i¢in 21. ylizyilin paradigmasina daha yakin kuramsal zeminlere
basgvurmak giincel tartismalar i¢in 6nemli bir ihtiyag olabilir. Sinema iirlinlerinin bigimsel
ve iceriksel tartigmasindan ziyade, bu iiriinlerin katilimcili hale gelmesi ve bu 6zelliginin
tiire etkisi yeni bir ilgi ve arastirma alan1 olusumuna yol agmistir. Dolayisiyla, bu yeni tiirii
sadece 20. yilizyll Klasik Film Teorisinin bakis agilar1 ile ele almaya calismak,
yaklagimimizin kuramsal acidan yetersiz kalmasina sebep olabilir. Tam da bu sebeple,

sinemanin yeni pratiklerini geleneksel sinema tirlinleri olarak gérmemek, onlari



tartismalarin disinda birakmak, s6z gelimi kendini bulamamis formlar olarak tanimlamak
yerine, onu yeni medya dinamiklerini gozeten ve post-sinema tartismasinin saglayabilecegi
zeminler iizerinden tekrar okumak kiymetli olabilir.

Denson ve Leyda’nin bahsettigi iizere (2021) post-sinema basit bir sekilde sinema
sonrasini igaret etmiyor, igerdikleri her agidan “yeni” degil, en azindan yeni medyanin
dijital medyayla es tutulmasi baglaminda yeni degil. Biitiin bunlar yerine, 20. yiizyilin
sinema diizenini “takip eden” medyalarin toplami, tiim bu yasam formlarinin arabulucusu
olarak tanimlanabilir (2021, s. 14). Dolayisiyla post-sinema dedigimizde yalnizca dijital
platformlardaki icerikler ve bunlarin tiiketimi degil, sinematik diger pek ¢ok form ve ayni
zamanda bu formlarin gorsel ve anlatisal olarak iceriklerinde yasanan degisimler, yapim
stireclerindeki farkliliklar ve gelismeler de bu kavrama dahil edilebilir.

Interaktif dramalarm sadece 20. Yiizyil sinema kuramlar1 ile incelenmeye
calisilmasidan duydugumuz kaygr esasen su sorundan kaynaklanmaktadir: Interaktif
dramalar birer sinema filmi olarak mi ele alinmali yoksa birer oyun olarak mi1 goriilmeli?
Ya da bu iki medyumun kesigiminde yer alan melez bir form olarak mi diisiiniilmeli? Erken
donem sinema kuramlari yalnizca sinema tirlinlerini yorumlamaktaydi. Kullanim pratigi ve
bi¢imsel olarak Oznellestirilebilmesi yoniiyle interaktif filmler ve oyunlar, sinema
filmlerinden oncelikle deneyimlenmesi bakimindan oldukga farklidir. Bu onu klasik bir
sinema iiriinii olmaktan farkli bir noktaya tagimaktadir. Ayn1 zamanda klasik bir oyunun
cizgiselliginden uzak olusu ve iiretiminde sinematografik yontemleri icermesi de onu bu
kez oyun olmaktan farkli bir noktaya tagir. Ancak burada interaktif dramaya ne “bu bir oyun
degil” ne de “bu bir sinema filmi degil” diyebiliriz. Esasen post-sinema burada tam olarak
ithtiya¢ duydugumuz kavramsal birlestiriciligi ile karsimiza ¢ikiyor.

Sinemadaki gercekg¢ilik tartigmalarinin vurguladigi giindelik yasamin gergekligini
yansitma konusuna deginmek yerine, onun kendi evreninde bir ger¢eklik yaratabilmesi ve
hatta oyuncuyu/izleyiciyi bu deneyime dahil edebilmesi interaktif dramalarin ilgimizi
ceken yonlerinden bir tanesidir. Kendi gercekligini yansitan interaktif icerikler katilimeiy1
farkl1 bir evrene dahil ederek deneyimini 6zgiin kilabilmektedir. Bunu gergeklestirirken
teknolojik uzantilar ve Ozellikler ile oyun deneyimini giindelik yagam pratigine dahi
yaklastirabilir bir hal almistir. Interaktif dramay1 geleneksel dramadan ayiran en 6nemli
ozelliklerden biri, bizi hikayeye dahil eden esas 6ge, buna olanak saglayan teknolojik
uzantilardir. Teknolojik uzantilar slirece dahil olmug daha sonra ise dramatik yapi ile

etkilesim kurabilme araci haline gelmistir.



Arastirmamizin  sorunsali, benzerlikler ve farkliliklar iceren interaktif drama
iceriklerinin film olarak m1 yoksa oyun olarak mi ele alimmasi gerektigi temeline

dayanmaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Iceriksel olarak interaktif dramanin klasik sinema anlatisindan daha gercekgi veya daha
az gercekci olmasini tartigmaktan ziyade bu ¢aligsma, interaktif dramalar 6zgiin bir bigim
olarak ele almayi, post-sinema tartismasinin kavramsal zemininde onlar1 farkli bir sekilde
okumayr ve arastirmayr amag¢ edinmektedir. Bu baglamda calismadaki temel gaye,
interaktif dramalarin post-sinema tartismasina dahil edilip edilemeyecegi ya da hangi
perspektiflerden dahil edilebilecegini tartigmaktir. Bu dogrultuda calismada interaktif
drama kavrami ve yapisi incelenecek, interaktif drama tiirii olan interaktif filmlerden
bahsedilecek ve bu igerik tiirlerinin post-sinema tartismalar1 ¢er¢evesinde okunabilmesi
icin post-sinema tartigmalart anlatilacaktir. Belirlenen interaktif drama 6rnekleri analiz
edilecektir. Analiz sonucu elde edilen verilerle, interaktif dramalarin heniiz yeni bir
kuramsal ¢erceve olma yolunda olan post-sinema tartismasina dahil edilip edilemeyecegi

tartisilacaktir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Calismanin temelinde bulunan interaktif i¢erikler, arastirmanin kuramsal bakis agisini
olusturan post-sinema tartismalarindan yola ¢ikilarak okunmustur. Geleneksel sinemanin
pratikleri 21. yiizyihn ilk ¢eyreginde dijital teknolojinin de etkisiyle farkli bir boyut
kazanmistir. Temel sorun sinemanin kuramsal olarak sahip oldugu kavramlarin, filmlerin
yeni egilimlerini ve hibrid olusumlarin1 agiklamakta yetersiz kalmasidir. S6zgelimi bu
calismanin da konusu olan interaktif filmlerde “6zdeslesme” gibi bir kavramdan soz
edebilir miyiz? Ya da 0Ozdeslesmenin interaktif filmlerde nasil isledigini tarif etmek
miimkiin midir? Halbuki 6zdeslesme kavrami bir anlatinin en temel ilkesi olarak film
calismalarinin temel bir kavrami olagelmistir. Bu konuda bir diger 6rnek interaktif filmler
ele alindiginda anlatinin tek bir ¢izgiyi takip etmemesidir. Oysa anlat1 ile ilgili tiim
yaklagimlar anlatinin tek bir hattan ilerledigini kabul eder. Dolayisiyla interaktif filmlere
bakildiginda bagtaki interaktif s6zciigiiniin niteledigi seyin olduk¢a katmanl bir anlamimin
oldugu gérmek miimkiin. Sondaki film sézciigiiniin ise bildigimiz gibi bir film olmadigini

sOyleyebiliyoruz. Bu ¢alismanin 6nemi tam da buradan hareketle bu katmanlarin yeni bir



kuramsal perspektif Onerisi olan post-sinema ile iliskisini tartigmaktir. Bu anlamda
caligmanin bulgular1 oyun ve film arasinda kalan interaktif filmlerin bir sinema alt tiirii
olarak nasil ele alinabilecegi sorusuna 1s1k tutmaktadir. Post-sinema film ¢aligmalarinda
smirlar1 belirgin olmayan bir alanin olanaklarini tartisan yeni bir perspektif sunmaktadir.
Interaktif filmler tam da bu baglamda sinema ile oyunun sinirlarinin kesisim alaninda yer
alir ve geleneksel sinemanin kavramsal repertuvarini sorgular. Boyle bir sorgulamanin,
sinemanin gelecekte hangi kesisimlerle cesitlenebilecegine dair yeni fikirler sunacag ve

Tiirkge literatiire onemli bir katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

1.4. Smirhhiklar

Arastirmanin 6rneklemi olan ve post-sinema gergevesinde ele alinabilecek sekilde
kategorilendirilerek analiz edilen igerikler; video oyunlar ve filmden olusmaktadir. Bu
orneklemler interaktif drama anlatisina sahip olup, diizlemsel ilerleyen ve tek bir sonu olan
Oykiiler degildir. Dolayistyla belirlenen 6rneklemlerin her bir sonucunun ve her bir anlati
catalinin deneyimlenmesi fazla kapsamli bir arastirma gerektirmektedir. Bu sebeple

igerikler tek bir deneyimlenme siiresinde elde edilen veriler 1s51g¢1nda analiz edilmistir.

1.5. Tanimlar

Video oyunu: Calisma boyunca, oyuncunun devamli olarak (anlatisal olma sarti
olmaksizin) etkilesim halinde oldugu ve bir karakteri yonlendirdigi, kimi zaman kesilmis
sahneler eklenmis icerikler video oyunu olarak anilmustir.

Film: izleyicinin yalmzca seyir roliinii {istlendigi sinematik iceriklerden ise film olarak
bahsedilmistir.

interaktif dramalar: Bu calismada interaktif dramalar, kullanicisinin sistem
icerisinde kendisine taninan etkilesim baglaminda Oykiiye etki edebildigi, agacs1 anlati
yapisina sahip etkilesimli icerikler olarak tamimlanmustir. Interaktif dramalar etkilesimli
tiyatro oyunlari, reklam filmleri, video oyunlari, diziler ve filmleri igeren bir iist kiime
olarak ele alinmustir.

Interaktif filmler: Kullanicinin anlatiya etki edebildigi, kesilmis sahnelerle
kurgulanmus, etkilesim deneyiminin yaninda seyir yonii daha agirlikli olan interaktif drama

alt tiirii olarak ele alimustir.



BOLUM II

INTERAKTIF DRAMA

Seyir deneyimini sinema salonlarindan seyircinin bulundugu yere ve zamana tasiyan,
bir filmi istedigimiz hizda, tekrar tekrar, ileri veya geri sararak izleyebilmemizi saglayan,
izleyici olarak kullanim pratigimizi buglinkii haline getiren unsurlardan biri teknolojik
araclar ve gelismelerdir. En aragsal diizeyde ele aldigimizda, medya ortaminin kendisiyle,
aragsal etkilesime girebilmemiz medya oynaticilarin kumanda veya joystick gibi uzantilari
sayesinde gerceklesmektedir. Dolayisiyla kullanici ile medya ortaminin etkilesiminin
fiziksel bir interaktiviteyi dogurdugu sdylenebilir.

Interaktif drama, izleyicinin eylem planin1 degistirebildigi, bdylece aktif bir rol
oynadig1 ozel bir tiir dramay:r ifade eder (Szilas, 1999, s. 150). Deneyimlenme sekli
dolayisiyla etkilesimli, ayn1 zamanda seyir deneyimini de igeren, hibrit bir formdur.
Etkilesimli olusu ve seyirlik yonii interaktif dramay1 oyun deneyimi ve sinematik deneyim
arasinda konumlandirabilmektedir. McLuhan’in “Arag iletidir.”(1964) deyisinden yola
cikilarak; interaktif dramanin kendisinin hibrit bir form olusu, aktaracagi ileti de kendisine
0zgli olacaktir. Bir sinema veya bir oyun deneyiminin aktaracag iletileri biinyesinde
barindirdig1 gibi, bu iki formun birlesiminin de ayrica olusturacag: farkli deneyimler ve
dolayisiyla farkli iletiler olusacaktir.

Interaktif dramanin sunmay1 amagladig1 interaktivite tam olarak fiziksel etkilesim ile
siurli degildir. Lev Manovich’in aktardigi tizere (2002, s. 71) “interaktif medya” konseptini
ozellikle bilgisayar-tabanli medya icin kullanirken, interaktiviteyi kelimesi kelimesine
yorumlamak, bizi kullanict ve bir medya aracinin fiziksel etkilesimi ile sinirlandirarak,
interaktiviteyi yalnizca fiziksel etkilesimle esdeger gorme tehlikesi ile karsi karsiya
birakabilmektedir. Ciinkii interaktif dramanin fiziksel etkiletisimin Gtesinde, psikolojik
olarak da kullanici-oyuncuyu hikdyeye dahil etme amaci bulunmaktadir. Interaktif drama,
sinema filmlerinin anlatisi ve video oyunlarinin etkilesimini birlestirerek, kullanici-
oyuncuyu hikayeye dahil etmeye c¢alisir. Her ne kadar bahsi gecen drama ile fiziksel
etkilesimimiz aygitlarla olsa da burada uygulanmaya calisilan etkilesim, hikayenin
kendisine olan katilimla birlikte yaratilmaktadir. Kullanici, deneyim esnasinda hikayenin
seyrine gore farkli segimler yapabilmekte, boylece sonucun gidisatina etki edebilmektedir.
Interaktif dramalar izleyici, oyuncu ve yazarlik arasinda bir orta noktada konumlanir. Bir

interaktif drama her ne kadar bir anlatic1 tarafindan yazilmis olsa da kullanicinin tercihleri



yeni varyasyonlar dogurarak birbirinden farkli hikaye deneyimleri sunabilir. Kullanici,
geleneksel seyir deneyiminde izleyicisi oldugu bir ykiiyli degistirebilir ve bu dykiiye dahil
olabilir. Interaktif dramada kullanic1 dykiideki ana karakterin roliinii iistlenir, hikayeye
disaridan bakmaz, bir simiilasyondaymis gibi seyrederek hikayenin i¢ine gémiiliir (Mateas,
2002, s. 22). Hikayede kullanici, ana karakterle 6zdeslesir ve onun hikayesini etkileyecek
sekilde siireci deneyimler. Dolayisiyla burada kullanici, yalnizca oyunu oynayan degil,
hikayenin belirleyicisi, bir nevi anlaticis1 ve aynt zamanda oyuncusudur. Yani bir tiir
katilimet izleyicidir.! Ana karakter ile kurulan bag, bu dogrultuda yapilan segimler, ¢izilen
yollar, verilen kararlar interaktif hikayeyi etkilemektedir. Hikayeyi deneyimlerken, ayni
zamanda onun yarattig1 gercekligi de deneyimleyen kullanici, hikdyenin diinyasina adapte
olur ve bu gergeklik ile etkilesim igerisinde oyuna devam eder. Oyunu oynarken oyuncular
yalnizca benlikleri ile degil ayn1 zamanda viicutlar1 ve McLuhanesque ‘uzuvlari’ ile de
oyuna dahil olurlar (Murphy, 2004, s. 233). Ornegin Playstation kontrolrlerinin Dualshock
Ozelligi gibi reaksiyon arttiricilar ile oyuncunun oyun deneyimi giindelik yasam
deneyimine benzer fiziksel etkilerle desteklenmeye calisilmistir. Bu sayede oyuncu,
hikdyede gerceklesen kaza, ani hareketler, sarsitilar gibi durumlarda kontrolérden gelen
titresim ile uyarilmakta ve gilindelik yasamdakine benzer bir etki yaratilmaya
calisilmaktadir.

Brenda Laurel’1n aktardig lizere;

Drama teorisini ve bilgisayar teknolojisinin sagladig: araglar1 kullanarak, hayali bir
diinyada birinci sahis fantezisini, dramatik etkilesimi gergeklestirecek bir sistemi
hayal etmek miimkiindiir... Bunu saglamak i¢in oncelikle sistem tarafindan
saglanan deneyim etkilesimli olmalidir... Interaktif deneyimde temel katilimeilar,
insan kullanici ve yapay zeka tarafindan canlandirilan bir sistem olmaldir...
Ikincisi, deneyim dramatik olmalidir; yani dramayla iliskilendirilen hazzi
iretebilmelidir... Dramatik yapi, izleyicinin (veya "kullanicinin") aldigi haz
deneyimini en tist diizeye ¢ikarma iglevi goriir. O halde sistem, deneyimi dramatik
bir bicimde yapilandirma kapasitesine sahip olmalidir... Son olarak kullanici,
fantezi diinyasinda bir rol iistlenerek (ya da yaratarak) bizzat deneyimin baglami
icerisinde sistemle etkilesime girebilmelidir. "Birinci sahis deneyimi" olarak
tanimlanabilecek bu nitelik, kullanicinin fantazi diinyasinin "arkasindaki" sisteme
miidahale ederek inangsizligin askiya alimmmasinin hi¢bir zaman kesintiye
ugramamasini gerektirir (Laurel, 1986, ss. 9-10).

I Sanatgilar Joseph Nechvatal ve Miroslav Rogala tarafindan, genellikle halka agik bir ortamda izleyicilerin
bir sanat eseriyle ve birbirleriyle etkilesimi i¢in "(v)user"terimi kullanilmistir. Alex Bruns, teknoloji
kullanicilarinin nasil aktif igerik {reticileri haline geldigini tamimlamak igin “produser" terimini
kullanmistir. Ve 1980'de, Ugiincii Dalga'da Alvin Toffler, iiretici ve tiiketici rollerinin son derece
kisisellestirilmis tiriinlerde birlesecegi dngoriisiiyle "presumer” terimini icat etmistir (Daly, 2010, s. 82). Bu
etkilesimli seyir bi¢imi katiliml izleyicilik olarak tanimlanmustir.



Laurel’in aktarimindan yola ¢ikarak interaktif drama, kullaniciya dramanin yarattigi
hazzi vermeli, etkilesimli olabilmeli ancak inangsizligin askiya alinmasina miidahaleye
gecit vermemelidir. Giincel ornekleriyle de karsilastirilarak ele alindiginda interaktif
drama, kullaniciya hikaye evreni igerisinde kapali bir sistemde farkl1 hikayeler yasayabilme
imkani tanir. Interaktif dramada kullanici ana karakteri yonlendirir. Bu siire¢ kurgulanmis
diinyadaki diger karakterlerin yerine getirdigi tiim aksiyonlar1 uygulayabilmek anlamina
gelir (Szilas, Marty ve Réty, 2003, s. 1). Kullanict bunu ana karakterin hareketlerine yon
vererek, kararlarini uygulayarak ve gorevlerini yerine getirerek gergeklestirir. Bu 6zellikler
her igerikte farkli yogunluklarda goriilebilmektedir. Ancak ortak olarak rastlanan Oriinti,
etkilesimli sistemin kullaniciya bir 6ykii deneyimini kendi kararlariyla yasatmasi ve bu

kararlarin sonuglarini izlemesini saglayarak dramatik bir hazzi yasatmay1 amaglamasidir.

2.1. interaktif Dramanin Anlatisal Ozellikleri

Geleneksel drama veya temel olarak “tragedya”, bir taklide dayanmaktadir. Hikaye;
Aristo’ya gore basi, ortasi ve sonu bulunan bir eylemin taklididir. Yine Aristoteles’e gore
tragedya; olay Orgiisii, karakter, dil, diisiince, dekorasyon ve miizik olmak iizere alt1 temel
unsurdan olusur. Tragedyada en 6nemli unsur olay orgiistidiir. Klasik Bati1 Edebiyat1 ile
0zdeslesmis ve akla gelen ilk olay akis1 giris, gelisme ve sonugtan olusan iic asamali
yapidir. Aristoteles’ten sonra Bati Edebiyati’'nda benimsenen ve en bilindik ikinci olay
oOrgiisii teknigi Freytag’in bes agsamali dramatik yapisidir. Freytag Piramidi olarak da bilinen
bes asamal1 olay akisinda giris, olay1 baslatan eylem, yiikselen aksiyon, zirve, diisiis ve
¢Ozlimlenme bulunur.

Dramatik metin bir yazar tarafindan kaleme alinir; anlatisal olarak metinsel bir tiirdiir,
ancak sahneye yansitildiginda artik gorsel bir temsile sahiptir ve bir eyleme doniistir.
Brenda Laurel anlatisal ve dramatik semanin farkini su sekilde agiklar: Anlatisal
calismalarda temsiller ve hareketler tasvire dayalidir, birinci veya tigiincii kisi tarafindan
aktarilabilir. Dramada ise temsil ve hareketler “sergilenir”; “taklit edenler” tiim hikayeyi
gercekten yastyorlar gibi dramatik olarak yansitirlar. Metin temelli ¢alismalar “anlatisal”,
gorsel ve isitsel temsil igeren calismalar daha ¢ok “dramatik”tir (1986, s. 61). Interaktif
dramalar, geleneksel dramalar gibi sahnelenmek, gorsel olarak temsil edilmek iizere
senaryoya dokiilen metinlerden olusmaktadir. Genellikle interaktif dramalar kullanicinin
etkilesime girdigi protagonist, Oykiiyii anlatan bir anlatici, ana karaktere veya protagonistin

amacina kars1 olan bir antagonist veya antagonistler ile; giris, geligme, sonugtan olusan ii¢
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asamali bir akisa sahiptir. Laurel’in aktarimiyla interaktif dramada olay orgiistiniin girisi
oyunun baslangici, ortasi ise olaylarin takibi olarak ele alinabilir. Sonu ise genellikle oyun
programi igerisinde su iki kosula gore tanimlanir: Kullanicinin tiim aktiviteleri yerine
getirmesi veya bir rakip tarafindan “yenilmesi” (Laurel, 1986, s. 37). Ana karakter, amacini
yani hikdyenin temel catigmasini ¢dzebilmek i¢in birtakim gdrevleri yerine getirmelidir. Bu
gorevleri yerine getirirken karsisina ¢ikan karakter ve olaylar karsisinda verecegi tepkiler
ve izleyecegi yollar onu degisik sonuglara gotiirebilmektedir. Weyhrauch’a gore geleneksel
dramada protagoniste ne olacagina yalnizca yazar karar vermektedir. Ancak interaktif
dramanin giiciinlin zor kararlar1 kullanictya yaptirmaktan geldigini de ekler (Weyhrauch,
1997, s. 3). Szilas, interaktif dramada 6nemli olan temel dinamigin ¢atigmanin kendisi
oldugunu soyler. Eger ki dramada en 6nemli unsur ¢atisma ise bunun sebebi kesinlikle
deneyimleyicinin kendisini kahramanla 6zdeslestirmesine izin vermektir, zira gilindelik
hayat da ¢atigsmalarla doludur (Jenn, 1991, akt. Szilas, 1999, s. 152). Interaktif dramada da
olay orgiisiindeki ¢atismalar, giindelik hayattakiler gibi bir etki yaratabilirse, oyuncuyu
veya izleyiciyi hikdyeye dahil edebilir ve kendisini karakterle 6zdeslestirmesine yardimci
olabilir. Burada giindelik hayattakine benzer ifadesi ile kastedilmekte olan interaktif drama
deneyimleyicisinde uyandirdigi duygulardir. Ornegin; hikdye bir gerilim iceriyor ise,
kullanicinin bu gerilimi hissedebilmesi, glindelik yasamdakine benzer bir his tasiyabilmesi,
o dramanin yogunlugunu arttiracaktir.

Interaktif dramay: anlatisal olarak ele alirken Janet Murray Hamlet on the Holodeck
kitabinda ti¢ estetik 6ge lizerinde yogunlasmistir (1997). Bunlar; immersion (igine-

gdmiilme), agency’ (amagh eylemlilik) ve transformation (déniisiim)’dur.

Immersion kelime olarak suya daldirma, batirma anlamlarinda kullanilmaktadir. Murray,
fantezi igerikli olsun olmasin, 6zellikle simiile edilmis bir yere tasinma deneyiminin
kendisinin zevk verici oldugunu vurgular. Bu hissi i¢ine gomiilme olarak adlandirir
(Murray, 1997, 5. 99). Yine Murray nin aktardigi {izere immersion, suya batma deneyiminin
metaforik bir aktarimidir. Bir 6ykiiyli okurken, bir filmi izlerken veya bir oyun oynarken

okur, seyirci veya oyuncunun icerige dalmasini, kendisini kurgu icerisine dahil olarak

2 Ozge Sayilgan 2014 yilinda yayimlanan Etkilesimli Drama Olarak Dijital Oyunlar ve ‘Etkilesimliligin
Ideolojisi’ Baglaminda Oyuncu Alimlama Pratikleri isimli Doktora tezinde Murray’nin agency ilkesini
“amagl1 eylemlilik” olarak ¢evirmistir. Cevirisinin baglamini, kavramin oyuncunun rasgele degil belirli bir
ama¢ dogrultusunda eylemlerde bulunmasi anlamina gelmesi sebepli oldugunu belirtir (2014, s. 154).
Temsil, failliik anlamlarina gelen agency ifadesinin bu gevirisi anlamsal olarak igerige daha uygun
bulundugu i¢in amaglik eylemlilik olarak ifade edilecektir.
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gormesini ifade etmektedir. Mateas i¢ine gomiilmeyi Coleridge’in “inangsizligin askiya
alinmasi1” deyisi ile iliskilendirir. Bir deneyimin i¢ine géomiildiigiimiizde, bu deneyimin
icsel mantigmi, gercek diinyanin mantigindan sapsa dahi, kabullenmeye istekliyizdir
(Mateas, 2001, s. 143) Bu ilke; bir kitap, bir film, tiyatro veya oyun gibi dramatik yap1
barindiran eserlerde goriilen bir estetik ilkesidir. Murray ise inangsizligin askiya alinmasini

su sekilde elestirir:

Zihnin hayal {irlinii bir diinyaya zevk veren bir sekilde teslim olmasi, Coleridge'in
ifadesiyle siklikla "inangsizhigin isteyerek askiya alinmasi" olarak tanimlanir.
Ancak bu, geleneksel medya i¢in bile fazla pasif bir formiilasyondur. Kurgusal bir
diinyaya girdigimizde yalnizca elestirel bir yetiyi “askiya almakla” kalmiyoruz;
ayni zamanda yaratici bir yetenek de kullaniyoruz. Aktif olarak inang yarattigimiz
icin inangsizh@ askiya almayiz. Igeri girme deneyimi arzumuz nedeniyle,
dikkatimizi ¢evreleyen diinyaya odaklariz ve zekdmizi, deneyimin gergekligini
sorgulamak yerine pekistirmek i¢in kullaniriz (Murray, akt. Perron, 2003, s. 242).

Agency, fail, aktor, temsil anlamlarina gelmektedir. Sayilgan’in deyisiyle “Etkilesimli
dramatik yapida eylem halindeki karakterin ifadesi olarak protagonist (avatar) belirli bir
oyki icinde herhangi bir yonde rastlantisal eylemlerde bulunmak yerine, verili dykiiytli
gerceklestirecek, ortaya ¢ikaracak ve/veya yoniinii belirleyecek, goriilebilir sonuglara ve
amagclara yonelik eylemlerde bulunan eyleyicidir” (Sayilgan, 2014, ss. 155-156). Bu
dogrultuda, 6ykii icerisinde yapilan (bir oyun esnasinda gorevi gegebilmek i¢in kontroloriin
her tusuna basmak gibi) rasgele hareketler birer amach eylemlilik olusturmaz. Ancak
gorevi gecebilmek i¢in yapilan bilingli hareketler amach eylemlerdir. Amach eylemlilik,
oyuncunun maksadimna iligkin olarak, evrende aksiyon almanin verdigi yetki giictidiir
(Mateas, 2001, s. 142). Dolaysiyla evrende bir karar verebilme ve hikayeyi
yonlendirebilme gibi eylemler birer amach eylemlilik olarak yorumlanabilir. Yine bu

dogrultuda Murray amach eylemliligi soyle yorumlamustir:

“En 1y1 bigimde gercgeklestirilmis i¢ine girilebilen ortam, i¢inde daha ¢ok etkin
olabildigimizdir. Yaptifimiz seyler somut sonuglar getirdiginde, elektronik
cevrenin ikinci karakteristik hazzin1 deneyimleriz — amach eylemlilik duygusu.
Amagli eylemlilik, anlamli eylemde bulunma ve kararlarimizin ve se¢imlerimizin
sonuglarint gérmekten dogan tatmin edici giictiir.” (1997, s. 126, akt. Sayilgan,
2014, s. 156)
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Interaktif drama iiriinlerini ilgi ¢ekici kilan belki de en 5nemli unsurlardan biri amagl
eylemliliktir. Zira kullanicilar i¢in ¢ogunlukla tatmin edici olan, ana karakteri
yonlendirebilmek ve onun adma karar verip hikdyeyi bu karar dogrultusunda
sekillendirebilmektir. Murray’nin belirttigi gibi se¢imlerinin sonuglarin1 gérmek ve kimi
interaktif dramada bu sonuglart geri alamamak, kullaniciya giinliik hayattaki
davraniglarin sorumlulugunu alma hissini yasatir. Murray, etkilesimcinin(interactor)
gercek hayattaki diisliniis tarzin1 yapay diinyaya aktarmaya iten puzzle oyunlarinin

dramatik agidan daha tatmin edici oldugunu belirtmektedir (Murray, 1997, s. 133).

Transformation, doniisiim interaktif dramay1 yorumlamak i¢in Murray’nin 6nerdigi
ticlincii ilkedir. Doniisiim, interaktif dramadaki ana karakterin i¢sel, duygusal, ahlaki
doniisiimiinii ifade edebilecegi gibi ayn1 zamanda dis goriiniimiinii ve gegirdigi diger
degisimleri de igerebilir. Murray bu doniisiimii yapisal olarak da ele almistir. Geleneksel
anlat1 biciminden ilerleyerek interaktif dramalarda yer alan anlat1 bigimini Kaleideskopik
anlat1 ile iliskilendirir. Kaleideskop terimini kirilmayr temsilen bir metafor olarak
kullanan Murray, Marshall McLuhan’in dikkat c¢ektigi lizere, 20. Yiizyil iletisim
medyasinin, basilmig bir kitapla karsilastirildiginda yapisal olarak cizgisel degil mozaik
oldugunun altin1 ¢izmektedir (1997, s. 149). Dolayisiyla interaktif dramada anlatinin
cizgisel yerine ¢oklu cizgisel bir yapida olusuna dikkat ¢ekmektedir. Jukka Tyrkko,
onceden belirlenmis ¢izgisel bir olay Orgiisii olarak okunmasi yerine kaleideskop anlatinin
olaylara ve boliimlere (episode) alternatif ulasma yollar1 sundugunu, boéylece olay

Orgiisiiniin ingasinin okuyucunun se¢imlerine birakildigini ifade eder (2008, ss. 285-286).

Aristoteles’in Poetika’sinda Brenda Laurel’in insan- | Janet Murray’de

dramatik yapi1 kavramlari bilgisayar etkilesimine siberdramanin estetik
uyarladigi kavramlar kategorileri

Oyki (mitos) Oykii

Karakter — 6zdeslesme Karakter icine-gdmilme (Immersion )

Dil Dil (diksiyon)

Dusiince Dusince - fikir

Gosteri, dekor, atmosfer, Sahnelenme/gosteri

doku doku/ atmosfer

BUtUnlUkIG Eylem Eylem Amach eylemlilik (Agency)

Degisim Donltsum (Transformation)

Mimesis

Katharsis

Sekil 1. “Aristoteles’in ve Neo-Aristotelesci teorinin dramatik yapi bilesenlerinin karsilastiriimasi”
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Not. Ozge Sayilgan’m Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii tarafindan yayimlanmis olan
Etkilesimli Drama Olarak Dijital Oyunlar Ve ‘Etkilesimliligin Ideolojisi’ Baglaminda Oyuncu Alimlama
Pratikleri (2014, s. 159) isimli Doktora Tezinden alinmistir.

Interaktif dramada kullanic1 birinci kisi veya ana karakter ile etkilesimdedir. Kimi
hikayede karakterler degistirilebilmektedir fakat burada birinci kisi ile belirtilmek istenen,
kullanicinin o an igin etkilesimde oldugu karakterin, hikayeyi deneyimleyen karakter
olmasidir. Kullanici, hikdyenin ve aym1 zamanda da kendisinin kaderini belirleyendir.
Burada, dramatik yapidaki en énemli unsur, kullanicinin karakterle kurdugu iliskidir. Bir
film izlerken veya bir oyun oynarken izleyici veya oyuncu olarak kendimizi ¢ogu zaman
karakterlerin yerine koyarak onlarla 6zdeslesiriz. “Oynarken ayn1 anda hem oyuncu hem
de karakterim” der Murphy (2004, s. 224). Modern video ve bilgisayar oyunlarinda kimlik
sOylemi ve 0zdeslestirme siireci; interaktif hareket dizileri ve bir oyunun ana hikayesi ve
olay orgiisiinii gelistiren girift “sinematik”ler (veya Tiim Devinimli Video) gibi degisken
oyun estetikleri ile karmasiklagtirtlir (2004, s. 226). Bu sekilde aslinda oyun esnasinda
kullanici, ayn1 zamanda hem oyunu oynayan kisi hem de izleyici olarak konumlanir. Bu
acidan interaktif drama deneyimleyicisinin dikkatini gerektiren bir tiirdiir. Kisi kendisini
Ozdeslestirdigi karakteri bazi durumlarda yonlendirirken, bazen sebep oldugu ve yon
verdigi olaylarin ¢6ziimlenisini yalnizca izleyen konumundadir.

Yaptig1 secimlerle kullanici ana karakterin kaderine karar vermektedir fakat bu
secimler, programlanan belirli bir ¢erceve igerisinde yer almaktadir. Kimi gozlemcilere
gore interaktif hikaye konsepti ¢eliskilidir. Hikdye, zamansal bir yap: etrafinda tecriibe
edilirken, interaksiyon, istedigini istedigi zaman yapabilmeye tekabiil eder (Mateas, 1997,
s. 315). Interaktif dramada bu iki yap1, hibrit bir sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. Kullanic
hikayeyi zamansal olarak tecriibe edebilecegi gibi bazen bu zamansal ilerleyisi tercih
etmeyerek (bir sonraki boliimii veya gorevi yerine getirmek yerine) hikaye evreni igerisinde
gezinebilmektedir. Bu 6zelligi ile hikaye interaktif bir boyut kazanmaktadir. Laurel’a gore,
her istedigini yapabilecegi bir sistem, kullaniciya tatmin edici bir tecriibe
kazandirmayacaktir (1986, s. 104). Bu bakis acis1 da aslen interaktif dramayr giindelik
hayatin gercekligine bir adim daha yaklastirmaktadir. Kullanici hikayede, hikaye
diinyasinin kurallarina gore hareket edebilecektir. Weyhrauch, interaktif dramada
kullanicinin her ne kadar istedigini yapabilme, sdyleyebilme ve diisiinebilme 6zgiirliigiine
sahip olsa da, dramanin yaraticisinin tasavvuru sinirlarinda bir kadere sahip oldugunu
belirtir (1997, s. 3).

Kullanici, hikaye igerisinde Umberto Eco’nun deyimiyle “kurmaca anlagsmasi’n1 kabul

etmelidir. Coleridge’in “inangsizligin askiya alinmasi” deyisiyle hareket ederek kullanici,
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kendisine anlatilanin hayal {iriinii oldugunu bilerek, bu anlagmay1 kabul ederek anlatilanlar
gercekten olmus gibi yapar (Eco, 1995, s. 84). Oykiiniin kurallar1 ve sinirliliklari igerisinde
kullanici, birinci kisi bakis agisindan, olay akisindaki roliinii oynar ve tercihler yaparak
sonuca ulagsmaya calisir. Oykii icerisindeki bu edebi anlasma, oyun literatiiriinde
Huizinga’nin deyimiyle (2013) “sihirli gember” olarak tezahiir eder. Oyun evreni, kendi
kurallar1 olan, oynayan kisilerin oyun siiresince giindelik hayattan bagimsiz olarak bu
kurallara gére davrandign bir sihirli gemberdir. ilyada’dan mahkeme 6rnegini aktarirken
Huizinga su ifadeleri kullanir; “Burasi gergek bir sihirli ¢gember, insanlar arasindaki
alisilmis mertebe farklarinin bir siire i¢in askiya alindigi serbest bir alandir. Burada, gegici
bir siire i¢in, kimse kimseye zarar veremez.” (Huizinga, 2013, ss. 107-108). Oyuncular da
oyun esnasinda bir ¢esit anlagsmaya tabidir. “Her oyunun kendi kurallar1 olur. Bunlar, oyun
tarafindan c¢izilen gegici diinyanin gercevesi icinde neyin yasa giiciine sahip olacagini
belirler.” (Huizinga, 2013, s. 29). Huizinga burada oyuna “gegcici diinya” olarak
deginmistir. Bu benzetme aslen birden ¢ok onemli noktaya deginir; oyun hem giindelik
yasamdan ayr1 bir diinyadir, hem de yine giindelik yasamda oldugu gibi uyulmasi gereken
kurallar1 olan, oyuncunun bir émriiniin oldugu gegici bir alandir. Bu anlamda oyun giindelik
yagsamdakine benzer 6zellikler tasirken, kendi gercekligini de tasimaktadir. Oyun oynarken
kisi, oyun evreninin zamanina ve kurallarina uyum saglar, kendisini oyundaki karakteri ile
Ozdeslestirir ve ona gore davranir. Bu esnada elbette ki gilindelik hayat devam eder ancak
oyuncu, oyun diinyasindadir. Huizinga bu durumu, “bildik diinyanin gegici iptali” olarak
ifade eder (2013, s. 30). Oyunun zaman ilerleyisi, pratikleri, kurallari, yasaklar1 ve
smurliliklart kendi dinamikleri icerisinde degisecektir. Fakat giindelik hayatimiz da bir
yandan yasanmaya devam etmektedir. Bu baglamda Sony Playstation’1n televizyon reklam
slogan1 “Live in Your World, Play in Ours” 6énemli bir 6rnek temsil etmektedir. “Kendi
Diinyanda Yasa, Bizimkinde Oyna” seklinde cevirebilecegimiz slogan, iki evrenin
birbirinden ayirdina dikkat ¢ekmek ister bir baglamda diisiiniilebilir. Murphy bu durumun
bir “ya o ya da bu” seklinde bir 6nerme olmadigini sdyler ve ekler; “Kisi, Sony Playstation
diinyasinda oynarken ayn1 zamanda da kendi diinyasinda yasar” (Murphy, 2004, s. 235).
Interaktif dramalar, kullanicilara segim yapma 6zgiirliigii tanir ve bu sayede giindelik
yasamin ger¢ekeiligine yakin bir deneyim sunmay1 amagclar. Kullanici, fantezi evrenindeki
hikdyenin gercek hayattan uzak olmasimmi gbéz ardi eder, inangsizligimi askiya alir ve
hikayenin gergekligine uyum saglayarak buna gore hareket eder. Murphy burada
gercekligin oyunlarca “geride birakilmadigini” ancak yeniden bi¢imlendigini ifade eder

(Murphy, 2004, s. 230). Yani oyunu, yapmacik ve gerceklikten uzak bir sey olarak
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disiinmektense kendi kurallar1 olan ve izole farkli bir evren olarak ele almak daha adil
olacaktir. Oyun, diizensiz ve gelisigiizel degildir. Aksine; “Oyun alaninin sinirlari iginde
kendine 6zgii ve mutlak bir diizen hiikiim siirer... Oyun diizen yaratir, oyun diizenin ta
kendisidir. Diinyanin kusurlulugu ve hayatin karisikligi iginde gegici ve sirlt bir
miikkemmellik yaratir.” (Huizinga, 2013, s. 28). Klasik oyunlarda dahi kurallara
uymadiginizda veya diizensizlik yarattiginizda, oyundan diskalifiye edilir veya ceza
alirsiniz. Dolayisiyla oyun aslen tipki giindelik hayattaki gibi kurallara tabi bir olusumdur.
Interaktif dramalar da bu benzerlikte bir diizene sahiptir. Kendi hikayesi, olay &rgiisii,
kurgusu icerisinde kendi kurallar1 olan bir yapidir. Kisi, ana karakter ile kendisini
0zdeslestirdikten veya oynamaya basladiktan sonra artik bu karakterin davranig kodlarina
ve o evrenin kurallarina gore hareket etmeli ve bu diizene uymalidir.

Bazi interaktif dramalarin bir diger 6zelligi de giindelik yasamda oldugu gibi, bazi
secimlerden sonra geri donme O&zelliginin bulunmayisidir. Kisi hikayede se¢iminin
sonuglarint yagar. Tahayyiil ettiginin diginda bir sonuc¢la karsilagsa dahi, bu artik geri
doniilemez bir karardir ve hikaye buna gore sekillenir. Klasik video oyunlarda
tekrarlanabilen ve geri almabilen boliimler varken, interaktif dramanin bu 6zelligi onu
giindelik hayat pratigine bir adim daha yakinlagtirmaktadir.

Bunun yaninda oyuncu veya izleyici, hikdye boyunca kendisini 6zdeslestirdigi ana
karaktere gore hareket eder. Yani hikdye boyunca kisi “kendisi” degil, bu karakter olarak
var olur. Oyuncu, oyun yapisina gore izin verildigi takdirde ana karakterini gelistirmekle
de ylikiimliidiir. Rockstar Games’in gelistirdigi Grand Theft Auto serisi veya Red Dead
Redemption 2 gibi oyunlar bunlara 6rnek gosterilebilir. Grand Theft Auto: San Andreas’ta
ana karakter Carl “CJ” Johnson’t yonlendiren oyuncu, oyun igerisinde gorevleri daha
efektif bir sekilde tamamlayabilmek i¢in karakterini gelistirmelidir. Diyetine dikkat ederek,
spor salonunda spor yaparak karakter 6zelliklerini iyilestirebilir veya kotiilestirebilir. Read
Dead Redemption 2’de ise oyuncu, Arthur Morgan’1 yonlendirirken, hayati 6zellikleri
yaninda karakterinin “iyi” veya “kotii” bir {ine sahip olup olmamasina kendisi karar verir
ve hikaye oyuncunun bu karan etrafinda sekillenir. Hikdyenin sonu bu kararlara goére
degismektedir. Karakter 6zdeslestirmesi ve o evrenin gerektirdiklerini yasama konusunda
bir diger 6rnek ise The Sims serisidir (Electronic Arts). Oyuncu bir Sim’i oynar ve bu
simiilasyon icerisinde karakterinin hayati tiim yiikiimliiliiklerinden sorumludur.
Karakterinin beslenmesi, hobileri, maddi durumu, arkadaslik ve duygusal iliskileri, karakter

gelisimi gibi tiim fonksiyonlarini kendisi yonetir.
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Interaktif drama tiim bu yénleriyle, anlatisal ve yapisal 6zellikleriyle deneyimleyicisini
hikdyenin i¢ine davet eden, seyir deneyiminin yaninda aksiyona ve Oykiiye de dahil
olabilme avantaji saglayan, boOylece yalnizca madden degil Oykiisel boyutta da
interaktiviteyi amaclayan, yeni ve hibrit bir tiirdiir. Video oyunlar ile 6zdeslesmis olarak
kabul edilen kimi yoniiniin yaninda bir seyir iiriinii de olusu, interaktif dramalarin

medyalararasi bir alan olusunu gozler dniine sermektedir.

2.2. interaktif Film

Interaktif drama, etkilesimli dramatik sinema {iriinlerinin geneline atfedilen kapsaml
bir kavramdir. Video oyunlari, Netflix, Steam tizerindeki dizi/filmler ve hatta Youtube’da
oynatma listeleri seklinde yayinlanan interaktif seriler, metin-temelli oyunlar ve benzeri
etkilesimli  medya  icerikleri ~ genel itibariyle interaktif = drama  olarak
isimlendirilebilmektedir. Interaktif filmler, bu dramatik igerik tiirlerinin bir parcas1 oldugu
gibi farkli 6zellikler de tasimaktadir. Ancak izleyiciye se¢im yapma opsiyonu tanidigi i¢in
oyun olarak da degerlendirilebilmektedir.

Oxford Reference’ta yer alan tanima gore, interaktif film dallanan ‘karar agaci
modeli’ni kullanan ve 1990’larda popiiler olan bir video oyunu tiiriidiir. Bu tiirde FMV
segmentleri yogun olarak kullanilir ve dnceden filme alinmig bu segmentlerle kullanicinin
eylemleri bir sonraki miicadelenin ne olacagini belirler. (t.y. Tanim 1). Internet iizerindeki
pek cok kaynakta da goriilebilecegi lizere interaktif film cogunlukla interaktif video oyunu
olarak isimlendirilir. Bunun en belirgin sebeplerinden biri, iki tiirlin birbiriyle igice
olmasidir. Video oyunlari, etkilesimi merkeze alarak tasarlanmistir. Temel amag
oyuncunun hikayeyle kendisini bagdastirmasi ve kenetlenmesidir. Zaman igerisinde
oyunlar, sanatsal acidan sinema ile benzerlikler gostermeye baslamistir. Video oyunu gibi
iist diizeyde etkilesim igeren bir tiir ile sinema sahnelerinin bir arada kullanilmasi, hibrit bir
tiiriin olusmasima onciiliikk etmistir. Her ne kadar cut-scene’lere miidahale edemese de
oyuncu, hikayenin anlatisalligin1 pekistiren bu kesintilerle farkli bir deneyime adim atar.
Halihazirda biinyesinde barindirdigi etkilesim sayesinde, bu hibrit iiriiniin video oyunu
olarak anilmasinin yadsinmasi zordur. Zaman igerisinde bu igerik big¢imi popiilerleserek
video oyunlariin geneline sirayet etmistir.

Interaktivite sadece aragsal degil, ayn1 zamanda dramatik bir miidahaleyi niteler.
Anlatinin ¢atallanmasi, hikayenin agacsi sekilde seceneklere dagilmasi ile oyuncu siradan

oyun deneyiminin yani sira hikayeye dair de segimler yapabilmektedir. Birden ¢ok diyalog
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icerisinden tercih yapmak, farkli sonlara ulasmak, karakterin hareketlerinde s6z sahibi
olmak gibi etkilesimler, interaktif filmleri olusturan 6zelliklerin en temel olanlaridir.
Interaktif oyunlar ve interaktif filmler arasindaki en belirgin sayilabilecek ayrim, film
tiirtiniin ismiyle miisemma olarak temelde seyir deneyimi i¢in iiretilmesinden kaynaklanir.
Dolayistyla seyirciye etkilesim olanagi saglarken dramatik yapi biitiinliigiinii de saglamak
zorundadir. Seyirciye tam bir otonomi saglamak yerine, seyirciye siirl bir etkilesim
vererek onu hem anlatiya hem olay Orgiistine dahil eder; boylelikle film seyir deneyimi
yasatir. Seyir deneyiminin kesintiye ugramamasi adina seyirciye sunulan tercihler bir video
oyununa gore daha kisith veya dzdiir. izleyici karakterle kendini kamera agcilar1 ve anlati
aracilifiyla 6zdeslestirebilir ancak bir oyundaki gibi onun iizerinde tam bir kontrole sahip
degildir. Interaktif film, belirli noktalarda izleyiciye secim yapabilecegi sorular yoneltir ve
secenekler sunar. Se¢imine gore izleyici filmin gidisatina etkide bulunur ve bu se¢ime gore
daha onceden g¢ekilmis sahnenin kurgulanmis halini seyreder. Yapima gore bu aksiyon
tekrarlanir ve bu sebeple secim kombinasyonlarina bagli olarak her olay orgiisii izleyiciye
Ozgii bir gidisata sahiptir. Ne kadar fazla yol ayrimi ve secenek varsa, kombinasyonlar
artacagindan izleyicinin deneyimi de o kadar 6zgiinlesecektir. Sorularla izleyiciyi hikayeye
dahil etme, ona secenekler sunma gibi aksiyonlar interaktif filmlerin anlatisal 6zelliklerini
olusturur. Geleneksel sinema filminin bastan sona seyirlik olusuna karsilik, deneyimin
kisisellestirilmesi ve anlatinin dallanmasi, interaktif filmin karakteristik 6zelligidir. Bunun
yaninda, senaryonun geleneksel sinemadaki ¢izgisel seyri de bu tiirde farklilagir. Catalls,

agacsi1 veya kaleideskopik anlatilar, senaryoyu katmanlilastirir ve zenginlestirir.

2.2.1. interaktif Filmlerin Tarihsel Gelisimi

Sinemada izleyiciye birinci sahis konumunda bir deneyim yagatma girisimleri yeni bir
olgu olmamakla birlikte, yapimcilar zamanla bu etkiyi daha gercek¢i hislerle miimkiin
kilma yolunda ¢aligmalarini siirdiirmiislerdir. Video oyunlari, gorsel olarak filmlere yakin
bir boyuta ve hikaye anlatimina da eristiginden beri kullaniciya sistem igerisinde hareket
Ozglrliigii vererek onda yogun bir dahil olma hissi yaratmay1 basarmistir. Deneyim imkani
bireysel olmadigindan sinema filmleri bu déhil olma hissini ayni sekilde yaratma imkéanina
hemen sahip olamamistir. Ne var ki sinemay1 etkilesimli kilma yolunda bildigimiz ilk

deneyler 1961°e kadar gitmektedir.
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Sekil 2. Mr. Sardonicus filminde izleyicilerin kullandiklar1 karanlikta parildayan kart

Kaynak: Grindhousedatabase.com, 2019

Mr. Sardonicus, William Castle’in yapimciligini Gistlendigi bir korku filmidir. Film
Amerika Birlesik Devletleri’nde sinema salonlarinda gosterim yapmis ve her gosterimde
filmin sonuna dogru izleyiciye Sardonicus’un 6liimiine veya yasamasina karar vermesi i¢in
bir oylama sunulmustur. Castle oylamay1 onceden kaydedilmis bir sahneyle bizzat ilan
eder. Seyirci Sardonicus’in cezasini belirlemek tizere karanlikta parlayan kartlar1 kaldirarak

oylamaya katilir (bkz. Sekil 2). Punishment Poll sonucuna gére Sardonicus’in cezasinin

verildigi sahne oynatilir.

*‘Mr. Sardonicus™
Punishment Poll
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Sekil 3. William Castle’in seyirciyi oylama‘);é_d‘ai{;éi-étti.gi sahneden bir kare
Kaynak: Movies! Staff, 2023
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Film sinemada izleyiciyi film tizerinde kontrolii olduguna dair bir hisle sararak hikaye
icerigine dahil etmistir. Glinlimiizde kullandigimiz etkilesim araglar1 yaninda oldukga basit
gibi goriinen ancak donemi i¢in ¢ok pratik bir aragla, parildayan kartlarla etkilesimi
miimkiin kilan film tek bir tercih noktasi tanimlanmis olsa dahi yenilik¢i bir yapimdir.
Kalabalik kitleye bir salonda oynatilan ve bir¢ok arastirmada ilk anlatisal interaktif film
olarak kabul edilen Kinoautomat ise Cekoslovakya’da Raduz Cindera tarafindan
yaratilmis; ilk kez Montreal’de diizenlenen Expo’67°de gosterilmistir. Birden ¢ok tercih
gerektiren film, se¢cim noktalar ile Mr. Sardonicus’a gore daha fazla kombinasyona
sahiptir, etkilesim araci ise koltuklarin yanlarinda bulunan butonlardir (bkz.Hata! Bagvuru

kaynagi bulunamad. ).

Sekil 4. Kinoautomat filminde seyircilerin kullandig1 oylama kumandasi
Kaynak: Sujon, 2016)

Sinemadaki koltuklarin yanina ilistirilmis butonlarla seyircinin belirli noktalarda
oylama yapabildigi ve ¢ogunlugun se¢iminin sahneye yansitildigi bir gosterim olan
Kinoautomat; dokuz se¢im noktasi sunmakta ancak yalnizca bes tanesi hikdyenin
gidisatina etki etmektedir (Hales, 2005, s. 56). Kirmiz1 ve yesil butonlara basarak belirli
sahnelerde izleyici bir karar verir. Seyircinin tercihleri sayilir ve ¢ogunlugun tercihine gore
siradaki sahne oynatilir. Oylama sayilirken filmdeki aktdrlerden ikisi sahne oniinde yer

almaktadir ve her koltugun numarasi ve verdigi oyun rengi sinema perdesinin etrafini
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cerceveleyecek sekilde goriintiilenebilmektedir.

Sekil 5. Kinoautomat gdsterimi sirasinda yapilan oylama ekrant

Kaynak: Ng, t.y.

Sinema salonunda seyircilerin film ile etkilesimi bunun gibi farkli yapimlarla
arttirilmaya calisgilmistir. 2010 yilinda NBCUniversal’in sahip oldugu bir kanal i¢in Jung
Von Matt, Last Call isimli interaktif bir film projesi yaratmistir. Alman sinema salonlarinda
oynatilan kisa film projesinde bir seri katilin izini siirdiigii kadin karakterin hikayesi
anlatilir. Kagmaya calisirken karakter, seyirciler arasindaki kisilerle iletisim kuracagi bir
cep telefonu bulur. Bu telefon hikaye siiresince verecegi kararlarda ona yardimci
olabilecektir. Salona girerken izleyiciler, spesifik bir dijital platform {izerinden,
protagonistten her an birer ¢agri alabilmelerine izin verecek olan bir davet alirlar. Filmin
belirli yerlerinde, ana karakter seyirciler iginden rasgele birini arar ve sececegi yol veya
alaca@: kararla ilgili bir soru sorar. Izleyicinin karari bir ses tanima yazilimi tarafindan
yakalanir. Seyircinin yanitina gore protagonist hikdyede belirli bir sekansa ilerleyecek olan,
izleyici tarafindan onerilen yolu seger. Last Call, hikayedeki degisikliklere karar veren ve
anlat1 iizerinde kontrole sahip olma hissini deneyimleyen izleyicilerin etkilesimine gore

cesitli yollar ve muhtemel sonlar igerir (Silva, Rodrigues ve Antonio, 2015, s. 135).
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FLYER PHONE NUMBER SOFTWARE

PROTAGONIST

Sekil 6. Last Call’un etkilesim semasi

Kaynak:fra30774, 2011

Sinema salonlarinda gosterilen filmler bir ¢ogunlugun tercihine gore ilerleyen hikaye
anlatimina sahiptir. Zaman igerisinde bireysellesen film deneyim pratiklerimiz, bu alanda
yapilan medya iceriklerini de etkilemistir. Cevrimigi platformlar i¢in iiretilen interaktif
filmler, her bir kullaniciya 6zgiin se¢im yapilacagi baz alinarak tasarlanmistir. Konsol,
bilgisayar veya telefon fark etmeksizin, kullanici icerigi tek basina tiikettiginde sec¢imleri
de kendisine gore olacak ve yalnizca kendi se¢imlerinin sonuglarin1 deneyimleyecektir. Bu
platformlardan 6nce, sinemada gosterime giren ancak salonlarda etkilesimli olarak
izlenemeyen filmlerin DVD versiyonlarinda izleyici, ilk bireysel interaktif film deneyimini
evinde yasama olanagina sahip olmustur. Halihazirda evlere giren seyir deneyimi ile
bireysellesen sinema pratigi, DVD’ler i¢in tasarlanan etkilesimli igeriklerle farkli bir boyuta
ulasmaya baslamistir. Zamanla sinemalar i¢in mesakkatli olabilecek se¢im opsiyonu,
tamamen tek bir kullaniciya ait olan tercih mekanizmasi ile bireysellesebilmistir. Bu sayede
her bir kullanici, yalnizca kendi tercihini deneyimleyebilmektedir.

Sinema salonunda ve ayni zamanda Xbox One, Playstation 4 gibi konsollar ve
bilgisayarlarda da deneyimlenen birden ¢ok platformda yayinlanan bir interaktif film 6rnegi
olarak Late Shift gosterilebilir. Film, sinema salonu gosteriminde izleyicilerin akilli
telefonlarindan  tercihte bulunmasi icin gelistirilen CtriMovie uygulamasi ile

yonlendirilmektedir.
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Save yourself

Sekil 7. Late Shift’in gosteriminde izleyicilerin indirmeleri istenen uygulama

Kaynak: Anthony, 2016a

Film baglamadan 6nce izleyicilerin uygulamay1 telefonlarina indirip Wi-Fi ile internete
baglanmalar1 gerekmektedir. Film boyunca devamli olarak izleyici tercihi gerektigi icin
telefon ekrani agik ve telefon kumanda gibi kisinin elinde olmalidir. Filmin gdsterim stiresi
90 dakikadir ancak verilen kararlar, tim sonlar ve izlenemeyen se¢eneklerle birlikte film
toplamda 4 saati bulmaktadir (Anthony, 2016b). Hikaye boyunca seyirci tercih yapan ve
yonlendiren konumdadir. Bu etkilesim fiziksel olarak sinema salonlarinda ve evlerde
elbette ki ayn1 degildir. Sinemada bir kalabaligin tercihlerinin ¢gogunlugu baz alinarak
ilerleyen Late Shift, bireysel olarak bilgisayar, konsol ve akilli telefonlar aracilifiyla
deneyimlendiginde kullaniciya 6zgii bir ilerleyis sunar.

2019 yilinda Netflix iizerinde yayilanan You Vs. Wild filmi, yalnizca bu platform i¢in
hazirlanmistir.  Bear Grylls’in - maceralarin1  izleyici kararlar1  kendisi  vererek
deneyimleyebilme sansina sahiptir. Alisilmis interaktif filmlerden icerik bakimindan farkli
bir yapiya sahip olan film, bir bakima doga belgeseli izlenimi barmdirir. Izleyici, kritik
durumlarda ana karakteri se¢imleriyle yonlendirir. Filme Subat 2021°de Animals on the
Loose: You Vs. Wild ve yine ayn1 yilin Eyliil ayinda ¢ikan You Vs. Wild: Out Cold boliimleri

de eklenmistir.
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Sekil 8. You vs. Wild i¢inde se¢im anina ait bir ekran goriintiisii

Kaynak: tldrmoviereviews.com/, 2021

Interaktif film tiirii, yukarida bahsettigimiz &rneklerden de gériilecegi iizere, video
oyunu gibi siirekli bir etkilesimden ziyade, seyir esnasinda kesintilerle yaratilmaya ¢alisilir.
Zira oyun tam zamanli bir i¢ine gomiilme amaclarken interaktif film; her ne kadar
etkilesimli bir deneyim sunmaktaysa da seyir deneyimi de yasatmay1 hedeflemektedir.
Oyunun yapisal ve anlatisal gereksinimlerinin de filmden ¢ok daha farkli oldugu
unutulmamalidir. Oyunlar ¢ok daha uzun ve durmaksizin bir hareket halini icerirken,
interaktif film cut-scene’ler ile zenginlestirilen ve anlamsal olarak kurgulanabilen, kendi
kurallari, zamani ve evreni icerisinde oyuncuya es zamanli bir deneyim yasatan bir igerik
tirtidiir. Dolayistyla interaktif filmlerin yapilan tercihler ve dallanan senaryoya gore
degisebilen bir siireye sahip, kisith bir etkilesim sunan ancak yine kullanicisina bu format

sinirlart dahilinde i¢ine gomiilme imkani tantyan bir igerikler oldugu sdylenebilir.

2.2.2. interaktif Film Tartismalar

Interaktif filmler sinema ve oyun arasinda gri bir bolgede yer almasi sebebiyle,
akademik olarak iizerinde kavramsal ve igeriksel kesin bir uzlagiya varilmis bir alan
degildir. Boylesine farkli sosyal/kiiltiirel baglamlara ve farkli tarihlere sahip medya
formlar arasinda karsilastirmalar igeren tartismalarin temel zorluklarindan biri, kritik olsun
ya da olmasin, herkesi aymi noktada bulusturmaktir (Veale, 2012, “Affective
Phenomenologies”, para 1). Sinema ve oyun birbirinden metinsel, bi¢imsel ve etkilesimsel
olarak ayrilmaktadir ve sinema, bilinen ve bahsettigimiz {izere; (oyunun aksine) metinsel

etkilesimden yoksundur. Veale’nin aktardig iizere:
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“Interaktif sinema” kavramsallastirmas: tarihindeki temel problem bu etkilesim
yoksunlugudur: sinema deneyimi, metindeki Oykiide olaylarin gelismesine
katilamama ve miidahale edememeyle, ehliyetsizlikle ¢cok yakindan iligkilidir. Bu
iligki, filmi sinemada deneyimlemek ve evde DVD’de deneyimlemek arasinda bile
farklilagir. Clinkii bu iki ortam, farkli birer etkilesim kapasitesine sahiptir. Sinema
konseptinde izleyici olaylarin seyrine etki edecek sekilde higbir metinsel etkilesim
kapasitesine sahip degildir. Bizler izleyici olarak film ile hicbir etkilesime
giremeyecegimiz bilincini tasiriz. Protagonistin karsilagacaglr glic durumlari
sezdigimizde, seyretmekten baska yapabilecegimiz bir sey yoktur. Bu biling
izleyici ilizerinde sinemanin yapisi geregince belirli sonuglara yol acar: ben, sinema
yapist ile angaje olamamanin, “heyecandan yerinde duramama”mizin temel
prensibi ve sinematik deneyimin bir pargasi oldugunu savunuyorum...Buna
kiyasla, ayn1 hikayeyi evde DVD’de deneyimlemek ¢ok farklidir... Eger film ¢ok
gerginlesirse, telefon galarsa, bir seyler igme ihtiyaci hissedersek veya tuvalete
gidersek, metin yapisina angaje olur ve durdururuz (Veale, 2012, “The Problem”,
para 6).

Sinemanin dramatik aksiyon temelli olusu ancak ayni igerigin farkli ortamlarda
deneyimlenebilmesi belki tam anlamiyla metinsel bir angajman icermese de esasen
zamansal olarak bir etkilesim barindirir. Zira sinemada bir filmi durdurmak miimkiin
degilken DVD bunu miimkiin kilar ve filme istedigimizde ara verme ve hatta istersek filmi
o anda bitirme 6zglirliigline sahibizdir. Veale’e gore eger bu bahsettigimiz sinema filminin
sinematik angajman baglaminda DVD’ye tasinmasi deneyimin etkin konumunu
degistirmeye yeterliyse, bu durumda film ve oyunun igeriksel farklilig1 nispeten daha biiyiik
olmalidir: DVD filmsel metinlerle daha fazla faaliyete izin verirken, video oyunlari i¢in bu
faaliyet kendi metinsel yapilari ile etkilesimde bulunabilmenin temel gerekliliklerindendir.
Veale bu ayrimin iki metinsel yapinin birbirinden daha aktif veya pasif olusu {izerine

olmadigini vurgular ve ekler:

“Video oyunu oyuncusunun olaylara ekranda olanlar etkileyecek sekilde yanit
vermesi gerekir; bu genellikle kitap okuyucularindan veya film izleyicilerinden
talep edilmeyen bir seydir... Oyunlar genellikle gorsel-isitsel eglencenin ¢ok daha
talepkar bicimleridir: popiiler, ana akim oyunlar, genellikle popiiler, ana akim
sinema deneyimiyle iliskilendirilmeyen tiirden siirekli bir ¢alisma gerektirir.
Oyunlarda oyuncu belirli bir gérev i¢in gerekli becerileri saglayamazsa, ‘malup
olmasi’ veya ‘atilmas’’ —hiisranla vazge¢mesi- miimkiindiir ki bu anaakim
sinemada tam olarak bir karsiliga sahip degildir (King and Krzywinska, 2002b, ss.
146-147, akt. Veale, 2012“The Problem”, para 9)
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Veale, oyun ve filmleri etkilesimsel olarak farkli noktalarda goriir ve bu sekilde ele alir.
Oyunla filmin tiiketicisinden talepleri farklidir ve dolayisiyla buna gore bir degerlendirme
yiirtitiir. Tarihsel olarak "interaktif sinema" olarak adlandirilan metinler, video oyunlar1 ve
sinemanin etkilesim siirecleri ve dolayisiyla duygusal deneyimleri arasinda gidip gelmistir,
ancak deneyimsel olarak ikisinin melezi degildir (Veale, 2012“Affective

Phenomenologies”, para 12).

King & Krzywinska’ya gore bu iki medya arasinda belirgin bir fark vardir
ancak keskin bir ifade one siirebilecek kadar basit degildir. Sinemaya gitme veya
film izleme eylemleri, video-kasetten film izlemek de dahil olmak iizere, tamamen
pasif bir siire¢ olmaktan ¢ok uzaktir. Biligsel ve baska bir¢ok siireci de barindirir.
Bunun yaninda oyunlar; sinemada ortaya ¢ikan, (kahkaha, gbzyasi, sok, fiziksel
iirkme, yiikselen kalp atist vb. gibi) oyunlar tarafindan da elde edilebilecek
duygusal ve kinetik tepkilerin 6tesinde aslen “yapmak” eylemine yogunlasir (King
ve Krzywinska, 2002, s. 146).

Oyun tamamen bir yapip etme, bir eylem tizerine kurulu, dykii yapisina gore farkl
anlatisal ve biligsel siireclerle de donatilmig bir yapiyken, film izleyiciye (refleksif
deneyimler harig) fiziksel eylemsiz bir deneyim sunar. King&Krzywinska video
oyunlarinin en ‘sinematik’ formunun dahi ‘interaktif sinema’ olmadigin1 6ne siirer (2002,
s. 152). Film ve oyunun birbirinden tamamen farkli igerikler oldugunu sdylemek miimkiin.
Zira King&Krzywinska’nin da belirttigi tizere bu iki tiir birbirinden farkli amaclarla
iretilmis ancak bigimce benzerlikler tagiyan iki ayr1 formdur. Burada kisaca giincel bir
ornege deginmek, pratiksel olarak bu tiirlerin ayrimi i¢in yerinde olacaktir. Detroit: Become
Human (Quantic Dream, 2018) gorselleri ve oyuncuya sundugu goriintii agilari, agagsi
tercihleri, catalli hikaye anlatis1 ile oldukga farkli ve kapsayici bir ‘video oyunu’dur.
Icerigin temel amaci, bir oyun konsolu aracilifiyla oyuncuya hikdyeyi en yogun sekilde
deneyimletmektir. Detroit bu anlamda dikkat ¢ekici bir interaktif drama {iriiniidiir. Ancak
onu bir film olarak degerlendiremeyebiliriz. Zira eylem zincirine ayrilan zaman seyir
zincirine ayrilan zamandan daha fazladir. Ne var ki bu anlamda Youtube, Twitch
platformlarinda, oyunu bastan sona oynamis kisilerce, seyir akigini1 bozabilecek kisimlar
kesilerek, oyunun sahneleri montajlanarak, yalnizca seyirlik iiriinler elde edilmis ve film

olarak izleyiciye sunulmustur®. Bu aslinda Detroit’in bir film olup olmadigina dair (en

3 Detroit: Become Human Movie baghigiyla aratilarak ¢evimici pek ¢ok sonuca ulasmak miimkiindiir.
Bkz. https://youtu.be/U6PGp8TF9Qs?si=BOW6eY 10mspivdjh
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azindan) kullanici yoniinden nispeten ortak bir sonucun veya bir bilincin var olduguna isaret
etmektedir. Igerikte ne kadar cut-scene’ler olsa dahi, kesintisiz bir seyir deneyimi
bulunmamaktadir.

Cut-scene’ler, oyunlar ile filmleri yakinlastiran, aralarindaki iligkiyi pekistiren
Ogelerden bir tanesidir. Cut-scene, oyun igerisinde sinemadan kalitsal olarak alinmis, ‘oyun
dist’” olarak anilan sahneleri temsil eder. Juul’e gore cut-sceneler, genellikle arka plan
Oykiisii olusturma veya tistlenilen gorevi oyuncuya empoze etme amaciyla oyun igerisinde
yer alan etkilesimsiz sekanslardir ve genellikle oyuncuyu oynama eyleminden alikoydugu
icin problematiktir (2005, s. 186). Etkilesime olanak vermeyen bu sahneler pratiksel olarak
oyunla bagdagmasa da oyunlar1 anlatisal agidan kuvvetli kilabilme konusunda bir etkiye
sahiptir. Klevjer cut-scene’lerin oyunu bélmedigini sdylemektedir (2002). Ona gore bu
sahneler konfigiiratif deneyimin® biitiinleyicisidir. Her ne kadar oyuncunun aktif katilimi
engellense de bu ergodik deneyimin® ve etkinin durdugu anlamina gelmez. Bir cut-scene,
ne kadar basarisiz uygulanirsa uygulansin asla tam anlamiyla ‘sinematik’ degildir. Higbir
sekilde oyunun ritminin degismesine engel olamaz (Klevjer, 2002, s. 195). Rehak ise Juul
gibi bu sahneleri ‘oynamak i¢in degil seyirlik’ olarak niteler (akt. Cheng, 2007, s. 16).
Teorisyenlerin cut-scene’leri oyundun interaktif yapisindaki pasiflik anlar1 olarak
nitelemesinin sebebi bu aktivitesizliktir (Newman, 2004, akt. Cheng, 2007, s. 16). Anlatisal
ve kurgusal olarak degerlendirildiginde, Klevjer oyunlar1 yalnizca oynamadigimizi ancak
(karakter) ‘gibi yaptigimizi’ savunur. Poster’a gore oyun oyuncusu siddet tehdidini
“hisseder” dolayisiyla buna gore hareket etmeli ve kararlar vermelidir. Tam da burasi
filmlerin ve bilgisayar oyunlarinin (en azindan su anda) yollarinin ayrildigr yerdir. Yine
Poster’a gore film izlemek dikkat gerektiren, somutlastirilmis bir etkinlik olsa da, oyun
oyuncusunun strateji olusturmasi ve harekete gegmesi gerektigi i¢in zihinsel ve davranissal
acidan oyunun daha zor oldugunu 6ne siirer ancak bunun film izleyicilerinin aktorlerle olan
angajmaninin oyuncularin avatarlariyla olan angajmanindan daha az oldugu anlamina

gelmedigini de ekler (2007, s. 329).

4 Markku Eskelinen, Espen Aarseth'in iyi bilinen siber metin tipolojisinden yararlanarak, oyun oynamanin
film ya da edebiyat gibi yorumlayict bir uygulama degil, agirlikli olarak yapilandirmaci (konfigiiratif) bir
uygulama oldugunu sdylemektedir (Klevjer, 2002, s. 191).

5 Espen Aarseth, ergodik kelimesini, bir veya daha fazla kisi veya mekanizma tarafindan, énemsiz
sayllamayacak bir efor sarfedilmesi olarak tanimlar. Aarseth’e gore bir olayin dykiisii ve o olaym kendisi
ayni degildir. Buna ornek olarak futbolu gosterir: “Hikayeler ve futbol bir dizi olaydan olusur. Ancak
hikayeler anlatilirken, futbol magi Gziinde bir hikdye degildir. Oyunun igindeki hareketler anlatisal
hareketler degildir.” Arseth bu tiir aksiyonlar1 ergodik olarak niteler (Aarseth, 1997, s. 94).
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Poster, film ve oyun karsilastirmasinda psikoanalitik degerlendirmelere ve Christian

Metz’in analizine deginir:

Christian Metz, film izleyiciliginin kosullarimi analiz eder ve bunun biling
diizeylerini ve 6zne gelisimindeki agamalar1 yansitan siiregleri igerdigini one siirer
Karanlik tiyatronun, hareketsizlestirilmis bir beden ve devasa bir ekrana yansitilan
isikla birlestiginde, riiya gormeye ¢ok benzeyen diisiik biling seviyeleri
deneyimiyle sonug¢landigimi savunur. Metz, “Kurgu Film ve Seyircisi’nde bu
kargilastirmayi ortaya koyuyor ve film izleme durumunu uyumamak ancak heniiz
tam olarak uyanik olmamak olarak tanimlar. Bu model, bir tiir (sinema salonunun
karanligi, uykunun karanligi gibi ve tiyatro koltuklarindaki hareketsiz, uyuyan
bedenler gibi) siiriikleyici etkiye sahip dev ekrana dayaniyor... Oyunlar karanliga
ihtiya¢ duymaz ve karanlik bir ambiyans gerektirmez. Ayrica, bilgisayar kullanma
deneyiminde hareketsizlik gerektiren hicbir sey yoktur. Bir film sirasinda insanlarin
koltuklarindan kalkmasi nadirdir, ancak oyun oynarken dikkatin kalic1 olmasi i¢in
belirlenmis bir protokol yoktur (Poster, 2007, ss. 332-333).

Victor Burgin benzeri bir tanimi1 sdyle aktarir:

Roland Barthes sinemaya su ya da bu filmi izlemek i¢in gittigi kadar salonun
karanligin1 da tercih ettigini itiraf eder. Bir filmin gosterimi i¢in gerekli dnkosul
aynt zamanda “yaygin bir erotizm rengidir”’. Barthes, ¢ogunlukla onlerindeki
koltuga paltolarin1 6rten ya da bacaklariyla yayilan, bedenleri sanki yataktaymis
gibi koltuklarina dogru kayan izleyicilerin karanliktaki duruglarina deginir...
Barthes, bedeninin "uyutucu, yumusak, huzurlu bir seye: uyuyan bir kedi gibi
gevsek" hale geldigini hisseder. (akt. Burgin, 2013, ss. 79 & 82, Barthes, 1975, s.
104).

Burgin, calismasinda sinemanin etkilesimliliginden once, ortamsal olarak kirilmasini

tanimlar:

André Bazin'in meshur sorusudur: "Sinema nedir?" Sunu da sorabiliriz: “Sinema
nerede?” Bir filmle sinemada veya evde DVD olarak izlenmenin yani sira,
televizyonda veya internette goriilen posterler, tanitim yazilari, fragmanlar ve
klipler gibi diger reklamlar yoluyla; gazete elestirileri, referans caligma 6zetleri ve
teorik makaleler vb. yoluyla da karsilasilabilir. 2004 tarihli The Remembered Film
adli kitabimda sinema salonunun smirlarinin 6tesindeki bu genislemis alana
sinemasal heterotopya adini veriyorum (2013, s. 71).
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Heterotopya medikal bir terim olarak dokuyu olmamasi gereken bir yere nakletme, bir
dokunun olmamasi gereken bir yerde olugsmasi veya goriilmesi olarak kullanilmaktadir.
Burgin, transmedya olarak degerlendirdigimiz veya Bolter ve Grusin’in remediation
(Bolter ve Grusin, 1999, s. 45), Casetti’nin relocation (Casetti, 2021) olarak ifade ettigi bu
coklu ortamlilig1 sinematik heterotopya olarak anmigtir. Burgin makalesine su sekilde

devam eder:

Artik anlatinin diizenine kars1 ¢ikilabilirdi; --VCR, favori bir sahnenin tekrar1 ya da
saplantil1 bir karenin dondurulmasi gibi 6zgiirliikklere izin veriyordu. Daha sonra
"girig seviyesinde" kisisel bilgisayarlarda dijital video diizenlemenin ortaya ¢ikisi,
anlati sinemasmin sundugu bir zamanlar dokunulmaz olan nesnelerin sokiiliip
yeniden yapilandirilmasina yonelik olasiliklarin kapsamii katlayarak genisletti.
Son zamanlarda, bu tiir uygulamalar, genis bant erisimi olan herkesin, ¢cevrimigi
goriintii ve ses akislarindan kendi "video mash-uplarini”" karigtirmak i¢in ¢evrimici
video diizenleyicileri kullanabilecegi World Wide Web'e kadar genisletildi.
Frankfurt Okulu'ndan bu yana sinema, toplumsal ve politik statiikoya pasif bigcimde
uyum saglayan bir 6zne liretmekle suclandi; sonug olarak “etkilesim” yalnizca
teknolojik acidan ilerici degil ayn1 zamanda politik agidan da arzu edilir bir sey
olarak goriiliiyor. Bu nedenle, varsayilan bir “interaktif sinema” yoniindeki
iddialan dikkate almakta yarar var (Burgin, 2013, s. 71).

Burgin, interaktiviteyi Mcluhan’in ‘sicak/soguk’ tanimi iizerinden de ele alir.
McLuhan’a gore sicak bir ortam ayrintilar agisindan zengindir ve izleyiciye ¢ok az bilgi
birakir. Soguk ortam ise ¢ok az bilgi verir ve izleyiciye dolduracak ¢ok sey birakir"
(McLuhan, 1996, s. 162, akt. Burgin, 2013, s. 85). Interaktif ortamlar, izleyici katilimini
arttirmak tlizere tasarlandigindan, McLuhan’in bu betimlemesine gore soguk ortam olarak
diisliniilebilir. Burgin bu benzetmeyi, katilimli etkilesim ile birlestirerek “participative”
olarak tanimlar (2013, s. 85).

Bernard Perron, Dominic Asenault, Martin Picard ve Carl Thierrien ‘Interaktif Film’
calismalar1 degerlendirmelerinde, bu tiiriin c¢agristirdifi negatif anlamlar1 kaginilmaz
bulduklarmi dile getirmislerdir. interaktif sinemanin, izleyicinin FMV Kkesitleriyle araya
girebildigi, bir fenomen olarak neredeyse unutulan ve yok olmak {izere olan bir igerik
oldugunun altin1 ¢izmislerdir (Perron, Arsenault, Picard ve Therrien, 2008, s. 234). Perron
vd. bu tiirii, etkilesim amac1 giiden ancak bu kesitlerle bu amagtan uzaklasan icerikler olarak
degerlendirmis ve genel ¢apli olarak bakildiginda seyirciler tarafindan biiylik bir basar
yakalamadigina dikkat ¢ekmistir. Perron, interaktif film tiiriiniin, video oyunlar1 tarihinde

basarisizligiyla tanindigin1 ve bu sayede yer edindigini sdyler. Agagsi yapilarindaki siirli
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tercih imkanlari, etkilesimsizlikleri, oyuncularin kétii temsilleri, erken donem interaktif
filmlerin diisiik goriintii kaliteleri ve oynatimlarinin kasvetli olusunun bu kétii iiniin sebebi
oldugunu ileri siirer ancak g6z ardi edilmemesi gereken bir tiir oldugunu da ekler (Perron,
2008, s. 127). Elbette ilk interaktif film gosterim girisimleri ve igerikleri kritik olarak
bakildiginda iistiin bir basariya ve kaliteye sahipti demek dogru olmayabilir. Ancak
gerekliliklerinin fazlalig1 ve imkanlarinin azlig1 nedeniyle girisimsel agidan farkli igerikler
olsa da alinan tepkiler geleneksel filmler ile ayn1 olmamistir. Bunun sebepleri bahsettigimiz

bicimsel, anlatisal 6zelliklerin yaninda oyunlarla 6zdeslesmis olan tercih yapma niteligidir.

Aarseth’e gore her oyun tercihlerden olusur. Bu oyun bir sans oyunu olsa dahi bir
tercih s6z konusudur. Bununla kalmayip, tercihler kritik olmalidir. Bir oyunda her
sey, oyuncunun tercih yapma yetisi etrafinda sekillenir. Eger oyuncuya sunulan
tercihler; kaginilmaz sekilde tek bir sonuca yonlendirecek kadar kisitliysa, o halde
bunlar kismi tercihlerdir ve dolayisiyla oyun da kismen oyun sayilir veya; hikaye
kendisini oyun teknolojisi kullanarak anlatir ve oyun olarak gosterir (Aarseth, 2004,
s. 360).

Aarseth ‘kendisini oyun olarak gizleme’ye oyun kitaplarin1 6rnek gosterir. Agagsi
yapilariyla kullanici/okuyucu/oyuncunun yonlendirdigi, Choose Your Own Adventures
olarak adlandirilan dedektif kurgu oyunlarini 6rnekler. Aarseth, okuyucu ile ilgili su

yorumda bulunur:

Space Invader gibi bir bilgisayar oyununda sanal lazer silahini atesledigimde "ben"
nerede ve neyim? Gonderen miyim, yoksa alict mi? Kesinlikle ortamin bir
parcastyim, dolayisiyla belki de mesaj benim. Umberto Eco'nun "genelde 'mesaj'
olarak adlandirilan sey daha ziyade bir metindir: farkli kodlara bagl olarak farkli
mesajlardan olusan bir agdir" (1976, 141) seklindeki ifadesini karsilastirin. Bu
tanim Space Invader gibi bir bilgisayar oyunu programina uygulanirsa, bu
kavramlari belirli iletisimsel konumlara atfetmek 6nemsiz hale gelir: tipki oyunun
kullanici i¢in oyun sirasinda bir metin haline gelmesi gibi, su da ileri siiriilebilir:
Kullanici, bir dizi koda gore birbirlerinin mesajlarini alip gonderdikleri ve bunlara
tepki verdikleri i¢in oyun bir metin haline gelir. Kullanici oyunu oynadig1 gibi oyun
da kullaniciy1 oynar ve oyun disinda herhangi bir mesaj yoktur (Aarseth, 1997, s.
162).

Interaktif filmler, s6zii gecen video oyunlar gibi birden ¢ok medya tiiriinii ierdigi icin
akademinin birden ¢ok alaninda tartisilmaktadir. Bu tiiriin sinema ve oyunun hibriti mi

oldugu, anlatisal olarak gecerliligi veya kullanicisinda beklenen etkiyi birakip
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birakmayigina gore basarist vb. tartisilan konu basliklarindan bazilaridir. Kimi ¢alisma
interaktif film olarak anilan iiriinleri oyun olarak ele alirken, kimi; oyun olarak sunuldugu
halde bu igerigi interaktif film olarak degerlendirmektedir. Aarseth oyun calismalarinin
anlat1 calismalarindan ayrilmasi ve alternatif bir teori ile ¢alisilmasi taraftaridir (Aarseth,
2004, s. 362).

Weinbren, 'sinemanin tizerimizdeki giiciiniin biiyiik kisminin, bizim onun iizerindeki
giiciimiiz olmamasindan kaynaklandigin1' belirtir (2003, s. 262, akt. Cavus ve Ozcan,
2010, s. 129). Grahame Weinbrein 1986’da The Erl King ve 1990°da Sonata gosterimleri
ile bu filmlerin orijinal iceriklerinden farkl1 ve interaktif bir deneyim yaratmustir. izleyici
sahneleri “kaydirarak™ gecebilmektedir ve bu orijinal montajin sunamayacagi simiiltane bir

deneyime imkan tanimistir. Weinbrein kendi uygulamasiyla ilgili su yorumda bulunur:

Interaktif sinemanin prensibi izleyicinin ekran iizerinde kontrol sahibi olmasidur.
Izleyici, harekete gectiginde ekrandakinin degisecegini veya farkli davransayd:
hikayenin de farkli olabilecegini bilir. Bu ylizden izleyici temel belirsizligin
farkindadir... her zaman ekrandaki goriintiiye kendi hareketlerinin sebep
oldugunun bilincinde olmalidir; bu bilinci saglamak icin teknikler gelistirilmelidir
(Weinbren, 1995, akt. Lunenfeld, 2004, s. 380).

Elsaesser Weinbrein’in erken deneylerinin enstalasyon pargalar1 oldugunu ifade
etmistir (2014, s. 305). Kisinin kendisinin tercih yaptig1 anlatilarin ve agik uclu hikaye
anlatilarinin temel ideolojisinin 6zgiirliik ve tercih olmasina karsin, interaktif sinema bunu
gizlemeye calisir. Kullanic1 oyunculuk goriiniimiine goz yumar, esasen 6zglirliigii soyle
Ozetlenebilir: ‘senden 6nce gittigim siirece istedigin yere gidebilirsin’ (Elsaesser, 2016, s.
248). Buradaki ozgiirliikk elestirisinin temel sebebi interaktif anlatilarin da nihayetinde
onceden (her sonucun) kurgulanmis ve programlanmis olmasidir. Elsaesser, interaktif
hikaye veya bilgisayar oyununda bir “diinyaya” davet edildigimizi ancak onu kesfetmek
yerine, onun anlatisal mimarisini; izlekleri ve sapmalari, dallanan coklu tercihlerini
kesfettigimizi, bir bolgeyi kesfetmek i¢in harita kullanmak yerine; bir haritay1 kesfetmek
icin bu bolgeye girdigimizi sdyler (2016, s. 248).

Manovich bu durumu, “veri tabani” olarak ele alir. Manovich'e gore veri taban
sinemast, bir senaryoyla baglayip ardindan onu gergeklestirecek unsurlart bulmak yerine,
bir 6geler veri tabaniyla baglar ve ardindan veritabanindan anlat1 iretir. (Manovich, 2001,
akt. Daly, 2010, s. 89). Ancak veritabani rastgele bir koleksiyon degil, belirli bir model

tarafindan diizenlenen bir koleksiyondur. Daly’e gore bu deneyimde zevk veren sey,
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yalnizca izlemektense arayista olmak ve yonlendirmektir. Haz, yalnizca basi ve sonu olan
bir hikaye olarak anlatidan degil, farkli ve kontrol edilemeyen faktorlerin etkilesiminden ve
proje baglaminda hakikatin belirlenmesinden gelir (Daly, 2010, s. 88). Daly, interaktif
sinemay1 Sinema 3.0 olarak adlandirmistir. Daly bu tanimlay1r Deleuze’iin Sinema 1:
Hareket Imge ve Sinema 2: Zaman Imge taksonomisinin devami olarak degerlendirmis ve
Interaktif Imge olarak kavramsallastirmustir.

Kavramsal bu tartismalarin yaninda interaktif film kategorisinde bazi calismalar,
baslangig tUriinlerini sinema filmleri igerisinden secerken bazi ¢alismalar ilk interaktif film
ornegi olarak FMV’ler ile zenginlestirilmis video oyunlarini ele alir. Bu oyunlarin en
bilineni ve ilk interaktif film 6rnegi, 2 boyutlu elle ¢izilmisg bir oyun olan Dragon’s Lair’dir
(Perron, 2008, s. 128, akt. Lessard, 2009, s. 196). Interaktif filmler, nceden hazirlanmis
iceriklerin yapisal etkisi ile degerlendirilir. Oyuncu, oyun oynamakta ancak belirli
noktalarda oyun oynama pratigi duraksamakta ve video kesitlerini seyretmektedir. Ayni
calismada ele alinan Star Wars: Rebel Assault (LucasArts, 1993) bir interaktif film olarak
tiretilmig, yonlendirmeler ve hareketler buna gore tasarlanmistir (Lessard, 2009, ss. 196-
198). Bu 6rnekler, benzer bicimlerle iiretilmis oyunlarla arttirilmis ancak bu igerikler biiyiik
basarilar saglayamamistir. Calismada belirtildigine gore 1996 yilinda gelistiriciler bu tiirii
terk etmeye baslamistir.

Akademik ¢aligmalarda farkli bakis agilar1 dolayisiyla interaktif filmlerin kabulleri ve
tarihsel baglangiclar1 farkli olarak ele almabilmektedir. Bir oyunun seyirlik kesitlerle
boliinmesi veya bir filmin seyirciye secenekler sunarak hikdyeyi degistirmesine izin
vermesi, bu igerikleri ana tiirlerinden koparmamakla birlikte, onlar1 net bir kategoriye de
koymus sayilmaz. Ancak gozle goriiniir olan bazi benzerlikler ve farkliliklar bu icerikleri
zamanla doniistiirerek bir araya getirmistir. Bu calisma, bir sinema arastirmasi olmasi
sebebiyle, video oyunlarinin oyun oynama pratigini ve bu alanin katkilarini géz ardi
etmeksizin; ‘interaktif film’i seyirlik Orneklerini temel alarak incelemeye alacaktir.
Dolayisiyla bu caligmanin bakis agisina gore interaktif film; izleyiciye seyir deneyimi
yasatmak i¢in iiretilen, bu deneyim esnasinda biligsel ve duygusal farkli deneyimleri de
beraberinde yasatabilecek, hikaye igerisinde tercih imkanlari bulunduran, ilk 6rneklerine
kiyasla zaman igerisinde bu tercihlerin sunuldugu kesinti siiresinin kisaltilmasi ile anlatiy1
bolmeyen ve kurgusal agidan biitiinlesmis, sinema salonu, akilli telefon, bilgisayar veya

oyun konsollart i¢in gelistirilmis gorsel bir igerik tiirtidiir.
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BOLUM III

POST-SINEMA

3.1. Post-Sinema Tanim ve Kapsami

Ingilizcede 6niine geldigi kelimeye ‘sonrasi’ anlami veren ‘post-‘Oneki, dzellikle
postmodernizmle birlikte dilimizde kullanimi yayginlagan; mimari, akademik, sanatsal
ve diger pek ¢ok alanda da sikca karsilastigimiz bir durumlari niteleyen bir ifade haline
gelmistir. Birinci ve Ikinci Diinya Savasi dénemlerinin arkasinda biraktigi etkilerden
bahsederken kullandigimiz ‘savag-sonrasi’; 2019 senesinde goriilmeye baslanan
Koronavirlis hastaligi ve taniklik ettigimiz pandemi siireci sonrasi i¢in kullanilan
pandemi-sonras1’ gibi, belirli olgularin sonrasinda degisen durumlar1 ifade etmek i¢in
post- Oneki kullanilmaktadir. Peki, sinema arastirmalarinda post- Onekini nasil
yorumlamaliy1z?

Burada oOncelikle ve ozellikle hatirlanmast gereken, post-sinema teriminin,
teknolojinin  gelisimiyle  birlikte  sinemanin  iretiminde, dagitiminda ve
deneyimlenmesinde meydana gelen degisimler ile farkl: bir forma donlismesi degildir.
Post-sinema terimi daha ¢ok sinemanin dogusundan bu yana akademik olarak sinemay1
degerlendirdigimiz, karsilastirdigimiz veya agiklamaya calisti§imiz paradigmalarin kimi
zaman yeterli gelmemesi, tam olarak aranan anlami karsilayamamasi gibi sebeplerle
aslinda yenilike¢i bir bakis acisini temsil eder. Bu agidan, post-sinema teriminin ifade ettigi
ve tartistigt olgularin postmodernite ile iliskisi de goz Oniinde bulundurulmalidir.
Postmodernite tek bir dogru goriis, tek bir bakis ve iistanlatiy1 elestirirken, bilginin

kendisini modernitenin zincirlerinden kurtarmasi gerektigini savunur.

Nitekim postmodern sdylemler ve pratikler ¢ogunlukla bircok postmodernistin
baskici1 ya da artik tilkenmis oldugunu diisiindiigli modern ideolojilerden,
isluplardan ve pratiklerden net bir sekilde kopup ayrilan anti-modern
miidahaleler olarak karakterize edilir. Bu kural koyucu anlamiyla "post" oneki,
kendisini dncelemis (pre-cede) olandan aktif bir kopusu (coupure) gosterir. Daha
once belirttigimiz gibi, bu kopus olumlu bir tarzda eski kisitlayici ve bas- kici
kosullardan bir 6zgiirlesme olarak (Vattimo, 1985) ve yeni gelismelerin bir
onaylanigi, yeni bolgelere dogru yapilan bir hamle, yeni sdylemlerin ve
diisiincelerin islenerek gelistirilmesi olarak yorumlanabilir (Kellner ve Best,
2011, ss. 47-48).
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Kellner ve Best’in post dneki ve postmoderne dair bu yorumu, genel hatlariyla post-
sinemanin tanimini yaparken de sik¢a belirttigimiz yorumlara benzemektedir. Fakat post-
sinemada postmodern sdylemdeki kopus gibi net bir kopmadan bahsetmiyoruz.
Geleneksel sinema kuramlarinin gegerliligini yitirdigi veya islevsizlestigi gibi bir bakis
acis1 post-sinemay1 yansitmaz. Ancak post-sinema, mekanik, pratik ve sosyolojik olarak
degisime ugrayan sinemay1, ugradigi degisimler ekseninde ele alma ihtiyacindan dogan
bir bakis agisidir. Dolayisiyla post-sinemayr sinemadan sonra gelen ve Onceki
deneyimlerden ve ayni zamanda kuramsal bakislardan tamamen farkli ve kopuk olarak
degerlendirmek yanlis olacaktir.

Post-sinemanin tanimint yapmaya calisirken Miriam De Rosa, bu alanda ¢alisma
yaptyor olmasina ragmen kendisinin de halen tam olarak bu kavramin tanimindan emin
olmadigini ifade eder (2017, s. 10). Bunun sebebi belki de yukarida da bahsettigimiz gibi
post-sinemanin aslinda ayrik bir ¢er¢eve olmayisidir. Ayriksilik veya kopukluk, esasen
cizgisel ve birbiriyle baglantili ilerleyen, geleneksel bakis agisini yansitan tiimel bir bakisi
animsatabilir. “Deleuze ve Guattari ¢ok agik olarak toplumsal olanin biitiinlesik bir
yapidan ziyade yanlara dogru dallanan ve belirli bir kaynak ya da merkez olusturmaksizin
baska govdelere veya koklere baglanan bir govde ya da kok -rizom- seklinde
bulundugunu 6ne siirmektedirler” (Say, 2013, s. 343). Rizom veya rizomatik olan, tek bir
diizlemde degil birbirinden ayr1 paralellerde de ilerleyebilen ¢oklu bir olusu ifade eder.
Bu perspektiften bakildiginda ayni1 diizlemde olmayan sey yanlis veya kabul edilemez
degildir.

Bu baglamda Shane Denson ve Julia Leyda post-sinemayi, ge¢cmisle giliniimiiz
arasindaki keskin bir ge¢is olarak degil, geleneksel ve yeni medya arasindaki iliskilerin
diistiniilmesi gereken bir baglami olarak ele alir. Bu baglamda da post-sinema kavraminin
bizi yeni medyayi bir yenilik olarak degil, devam etmekte olan, kesin olmayan ve belirsiz
tarihsel bir gecis olarak diistinmeye ittigini ifade eder. Willis, post-sinemanin bagini
koparmaktan ziyade ge¢misine derinden bagli oldugunu, hatta neredeyse saplantili
oldugunu sdyler (2016, s. 23). Bu yeni tanim aslinda eski defterin kapanip yeni bir boliime
gecildigi bir “sonras1” degil, bir “tam ortasinda” olma hali olarak diisiiniilebilir. Ciinkii
esasen su an bulundugumuz konum ve zamandan geleneksel sinemay1 degerlendirirken
gecmiste kaldigr yorumunda bulunsak dahi, su an deneyimledigimiz ve icra edilen
sinemanin da gelecekte yasayacagi gelismeleri tahayyiil edemeyebiliriz.

Aslinda tam da bu anlamda post-sinema bu ortada bulunma ve mechulligii

karsilayabilmektedir. Bu da Derrida’nin différance olarak ifade ettigi, tam bir bulunmay:
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veya mevcudiyeti ifade etmemeyi beraberinde getirir. Différance, Stimer’in ifadesiyle ne
etken, ne edilgenligi belirtir, daha ¢ok ikisinin ortasinda yer alir.. .bir ¢esit gegissizlik olan
ortadaki segenektir (2017, ss. 67-68). Lyotard da bunun benzeri olarak differend ifadesini
kullanir. “Differend, dilin deyimler halinde ifade edilebilir olmas1 gerekenin heniiz ifade
edilemedigi istikrarsiz bir hali ve kertesidir” (Kellner ve Best, 2011, s. 205).

Derrida, yapisalc1 gostergebilimdeki simge yerine “iz”i &nermistir. Iz, simgenin
aksine olusta ve harekette bulunani belirtir. “Iz, herhangi bir seyin zitt1 degildir. Ciinkii
belirli bir seyi ifade eden bir kavram degildir” (Alan Siimer, 2017, s. 69).

Post-sinema tizerine ¢alisan aragtirmacilarin pek ¢ogunun tam bir tanim yapamamasi
bu tartigmalarla iliskilendirilebilir. Post-sinema giinden giine degisen ve ilerleyen, olus
halinde bulunan sinematik gelismelere bakan farkli bir penceredir. Giin gectikce gelisen
ve degisime ugrayan sinema teknolojilerinin, incelenirken ve arastirilirken de farkli bakis
acilarina ve yorumlamalara ihtiya¢ duydugunu savunan bir perspektif sunar. Medya
bicimlerinde meydana gelen kirilmalar, dogurduklar farkl: tiirden tirtinlerle birlikte farkl
deneyim bicimlerini beraberinde getirmekte, bu da halihazirda caligmalarda
kullandigimiz pek ¢ok tanimi kimi zaman yetersiz kilmaktadir. Post-sinema ise, olmakta
olan bir eylemin farkli ve ¢oklu bakis agilartyla ele alinmasinin bir ihtiya¢ haline
geldigini, var olan bakis agilarinda yenilige duyulan gereksinimi savunur.

Tanim yapma ¢abasiyla bir olguyu kategorize etmek, kullandigimiz dilin statikligi
sebebiyle kimi zaman anlam kayiplarina sebep olabilmektedir. Gergeklik, siiregelen ve
devam etmekte olan bir akista ilerler. Belirli bir tarihten degil, tarihsel siire¢ icerisinden
gelen sinemanin gelisiminden filizlenen, tam olarak baslangici ve dolayisiyla bir bitisi
bulunmayan ve her giin farklilagan sinema pratiklerini ve deneyimlerini statik bir
cergevede ele almak ve kendisinden 6ncesinden ayirmak, niteliksel bir hata olacaktir. De
Rosa post-sinema tartismalarinin sinemanin (farzedilen) Sliimiine, hayatta kalmasina,
ikinci veya sanal yasamina odaklanmasmin ¢ok kisitlayici oldugunu diisiindiigiinii
belirtir. “Bana gore ‘post-sinema’ tartismasi, baktigimiz nesneler zaten ¢oktan degistigi
icin sorunun kosullarinin da degisecegini fark etmek ve kabul etmek icin harika bir firsat.
Dikkatimizi ontolojiden fenomenolojiye ve disiplinlerarasiliga ¢evirmeliyiz” der (De
Rosa, 2020). Belirleyicilige ve tek bir dogru ve gergeklige karsi ¢ikan postyapisalciliktan
yola ¢ikilarak, post-sinemanin; giinlimiizdeki toplumsal farkliliklara, giindelik
pratiklerdeki ve teknolojik olanaklardaki degisimlere ragmen, sinemayi halen geleneksel

sinema kuramlar1 ile agiklamaya ¢aligmanin bizleri yaniltabilecegi veya eksik

birakabilecegini benimseyerek yeni bir bakis acis1 sunmaya ¢alistigini sdyleyebiliriz.
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Postyapisalcilik ve post-sinema arasinda elestirdikleri noktalar bakimindan
ortakliklar bulmak miimkiindiir. Ozellikle bilimin dilinin ve bulundugu pozisyonun
degismesi gerektigini savunan bakis acisi, post-sinema ile iliskilendirilebilir.
Postyapisalcilik; dilin, 6znenin hakimiyetini ve mutlakligin1 savunan goriise karsi
cikmistir. Bu anlamda Derrida, dilin hiyerarsik yapisina kars1 ¢ikan diisiiniirlerden biridir.
Dil, olani ifade etme bicimidir. Postyapisalci anlayis, dilin kavranisi, dil ile kavrayist ve
dili elestirmektedir. Post-sinema ise, sinemanin dilinin giiniimiizde farkli bir boyuta
ulastigini ifade eder ve bu dilin asilmasi ve doniismesi gerektigini benimser. Post-
sinemanin ve postyapisalciligin ortak olarak karsi ¢iktig1 ve elestirdigi nokta, olmakta
olanin algilanma ve okunma bi¢imlerinin gegmis kavramlarla agiklanmaya calisilmasidir.

Sinema, geleneksel bir terim olmaktan ¢ikarak giiniimiizde pek ¢ok farkli mecra ve
deneyim bic¢imiyle ickinlesmistir. Fakat yine de onu, halen geleneksel terimler ile
adlandiriyor olusumuz, gelecegini ve su anki varligini ve durumunu ayni nosyon ile
aciklamaya calismamiz, post-sinema kavraminin belki de temel elestirisi olarak ifade
edilebilir. Burada yine postyapisalci diislince ile bir paralellikten s6z edebiliriz; dilin
kesinligi ve sinirliligi, glincelligi kisitlamaktadir. Sinemanin giincel olgularini geleneksel
sinema kuramlar1 ile kavramaya calismak, Ozellikle Derrida’nin elestirdigi Bati
felsefesinin kavram hiyerarsisine ve merkez temelli “mevcudiyet’e yenik diismeye
benzer bir yon tasir. Gelisen ve degisen, akibeti bilinmeyen, siirerlilik halinde olan bir
“olus”, tek bir kavram ile ifade edilemez. Burada Derrida’nin elestirdigi ve kars1 ¢iktigi
anlayisa kisaca goz atmak, iki perspektif arasindaki benzerligi animsamak adina faydali
olacaktir. Derrida yapisalci yaklasima sundugu yapisokiimcii okuma ile farkli bir okuma

sekli Onerir.

Yapisokiimiin yanlis ve temelsiz buldugu diisiinme mantig1 Derrida tarafindan
mevcudiyet metafizigi olarak adlandirilan ve genel olarak Bati metafizigi olarak
bilinegelen bir diisiinme mantigidir... Mevcudiyet fikri, Derrida’ya gore Bati
metafiziginin dayandigi temel belirleyici anlayistir. Bati metafizigi cercevesi
icinde, diisiinmek bir mevcudiyet insa etmek ya da bir mevcudiyete isaret etmekle
ayn1 anlama gelir. Bu mevcudiyetin temel karakteri de bir merkez tarafindan
karakterize edilmesidir. Bu baglamda Bati uygarligmi yoneten diislinme
mantiZinin temel yanlisi her tiirlii yapinin, yonlendirici ve belirleyici bir merkez
diigsiincesine dayandigina ve bu merkez tarafindan belirlendigine iliskin
varsayimdan kaynaklanmaktadir.” (Rutli, 2016, s. 52).

Derrida merkeze gore var edilen gerceklik fikrine karsi ¢ikar. Batili felsefe yapma

bicimi, sahip oldugu kavramsal dagarcik disinda bir dille ve baska kavramlarla
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diistinmeyi bilmemektedir (Rutli, 2016, s. 62). S6zgelimi halen geleneksel dagarciklari
kullanarak kuramsal olarak bambagka bir deneyim bi¢imini ifade etmek, kavramin
kendisinden ¢ok, yine bizleri, yani okuyani, deneyimleyeni ve inceleyeni olumsuz olarak
etkileyecektir. Derrida, Bat1 metafizigi tarihini kendi felsefesini lizerine insa etmek igin
yikilmas1 gereken bir sistem olarak degil, 6niinde bir sekilde hazir buldugu ve kendi
miidahalesi ile yeniden canlandirdig1 bir miras olarak ele alir (Wolfreys, 2007, s. 3, akt.
Rutli, 2016, s. 62). Post-sinema c¢atis1 da bu temelde sinema kuramlarin1 yikilmasi
gereken bir inga olarak gérmek yerine, eklemlenerek ve yenilenerek ¢ogaltmalidir.

Postmodern; kimi elestirmene gore modernist bakist reddederken, kimine gore ise
onu yeniden yazma, bir giincelleme ¢abasidir. Bu goriise sahip isimlerden bir tanesi olan
Lyotard icin postmodernite modernitenin reddinden daha cok, modernitedeki bu
“mesruluk” anlatisinin doniisiimii, degisimi veya onun yeniden yazilmasidir (Kilig, 2015,
s. 111). Postmodernitenin tek bir istanlattya bagli anlam arayisi Lyotard’a gore
gecerliligini yitirmis, Ustanlati yerini anlatilarda farklilasma ve ¢ogalmaya birakmuistir.
Esasen postmodern teori, modern teoriye yonelik postyapisalci elestirileri temelliik eder,
radikallestirir ve yeni teorik alanlara genisletir (Kellner ve Best, 2011, s. 43).
Moderniteye, anlatiya ve bilgiye durus ve bakis noktasi olarak, kimi arastirmacinin karsi
ciktig1 kiminin ise modernist goriisiin lizerine eklenerek yenilendigini savundugu
postmodern bakis, ¢atisindaki birden ¢ok farkli tartisma, goriis ve kavrayist barindirmasi
acisindan post-sinema kavramsallastirmasini da animsatir.

Post-sinema terimini bir semsiye terim olarak gormek kuramsal agidan da
birlestiriciligini ifade etmeyi kolaylastirabilir. Ayni1 anda sinemanin pek ¢ok ayrintisini
inceleyen, arastiran ve tartigan arastirmacilarin, giinlimiizde birden fazla Ozelligi
paylasabilen teknolojik formlar1 keskin sekilde ayirmadan, fakat bu ozellikleri kendi
dillerinde ve bi¢imlerinde ifade etmeye ve anlamaya calistig1 bir aragtirma alan1 olan post-
sinema, Casetti’nin bahsettigi relokasyon terimi ile de iliskilendirilebilir. Gegmiste
gerceklesen sinemanin gergekligi tartismalart ile glinlimiizde bahsettigimiz bu hibrit
olusumlari tek bagina anlamaya ¢alismak yaniltici olabileceginden, gecmis bakis agilarini
yeniden ele alarak incelemek eseri anlamayir ve konumlandirmayr daha agiklayici

kilacaktir.
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3.2. interaktif Filmlerin Post-Sinema ile iliskilenme Bicimleri
3.2.1. Post-Sinema ile Teknoloji

Interaktif filmler izleyicinin yaptig1 secimlerle hikAyenin gidisat1 ve sonucuna etki
edebildigi bir deneyimdir. Bir video oyununun oyuncuya verdigi tercih yapabilme
secenegi ile bir sinema filminin seyir deneyiminin hibrit bir sekilde karsimiza ¢iktig1 bir
medyumdur. Interaktif film derken bahsettigimiz interaktivite, eszamanli olarak
teknolojik uzantilar ile medya formuna verdigimiz komutlar degil, bir tiikketim tirliniiniin
dramatik formuna dahil olusumuzdur. Bir bilgisayara klavye veya fare ile, bir televizyona
kumanda ile, bir oyun konsoluna joystick ile komut verebiliyoruz; ancak bu araglar ile
yalnizca teknik bir etkilesime giriyoruz. Komut vererek bir istemin yerine getirilmesini
sagliyoruz. Fakat interaktif filmde bahsi gecen etkilesim, bir komut zincirinden ¢ok daha
fazlasina, icerige de sirayet eden bir etkilesimdir. Interaktif film formunda kullanic1 hem
izleyici hem de karakter olarak birden fazla deneyimi yasayabilmektedir. Bu baglamda
geleneksel acidan bakildiginda interaktif dramalara “bir sinema filmi” veya “bir video
oyunu” ismi ile hitap etmek, diger yonlerini goz ardi etmemize yol agabilecektir.

Geleneksel kuramlarin islevini yitirmedigini fakat glinimiizde degismekte olan
teknolojik ve yasamsal pratikleri aciklarken kimi zaman eksik kalabildigini, bu sebeple
de tam anlamiyla dogru bir bakis agis1 saglamanin gii¢ olabilecegini sdylemistik. Birden
¢ok medya tiirlinii bir arada deneyimleyebilmemiz kuramsal olarak da bu tiirleri tek bir
acidan ele almayr zorlastirmustir. Interaktif filmler de birden ¢ok alanin kesisim
kiimesinde bulundugundan hibrit bir tiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Interaktif film
deneyimleyicisi, bir cut-scene izlediginde sinema filmi deneyimi yasarken, karaktere
biirtindiiglinden itibaren ise bir oyun deneyimine dahil olmaktadir. Dolayistyla izleyici
tek bir igerikte birden ¢ok ortamin 6zelliklerini deneyimleyebilmektedir.

Sinemanin hayatimiza dahil oldugu giinden bu yana ge¢irdigi degisimler ve giindelik
hayata teknolojik yeniliklerle adapte olusunu, Casetti yeniden konumlandirma
(relokasyon) olarak ifade eder. Radyonun, gazete ve televizyonun zamanla hayatimiza ilk
girdikleri sekilden su anki konumlarma varan yolculuklarim1 diisiindiigiimiizde,
sinemanin da pek tabii olarak bu gelisimlerden ayr1 tutulamayacagin1 goriiyoruz.
Sinemay1 mobilize edebildigimiz, mekansal sinirlara tabii olmayan bir form olarak
deneyimliyoruz. Yalnizca mekan degil, icerik ve iiretim yonlerinden de sinema
geleneksel formundan epey farkli bir boyutta karsimiza ¢ikmaktadir. Film makaralari ile

baslayan yapim siireci artik harici hafiza depolama araglar1 ile devam etmekte, buna
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benzer pek ¢ok teknik gelisme is akis siireglerine entegre olmaktadir. Sinema igerigi ise
sessiz ve siyah-beyaz baglayan yolcuguna her gecen giin yeni eklentiler ile devam
etmektedir. Akademik boyuttan baktigimizda ise sinemanin tim bu yeni yonleri, kimi
zaman elestirilere maruz kalmakta, kimi zaman hizlica hayatimiza karigmakta ve
benimsenmektedir. Sinema dedigimizde aklimiza ilk gelen bir sinema salonu iken, artik
giinimiiz kosullarinda sinema salonlarindan uzaklasmis olsak dahi, bu higbir sekilde
sinema filmlerinden koptugumuz anlamina gelmemekle birlikte, sinema sektorii bu
filmleri farkli sekillerde bizlere sunmaktadir. Ciinkii sinema sektorti, iretimlerini seyircisi
ile farkli ortamlarda bulusturmanin yeni yollarini bulmus ve seyircisinin talebini bu yonde
karsilamay1 yaygin bir pratige doniistlirmiistiir.

Sinema filmi, sette bir araya gelen bir ekiple ve oyuncularla cekilen, dramatik
aksiyon iceren, bir kamera araciligiyla kaydedilen film goriintiisii olarak tanimlanabilir.
Glinimiizde yapay gerceklik teknolojilerinin film yapim siireclerine entegrasyonu
filmlerin bi¢imsel ve estetik unsurlarinin smirlarint  bulaniklagtirmaktadir. Bu
entegrasyon film yapim siireclerinde yeni tartismalar dogurmaktadir.® Yapay gergeklik
ve yapay zeka gibi kavramlar yalnizca giindelik hayata degil sinemaya da tezahiir
etmektedir. Dijital araglar ile dijital bir ortamda yapay gerceklik teknolojisi ile iiretilen
icerikler ve geleneksel sinema filmlerinin yapim siirecleri birbirinden oldukga farklidir.
Manovich’e gore dijital sinema, birgok farkli kaynagin yam sira gercek cekimleri de
hammaddesi olarak kullanan 6zel bir animasyon 6rnegidir (2021, s. 41). Gelgelelim her
ikisinin de seyir amagli {iretilmesi onlarin ortak bir 6zelligidir.

Post-sinema, geleneksel sinema kuramlarinin saf dist birakildig: bir “sonrast” degil,
bir “ortasinda bulunma” halini ifade etmeyi amaclamaktadir. Miriam De Rosa post-
sinemay1 veya sinemanin yeni formlarini, glindelik yasamimizin ve pratiklerimizin i¢ine
dokunmus bir orgii olarak ifade eder (2020, s. 222). Post-sinemay1 sinemanin yeni
formlar1 olarak ele almak belki de daha anlasilir bir bakis agisina yon verebilir. Zira
sinemanin sona erdigi veya eski etkisini yitirdigi gibi bir imadansa, sinemanin
adaptasyonu ve karsimiza farkli sekillerde ortaya cikisi temel meselemizdir. Interaktif
filmlerin, bir dramatik aksiyonu yalnizca sinema perdesinde degil, izleyiciye
bulunduklar1 herhangi bir mekanda deneyimleme imkani tanimasi Casetti’nin relokasyon

kavramini akla getirmektedir.

62016 yilinda yayinlanan, Oscar Sharp tarafindan yonetilen Sunspring isimli filmin senaryosu, Benjamin
isimli bir yapay zeka botu tarafindan, Uzun Kisa Siireli Hafiza ile yazilmistir.
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Post-sinematik baglamda ele aldigimizda interaktif film hem goriintii hem de icerik
acisindan bir gegis, doniisiim ve arada bulunma halinden dogan bir iiriindiir. Onu tek bir
baglamda degil, bir gegislilik icerisinde diisiinebiliriz. Interaktif filmlerin deneyimlendigi
form agisindan da tek bir bigimde bulunmadigi ger¢egi ayn1 zamanda bu goriisii destekler
niteliktedir. Oyun formunda ve film formunda iki farkli ancak benzer sekilde karsimiza
¢ikan interaktif filmler, kendi icerisinde dahi farkliliklar icerebilmektedir. Icerikler
elbette ki platforma gore degismekte ve deneyimler de buna gore sekillenmektedir. Seyir
deneyimine agirlik verilen tiirler yaninda oyun oynama pratiginin daha baskin oldugu
interaktif filmler, bu iki deneyim arasinda bir gecislilik saglamakta, bdylece
deneyimleyicisine her iki tiirli de tecriibe etme imkani1 sunmaktadir. Bu sebeple interaktif
film dedigimizde bir oyun mu yoksa bir film veya dizi mi deneyimledigimiz ¢izgisi de
belirsiz bir sekle biirlinlir. Bu belirsizlik hali, post-sinemanin tanimina dair belirtilen
“belirsiz”’lik goriisiine de benzer bir konumdadir. Belirsizlik burada negatif bir
“tanims1zlik” hali degil, birden ¢ok ydne sahip olmanin getirdigi bir hali yansitir. Esasen
“belirsizlik” ifadesi “belli olmama” halini yansitmasi sebebiyle bu negatif anlami tasisa
da burada s6z konusu olan belirli bir kalip igerisinde bulunmama hali olarak nitelenebilir.
Post-sinemanin kuramsallagma veya kuramsal bakis agilarini bir araya getirme egilimi
sinemada ve medyada meydana gelen giincel doniisiim ve birlesmeleri daha kapsamli

yorumlama ¢abasindan gelmektedir.

3.2.1.1. Izleyici Etkilesimi

Post-sinema olarak nitelendirdigimiz siire¢ kapsaminda, geleneksel sinemanin pek
cok yonii degisime ugramistir. Geleneksel sinema, icerik olarak tek yonlii bir iletisim
modeline sahiptir. Onceden fiiretilmis bir igerigin, seyirci tarafindan tiiketildigi bir
iriindiir. Sinema filmlerinde meydana gelen goriintli ve ses yoniinden pek ¢ok degisim
(siyah-beyaz filmlerden renkli filmlere gegis, sinemaya sesin eklenmesi, goriintii
kalitelerindeki ilerlemeler, gercekligin arttirilmasi girisimleri vb.) yalnizca sinema
filminin igerigini degistirmis, sinema uzunca bir siire ne kadar evrilmis olursa olsun
yalnizca alimlanan tek yonlii bir ileti olarak kalmistir.

Sinema salonlari yapilar1 geregi aslen izleyicilerin birbirleri ile etkilesimde
bulunabildigi ve hatta sosyallesebildigi mekanlardir. Yalnizca salonlar degil, agik havada
yapilan gdsterimler de tarih boyunca yalnizca bir medya gosteriminin 6tesinde, insanlarin

sosyal aktivitelerinden bir tanesi haline gelmistir. Nitekim insanlar kendi aralarinda
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sohbet edebilmekte, filmi kendi aralarinda yorumlayabilmekte, toplu bir sekilde tepki
gosterebilmektedir. Ancak tiim bunlarin yaninda; sinema filmi halen dérdiincii duvar ile
izleyiciden ayr1 bir yerdedir. izleyici igerikle bulusamaz, ona miidahale edemez ve
degistiremez. Bir filmi izlerken karakterin 6lmesine engel olamaz, onu kurtaramaz. Bu
etkilesimsizlik bir yandan cekicidir; izleyicinin miidahale edemeyisi ve karakterin
yasamas1 gerekeni yasamasiyla birlikte onun yasadigi hissi deneyimlemek farkli bir
duygu ve deneyim barindirir. Ote yandan “ya karakter 8lmeseydi ne olurdu?” gibi sorular
da zamanla seyircide bir merak ve istek uyandirmis olmali ki, interaktif kurgular, tiyatro
oyunlari, oyunlar ve filmler su anda bir sekilde hayatimizda yerini almistir.

Brenda Laurel’a gore interaktif kurgu konseptinin olusumuna etkilesimlilik ve
dramatik deneyimlerden olusan birden fazla nosyon katkida bulunmustur. Bu {i¢ temel
onciil; “geleneksel” drama, belirli yapay zeka programlari ve belirli etkilesimli bilgisayar
programlaridir (Laurel, 1986, s. 11). Laurel, dramatik acidan seyirci ile oyun arasindaki
etkilesimin kisith olmas1 gerektigini vurgular. Her ne kadar oyuncu, interaktif fantezi
sisteminde birinci kisi olarak bulunuyorsa dahi, kullanici hicbir sekilde sisteme etki
etmemelidir. Sisteme dair bir farkindalik, fantezi baglamini bozar ve inangsizligin askiya
alinmasi nosyonuna zarar verir (Laurel, 1986, s. 87). Laurel, interaktif kurgulara dramatik
acidan yaklasmis ve kullanici-oyuncunun oykiiye fiziksel (aragsal) olarak dahil olsa dahi
sistemsel olarak dahil olmamasi1 gerektiginden bahsetmistir. Interaktif filmleri de bu
baglamda degerlendirecek olursak, katilimciya belirli bir imkanda hikayeye etkilesim
imkan1 tanimakta, ancak sistemsel olarak sinirsiz bir etkilesim olanagi vermemektedir.

Interaktif film igeriklerinin seyirciyle sinema salonunda ilk bulugmas: 1961 yilinda
gerceklesmistir. Ardindan ¢esitli yapimlar yine sinema salonlarinda gosterilmeye devam
etmistir. Bu format, sinemada her ne kadar popiiler bir form haline gelmese de ilerleyen
donemlerde DVD filmlerin hayatimiza girisiyle birlikte daha yaygin bir sekilde kargimiza
cikmaya baglamistir. Bu uygulamalar, tam olarak sinema gosterimlerindeki gibi film
igerisinde bir se¢cim imkani tanimasa da genellikle alternatif son tercihli filmlerdi; fakat
bu filmler sinema gdsterimlerinde bu tercihi izleyiciye sunmuyor, yalnizca evde seyri
gerceklesirken segme imkani taniyordu. Bu filmlere James Wong’un yonetmenligini
yaptigi, 2006 yapimli Final Destination 3 filmi 6rnek gosterilebilir. DVD versiyonunda
alternatif son secenegi sunan film, sinemada bu secenege sahip degildi. Yine buna benzer
olarak 2007 yapimli, Francis Lawrence tarafindan yonetilen / Am Legend filmi de sinema

gosteriminin diginda, DVD seceneginde alternatif bir son iceriyordu. DVD filmlerde
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bulunan bu farkli bir son se¢me alternatifi, seyirciye tek bir son sunmanin diginda bir
yenilik sunuyordu.

Internetin yayginlasmasiyla birlikte hayatimiza giren dijital seyir platformlari,
zamanla sinema filmlerini diskler olmadan da izleyebilmemize imkan tanidi. Sinema
filmlerine disksiz erisimimiz internet sitelerinde belge olarak paylasildigr giinden
baslayarak YouTube, Vimeo, Dailymotion gibi hizmetler aracilifiyla ve sonrasinda
Netflix, Amazon Prime, Disney+ gibi film ve dizi yaymni yapan dijital akis ortamlari
yoluyla giliniimiize ulasti. Bu mecralar, 6zellikle Koronaviriis pandemisiyle birlikte
tamamen evde vakit gecirdigimiz donemlerde zirve yaparak seyir deneyimimizin
neredeyse tamamini olusturmaya baglamigti. Sinema filmi olarak ansak dahi, sinema
filmlerini yaygin olarak artik sinema harici mekanlarda deneyimledigimizi sdyleyebiliriz.
Dolayisiyla artik izleyici filmi kendi konfor alaninda ve bireysel olarak deneyimleyebilir,
Twitch, Youtube gibi ¢evrimigi yayin platformlarini da ekleyerek daha etkilesimli bir
seyir deneyimine ulasabilmektedir. Gegtigimiz birka¢ seneye kadar —video oyunlari
harig- bu platformlarin etkilesim diizeylerine ragmen izleyici igerikle bir temasa
gecemiyordu. Yukarida bahsettigimiz Ornekler gibi alternatif sonlu film yapimlari
disinda, bir filmin gidisatina miidahale etmek miimkiin degildi. Son yillarda, video
oyunlart ile hibrit bir sekilde hayatimiza giren, animasyon veya insan aktorlerle ¢ekilen
interaktif filmler; izleyiciye alternatif bir son sectirmek yerine hikdye boyunca bir
etkilesim imkani sunmaktadir. Bu filmler, izleyicinin katilimliligina gére kimi zaman
video oyunu gibi alimlanabilmektedir; ancak tam olarak bir video oyunu veya sinema
filmi seklinde keskin bir ayrima gidilmesi zordur. Interaktif filmler zaman zaman film
platformlarinda zaman zaman ise oyun platformlarinda yer alabilmektedir. Canl1 ¢ekim
veya animasyon olusu igerigin tiirlinii belirleyememektedir. Burada interaktif film ve
oyun arasinda yapabilecegimiz ayrim noktasi, (belki) kullanicinin igerikle kinetik bir
etkilesimde bulunmasi hali olabilir. Kullanicinin hikaye evreni icerisinde hareket
edebildigi igerikler oyun olarak alimlanabilir. Filmlerin dramatik birer sema igerdigini
g0z Oniline alacak olursak, izleyici interaksiyonunun Laurel’in aktardigi sekilde kisith
olusu, dramatik yapinin korunmasina yardimci olacaktir. Bu acidan interaktif filmler,
kisith etkilesime agik, hikaye gidisatina miidahaleye izin veren, ancak hikaye evreni
igerisinde (dramatik bir kaygiya sahip olmasi sebebiyle) bir video oyunu kadar yiiksek
seviyede dolagima ve miidahaleye izin vermeyen bir yapidadir. Dramatik yapiya
miidahale olmadan izleyiciyi hikdyeye entegre edebilen interaktif filmlerden bir tanesi

olan Bandersnatch, 2018 yilinda Netflix {izerinden yaymlanmistir. Netflix’e ulasilan
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mecranin Ozelligine gore bir televizyon kumandasi, bilgisayar uzantis1 veya konsol
kumandasiyla hikdyede belirli noktalarda izleyici, tercihine gore filmi
yonlendirebilmektedir. Izleyici her ne kadar filmin icerik iiretiminde bir karar
mekanizmasi degilse de filmin sonuglanmasinda ve kompozisyonunun tamamlanmasinda
karar sahibidir. Belirli bir siire icerisinde verilen segeneklere gore tercihte bulunan
izleyici, tercihlerinin neticesini seyretmektedir.

Izleyici etkilesimi, bahsettigimiz baglamlarda geleneksel sinemadan oldukga farkli
bir deneyimdir. Bu deneyimin izleyici ile bulusmasi tamamen teknolojik araglar
yardimiyla gergeklesmektedir. Etkilesim gerek kuramsal gerekse deneyimsel olarak
alisilagelmis sinema deneyiminden oldukga farklidir. Interaktif drama iceriklerinin dijital
platformlarin yaninda tiyatro salonlari, sergi alanlar1 gibi giindelik yasamda da
sergilenmesi ve deneyim c¢alismalarin da giin gectikge farklilasmasi, izleyici
etkilesiminin de farklilagabileceginin habercisi olarak degerlendirilebilir. Bu yenilikler

elbette arastirmalarda da kendisine yer bulacaktir.

3.2.1.2. Yaratia Siirecteki Gelismeler

Sinema filmlerinin iiretimi de deneyimi gibi degisime ugramaktadir. Prodiiksiyon ve
post-prodiiksiyon asamalarindaki pek ¢ok gelisme film iiretim siirecini hizlandirmistir.
Film c¢ekiminde insan giicliniin yaninda kullanilan teknolojik araglar, sozgelimi
kameralar; sinema sektoriiniin baglarinda genellikle diger pek ¢ok teknolojik arag gibi
agir, tasinmasi gili¢ ve diisiik depolama alanina sahipti. Kameralarin zaman igerisindeki
degisimi, goriintii kalitesindeki 1iyilestirmeler, kolay tasmabilirligi, kullaniminin
kolaylasmast, film yapim asamasini iyilestiren gelismelerden bazilaridir.

Bilgisayar teknolojilerinin entegrasyonu ile film ¢ekim siirecleri biiyiik olciide
degisimlere ugramistir. Hareketlilik deneyimi, yalnizca hareketi kolaylastirmakla
kalmayan, ayni zamanda 'kameranin' ge¢miste fiziksel olarak imkansiz olan yerlere
seyahat etmesine izin veren bilgisayar tarafindan olusturulan gorintilerle (CGI)
katlanarak artmistir (Willis, 2016, s. 138). Hareket yakalama teknolojisi ile bir
performans artistinin taranmis goriintiisii istenilen sekilde bilgisayar iizerinden
degistirilebilir kilinmigtir. Film c¢ekiminden sonraki post-prodiiksiyon asamalar1 da
giinlimiizde neredeyse herkes tarafindan erisilebilen Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro,
DaVinci Resolve gibi yazilimlar ile yapilabilmektedir. Bu programlar ile kurgu siireci

daha hizli ve daha pratik bir sekilde ilerlemektedir. Ses kayit teknolojileri ile ses
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diizenlemeleri de goriintli diizenlemeleri gibi daha kolay bir sekilde diizenlenmektedir.
Gorlintii  dlizenleme programlari, c¢ekim esnasinda elde edilemeyen goriintiilerin
bilgisayar ortaminda yaratilmasindan, c¢ekimde olusan istenmeyen goriintiilerin
diizenlenmesine kadar pek c¢ok kolaylik saglamaktadir. Gergek zamanli ¢ekimleri
kapsayan bu gelismelerin yanisira, elbette animasyonlar ve gorsel efektler de artik ¢cok
daha giiclii bilgisayar programlar1 yardimiyla yapimcilara ¢ok daha fazla secenek
sunmaktadir. Yazilimlarin herkesge erisilebilen segenekleri, film yapiminin gerekli
ekipmanlara erigim saglayan herkes tarafindan yiiriitiilebilen bir siire¢ olmasina katkida
bulunmustur. Kayitlar1 saklama/depolama alaninda da kullanilan cihazlar dijitalleserek
hem alan agisindan hem de taginma agisindan 6zgiirliik saglamaktadir. Harici ve ¢evrimigi
saklama alanlar1, verilerin saklanmasinda biiylik bir kullanim rahatlig1 getirmistir.

Bir seyir deneyimi olarak da adlandirabilecegimiz VR ve AR teknolojileri, izleyiciye
“igine gOmiilme” olarak adlandirdigimiz etkiyi daha yogun bir bi¢imde yasatmayi
amaclamaktadir. Giiniimiiz bilgisayar teknolojileri ile miimkiin olan bu yontem, birinci
kisi bakis agisin1 temel alarak bir ekrana bakmak yerine kisinin g6z hizasindaki ekranlar
ile kendi gozleriyle goriiyormus gibi bir etki yaratmay1 bagsarmistir.

Tim bu yaratict agamalar, 21. yiizyilin getirdigi yenilikler yoluyla gelismistir.
Teknolojik araclarin devamli olarak gilincellenmesiyle sinemadaki tiretim bigimleri de bu
giincellemelerle birlikte degismektedir. Gurevitch, Transformers serisinden Pixar
filmlerine, Iron Man filmlerinden The Avengers serisine kadar, bilgisayar destekli
tasarimlarin filmlerin temel 6zelligi oldugunu, bu yapimlarin yalnizca goriintii degil
yapim siireclerinin de ancak ileri diizeyde bilgisayar destegiyle tasarlanabilecegini
aktarir. Ancak Gurevitch bilgisayar tabanli tasarimlarin kokeninin onlarca yil geriye
gittigini ve bu degisimin ani bir degisim olarak goriilmemesi gerektigini savunur (2016,

s. 271).

3.2.1.3. Dagitim ve Seyir Bicimleri

Sinema filmlerinin seyir deneyimi, teknolojik gelismelerle birlikte farkli formlara
biirlinmektedir. Ayn1 sekilde sinema filmlerinin dagitimi da giiniimiiziin sartlariyla daha
farkli bir akista ger¢eklesmektedir. “Son 20 yilda gerceklesen degisiklikler sadece film
tretimini kokten doniistiirmekle kalmamis, ayni zamanda sinemayla bireysel ve
toplumsal etkilesimdeki derin degisiklikleri de beraberinde getirmistir. Yapisal olarak

incelendiginde, bu donlisiim ge¢misteki sabit bir hiyerarsik sistemin de-konstriiksiyonu
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olarak goriilebilir” (Hagener, 2016, s. 182). Bu —su an- deneyimledigimiz ve doniismekte
olan deneyimler, geleneksel sinema dagitim bi¢cimlerinden ve sinema seyri nosyonundan
farkli oldugundan post-sinematik olarak ele alinabilir. Bu yeni dagitim ve seyir bigimleri
esasen Onceki boliimlerde de sik sik bahsettigimiz platformlar1 ve akiglar1 icermektedir.
Dagitim bigimleri giiniimiizde gelenekselden ¢ok daha rahat dolagima giren bir akis
halinde ilermektedir. Giinlik hayatimizda her an ulasabildigimiz; akill
telefonlarimizdan, televizyonlardan, tabletlerden tiiketebildigimiz igerikler, ¢evrimigci
veya ¢evrimdis1 olarak da erisilebilir bir konumdadir. Bu igeriklere birer uygulama
yoluyla eristigimiz igin, uygulamayr kurabildigimiz her cihazda bu {riinler
tilketilebilmektedir. Bu uygulamalar siirekli olarak giincellendigi ve kisisellestirilebildigi
icin izleme pratiklerimizi, tercihlerimizi ve favorilerimizi temel alarak bize farkl

onerilerde bulunabilmektedir.

Dijital dolagimdaki yeni sinema ¢aginin en belirgin yonlerinden biri, her tiirden
sesli, gorsel materyali barindiran biiyiik platformlarin varligidir. Su anda var olan
temelde ii¢ farkli model bulunmaktadir. Ik model iicretsizdir ve biiyiik dlgiide
kullanici tarafindan iiretilen iceriklerden olusur; YouTube, Vimeo ve Dailymotion
gibi platformlar bunlara érnektir. ikinci model, abonelik iicretlerine dayanir ve
ozel, profesyonelce iiretilmis materyaller sunar; Netflix, Mubi ve Amazon Prime
bunlara &rnek olarak gosterilebilir. Ugiincii model iicretsizdir ve yasa dis1 olarak
isler (Hagener, 2016, s. 186).

Sinema filmlerini veya dizileri glinlimiizde agirlikli olarak Netflix, Disney+, Amazon
Prime, Mubi gibi akis platformlarindan deneyimliyoruz. Uyelik yoluyla ¢ok sayida
icerige erisebilme olanagi sunan bu platformlar, izleyiciye istedikleri anda erisim imkani
taniyarak geleneksel sinemanin tam tersi bir sekilde igerigin tasiabilmesine olanak
saglamaktadir. Ayni zamanda bu platformlar, yukarida bahsettigimiz sekilde
kisisellestirilebilir bir sekilde optimize edildiginden, kullanicinin seyir tercihlerini
hatirlamakta ve yeni oneriler yapmakta; igerikler hakkinda “yay/nay”’ segenegi sunarak
sonraki izleme Onerilerinde begenmediginiz iceriklerle karsilagsma ihtimalini diistirmekte
ve (yapilan se¢ime gore) seyretmekten daha ¢ok keyif alinan igerige benzer icerikler
onermektedir. Bu ozellige ornek olarak Netflix ve Youtube gosterilebilir. Platform

icerisinde bir icerige goz atildig1 esnada “begendim/begenmedim” anlaminda el isareti

7 Yay-Nay: Ingilizce Yes-No ifadelerinin giinliik konusmada yer alan deyisi. Giinliik dilde sozlii olarak
oylama yaparken kullanildig1 gibi A.B.D. Senatosu’nda oylama yapilirken “Yea-Nay” kullanilmaktadir.
Video igeriklerini degerlendirirken “Begendim” veya “Begenmedim” ifadesine karsilik gelmektedir.
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bulunur; yapilan tercihe gore anasayfada gezinirken platform, hangi dizi veya filmlerin
ilginizi ¢ekebilecegini yiizde ile tahmin etmektedir.

Youtube; Netflix, Amazon Prime gibi platformlardan farkli olarak ¢ok daha genis bir
icerik yelpazesine sahiptir; yalnizca dizi veya filme gore tasarlanmamistir. Fakat
Youtube’da da filmlere veya dizilere ulagmak miimkiindiir. Glinlimiizde 6zellikle TV’de
yayinlanan kimi diziler, yayin saatinden hemen sonra i¢eriklerini Youtube’a yiiklemekte,
boylece daha sonra izlemek isteyenler igerige yeniden ulasabilmektedir. Youtube
Premium 6zelligi ile iceriklerini ¢evrimdisi olarak da sunmaya ve indirmeye agik hale
getirmistir. Youtube’un diger seyir platformlarinin digindaki 6nemli bir 6zelligi ise,
Twitch gibi canli yayin agma 6zelligine sahip olmasidir. Bu sayede diger platformlardan
farkli olarak canli ve eszamanli etkilesime de agiktir.

Gilinlimiiz sinemasi ele aldigimiz bu platformlar ve dahasi ile geleneksel dagitim ve
seyir bicimlerinden oldukca farklidir. Mekan ve zamam kendi pratiklerine gore
diizenleyen, seyir bicimini kisisellestiren izleyici, tliketim sekline kendisi karar
vermektedir. Bu anlamda giiniimiiz sinema seyir pratigi degismis; sinemanin dagitim
sekillerinin giincel ve daha ulasilabilir platformlara tasinmis olmasti, sinemanin tiikketimini

daha kigisellestirilebilir kilmigtir.

3.2.2. Transmedya Kavram

Transmedya yani medyalararasilik, 0ziinde Julia Kristeva’nin kullandig:
“metinlerarasilik” nosyonuyla 6zdeslesmektedir. Metinlerarasilik temel olarak bir
metnin, igerdigi kelimeler ve fikirler dolayisiyla daima baska metinlerin birer pargasi
oldugu fikrine dayalidir. Kristeva’ya gore her metin, kendisinden daha biiylik bir
gostergesel sistemin pargasidir. Kristeva’nin goriisii, Bakhtin’in diyalogsallik(dialogism)
goriisiiniin yorumlamasidir. Bakhtin’in s6yleminin yorumlamasi olarak Kristeva’ya gore,
"her kelime (metin) en az bir veya daha fazla kelimenin(metnin) kesisimidir” (1980, s.
66, akt. Alfaro, 1996, s. 276). Bir metnin, metni olusturan kelimelerin, daha dncesinde
pek ¢ok sekilde ve kisi tarafindan kullanilmis oldugu fikrinden yola ¢ikan Kristeva’ya
gore metnin ucu agiktir, sinirlandirilamaz ve sonsuz yayimlamaya agiktir. Benzer
yorumlamaya sahip isimlerden biri de Roland Barthes’tir. Metnin tek bir teolojik
anlam(tanrinin-yazarin mesajini) tasiyan kelimeler dizisi olmadigini, hi¢biri tamamen
orijinal olmayan, harman ve carpisan ¢ok boyutlu bir evren oldugunu sdyleyen Barthes’a

gdre metin, sayisiz kiiltliriin merkezinden referans alinan alintilar dokusur (Barthes, 1977,
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s. 146). Metinlerarasilik nosyon olarak metinlerin birbirleri ile baglantili oldugu ve
aslinda tamamen ayrik olarak ele alimamayacaklarini ifade eder. Metinlerarasilik bir
zorunluluktur. Her metin zorunlu olarak bagka metinlerle etkilesime girmek, ayn1 havay1
solumak zorundadir; ¢linkii her metin bagka metinden beslenir, gelisir (Azap, 2014, s. 30).
Kristeva’nin  yorumlamasinin  yazar-merkezli olmasmna karsin, okurun rolii
yadsinmamalidir. Metni alimlayan kisi, metnin icerisindeki gondermelere ne kadar

hakimse, metinlerarasilik o kadar anlam tasiyacaktir.

Umberto Eco metinlerarasiligi, onceki metinlerin yeni metinler {izerindeki
yansimasi olarak tanimlarken, Rifattere okurun bir metnin diger metinlerle olan
iligkilerini ortaya ¢ikararak anlamlandirilmasini metinlerarasilik olarak goriir. Her
metin kendisinden Once yazilmis bir baska metinden beslenip gelistigi igin,
metinlerarasilik bir anlamda zorunluluktur denilebilir. “Higbir sdzciik ne yenidir
ne de yansiz ama sozciik yasamin siirdiirmiis oldugu baglamlarla, daha 6nceki
sdylenmisligiyle doludur. Bu kuram metinlerarasiligin temelidir” (Ogeyik, 2008,
s. 22, akt. Kalipe1, 2017, s. 70).

Transmedya, iligkilenim ve kesisim baglaminda metinlerarasilik ifadesi ile
bagdagmaktadir. Filmleri metinlerarasilik ile ele almak da miimkiindiir ve yapilmakta
olan bir analiz bi¢imidir. Ancak transmedya, bir icerigin diger iceriklerle iligkileniminde
daha biiylik ve kompleks bir yapiya sahiptir. Metinlerarasiligi film incelemelerinde
yalnizca filmin metninin okumasi ve onu diger filmlerle karsilastirma ve referans kesisimi
bulma olarak degerlendirmek tamamen yanlis bir bakis acisidir. Metinlerarasiligi sadece
metinsellige indirgemek bir hatadir. Keza bir film, yalnizca metinden olugsmaz. Filmi
olusturan diger unsurlar1 da metinlerarasilik olarak incelemek miimkiindiir. Ancak filmler
arasindaki bu kesismeler ve daha biiyiik karsilasmalar i¢in transmedya kavrami
kullanilmaya baslanmistir. Terim, ilk kez Marsha Kinder tarafindan 1991°de In Playing
With Power in Movies, Television and Video Games: From Muppet Babies to Teenage
Mutant Ninja Turtles kitabinda, televizyon sovlari ve oyunlarin halihazirda var olan
filmlerden alintilandig1, 6diing alindig1 ve bu sekilde karakterize edilmesini bir ¢esit
metinlerarasilik olarak ifade etmesi tizerine kullanilmistir (Kinder, 1991, s. 3). Kitap
boyunca Kinder bu terimi transmedia intertextuality yani medyalararasi metinlerarasilik
olarak kullanmistir. Kristeva’nin metinlerin daha biiylik gdstergeler sisteminin pargasi
oldugu “alintilar mozaigi” fikrine dayali olan metinlerarasilik fikri, Marsha’y1 eglence
olusumlarinin kurdugu alintilar mozaigini kesfetmeye itmistir. Bu fikir daha sonra Henry

Jenkins tarafindan genisletilmistir. Jenkins, Transmedia Storytelling 101 isimli, aslinda
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ogrencileri i¢in bir matbu olarak hazirladigini belirterek basladig1 yazisinda transmedyay1

sOyle aciklar:

1.Transmedya anlatis1 bir kurgunun yekpare unsurlarinin, tiimlesik ve
koordineli eglence deneyimi yaratma amaciyla ¢oklu dagitim kanallarina
sistematik olarak dagitildig1 bir siireci temsil eder. Ideal olarak, her ortam
hikdyenin ortaya ¢ikisina kendine 6zgii bir katki saglar. Ornegin, The Matrix
serisinde onemli bilgiler iic canli aksiyon filmi, bir dizi kisa animasyon, iki
¢izgi roman Oykiisii koleksiyonu ve birka¢ video oyunu araciligiyla aktarilir.
Matrix evrenini anlamak amaciyla gereken tiim bilgileri elde etmek igin
bagvurabileceginiz tek bir kaynak veya kaynak metin yoktur.

3. Cogu zaman, transmedya Oykiileri bireysel karakterlere ya da belirli olay
orgiilerine degil, birbiriyle iliskili birden fazla karakter ve onlarin dykiilerini
stirdiirebilen karmagik kurgusal diinyalara dayanir. Bu diinya insa etme siireci
hem okuyucularda hem de yazarlarda ansiklopedik bir diirtiiyii tesvik eder.
Her zaman bizim kavrayisimizin Otesine gegen bir diinya hakkinda
bilinebilecek seylere hakim olmaya ¢ekiliriz. Bu, klasik olarak insa edilmis
anlatilarin ¢cogunda bulunan, belirli bir hikayeyi anlamli kilacak her seyi
Ogrenip  tiyatro  salonundan ayrilmanin  bitise ulagsma  hissiyle
bagdastirilmasindan ¢ok daha farkli bir hazdir (Jenkins, 2007).

Transmedya anlatisi, bir fikrin birden ¢ok mecrada akisini ifade eder. Temelde evren
bir tanedir, ancak evrene dair olan 6nemli olaylar, tek bir medya ortami1 yerine birden ¢cok
ortama sigramis bir sekilde ilerler. Bu da hikayeyi daha derin kilar. Willis bu deneyimi
sOyle ifade eder:

Baska deyisle, bir zamanlar karanlik bir sinema salonunda dev ekranda sunulan
bir hikaye diinyasina tamamen absorbe olma halini kapsayan sinema izleyiciligini
icine gomiilme deneyiminin tanimi olarak algiliyorduk. Transmedyatik
gomiilmenin tanimlayict karakteristigi ise ¢ok ¢esitli izleme deneyimi ve
kaynagindan anlati unsurlarini bir araya toplayabilmesidir (Willis, 2016, s. 49).

Kiiresel capta transmedyay1 en rahat 6rnekleyebilecegimiz igeriklerden biri Marvel
Sinematik Evreni’dir. Marvel siiper kahramanlarinin her birinin teker teker birden ¢ok
Oykiisii oldugu gibi, ayn1 zamanda birden ¢ok kahramanin bir arada oldugu icerikler de
vardir. Bu igerikler kimi zaman film, kimi zaman dizi, oyun veya ¢izgi roman olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Cizgi romandan filme, oyuncaklara ve dergilere yayilan bu

transmedyatik dagilimim ilk Orneklerinden sayilabilecek karakterlerden biri Spider
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Man’dir. Cizgi roman, canli-¢cekim film, animasyon film, animasyon dizi, oyun, dergi,
kitap gibi birden ¢cok mecraya yayilmis bir icerige sahip olan Oriimcek Adam, totalde tek
bir Marvel evreninde gegmektedir. Bunun yaninda Kaptan Amerika, Demir Adam, Thor,
Gilimiis Sorfcii gibi diger pek ¢ok Marvel karakterinin kendi hikayeleri ve bu hikayelerin
birden ¢ok mecrada yansimasi vardir.

Transmedya anlati, bu ¢atallanan ve kompleks yapisiyla Murray’nin ve Tyrkkd niin
bahsettigi kaleideskopik anlatiya benzer bir niteliktedir. Oykii ¢izgisel bir anlat olarak
degil, mozaik olarak deneyimlenmektedir. Bu anlatinin sinematik olarak
deneyimlenebilmesi ancak bu deneyimin geleneksel sinema filmi anlatisindan ¢ok daha
farkli, agacsi bir sekilde ilerleyisi, ayn1 evrene ait Oykii pargalarina farkli ortamlarla
ulasilmasi, bahsi gegcen anlatiyr bariz bir gekilde gelenekselden daha kompleks bir
konuma tagimaktadir. Bu karmasik ag, post-sinemanin tartistigl ve tartismayi onerdigi,
21. ylizyil sinemasinin degisen ve gelisen unsurlarindan biridir.

Anlat1 tiirii anlaminin yaninda transmedya kavrami bir medyalararasilig1 belirtir. Bu
ortamlararasilik, en basit sekilde sdyle anlatilabilir; bir medya igeriginin, bir tist anlatinin,
birden c¢ok ortam aracilifiyla kirilarak ve dallanarak farkli sekillerde tiiketilmesidir.
Kavram en ¢ok ayni igerigin farkli ortamlarda ve tiirlerde deneyimlenmesi ile
karnigtirllmaktadir. Bir uyarlama transmedya igerigi anlamima gelmemektedir.
Transmedya, daha kapsamli bir evrenin parcalara ayrilarak deneyimlenmesidir. Bu icerik
ve anlat1 bi¢imi, geleneksel sinemadan tamamen farkli bir boyut barindirir. Ancak sinema
tiirlinli zenginlestiren ve onu diger ortam tiirleriyle devamli bir aligveris halinde

bulunmaya tesvik eden bir nosyondur.
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BOLUM IV

YONTEM

4.1. Arastirma Konusu

Geleneksel sinemanin gecirdigi degisim ve doniigiimler, sinemayi glniimiizde
alimladigimiz ve tek bir tamimla agiklayamadigimiz, tek bir yerde
konumlandiramadigimiz, dogrusal olmayan bir diizleme getirmistir. Bu arastirma, tam
olarak bu dogrusal olmayan diizlem dedigimiz yerde; yepyeni bir tiir diyemeyecegimiz
ancak farkli yonleriyle dikkat ceken, deneyimleme pratigi baglaminda etkilesimli
deneysel bir seyir lirlinli olan, interaktif dramalarin bir tiirii olarak niteleyebilecegimiz
interaktif filmleri konu edinmektedir.

Interaktif dramalar; video oyunlarini, filmleri, reklam filmlerini, internet sitelerinde
oynanabilen interaktif kisa oyunlari, interaktif tiyatro oyunlarini, sanat sergileri ve
miizelerde sergilenen interaktif enstalasyonlart ve daha pek ¢ok etkilesimli dramatik
icerigi niteleyen genis bir baslig1 ifade etmektedir. Bu ¢aligma, bir interaktif drama olarak
seyir yonii diger interaktif dramalara gore agirlikta olan ancak diger interaktif
dramalardan ayr olarak anlatisal bir etkilesimi de amaglayan interaktif filmleri post-

sinematik tartismalar ¢ercevesinde arastirmaktadir.

4.2. Arastirma Deseni

Arastirma evreni kapsaminda amacli 6rneklem olarak secilen interaktif filmler,
belirlenen iceriksel ve bicimsel kategoriler 1s18inda nitel bir icerik analizi ile
incelenmistir.

Orneklemde secilen interaktif filmlerin icerik analizi post-sinema tartismalar1 ve
geleneksel sinema pratikleri ¢ergevesinde yapilmistir. Kategoriler; tezin ilk iki kismini
olusturan alanyazin taramalari1, kuramsal bakis agilar1 ve arastirmacinin deneyimlerinden
elde ettigi yorumlamalara gore analiz edilen igerikleri ve niteliklerini yansitacak sekilde
belirlenmistir. Kategorizasyon yapilirken her bir baslik icin drneklemleri temel alarak
6l¢iit sorular sorulmus, bu sorularin yanitlar1 ve sorulari en iyi tanimlayabilecek ifadeler
kategori basliklar olarak secilmistir. Kategorileri olusturmak icin her bir igerigi temel

alan sorular olusturulmustur.
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PLATFORM
AMACLI VE
ANLATI A GORSEL BiCiM SEYIR
DENEYiMi
- Hikaye cizgisel olarak mi agacs - Hikaye evreni ile etkilesime - Film bilgisayar tabanli mi yoksa - Film kag platform Gzerinde
olarak mi ilerliyor? girebiliyar muyuz? canl gekim ile mi hazirlanmis? deneyimlienebiliyor?
- Hikaye tek sonlu mu birden - Diger karakterler ile etkilegime
fazla sonlu mu? girebiliyor muyuz?

- Hikayeyi tek karakter ile mi
birden fazla karakter ile mi
deneyimliyoruz?

- Hikaye ile etkilesime girebiliyor
muyuz?

Sekil 9. Analiz kategorilerini olusturmak icin belirlenen sorular

Omeklem filmlerin analizinde kullanilan, bigimsel ve igeriksel olarak iki temel
baslikla smiflandirabilecegimiz kategoriler; hikéye tiirii, son cesitliligi, karakter
perspektifi, evren interaksiyonu, karakter interaksiyonu, hikaye interaksiyonu,
gorsel bicim, platform cesitliligi olarak kararlastirilmistir.

Hikaye Tiirii; “Hikaye cizgisel olarak m1 agags1 olarak mi ilerliyor?” sorusuna her
film i¢in verilen yanitlar dogrultusunda secilmistir. Filmin 6ykiislinlin ¢izgisel, agagsi,
hibrit anlat1 tiirlerinden hangisine dahil oldugunu anlamak amaglanmaktadir.

Son Cesitliligi; oykiilerin catalli olsa dahi tek bir sona m1 yoksa birden fazla sona m1
ulastig1 sorusundan yola ¢ikilarak olusturulmustur.

Karakter Perspektifi; secilen filmleri deneyimleyen kullanicinin birinci kisi olarak
tek veya birden fazla karakter perspektifine sahip olup olmadigini sorgulamaktadir.

Evren&Karakter&Hikaye interaksiyonu; Murray’'nin  (1997) interaktif
dramalarin anlatisal estetik 6geleri olarak nitelendirdigi kategorilerden amach eylemliligi
temel alarak belirlenmis kategorilerdir. Kullanicinin yazilim yani anlati igerisinde
bireyselligini veya dzgiirligiini tartigmaktadir.

Evren Interaksiyonu; kullanicinin yazilim igerisinde, yazilimin ydnlendirmesi
olmadan veya bu yoOnlendirmenin disinda, amagli olarak evrendeki cisimler, yerler,
zaman akisi gibi hikdye evrenini olusturan Ogelerle etkilesimini sorgulamak icin
belirlenmistir.

Karakter Interaksiyonu; evren interaksiyonuna benzer sekilde kullanicinin



51

yazilimda yer alan diger hikaye karakterleri veya NPC’ler ile amagli olarak bir
etkilesimde bulunabiliyor olusu ile ilgilenmektedir.

Hikiye Interaksiyonu; amachi eylemin Oykiiniin kendisine uygulanip
uygulanmadigini sorgular. Dramanin yapisina ve arayiize bagl olarak bu etkilesim
siirliliklara sahiptir. Kullanic kimi igerikte verdigi kiiciik kararlar veya yaptig1 dnemsiz
sayilabilecek, gorev degeri olmayabilecek davranislariyla karakter gelisimi, Oykiiniin
gidisat1 gibi bazi 6ykii unsurlarina etki edebilmektedir.

Gorsel Bicim: arayiizli olusturan ¢ekim tiirli, varsa gorsel efekt veya animasyon,
kaplamalar gibi bir veya birden fazla gorsel deneyim bi¢imini ifade etmektedir.

Platform Cesitliligi; secilen Orneklerin  ka¢ farkli platform iizerinden
deneyimlenebildigi sorusu iizerine seg¢ilmistir. Geleneksel filmler yalnizca sinema
salonlarinda deneyimlenirken, yeni medya fiiriinleri ve interaktif dramalar ¢ok farkli
platformlarda deneyimlenebilmektedir. Post-sinema tartigmalarinin ‘post’ ifadesi ile ele
aldig1 sinema pratiklerinin 6zelliklerinden biri de bu platformlar1 kapsamaktadir. Bu
cerceveden bakilarak interaktif filmlerin deneyimlenmesini, ortamlarin ¢esitliligi

acisindan ele almak amaciyla platform cesitliligi kategorisi olusturulmustur.

4.3. Evren ve Orneklem

Interaktif dramalar oldukgca biiyiik ve farkli nitelik/ nicelikler barmdiran genel bir
kategori, bir list kiimeyi olusturmaktadir. Dolayisiyla bunu arastirma evreni olarak kabul
ediyoruz. Orneklem olarak ise bu evren igerisinden bir interaktif film, iki video oyunu
secilmistir.

Interaktif filmler, kuramsal boliimde deginildigi iizere tarihsel siirecte pek ¢ok
degisime ugramais, farkli ekipmanlar ile etkilesimsel deneyimler yaratmay1 amaglamis ve
giiniimiize dek varhigini siirdiiregelmistir. Bu tiirde filmlerin baslangigta temel amaci
etkilesimi aracsal olarak kurmak olsa dahi giiniimiizde interaktif filmler ¢ogunlukla bir
amacli eylemlilik veya anlatisal etkilesim amaci da tasimaktadir. Bu baglamda 6zellikle
son yirmi yillik siirecte interaktif film olarak nitelenen ancak kimi zaman oyun olarak da
karsimiza ¢ikan ¢ok fazla yapim hayatimiza girmistir. Oyun, yapisi geregi ileri seviyede
fiziksel etkilesim barindiran bir iceriktir. Interaktif film, igeriksel olarak ayni etkilesim
seviyesine sahip olabilecegi gibi olmadigi o6rneklere de sahiptir. Bu iki tlirii zaman
icerisinde birbirine yakinlagtiran 6zelliklerden biri, video-oyunlarin zamanla hikaye
anlatisina agirlik vermesi ve bu konuda ¢ok kapsamli oyunlar iiretilmeye baslamasidir.

Dolayisiyla geleneksel olarak bir hikaye anlatimini seyrettigimiz filmler, oyunla
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kesisimini bu anlati iizerinden saglayabilmektedir. Bununla birlikte, halihazirda bir
anlatiya sahip olan ancak geleneksel pratikte pasif alimlayicist oldugumuz filmler, bizi
bir sekilde filme yani anlatiya dahil ettiginde, oyunun etkilesim 6zelligini paylagsmaya
baslamistir.

Interaktif ~ filmler, bahsettigimiz bu  ozelliklere gore  degiskenlikler
gosterebilmektedir. Bazi icerikler yiiksek etkilesim unsurlari ile kullaniciy1 igerige daha
fazla entegre edebilmektedir. Bazilarinda ise etkilesim anlatisal simirlar igerisinde
kalmaktadir. Aragtirma evrenini olusturan yliksek etkilesimli, etkilesimli veya smnirl
etkilesime sahip ¢ok sayida interaktif film bulunmaktadir. Kimi interaktif icerik
ozellikleriyle birbirine ¢ok benzerken kimi ise temel farkliliklar gostermektedir. Bu evren
icerisinden igeriksel ve big¢imsel etkilesim seviyelerine gore amacli olarak 3 6rnek
secilmigtir. Secilen filmler yliksek etkilesimli, sinirli etkilesimli ve etkilesimli olacak
sekilde belirlenmistir.

Orneklem olarak secilen interaktif filmler; Flavourworks tarafindan gelistirilen ve
2019 yilinda Playstation 4 i¢in yayinlanan interaktif video oyunu Erica, Netflix dizisi
Black Mirror’in antolojisine dahil olan, yine Netflix tarafindan yaratilmis ve 2018 yilinda
ayni platform iizerinden yayinlanan interaktif film Black Mirror: Bandersnatch ve
macera tiirii bir video oyunu olarak 2018’de Playstation 4’te yaymlanan, Quantic Dream
tarafindan gelistirilen Detroit: Become Human olmak iizere {ii¢ icerik olarak

belirlenmistir.
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Sekil 10. Black Mirror: Bandersnatch Resmi Posteri
Kaynak: Imdb, 2018

BLACTK JMRROR
BANDERSNATCH

¥ Interactive

Sekil 11. Black Mirror Bandersnatch Netflix kapak gorseli
Kaynak: Netflix, 2018
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Immerse yourself in an interactive live-action thriller
which puts you at the heart of the mystery.

sy interactis

controller or the Eric

-Wmmm- I\LL Limited Run Games
MRLR-0403-CVR )‘HMHN;'MV
% o
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' Blood and Gore
Intense Viclence
Strong Language
Usa of Aleonel

Sekil 12. Erica video oyunu resmi oyun kapak gorselleri

Kaynak: Feldhamer, 2021a, 2021b

‘ c WIE WEIT GEHST .
OM VRIJ TE ZIJN? . DU FUR DEINE FREIHEIT? helheoemenas PlayStation.

Solo su  Uniquement sur
Detroit, 2038,

le deine oigene Goschieh
@ hat Korisequen

FIN DOVE TI SPINGERESTI JUSQU'OU IRIEZ-VOUS
PER LA LIBERTA? N POUR ETRE LIBRE ?

ftce ont remplacé:

o
0
o
=
®
c
3
o
5

___playstation.com

H 9739687 ||

Sekil 13. Detroit: Become Human video oyunu kapak gorseli

Kaynak: Kam1Kaz3NL77, 2018
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4.4. Orneklem Filmlerin Sinopsisi
4.4.1. Black Mirror: Bandersnatch
4.4.1.1. Arkaplan

Black Mirror: Bandersnatch 2018 yilinda yayinlanmis ve yetigkin kitleye yonelik
canli ¢ekim ile hazirlanan ilk Netflix yapimidir. Film; ilk kez 2011°de yayinlanmaya
baslayan, teknoloji ve toplum iliskisini distopik sekilde alternatif bir evrende isleyen
antoloji dizisi Black Mirror’1n pargasi olarak yaymlanmistir. Filmin, dizinin 5. sezonunda
bir boliim olarak yer almasi planlanmistir. Dizinin yaraticilarindan Charlie Brooker bir
roportajinda; Netflix’in kendilerine bir interaktif oykii yaratma teklifi sundugunu ancak
bir dizi boliimii yapmak istedikleri i¢in bu teklifi reddettiklerini sOylemistir (Netflix,
2019). Brooker, projenin ‘peki ya gecmisteki birini kontrol edebiliyor olsaydiniz?” fikri
etrafinda olustugunu soyler. Bu esnada Bandersnatch olusum asamasindadir ve yapimin
cok karmasiklasacagi yavas yavas ortaya ¢ikmaktadir. Brooker, hikayenin tek basina bir
sezon uzunlugunda oldugunu sdylemistir (Strause, 2019) ve gidisat Black Mirror ekibinin
Netflix’in teklifini kabul etmesiyle sonuclanir.

Film, dogrusal ilerleyen bir hikdyeye kiyasla tek bir baslangi¢, gelisme ve sonuca ve
ayni zamanda; bir kez baglayip biten bir yapiya sahip degildir. Kullanicinin her se¢iminde
senaryo farkli bir kombinasyonla ilerler ve bu kombinasyonlar kullaniciy:r her seferinde
farkli bir yola gotiirebilmektedir. Sistem, kullanicinin bir sona ulastiginda eger hikayede
gormesi gereken 6nemli bir olay varsa, onu segenekler sunarak o boliime yonlendirmeye
calisir. Kullanicinin her zaman Oykiiye yeniden baslama 6zgiirliigli vardir ancak eger
kaldig1 yerden sifirlamadan devam ederse sistem onceki tercihleri hatirlayan durum takibi
teknolojisiyle c¢esitli kombinasyonlar1 bir araya getirir ve kullanici farkli olaylarla
karsilasabilir. Yapimcilardan Annabel Jones, filmdeki bir son sahnesine ulagsmak i¢in ana
karakterin bazi1 deneyimler yasamasi gerektigini, gecmisiyle baglanti kurmadan once
cesitli seyler 6grenmesi gerektigini soyler. Bu anlamda interaktif formu sadece hikayeyi
anlatmak icin degil, hikyeyi desteklemek i¢in de kullandiklarini belirtmistir (Strause,
2019). Dolayisiyla kullanici, bazi sonlara ulasmak icin hikayeyi kesfetmeli ve spesifik
bazi tercihleri yapmis olmalidir. Brooker ortaya ¢ikan tuhaf teknik zorluklar hakkinda:
“Dogrusal bir hikaye yapiyorsaniz ve kaldirmak istediginiz bir sahne varsa olay orgiisiinii
baska bir sekilde birlestirerek bunu nispeten kolay bir sekilde atlatabilirsiniz. Dort
boyutlu akis semasina benzer yapida bir dykiide ise bunu yapmak her tiirlii soruna neden
olabilir. Sonunun nereye varacagini tahmin edemedigimiz noktalar vardi. Bir nevi

kontroliimiiz disindaydi.” yorumunda bulunur (Strause, 2019).
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Bandersnatch, yonetmeni David Slade’in agiklamasina gore 5 saatlik cekilmis
goriintliden olusmaktadir. Yapimecr Russel McLean 250 video segment oldugunu, bu
segmentlerin ayni1 sahnelerin defalarca ¢ekimiyle olustugunu sdylemistir. Bu sebeple
milyonlarca se¢im olasilig1 ve bir sona ulasmanin binlerce yolu oldugunu belirtmistir.
Film, Annabel Jones’a gore 5 ana sonugtan olugmaktadir. Charlie Brooker ise daha fazla
olduguna inandigin1 sdylemistir. McLean’a gore 10-12 sonu vardir. Brooker, filmin
eninde sonunda kullaniciy1 jeneriklere yonlendirdigini ancak bunun neredeyse her seyi
gordiikleri anlamina geldigini sdylemistir. Brooker ve Jones, filmin ‘dogru’ ya da ‘yanls’
bir sonu olmadigini; dolayistyla ‘dogru veya yanlis bir yol’ olmadigini ve tiim segeneklere
ulagsmanin miimkiin olmadigin1 belirtirler. Jones, kullanicinin nihayetinde doyuma
ulagsmis hissedecegini ancak bunun bir son gibi hissettirmeyebilecegini, daha ¢ok bir
deneyim olarak hissedilmesi gerektigini sOylemektedir. Yonetmen Slade, insanlarin asla
goremeyecegi sahneler oldugunu hatta kendilerinin bile ulasamadiklar1 bir sahne
cektiklerini belirtmistir.

Filmin yapim siirecinin basinda senaryo Twine isimli bir program yardimiyla
calisilmistir. Twine, interaktif ve cizgisel olmayan Oykii anlatimi i¢in kullanilan agik
kaynakli bir yazilimdir. Ancak Brooker, bir siire sonra takildigini ve hatalarla
karsilastigin1 belirtmistir. Bu esnada Netflix ekibe, agacsi anlatiy1 destekleyen ve kendi
interaktif projeleri icin gelistirmeye basladiklart Branch Manager’it sunar. Branch
Manager, filmin yapim siirecinin ortasinda kullanilmaya baslanmistir. Program, birden
cok segmentten olusan senaryonun ve videolarin sisteme yiiklenmesiyle igerigi
kategorize eder ve bu kategorizasyona gore sonucu izleyici goziiyle yani ¢iktistyla birlikte
diizenleme imkéani tanir. Bandersnatch’in yapimi Branch Manager lizerinden devam
etmistir. Cekilen ve yliklenen sahneler yazilim tabanli olarak bir araya getirildiginden,
bazi sonlar ve sahneler sistemin bu icerikleri disarida birakmasiyla birlikte ulagilamaz bir

hal almstir.
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Sekil 14. Bandersnatch’in Branch Manager yaziliminda kurgu asamasi

Kaynak: Still Watching Netflix, 2019

The Branch Manager "”’-_"

simplified the creation
of complex storylines.

Sekil 15. Branch Manager’in tanitim sunumuna ait bir ekran goriintiisii

Kaynak: Schuler, 2019, s. 22

NETFLIX

Bandersnatch ismi Lewis Carroll’in 1871 yilinda yazdigi, Tiirk¢e basimi Alice
Harikalar Diyarinda kitabmin devaminda yayimlanmis olan “Aynamin Iginden”
eserinde; uzun bacakli ve ¢ok hizli hareket eden bir yaratik olarak gegcmektedir. Karakter

daha sonra farkli edebiyat, film ve oyun gibi ortam tiirlerinde de kullanilmistir.
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Bandersnatch 1984 yilinda Imagine Software tarafindan yaymnlanmasi planlanan ve
ismini Lewis Carroll’in karakterinden alan bir video oyunudur. Ancak sirket, yasadigi
ekonomik sikintilar nedeniyle, oyunun afisleri dahi yaymlanmisken iflasini agiklamistir.
Oyun, sirketin yapim agamasinda olan bir diger oyunu Psyclapse ile afiglerde yer almistir.
Ian Weatherburn, Mike Glower, John Gibson ve Eugene Evans gibi Birlesik Krallik’taki
biiyiik bilgisayar oyunu programcilart afislerde alir. ilk yayinlanan afiste ‘(soldan saga)
Ian Weatherburn, Mike Glower, John Gibson ve Eugene Evans gibi bilgisayar uzmanlari
haftalarca kapandiklarinda her sey olabilir; akil sagliklarini koruyabilecekler mi, ya da
daha da onemlisi, siz merakiniza kontrol altina alabilecek misiniz?’ seklinde bir ifade
bulunmaktadir. Sonraki ay yayinlanan afiste ise ‘Imagine House'un atmosferi heyecan
verici: Basarili olacaklar m1? Akil sagliklarin1 koruyabilecekler mi? Zihinsel yiikiin

altinda m1 kalacaklar?” ifadesi yer almaktadir.

How will these four When such computer

master computer game wizards as (from leftto

writers be feeling in a few right) lan Weatherburn,

weeks time? Mike Glover, John Gibson

They have been brought together to . andEugene Evansare

pool their awesome talénts to create = <%=  locked away for weeks on
the two most sensational, mind 2=  end, anything can happen, will
bogglinggamesever . < Q\ - they maintain their sanity, or
imagined...Psyclapse *" thename ‘Whatsmoretothe pointcan
and Bandersnatch. ~ oﬂllegame you control your patience?

Coming soon from Imagine...Psyclapse and Bandersnatch...
the two most exhilarating experiences ever. Can you wait?

Imagine Software Limited, 5 Sir Thomas Street, Liverpool, Merseyside L1 6BW.
Dealer Enquiries Contact: Colin Stokes on 051-236 8100 (20 lines)

Sekil 16. Imagine Software tarafindan yaymlanan Bandersnatch ve Psyclapse oyunlarinin ilk
posteri

Kaynak: spectrumcomputing.co.uk, t.y.-a
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Oyun fiitiiristik bir sehirde dolagsmaniza ve konusma balonlariyla NPC’ler ile
etkilesime girmenize izin veren, donemi ic¢in devrim niteliginde bir yapiya sahipti.
Karakterler yalnizca konusma balonlar1 araciligiyla sizinle 'gercek zamanli' olarak
konusmakla kalmayacak, ayn1 zamanda karakteriniz bir seyler yapmay1 diistinecek: bu
diistinceler baloncuklar halinde goriinecek ve Afes diigmesine basarak bunlari
gerceklestirebilecektiniz (chrisscullion, 2019).

Oyunun gereksinimleri sebebiyle maliyet hesaplarinin ¢ok yliksek olmasi ve sirketin
halihazirda ekonomik sikintilar icerisinde olmasi, nihayetinde sirketin iflas etmesiyle
sonuclanir ve Psyclapse ile Bandersnatch yayinlanamaz. Bir siire sonra sirketin eski
calisanlarinin olusturdugu Pygnosis®, 1986 yilinda ilk oyunu olan Brataccas’1 piyasaya
stirer. Oyun, ihanetle suclanan bir genetik miihendisinin diinyadan kacarak yer alti
diinyasinda yasamaya baslayip kendisini aklamak icin ipuclar1 ararken yasadig
maceralar1 anlatmaktadir. Internet {izerinde yer alan bir kaynakta oyun ile ilgili
“Brataccas, oyuncularin NPC'nin diyalogunu okuyabilecegi ve ates butonuyla harekete
gecebilecegi konusma balonu tabanli bir kontrol sistemi iceriyordu, kisacasi
Bandersnatch teknik olarak dlmiis olabilirdi ancak Brataccas olarak buradayd:” ifadesi
yer alir (chrisscullion, 2019). Dolayisiyla oyunun farkli bir baglamda ancak planlanmig

benzer 6zelliklerle piyasaya siiriildiigli yorumuna ulagilabilmektedir.

8 Ingiliz oyun gelistirici. 1984°te Ian Hetherington, Jonathan Ellis ve David Lawson tarafindan kuruldu.
1993 yilinda Sony Computer Entertainment ile ayni ¢ati altinda faaliyetlerine devam etti.
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(3 Help Windows/geoncral infm%mntkon appeairs ot any bime

These take the forw of cartoon style speech balloons sand Lhink
bubbles depending upon the situation or need at the tiwe of play. Soth styles
would be used for two purposes to inform the plager of what is going on in the
game which cannot be displayed visualy or with sound effects.(e.g the character
geting tired the further he runs?

Think Bubbles: When he is alone or wanbs to project something to the
plager which s a thougitt (e.g "I's feeling tired already'?

Gpeech Baloons: When relating to someone or something or msking 5 noise
(e.qg "ARABARRLH! 1)

The. idea behind these features is that the t.v. L9 your window onto @
world and the character is your weans of interaction with the othaer charztters
in the world. Therefore the windaw is your sense of vicion, the cpeech bubliles
are your aeans of affecting the actions of obhers.

The speech windows will also be used for selecting more complex
aptions, the character will think or "say’ all the oplicns which are available
Lo you iw the game at the time and Lhe player can select which he wanls when i1

apprars.

Sekil 17. Bandersnatch (Imagine Software)’in proje dosyasindan konugma balonlarina yonelik agiklamalar

Kaynak: spectrumcomputing.co.uk, t.y.-b
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Sekil 18. Konusma balonlarina dair yonergeler

Kaynak: spectrumcomputing.co.uk, t.y.-b
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Sekil 19. Konusma balonlarinin 6rnek ¢izimleri

Kaynak: spectrumcomputing.co.uk, t.y.-b

62



63

Whilst you may not be involved in a normal conversation, you may observe others talking. Watch
them closely because many tips and snippets of information can be acquired here. They may well
be discussing you and your mission.

A multiple choice conversation is where your choice of response to a question will effect the
immediate and future flow of the game. These multiple choice sessions normally start when the
character interacting with you asks a question and you Kyne responds ‘MMMM . . . . SHALL |

. .", atthis point all activity freezes until you have made your choice, so as not to prejudice you
in the time taken to choose your reply. What happens then is that the bubble you are speaking
will cycle round the possible responses including a number of valid replies and ‘SAY NOTHING'.
For example a multiple choice conversation between you and a Snitch might be:

Snitch to Kyne 'WANT TO KNOW ANYTHING?'
Screen freezes

Kyne ‘MMM . . .SHALLI. .

cycle start ‘ASK FOR INFORMATION?’

‘ASK ABOUT EVIDENCE?

‘ASK, WHERE CAN | GET A DRINK AROUND HERE?’
cycle end ‘SAY NOTHING’
When the option you require is showing you press the left hand mouse button, the game then
restarts and the consequence of your choice will be acted out.

Sekil 20. Pygnosis tarafindan yayimlanan Brataccas oyununun konusma balonu yonergeleri

Kaynak: atarimania.com, t.y.-a, t.y.-b
4.4.1.2. Olay Orgiisii

Black Mirror: Bandersnatch, 1984 yilinda Birlesik Krallik’ta yagsayan Stefan Butler
isimli gen¢ bir programcinin Bandersnatch isimli bir video oyunu yaratma siirecinde
yasadig1 zihinsel catigsmalari ele alir. Bu ¢atismalar kullanicinin kararlariyla ¢oziiliir veya
daha da karmasiklasir. Film, Stefan’in uyandigi sahneyle baglamaktadir ve tarih 9
Temmuz 1984°tiir’. Stefan’in annesi, kendisi kiiciikken bir tren kazasi sonucu hayatini
kaybetmistir ve Stefan babas1 Peter ile yasamaktadir.

Filmin bagsladig1 giin Stefan’in, Colin Ritman isimli iinli bilgisayar oyunu
programcisinin da c¢alistigi Tuckersoft oyun sirketiyle bir gorligmesi vardir. Stefan,
annesinin esyalar1 arasinda buldugu Bandersnatch isimli ‘Kendi Maceran1 Kendin Se¢’
tiirlindeki bir kitab1 ayni isimle ve ayni tlirde bir bilgisayar oyununa uyarlamaktadir.
Mohan Thakur tarafindan yonetilen sirketle goriismesinde Ritman, Butler’in oyununu ilgi
cekici bulur. Thakur, oyunun Kasim ayima kadar hazir olmasini ister ve oyunu hazirlamasi
icin bir ekiple ofiste ¢alismasi teklifinde bulunur. Butler’in karar1 kullaniciya sorulur,

kabul ederse Thakur oyunun kisaltilmas: gerektigini sdyler ve Colin, Butler’in omzuna

% Bu tarih gergek hayatta Imagine Software’in resmi olarak Ingiliz Yiiksek Mahkemesince dava edildigi
tarihtir.
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dokunup ‘Uzgiiniim dostum, yanlis yol’ diyerek cikar. Film birden bes ay sonraya ilerler.
Bu tercih sonucunda oyun Tuckersoft ekibi tarafindan hazirlanmistir. Babasi ile
televizyonda oyunun elestirisini izleyen Stefan, oyun hakkinda yapilan ‘cok kisa’,
‘basarisiz’ gibi yorumlari duyar. Televizyondaki elestirmenin ‘Tek yapmalar1 gereken en
basa doniip yeniden denemekmis’ sézlinden sonra babasi televizyonu kapatirken Butler,
‘Tekrar denemeliyim.’ der ve odadan ¢ikar. Film Stefan’in uyandigi sahneye yani en basa
doner. Stefan yeniden Tuckersoft’a gider ve Ritman ile tanisir. Senaryo bu kez bazi
farkliliklarla devam eder. Butler yine is teklifi ile karsilasir, kullanici teklifi reddederse

ve oyunu kendi bagina evde gelistirmek isterse zorlu bir siire¢ baslar.

9 TEMMUZ 1984

”l

- :’k,\\ | | .@
\: - pr 3

o
) oth July 1984

A LW .\

Sekil 21. Stefan’in uyanis sahnesi

Oyunun ilham kaynagi olan kitabin yazari, kitab1 yazarken ruhsal sorunlar yasamaya
baslar ve yasadig1 problemler esini 6ldiirmesiyle sonuglanir. Butler oyunu yayin siiresine
yetistirmek i¢in sik1 bir ¢aligsmaya girer. Ancak oyun, ¢atallanan bir yapiyla ilerledigi i¢in
oldukca karmasiklasir ve Stefan devamli hatalarla karsilasip zorlanmaya baglar. Bu
esnada Stefan, Saint Juniper Klinigi'® nde Dr. R. Haynes ile psikiyatri randevusuna gider.
Randevuda kullanictya Stefan’in annesi ile ilgili hikdyeyi terapistine anlatma veya
anlatmama secene8i sunulur. Eger anlatmay1 tercih ederse kullanici annesi ile ilgili
hikayeyi 6grenecektir.

Stefan heniiz bes yasindadir ve yanindan hi¢ ayirmadigi bir peliis tavsan oyuncaga

sahiptir. Annesi, Stefan tavsanin1 almadan evden ¢ikmak istemedigi ve evde tavsanini

10 Klinigin ismi, Black Mirror’in San Junipero béliimiine bir géndermedir.



65

aradig1 i¢in trenini kacirir ve bir sonraki trene binmek zorunda kalir. Bu yolculuk,

Olimiine sebep olacaktir. Stefan, annesinin dliimiinden kendisini sorumlu tutar.

Tiklamaya hazirlan!

Neler olacagina sen karar ver.

Sekil 22. Black Mirror: Bandersnatch’in ilk tercih sahnesinden 6nce yer alan yonerge

Filmin ilerleyen boliimlerinde Stefan odasina kapanip ¢ikmadigi bir dongiiye girer.
Davis gibi aklini yitirdigini hissetmeye ve babasina kars1 sert davraniglarda bulunmaya
baglar. Bunun {izerine babasi Stefan’1 yeniden terapiye gitmesi i¢in Dr. Haynes’e gotiirtir.
Stefan doktora —kullanicinin yapmasina izin verilen tercihleri kastederek- kontroliin
kendisinde olmadigini hissettigini sdyler. Bunun iizerine doktoru Stefan’in ilacinin
dozunu ytikseltir. Kullaniciya sonraki sahnede ilaglar1 dokmek veya igmek arasinda bir
tercih sunulur. Stefan ilaglari igerse film birden 4 ay sonraya ilerler. Bandersnatch raflarda
yerini almistir. Oyun incelemesini igeren TV programini izlerken gordiiglimiiz Stefan’in
oyununa elestirmen; ‘Yaraticisi yarisinda dylece birakmig ve otomatik pilota gegmis gibi.
Hayatta ikinci sanslarimiz olsaydi, farkli secimler yapmalarini umardim.” yorumunda
bulunur. Bunun iizerine Stefan, onceki programi izleyisinde verdigi gibi, ‘Tekrar
denemeyelim.’ tepkisini verir. Ardindan film duraksayarak klinigin 6niinde ‘Colin’i takip
et’ veya ‘geri don’ segeneklerini sunar. Kullanic ilaglar igtigi sahneye geri donmeyi
tercih ederse kullaniciya ‘ilaglar1 i¢’ veya ‘ilaglar tuvalete at’ segenekleri yeniden
sunulur.

Stefan oyunu tamamlamak ic¢in yine kendini odasina kapatmistir. Ardindan film

oyunun teslim tarihinin oldugu giine, Tuckersoft’a ilerler. Bay Thakur oyun igin ‘Iyi
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goriiniiyor, iyi ki reklami arttirmisim.” der.'! Ancak oyun hata verir. Stefan israrlari
sonucu uzatma almayi basarir. Bu sirada Colin Stefan’a calisirken ilham vermesi igin
Davis’in hayatin1 anlatan bir belgesel kaseti verir. Stefan belgeselde Davis’in ruhsal
sorunlar1 esnasinda ¢izdigi glyph semboliinii goriir.!?> Oyunu yine hata veren Stefan, bir
glyph cizer ve ‘evet-hayir’ yonergelerini yazar. Sonra panosundaki ve masasindaki
notlara bakar ve tiim diyagramlarinda Davis’in delirmiscesine her yere, hatta esini
Oldiirdiikten sonra kamiyla etrafa ¢izdigi semboliin aslinda oyun seg¢eneklerini gosteren
bir diyagrami olusturdugunu fark eder. Oyunun hatasini bir tiirlii diizeltemeyen Stefan,
kullaniciya tercihler sunuldugu sirada, Davis gibi, kontrolde olmadiginmi diisiiniir ve
yukariya bakarak ‘Bunu bana kim yapiyor? Biri var biliyorum’ diyerek serzeniste
bulunur. Tipki Davis gibi, hayatindaki kararlar1 bagkasinin verdigine ikna olmus gibidir.
Stefan kendi kendine konustugu sirada ‘Bir isaret ver!’ der ve kullanici, ‘Netflix’ veya
‘glyph sembolii’ arasinda bir tercih yapar. Eger kullanict Netflix’i tercih ederse,
bilgisayarinda ‘Netflix’te seni izliyorum. Hakkindaki kararlari ben veriyorum’ yazisi
belirir. Bunun iizerinde Stefan kendi kendine sorular sorar, kullanici tercihleriyle yanit
verir ve karsilikli kisa bir diyalog gerceklesir. Gelecekten birinin kendisini kontrol
ettigine ikna olan Stefan, babasina durumu agiklar ve Dr. Haynes’in yanina gider.

Dr. Haynes’e konugmalarini agiklamaya calisan Stefan, doktorunu kontrol edildigine
ikna edemez. Doktoru Stefan’in konusmalarint gorii olarak yorumlar. Haynes, Stefan’1
goriilerinden arindirmaya calisir ve Stefan’a ‘eger Netflix’te bir sovdaysan daha
aksiyonlu bir senaryoda olmak istemez miydin?’ seklinde alayci bir sorar. Soru ayni
zamanda kullaniciya sorulur ve ‘evet’ ya da ‘kesinlikle evet’ tercihleri ekranda yer alir.
Her iki tercih de Stefan ve Haynes’in doviis sahnesine ¢ikar. Ardindan babasi da igeri
girerek Stefan ile doviisiir ve onu siirlikleyerek klinikten disar1 ¢ikarir. Stefan’in
doviismek yerine pencereden kacmaya calismasi tercih edilirse, birden set ekibinden
‘Kestik!” sesi duyulur ve ekipten biri Stefan’a iyi olup olmadigini sorar. Stefan kafasi
karisik sekilde kendisini agiklamaya ¢alisirken, ekip liyesi Stefan’a senaryoyu gosterir ve
ona Mike ismiyle seslenir. Stefan’in kafasimin karigiklig1 dikkat ¢ekince doktor cagrilir
ve sahne biter. Kullanic1 bu kez ekranda yalnizca ‘Colin’i takip et’ secenegiyle karsi

karsiya kalir.

" Tmagine Software sirketi de Bandersnatch igin birden ¢ok afisle biiyiik bir reklam kampanyas1 yapmustir.
Psyclapse ile afigleri pek ¢ok dergide ve yayimnda yer almistir.
12 Sembol Black Mirror’m White Bear boliimiinde yer almaktadir.
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Stefan’in yeniden uyanmasinin ardindan kullanicinin dnceki tercihlerinin bir tekrari
oynatilir ve babasiyla Dr. Haynes’in ofisinin oniine geldikleri sahne yeniden baglar. Bu
kez Stefan Colin’i takip eder. Colin Stefan’1 evine davet eder. Ritman Stefan’in ¢ikmazda
oldugu bu halini ‘cukurda’ olarak tanimlar. Ona bu ¢ukurdan ¢ikabilmesi i¢in haliisinojen
bir madde teklif eder. Kullanici bu teklifi reddetse bile Colin, maddeyi Stefan’in ¢ayma
atar. Stefan ‘Ne yaptin?” diye sordugunda, ‘Senin yerine sectim.” yanitin1 alir. Ikili bu
maddenin etkisi altindayken Colin ona, Program ve Kontrol isimli bir program tarafindan
zihinlerinin kontrol edildigini, devletin insanlar1 izledigini sdyler. Sonrasinda balkona
cikarlar ve Colin ya Stefan’in ya da kendisinin balkondan atlayacagini sdyleyerek
Stefan’dan bir tercih yapmasini ister. Eger Stefan atlarsa 6liir, oyunu Tuckersoft tamamlar
ve kotii yorumlar alir. Bunun iizerine film kullaniciya, Dr. Haynes’in ofisinin Oniine
yeniden gitmek veya balkona doénmek tercihlerini sunar. Eger kullanici Colin’in
atlamasini tercih ederse, Colin ile yasadig1 karsilasmanin riiya oldugu anlasilir ve klinigin
ontinde uyanir ancak Colin sonraki sahnelerde yer almaz.

Film Stefan’in odasinda yukariya bakarak bir isaret istedigi sahneye geri doner ve
kullanic1 yeniden ‘Netflix’ veya ‘glyph semboli’ secenekleri ile karsilasir. Glyph
semboliinii secerse Stefan kendini kontrol edemedigini diisiinerek panikler. Babasi onu
sakinlestirmeye calisirken kullaniciya ‘babani 6ldiir’ veya ‘vazgeg’ se¢enekleri sunulur.
Kullanic1 ‘vazge¢’ tercihinde bulundugu takdirde film bir tercih boliimiine geri doner.
‘Tavsani al’ tercihinde bulunursa kullanic1 6nceki tercihlerini kisaca izler ve uykusundan
uyanip babasinin odasina girdigi sahne oynatilir. Stefan babasinin kilitledigi odasinda
tavsanini aramaktadir. Odada bir kasa goriir ve sifreyi bulmaya calisir. Kasay1 agan Stefan
once tavsanini bulur, ardindan annesinin trene yetistigi sahne tekrar seyirciye izletilir
ancak bu bir kamera goriintiisiidiir. Neler oldugunu anlamaya ¢alisan Stefan kendisini
yeniden kasanin baginda bulur. Stefan kasada bazi belgelere ulasir. Bu belgelerin Colin’in
bahsettigi Program ve Kontrol Programina ait oldugunu fark eder ve sahnenin devaminda
babasini 6ldiirlir. Ardindan Stefan psikiyatristini aramak i¢in telefonu eline alir, ancak
numara kullaniciya sorulur. Kullanici numarayr hatirlamazsa, kimseye ulasamaz ve
babasin1 arka bahgeye gomer. Eger kullanici numaralar1 hatirlarsa, Stefan doktoruna
ulasamaz ancak klinikle goriisiir ve sonrasinda polis tarafindan yakalanir. Bu durumda
oyunu Tuckersoft tamamlar ve kétii elestiriler alir.

Stefan, kendisine tercih sunuldugunda babasini 6ldiirmeyi tercih ederse, babasini
gdmmek veya parcalamak tercihleri arasinda bir se¢cim yapmasi istenir. Stefan artik baska

biri tarafindan kontrol edildiginden emindir ve tercihleri yukariya dogru bakarak sesli
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sekilde kullaniciya sorar. Eger cesedi parcalamayi tercih ederse, Stefan psikiyatri
klinigini kullaniciya sormadan arar ancak doktoruna ulasamaz. Sonraki randevusuna
gittiginde Stefan oyunu bitirdigini, babasinin seyahatte oldugunu sdyler. Bu sirada
babasinin cesedini parcaladigi, kafasin1 ise odasina koydugu goriiliir. Ardindan
elestirmenlerin oyunu yorumladigi sahne ekrana gelir ve oyun 5 iizerinden 5 puan alir.

Film giintimiize doner ve bir haber kanalinda yer alan habere gére Stefan Butler’in
oyun ¢iktiktan kisa siire sonra babasini 61diirdiigli ortaya ¢ikmistir. Oyunun tiim kopyalari
toplanmistir. Ancak bir oyun programcisi, oyunu yeniden yapmak istemektedir.
Yazilimcei, daha once bebekligini gordiigiimiiz Colin Ritman’in kiz1 Pearl Ritman’dir.
Pearl, Stefan’in oyun kasetini eski bir sandikta buldugunu sdyler. Oyundan ne kadar
etkilendigini anlatir. Ardindan Pearl’iin oyun iizerine calistig1 sahne gosterilir. Pearl de
Stefan gibi glyph isaretini fark eder. Oyunu ¢alistirmak ister ve hata alir. Bunun {izerine
kullanict en basta Stefan’a soruldugu gibi, bilgisayara ¢cay dokmek veya parcalamak
secenekleri ile karsi karsiya kalir. Cay dokmek segenegi tercih edildiginde, Stefan’in
babasint gdbmmesi veya parcalamasi sorgusuna doniiliir. Cesedi pargalama tercihi
secildiginde, Thakur’un Stefan’a ulagsmaya ¢alistig1 ve arkada Colin’in de oturdugu bir
sahne baslar. Stefan oyunu tamamlamaya c¢aligmaktadir. Terapistiyle goriismesi ve
babasini pargalara ayirmasi sahnesi yeniden goriintiilenir. Pearl Ritman’in oldugu
giinlimiize kadarki sahneler yeniden oynatilir. Pearl eger bilgisayar1 par¢alamayi tercih
ederse, Stefan’in babasini par¢alamasi veya gommesi sorusuna dontiliir.

Stefan babasini 6ldiirdiikten sonra gdmmeyi tercih ederse, Thakur Stefan’1 arayarak
oyunu ayni giin aksam hazirlaylp hazirlayamacagini sorar. Eger Stefan yapamacagini
sOylerse, babasini gdmmeye hazirlanirken kapisi calar. Gelen Thakur’dur. Stefan’in
babasinin cesedini goriir ve ekrana, oyun programinin yayimlandig: televizyon yayim
gelir. Bu kez erkek olan elestirmen farkli bir karakterdir. Ag¢iklamasina gore Stefan,
Mohan Thakur’u 6ldiirmiistiir. Colin Ritman ile yapilan bir roportaj kesiti yayinlanir ve
Colin’e ‘Seni duyabilseydi Stefan’a ne sdylemek isterdin?’ sorusu yoneltilir. Colin,
‘Hayat1 yeniden yasayabilirsen farkli tercihler yapmalisin.” cevabini verir. Sunucunun,
‘ama hayatin1 yeniden yasayamazsin’ cevabi lizerine Ritman, ‘hadi ama dostum, hayal
kurmaya calig’ der. Roportajdan kisa siire sonra Ritman’in uyusturucu bulundurma

sucundan tutuklandig1 ve Tuckersoft’un tamamen kapandigi bilgisi sunulur.
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4.4.2.Erica
4.4.2.1. Arkaplan

Erica 2019 yilinda Sony Interactive Entertainment tarafindan Playstation 4’te
yayinlanan ve Flavourworks tarafindan gelistirilen canli ¢ekim video oyunudur. Oyun
2021 yilinda i1OS ve Microsoft iizerinde de yayinlanmistir. Erica tamamen gergek
oyuncularla ¢ekilen goriintiilerle olusturulmustur. Cekimler 50 giin siirmiistiir ve yapimi
toplamda 3 sene almistir (Haug, 2019). Londra merkezli bir oyun stiidyosu olan
Flavourworks kurucu ortaklarindan Jack Attridge, bir réportajda PunchDrunk tarafindan
hazirlanan interaktif tiyatro oyunu The Drowned Man deneyiminden ¢ok etkilendigini ve
bu deneyimi oyunla birlestirmek istedigini soylemistir. Yillarca oyun sektoriinde ¢aligan
Attridge, basindan beri kesinlikle canli ¢ekim kullanmak istediklerini, aksinin fikirlerine
ters diistiigiinii belirtir (Taylor-Kent, 2020).

Oyun, sirketin gelistirdigi Touch Video teknolojisi ile kullaniciya hikaye evreninde
dokunmatik olarak etkilesime girme olanag: tanir. Playstation 4 DualShock Controller
tizerinde yer alan TouchPad veya akilli telefona indirilebilen Erica uygulamasi ile
kullanict oyunda karakterin hareketlerini yonlendirebilmektedir. Oyun, klasik bir video
oyununda olabilecek kitap sayfalarini ¢evirmek, cakmagi ¢cakmak gibi etkilesimleri, canli
cekimle ancak dokunmatik etkilesimle izleyiciye sunar.

Attrick, Erica’nin deneysel oldugunu sdyler. Video oyunu ve film evrenlerini diger
FMV’lere kiyasla daha kusursuz bir sekilde birlestirdigini ve tekrar oynanabilirligini
arttirdigin1 diisiinmektedir. Flavourworks stiidyosunun kurucularindan Pavle Mihajlovic,
oyunu 27 kez oynayan bir oyuncu tanidigini belirtmis ve muhtemelen yine de
gorintiilerin her bir parcasini gormediklerini diislindiigiinii séylemistir (Henley, 2021).

Erica, anlatisal dallanmanin yaninda kullaniciya sundugu evren etkilesimiyle
kullaniciya kontrolde oldugunu hatirlatan bir yapiya sahiptir. Yapimcilar, amaglarinin
tam olarak bu oldugunu ve oyuncuya pasif bir deneyimden ¢ok devamli bir etkilesim
sunmak istediklerini belirtirler. Attrick, her bes dakikada bir etkilesim kurmak yerine her
15 saniyede bir etkilesime girdiklerini ve amaclarinin oyuncunun oyun oynadigini asla
unutmamasini saglamak oldugunu sdyler (Henley, 2021). Flavourworks, agag¢st anlati
olusturmak i¢in gelistirdikleri CookBook isimli bir yazilim kullanmistir. CookBook oyun
yaratma Ozelliklerine sahip, akis haritalama ve diizenlemeye yonelik bir yazarlik ve

diizenleme aracidir (Takahashi, 2021).
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Sekil 23. Erica’nin kontrol yonergesi

Kaynak: MAT, 2019a

Erica, tek bir sona ulasmak i¢in yaklasik olarak 2 saatlik bir uzunluga sahiptir. Oyun
tercihleri geri alma opsiyonu sunmaz. Kullanici farkli bir yol veya son deneyimlemek

isterse oyunu bastan oynamalidir.

Sekil 24. Touch Video test ekrani

Kaynak VentureBeat, 2021
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4.4.2.2. Olay Orgiisii

Oykiiniin ana karakteri, kii¢iik yasta annesini kaybetmis ve babasiyla yasamakta olan
Erica Mason’dir. Erica’nin babasi Peter, Delphi House isminde bir psikiyatri merkezinin
kurucularindandir ve burada doktordur. Annesi Alodie ise ayn1t merkezde bir hemsiredir.
Oyun Erica ve babasiin somineli bir odada beraber vakit gecirdikleri sahneyle baglar.
Peter, Erica’ya annesinin gelecege dair goriileri oldugunu sdyler. Ona gecmisteki yiice
bir rahibeden bahseder. Bu rahibe kelebek seklinde bir yara izine ve atese bakip gelecegi
gorme yetisine sahiptir. Peter, Alodie’ye tipki bu rahibe gibi biiyiilii oldugunu séylemistir.
Erica’nin da bu giice sahip oldugunu sdyler ve bunu kanitlamasi i¢in ona ii¢ fotograf
gosterir. Bu fotograflardan en sevdigini segmesini ister. Daha sonra fotograflari ters
¢evirir ve Erica’dan —ve kullanicidan- favorisini bulmasini ister. Kullanicinin bu tercihi
oyunun ilerleyen sahnelerinde yeniden karsisina ¢ikacaktir. Peter, Erica’nin kolundaki
kelebek izini gostererek, annesinin her zaman onunla birlikte olacagini, yaninda olamasa
bile onun bir parcast oldugunu soyler.

Erica, sonraki sahnede babasinin cansiz bedenini bulur. Gégsiindeki kan1 goren Erica
babasinin gdmleginin diigmelerini acarak, derisine kazinmis bir sembol goriir. Ardindan
yalnizca siliietini gordiigii ve elinde kanlar akan bigag: tutan bir kadin kendisine silah
dogrultur. Erica kadinin yiiziinlii géremez. Hikaye giiniimiize ilerler ve Erica kabustan
uyanir. Karsi dairenin oniinde bir kadinin kustugunu fark eder. Daireye girmekte olan
kadina iyi olup olmadigini sorar ve igeri doner. Erica’nin ¢ocuklugunda, ilk sahnede,
sectigi resim cergeve igerisinde goriiniir. Cizimler yaptig1 an1 defterine riiyasinda gordiigii
ve babasinin gogsiine kazinmis olan sembolii karalar. Ardindan kapisini agar ve kapi
Oniine birakilmis bir kutu goriir. Kutunun igerisinde kanla kapli kesilmis bir el ve elin
icinde defterine ¢izdigi sembolii barindiran bir tilsim kolye vardir.

Polis Erica’nin evinde inceleme baslatmistir. Dedektif Blake, Mason’a sorular
yoneltir. Kutuyla gonderilen elin Delphi House’ta ¢alisan Akal Johar isimli birine ait
oldugu bilgisini verir. Davanin babasimnin cinayet davasiyla bir iliskisi oldugunu
diisiindiiglinii soyler. Delphi House’un kurutucu ortaklarindan Lucien Flower’in da
tehlikede olabilecegini, sorusturmayi orada yiiriiteceklerini anlatir. Buranin Erica igin de
en giivenli yer olacagini belirtir. Bunun tizerine Erica, Dedektif Blake ile Delphi House’a
girig yapar. Resepsiyonda birilerinin gelmesini beklerlerken Blake, Erica’y1 yalniz birakir
ve disartya bakmaya gider. Bu esnada karaktere etrafi inceleme olanagi sunulur. Eski

fotograflarin oldugu bir duvara bakarken Erica, koridorun sonunda uzun gecelikli ve
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maskeli kizlarin kostugunu goriir. Bu sirada resepsiyondaki telefon c¢alar. Kullanici
telefonu agmak veya agmamak arasinda bir tercih yapar. Eger telefonu agmaz ve koridora
dogru ilerlerse, bir kapiya veya maskelerin oldugu bir konsola dogru ilerleyebilir.
Maskelere bakmay1 tercih ederse, bir maskeyi secip denedigi sirada gorevli gelir ve
resepsiyona donerler.

Eger Erica telefonu agarsa telefonun diger ucundaki kadin ona ismiyle hitap eder.
Babasinin sandig1 gibi biri olmadigini, miizigi takip etmesini, annesini bulmasi ve ona ne
yaptiklarini 6grenmesi gerektigini sdyler. Telefon kapanir. Erica Dedektif Blake’e telefon
aramasindan bahseder. Blake aramayi takip etmeleri i¢in merkeze haber verdigini soyler.
Bu sirada gorevli gelir ve ikiliden kimliklerini ister. Blake, Dr. Ballard’la randevulari
oldugunu sdyler ve bu sirada kendisi igeri girer. Ondan Erica’y1 odasina yerlestirmesini
ister, kendisinin bas dedektif ile goriismesi gerektigini sdyler. Rosa Ballard, Erica’ya
odasina kadar eslik eder. Erica odasindaki esyalar1 incelemeye baslar ve bazi anilari
gozlinde canlanir. Ardindan bir kabus goriir, uyandiginda karninda bir agri vardir. Aynaya
baktiginda karninda bir morluk oldugunu gortir.

Odasindan ¢ikarak gezmeye baslar ve bu esnada bir diger klinik hastasi olan Kirstie
ile karsilasir. Bu sirada Erica piyano sesi gelen bir odaya girer. Piyanoyu ¢alan Hannah
ve ayakta sigara icen Tobi ile tanisir. Hannah ile piyano basina oturur ve bir eseri beraber
calarlar. Hannah’nin burnundan bir anda kan akmaya baglar ve dksiirmeye baslar. Tobi
yardim etmeye c¢alisir, Kirstie panikler ve Erica onu sakinlestirmeye ¢alisir. Bu sirada
klinik calisanlar1 Tobi’yi yakalarlar. Erica onu birakmalarim1 sdyler ve boylece ilag
enjekte edecekken onu birakirlar.

Ardindan Lucien Flower’in ofisine giden Erica, dnceki geceyle ilgili bazi sorular
sorar. Lucien, ona babasindan kalma bir ¢gakmak verir. Bu ¢akmak, oyunun en basinda
Erica’nin yaktig1 ve Alodie’nin hediyesi olan ¢akmaktir. Cavus Blake ikisine katilir ve
onceki geceki aramayla ilgili bir iz bulamadiklarin1 sdyler. Ancak yiliksek ihtimalle
babasini 6ldiiren kisinin Bay Johar’1 6ldiiren kisiyle ayni oldugunu diisiindiiklerini ekler.
Lucien Erica’ya babasiin katiliyle yiizlesebilmek ve ge¢misteki anilarini giin yiiziine
cikarabilmek icin bir terapi yontemi Onerir. Erica tedaviyi reddetmek veya kabul etmek
arasinda bir tercih yapar. Reddederse, hikayenin bu kism1 hakkinda daha sonra bir bilgi
edinilmez. Kabul ederse, Dr. Ballard kendisini karanlik bir odaya alir. Bir ekran
karsisinda oturan Erica ile doktor hoparlér yardimiyla iletisim kurar. Bunun bir regresyon
terapisi oldugunu, bazi resimler araciligiyla zihnini agmay1 amacladigini, bu terapinin

babasi tarafindan hastalarin travmalariyla yiizlesmesi icin tasarladigim soyler. Once bir
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test yapar ve gordiigii resmin kendisine animsattigi ilk seyi sdylemesini ister. Ardindan
terapiye gegerler ve bir sey hatirlarsa oniinde yer alan kagida aktarmasi istenir. Resimler
ilerlerken Erica cevaplar verir, ancak bir slire sonra resimler, kabuslarindaki goriileri
tetikler ve kotiilesmeye baslar. Bu sirada babasinin Erica’ya “O sensin, her zaman
sendin.” dedigini duyariz. Dr. Ballard terapiyi sonlandirir ve yardim etmek i¢in yanina
gelir. Erica ne oldugunu sorar, doktor ise tiim slayt boyunca defterine bir seyler ¢izdigini
sOyler ve ¢izimini gosterir. Bir kadin ¢izmistir. Cizimindeki kadin annesidir.

Sahne biter ve Erica’y1 Lucien ile bahgede otururken goriiriiz. Sohbet ederler ve
Lucien ona annesinden bahseder. Eger Erica terapiyi kabul ettiyse, Lucien ona Dr. Ballard
tarafindan gonderilen bir zarfi iletir. Zarfin igerisinde Alodie’nin 6liim belgesi vardir.
Eger Erica terapiyi reddederse, bu zarfla karsilasmayiz. Erica terapiyi tekrar denemek
istedigini soyler. Lucien ise dinlenmesi gerektigini sdyler. Onu zakkum ¢igekleriyle dolu
bir yere gotiiriir. Cigeklerin arkasinda annesinin bir anit1 vardir. Annesinin bu ¢icekleri
cok sevdigini soyler. Arkalarinda gorevlilerin Tobi’yi tutmaya c¢alistigini ve Tobi’nin
saldirganlastigin1 goriirler. Bu esnada Hannah elinde bir sepet ve ¢igeklerle yanlarina
gelir. Cigekleri parfiim yapmasi i¢in Dr. Ballard’a gotiirdiigiinii sOyler ve onu da davet
eder. Lucien, 0gle yemegi saatinin yaklastigini ve isterse yemege gidebilecegini de
belirtir. Erica parfiim yapimina katilmayi1 tercih ederse, Dr. Ballard ve Hannah ile
labaratuvara giderler. Burada zakkum hakkinda eski inanglarla ilgili bazi bilgiler 6grenir.
Doktor zakkumun antik Yunan’da Delphi’de kullanildigin1 ve altinct hissi
kuvvetlendirdigi inancinin hakim oldugunu anlatir. Zakkumun ateste 1sitildigimi ve
rahibelerin ¢ikan dumani soluyarak gelecege dair goriiler goérdiigiinii soyler. Ballard,
Erica’dan ¢ekmecede bulunan kibriti getirmesini ister. Erica masada duran ve ‘GIZLI’
yazili belgeyi inceleyebilir, cekmeceyi acabilir, ¢cekmecedeki makale parcasina goz
atabilir veya sadece kibriti alabilir. Gizli dosyaya bakmay1 tercih ederse, klinikteki
kizlarin bazilarinin hasta kayitlarini goriir. Erica’nin doktora ve klinige dair siipheleri
pekisir. Erica eger gizli dosyaya bakmazsa, cekmecedeki makaleye baktigi sirada
kapisina konulan elin i¢indeki madalyonun aynisin1 goriir ve tetiklenir. Ballard Erica’nin
stiphesini gidermek i¢in madalyonun klinikteki tiim gorevlilere verdigini iddia eder.
Parflimiin yapimi1 uzun siireceginden, Doktor Erica’ya daha 6nceden hazirladig karisimi
bir buhurdanlik igerisinde verir ve parfiim sayesinde ‘tath riiyalar’ gorecegini soyler. O
gece Erica, gokten zakkum yapraklarinin diistiigii bir riiya goriir. Rilyasinda maskeli
insanlarin oldugu bir ayin vardir ve karsisinda Delphic sembolii olan biiyiik bir kap1 gortir.

Tam bu sirada birisi Erica’ya seslenir ve uyandirmaya calisir. Hannah, ona pahali gériinen
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bir kargosunun geldigini soyler. Hannah, Kirstie ve Erica bir salonda kagitla kaplanmis
kargonun basinda bir araya gelirler. Erica kutuyu acar. igerisinde ¢ocukken Lucien’in
kendisine hediye ettigi oyuncak bebek vardir. Basina file gegirilmis bebegin elinde kagida
sartli bir sey daha farkederler. Kagidi actiginda Erica, iizerinde Delphic sembol
dévmesinin oldugu kanli bir insan derisiyle karsilasir. Hannah etkilenir ve burnu
kanamaya baglar, ardindan ndbet gegirir. Erica dovmenin daha 6nce resepsiyonda
karsilastig1 Bay Steinbeck’e ait oldugunu hatirlar.

Erica sonraki sahnede Lucien ve Cavus Blake ile oturmaktadir. Cavus kargoyu
gonderen kisiyi arastirdiklarini soyler. Ona gece miidiirii Karl Steinbeck’in evinin
fotografin1 gosterir. Erica’nin diyalog se¢imine dayanarak, semboliin hikayesi hakkinda
Lucien kisa bir bilgi verir. Sembol eskiden klinigin girisindeki tabelada yer almaktadir ve
Yunanistan Delphi’deki Apollo Tapinagi’ndan ilham alinmistir. Mottolar1 ‘kendini
bil’dir. Erica’nin babasi Peter bunun kendileri i¢in de iyi olacagini diisiinmiistiir. Peter’in
Olimiiniin ardindan sembol tabeladan kaldirilmistir ancak Steinbeck’in ddvmesi
kalmistir. Blake oyuncak bebek Erica’ya ait oldugu icin dairesine donilip etrafi
inceleyecegini, kayip bagka bir sey olup olmadigina bakacagini, Erica’nin da kendisiyle
gelebilecegini soyler. Blake ve Erica daireye donerler. Daire talan edilmistir. Blake, bir
sey gorlip duymus olabilecegi ihtimaline kars1 komsunun kapisina gider. Kimse cevap
vermeyince Blake, kapiy1 kirarak agar ve Erica’ya beklemesini sdyler. Kullanici kararina
gdre Erica igeri girebilir veya cavusu bekleyebilir. Igeri girerse, dairede iplere asili
zakkum yapraklar1 ve duvarlara ¢izilmis Delphic sembolle karsilasir. Parfiim siseleriyle
dolu bir masa ve dolap goriir. Bir kap1 ve duvardaki resim arasinda bir yol ayrimiyla
karsilasir. Kapiy1 secerse Karl’in cesedini bulur. Resme bakmak isterse, arkasinda bir
delik goriir. Deligin 6teki ucunun kendi dairesini gordiigiinii farkeder ve deligin 6niinden
hizlica gegen birini goriir. Hemen oniindeki dolab1 agar ve Delphi House’ta yaptiklari
parfiim siselerinden bulur. Bu sirada evdeki telefon calar. Erica telefonu acabilir veya
banyoya gidebilir. Telefonu agarsa diger uctaki kadin, ona yalan sdyleyeceklerini, onu
kendisine kars1t dolduracaklarini, onlara inanmamasini sdyler. Erica kadina Karl’a ne
yaptigin1 sorar ve Karl’in hemen yan kapida oldugunu 6grenir. Kadin, kelebegin Erica
oldugunu ve o olmadan asla durmayacaklarini soyler. Erica kapidan igeri girer ve cesedi
bulur. Gomlek cebinde bir sifreyi andiran bir not goriir. Cesedin gogsiinde babasinin
cesedine kazinan semboliin aynis1 vardir.

Erica Delphi House’a donmiistiir ve Hannah’nin yanindadir. Hannah kendisini bir

operasyona alacaklarini soyler. Bu sirada geceleri gokten zakkum yapraklarinin diistiigi



75

rilyalar gordiigiinii sdyler. Erica, kendisinin de ayni riiyalar1 gordiiglinii farkeder. Sabah
uyandiginda yapraklar1 elinde gordiigiinii soyler, bu sirada doktor ve hemsireler
Hannah’y1 almaya gelirler. Hizlica Erica’ya yapraklarin basucundaki kutuda oldugunu
soyler ve gider. Erica kutuyu bulur ve tam bakarken Tobi iceri girer. Hannah’nin geri
donmeyecegini sdyler ve kutuyu kendisine vermesini ister. Erica Tobi’yi reddedebilir
veya kutuyu ona verebilir. Eger reddederse tartisirlar ve Erica, kullanici segerse, Tobi’ye
tokat atabilir. Eger tokat atarsa, Tobi’nin burnu kanamaya baslar. Eger Erica kutuyu
Tobi’ye verirse, kutudaki zakkum yapraklarin1 goriir ve bunlar1 her gece riiyasinda
gordiigiinii soyler. Erica hem Hannah ile Tobi’nin hem de kendisinin ayni riiyalari
gordiigiinii fark eder. Tobi’nin burnu kanamaya baslar. iceri Kirstie gelir ve Hannah’y1
sorar. Kizlar ona Hannah’nin gittigini soylerler.

Lucien, Blake ve Erica ile bir arabanin igerisindedir ve baskomiserin oldugunu
Ogrendigimiz evin Oniinde dururlar. Lucien, Steinbeck’in dairesindeki bazi kanitlarin
iizerinden gegeceklerini sdyler. Ucii birlikte igeri girerler. Erica’ya, kars1 dairesinde
oturan ve oyunun basinda kapida kusarken gordiigii kadina ait bir robot resim gosterirler.
Erica emin olamayinca, ayni kadina ait bir fotograf gosterirler. Fotografta annesi vardir.
Ancak arkasinda uzakta bir kadin goriiniir. Bu kadin, Mia Greene, Delphi House un eski
bir hastasidir ve Alodie’ye oldukga yakindir. Lucien, onun Alodie konusunda olduk¢a
korumac1 oldugunu sdyler. Mia, annesinin 6ldiigii giin revire gizlice girmis, asir1 doz ilag
alarak intihar etmistir. Polisler ve Lucien, 06ldiigii i¢in Mia Greene’i gormiis
olamayacagini ima etmeseler de Erica onlar1 ikna etmek adina onu gordiigii konusunda
israr eder. Blake, cesedin mezardan ¢ikarilmasi i¢in istemde bulunduklarini, bu sirada
aramay1 takip edeceklerini sdyler. Bu esnada bir telefon gelir ve Delphi House’a birinin
izinsizce girdigini Ogrenirler. Lucien ve Blake apar topar kalkarlar ancak Erica’nin
giivenligi i¢in baskomiserle birlikte kalmasini isterler. Bu sirada Erica’nin burnundan kan
gelir ve baskomiser lavaboya gitmesi i¢in yolu tarif eder. Erica aynada kendine bakarken
yine baz1 goriiler goriir, sonra yanindaki acik pencereyi fark eder. Pencereden baktiginda
bir tilki goriir ve bu esnada giiriltiilii bir ses duyar. Sesi kontrol etmek i¢in asagi inen
Erica, bagkomiseri bogazi kesilmis ve gogsiine Delphic sembolii kazinmis bir sekilde
Olmiis halde bulur. Eger Erica pencereye bakmak yerine kapidan ¢ikmayi tercih ederse,
yukar1 ¢iktifinda baskomiseri heniiz 6lmemis ancak can ¢ekisirken bulur ve o an gozii
ontinde dlecektir. Erica pencereden disar1 baktiginda bagkomiserin koltugunun perdelere
doniik oldugunu, pencereye bakmadiginda ise koltugun direkt kapiya doniik oldugunu

goriir. Komiser heniiz 6lmediyse, elinde koparabildigi bir par¢a kagidi Erica’ya uzatir.
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Kagitta bir cocugunkine benzer tavsan ¢izimi vardir. Bunun {izerine her iki varyasyonda
da ¢ekmecesini agar ve baskomiserin Kirstie ile bir fotografini bulur. Daha sonra
masasinin {stiinii inceler ve bir defter ile Delphi House madalyonunu goriir. Defterin
icinde sayilar vardir ve bir anlam veremez. Madalyonu buldugunda ise korkar ve geri geri
gittigi sirada arkasinda Mia Greene’i, babasinin Oliimiinden bu yana kabuslarinda
gordiigii sekilde kapida ve elinde silahla goriir. Mia, Erica’ya selam verir ve onu 6zleyip
0zlemedigini sorar. Mia, Erica’ya ona asla zarar vermeyecegini, onu korumak i¢in orada
oldugunu soyler. Baskomiseri, kizim1 —Kirstie- kendi elleriyle Lucien’a verdigi i¢in
oldiirdiigiinii, hepsinin bu isin i¢inde oldugunu sdyler. Erica, Mia’ya babasin
oldiirdiigiinii sdylerse, bunu ona Peter’in yaptirdigini, babasinin annesi Alodie’yi alip bir
odaya kapattigini, Delphi House’un arkasinda baska bir diinya oldugunu, gizli gecitler ve
bu gecitlere giden sakli kapilar oldugunu sdyler. Madalyonla bu kapilar1 agabilecegini
belirtir ve denemesini ister. Delphi House ve bagskomiserin evi arasindaki ormanda eski
bir ¢iftlik oldugunu, onunla tek basimna orada bulugmasini soyler ve ardindan ortadan
kaybolur.

Blake ve Erica’y1 Delhpi House’ta merdivenleri ¢ikarken goriiriiz. Cavus disaridan
birinin girmedigini, kizlardan birinin eczaneye girmeye ¢alistigini sdyler. Erica sormay1
tercih ederse, bu kisinin Tobi oldugunu 6grenir. Erica odasina giderken Kirstie’yi goriir,
aglamaktadir ve Dr. Ballard onu sakinlestirmeye ¢alisir. Cavusla birlikte odasina gelen
Erica, cavusa gordiigii kadinin bir sey soyleyip sdylemedigi hakkinda gergegi sdyleyebilir
veya saklayabilir. Eger dogruyu sOylerse, cavusla birlikte eski ¢iftlige giderler. Cavus
arabada beklemesini sdyler ve kontrol etmek i¢in 6nden gider. Bu sirada Erica arabada
inceleyebilecegi seyler bulur. Torpido gdziinii agarsa burada ¢cavusun not defterini bulur
ve Erica ile ilgili ‘stipheli’ notunu goriir. Bu esnada ¢avug arabaya gelir ve Erica onunla
yiizlesir. Blake kendisini agiklar ve igeri beraber gitmeyi teklif eder. -Erica torpido
goziine bakmak yerine aragtaki goélgeligi acarsa, baskomiser 6ldiiglinde masasindaki
ajanda tlizerine diiser. Bu sirada ¢avus arabaya doner ve Erica defter hakkinda sorular
sorar. Blake, Lucien istedigi i¢in bu delili aldigini, Lucien’in baglantilar1 oldugunu ve bu
davay1 ¢6zmek istedigini agiklar. Igeriye girdiklerinde Delphic sembol olan bir perde
gortrler. Erica perdeyi aralar ve karsilarina mumlarla dolu bir masa ¢ikar. Masanin
tizerinde Erica’nin annesinin —Erica’nin oyunun en basinda sectigi favorisi olan- fotografi
vardir. Bir anda arkalarinda biri belirir ve Blake’in bogazin keser. Erica daha sonra
kendisine dogru gelmekte olan Mia Greene’1 goriir, yiiziine siktig1 bir kimyasalla Erica’y1

bayiltir.
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Erica eger cavusa Mia Greene’in kendisine ¢iftlikte bulugmay1 teklif ettigini
sOylemezse, ¢avus odasindan c¢ikar ve Erica tek kalir. Etrafina bakinirken duvardaki
annesinin resmine yaklasir ve cerceveyi hafifce kaydirir. Altinda, Mia Greene’in
bahsettigi gibi, madalyona uyan bir kilit vardir. Madalyonu buraya yerlestirerek ¢evirir
ve babasinin ¢aligma masasinin arkasindaki kitaplik birden bir kap1 gibi acilir. Masay1
cekerek iceriye girer ve kapatiy1 kapatir. Kapi, karanlik bir tiinele benzeyen bir yola agilir.
Duvarda yer alan bazi camli bélmeler vardir. ilkine baktiginda, labaratuvar ve bir seyler
tagtyan bir adam goriir. Sonra buraya giren bir kap1 oldugunu goriir ve gizlice girerek
tezgahtaki cantanin igine bakar. Icerisinde bir kadin kafas1 vardir. Korkarak disar1 ¢ikar
ve koridorda ilerlemeye devam eder. Bir sonraki gordiigii camdan baktiginda, Doktor
Ballard’in Tobi iizerinde bir deney yaptigini1 goriir. Tobi baygindir. Erica koridorda
ilerlemeye devam eder ve zindan benzeri bir yere varir. Erica gizli tiinelde gezerken
Ballard’in oldugu cama bakmak yerine direkt zindana giderse, c¢ikacakken Blake ve
Lucien’1 goriir. Gizli bir kapidan igeri girerler ve kendi aralarinda konusurlar. Eger
Ballard’1 gérmiisse, muhtemelen Blake ve Lucien’1 kagirmistir ve kimseyi gormez. Disar1
cikar ve ¢iftlige gider. Bu kez ¢cavus olmadan igeri girer ve masayi bulur. Arkasindan Mia
Greene gelir ve Erica’y1 bayiltir.

Bir haliisinasyon goren Erica, Mia’nin sesini duymaktadir. Mia, her zaman ti¢ kisiye
ithtiya¢ oldugunu, bunlarin bir geyik, bir tilki ve bir tavsan oldugunu sdyler. Bunlarin
gelecegi gorebildiklerini ancak kelebek olmadan hicbir giicleri olmadigini sdyler.
Alodie’yi bu yiizden aldiklarini ve yine bu yiizden Erica’y: istediklerini sdyler. Mia
Alodie’nin tutsak oldugunu sdyler ve onu kurtarmak icin Erica’ya kendisine katilma
teklifinde bulunur. Erica kabul ederse, Mia onu kucagina oturtacak ve daha once
kabusunda babasinin sdyledigi su ciimleleri tekrarlayacaktir: ‘O sensin, her zaman
sendin.” Erica uyandiginda, Mia ile eski evlerindedir. Erica oraya nasil gittiklerini sorar
ve Greene kendisine bir sise gosterir. ‘Bununla’ der ve ekler ‘Baban icat etti. Annen
tizerinde test etti. Senin lizerinde de test etti. Bunu solursan sana istedigim her seyi
yaptirabilirim. Beynimizi boyle yikadir ve bizi boyle kole haline getirdi’ der. Erica, bazi
parcalar1 bir araya getirerek parfiimiin kendi tizerindeki ve diger hastalardaki etkilerini
farketmeye baglar. Mia, Erica’ya kolundaki kelebek izini gostererek ayn1 izden annesinde
de oldugunu, babasinin o yiizden annesini istedigini ve simdi de onu istediklerini sdyler.

Mia ve Erica klinige donerler. Madalyonla gizli bir girisi agmaya c¢aligirlar ama
basarisiz olurlar. Bunun {izerine bah¢eden ge¢cmek durumunda kalirlar ve Mia devriye

gezen bir gorevliyi etkisiz hale getirir. Erica’dan onu Oldiirmesini ister. Eger Erica
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reddederse, kendisi yapar. Iceri girerler ve bu sirada Doktor Ballard ve hemsireleri
goriirler. Saklanirlar ve gizlice bir odaya girerler. Elektrikleri keserler ve Erica’nin
odasindaki gizli gecite dogru giderler. Bu sirada kullanicinin 6nceki tercihlerine gére Mia
cavusa ates ederek Oldiirebilir veya Blake Erica’ya saldirabilir. Cavus ona dogru nisan
almigken Mia yeniden belirir ve ¢avusu vurarak oldiiriir. Eger cavus daha dnceden
6ldiiyse veya bu yollardan birinde 6ldiiyse, Mia kétiilesir ve sonunda Erica gizli bolmeye
Mia’nin verdigi silahla tek basina donmek durumunda kalir. Odasinin camindan bakinca
gorevlilerin bahgedeki cesedi farkettiklerini goriir ve hizlica gizli bdlmeye girer. Doktor
Ballard’in Tobi’ye test yaptig1 odaya gelmistir. Erica eger doktora Tobi’yi uyandirmasini
sOyler ancak disar1 ¢ikmasina izin verirse, herhangi bir bilgi alamaz. Bu sirada Kirstie
iceri girer ve Tobi’yi uyandirmalari, tiipleri ¢cekmeleri gerektigini soyler. Tiipt cekerler
ve burnundan kanlar gelmeye baslar. Ilag dolabindaki serumlar arasinda Epinephrine,
Oleandrin ve Lidocaine bulunmaktadir. Erica Epinephrin disindaki serumlardan birini
sectigi takdirde Tobi orada Sliir. Eger Erica doktordan Tobi’nin uyanmasiyla ilgili bilgi
alabilirse, doktorun Epinephrine enjekte etmesi gerektigini ogrenir. Erica, diyalogun
seyrine gore doktora ates ederek oOldiirebilir, odadan ¢ikmasini sdyleyebilir ya da
Kirstie nin igeri girmesini firsat bilen doktor kacar. Tobi 6liirse veya Tobi kurtulur ve
Kirstie ile disar1 ¢ikarlarsa, Erica onlardan ayrilarak yoluna devam eder. Amaci gizli
kapiya ulagmaktir. Tam kapiy1 buldugu anda Lucien igeriden ¢ikmuistir. Erica silahini ona
dogru dogrultur. Erica silah1 tuttugu sirada devamli olarak tetiklenir ve ge¢misinden
goriiler gormeye baglar. Bu sirada Lucien onu silah1 birakmasi i¢in ikna etmeye calisir.
Erica eger ciftlige Blake ile gittiyse ve Oncesinde bagkomiserin ajandasini bulduysa,
Lucien’a bu ajanday1 sorabilir. Lucien buradaki konusma esnasinda Erica’ya ‘Sahi Blake
nerede Erica? Seninle ¢iktt ve bir daha donmedi.” der. Konustuklar1 siire boyunca
Erica’nin goriileri siddetlenir. Eger Blake 6ldiiyse, Erica’nin gdziiniin 6niine ¢avusun
agzindan kanlar akan bir hali gelir. Lucien ¢cavusu Erica’nin 6ldiirdiigiinii ima eder. Erica
ona ates etmek ve etmemek arasinda bir tercih yapmalidir. Erica eger Lucien’1 6ldiiriirse,
madalyonuyla gizli kapidan igeriye girer. Icerideki duvarlar zakkum cigekleriyle doludur.
Zakkum esanstyla dolu olan lambay1 yakar ve etrafi inceler. Lambaya bakarken, Delphi
House’u yakma veya esansi soluma secenekleri arasinda kalacaktir. Eger klinigi yakmay1
tercih ederse oyun sona erer.

Erica eger Lucien oldiiriir, ancak iceri girdiginde esansi solumayi tercih ederse,
haliisinasyon gdrmeye baslar. Annesi kendisine seslenir ve kendisini bulmasini ister.

Erica sarmasik benzeri bitkilerin altinda gizli bir yol bulur ve buradan gegtiginde maskeli
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ve pelerinli kigilerin oldugu bir yere girer. Ortada bir kelebek maskesi durmaktadir. Mia
Greene’in bahsettigi geyik, tilki ve tavsan maskeli kisiler 6niinde diz ¢okerler. Eger Erica
maskeyi takmayi1 reddederse, goriisiinden uyanir ve elindeki lambay1 yere firlatir.
Dolayistyla Delphi House’u atese verir ve oyun sona erer. Maskeyi takip kelebek olmay1
kabul ederse oyun biter ve yeni rahibenin o oldugunu, gelecegi gordiigiinii 6greniriz.
Erica Lucien’t oOldiirmek yerine silahin1 indirirse, sarilirlarken Lucien ona
sakinlestirici bir igne yapar ve bayiltir. Uyandiginda Erica’nin uyusturuldugunu,
klinikteki diger hastalar gibi oldugunu goriiriiz. Bir tekerlekli sandalyededir ve Mia
Greene hemsiresidir. Delphi House’ta tutsak gibi bir yasam siirer ve oyun biter. Eger
Erica Lucien’1 6ldiirmez ve ona giivendigini gosterirse, Delphi ailesinden biri olur ve

sirlarini aralarinda saklarlar, oyun sona erer.

4.4.3.Detroit: Become Human
4.4.3.1. Arkaplan

Detroit: Become Human, Fahrenheit (Indigo Prophecy) (2005), Heavy Rain (2010),
Beyond: Two Souls (2013) oyunlarinin gelistiricisi olan Quantic Dream tarafindan 2018
yilinda Playstation 4 iizerinde yayinlanmistir. Bir neo-noir gerilim tiiriinde olan oyun,
stiidyonun 2012 yilinda Playstation 3’te yayiladigi Kara adli kisa filmden esinlenilerek
gelistirilmistir (Cage, 2016). Kara, bir android tiretim fabrikasinda satis 6ncesi test edilen
bir prototiptir. Android kontrol esnasinda satiga sunulacagini 6grenince “Sanmigtim ki...”
ifadesini kullanir. Mithendisin ne sandigini sormasi {lizerine “Yasadigimi sanmistim.”
diyen Kara’nin insanlarin verecegi tiirden bilingli yanmitlar vermesi dikkat ceker.
Miihendis bir hata oldugunu fark eder ve modeli ayristirmak iizere islem baglatir. Bu
sirada Kara kars1 ¢ikmak ister ve en son “Korkuyorum!” diye bagirir. Mithendis islemi
durdurur ve modelin satisa gitmesine izin verir. Quantic Dream’in kurucusu ve yoneticisi
David Cage; O kadar fazla insan ‘Kara fabrikadan ayrildiktan sonra ne oluyor?’ diye
sordu ki... Biz de bilmiyorduk ve bunu gormek istedik, der (Paras, 2015). Cage, 2016
yilinda diizenlenen E3'? etkinliginde bir roportajda Kara’nin yalnizca kisa film icin test
olarak yazildigim1 agiklamistir. Quantic Dream’in kurucu ortagi Guillaume de
Fondamuiere de baska bir roportajda Kara’nin performans yakalama c¢ekimleri i¢in

yaptiklar1 ilk deneme oldugunu soylemistir (Inside Playstation, 2016b).

13 Electronic Entertainment Expo kisaltmasi. E3 Birlesik Amerika’da diizenlenen ve video oyun

endiistrisindeki en biiyiik tanitim etkinligi olarak bilinen bir ticaret fuaridir.
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Sekil 25. Kara’nin test sahnesinden bir kare

Kaynak: sceablog, 2012a

Sekil 26. Aktor Valerie Curry’nin mo-cap esnasinda bir goriintiisii

Kaynak: sceablog, 2012b

Oyun, kisa denemedeki Kara karakterinden yola ¢ikilarak yazilmaya baglanir. David
Cage, Ray Kurzweil’in, insan zekasinin ¢ok yavays ilerledigini, bundan 200 y1l 6ncesinden

cok daha zeki olmadigimizi iddia ettigi Humanity 2.0. kitabindan esinlendigini ifade eder.
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“Makinelere bakildiginda ise bu siire¢ ¢ilginca ilerlemektedir, bir giin duygular
olmayacagini kim bilebilir? der” (Simpkins, 2016).

Oyun, Detroit, Michigan’da ge¢mektedir. Sehirdeki ¢ogu yap1 oyunda da
kullanilmistir. Cage karakterlerinin tamaminin gercek insanlar oldugunu, rol i¢in dogru
oyuncuyu bulmak adina bir oyuncu se¢imi yapildigini sdylemistir. Oyuncularin yiiziiniin
3 boyutlu olarak tarandigini, ardindan viicudunun tarandigini, avatarinin yeniden
olusturuldugunu ve oyuncunun performansinin kaydedildigini ifade eder (Arif, 2016).

Oyunun yapimi Guillaume de Fondaumiere’in aktarimina gore 4 y1l stirmiistiir. Cage
senaryonun tamamlanmasinin 2 yildan fazla siirdiiglinii ve bu zamana kadar Quantic
Dream’in yaptig1 her seyden en az 20 kat daha karmasik oldugunu sdyler (Palumbo,
2016).

Toplam 3 cesit ¢cekim yapilmistir. Bunlardan biri, aktdriin tamaminin, sesinin,
viicudunun ve yiiziiniin ¢ekildigi performans ¢ekimidir. Ardindan yalnizca viicut
cekimleri gelir. Performans g¢ekimleri 100 giin, viicut ¢ekimleri ise 250 giin
stirmistlir. Viicut ¢ekimlerinin iki tirti vardir; aksiyon c¢ekimleri ve teknik
cekimler. Teknik ¢ekim, oyuncunun karakteri oynattigi sirada gevreyi kesfetmek
icin yaptig1 hareketleri temsil eder (Diebling, 2018, akt. ButtonStation, 2018).

Oyun yapiminda Quantic Dream ekibinin gelistirdigi Maya yazilimi kullanilmistir.
Senaryo, hikdye panosu, hareket c¢ekimleri ve diger tiim tasarimlar Maya’ya
yiiklenebilmektedir. Maya, oyun yapiminda gerekli tiim artistik bilesenleri yaratmaya
yarayan ¢ok yonlii bir yazilimdir. Birkag istisna disinda Detroit’te goriilen her sey
Maya’da diizenlenmistir (Coltel, akt. Quantic Dream, 2020a). Bunun yaninda
etkilesimsiz sahneleri diizenlemek icin gelistirilmis olan Popcorn ve interaktif anlati

semast icin gelistirilmis Feather uygulamalar1 kullanilmistir.
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TCG 18:28:34:21 [ TCG 18:28:34:27
HQ 720/60P : HQ 720/60P

EXT-LK P EXT-LK

Sekil 27. Yiiz ¢ekimlerini gosteren video karesi

Kaynak: ButtonSmith, 2018

Yapimcilar, oyunda 6nemsedikleri yegane unsurun duygu oldugunu belirtirler. Bir
yapay zeka hikayesi yapmak yerine, insan olmaktan bahsetmek istediklerini; diinyamizi
ve kendi duygularini kesfeden bir androidin yerinde olmanin nasil olacagindan bahsetmek
istediklerini aktarirlar (Paras, 2015). Quantic Dream, kullaniciya olabildigince
interaktivite imkani1 saglayarak, karakterin yaptig1 hareketleri oyuncunun yapabilmesine
izin vererek ana karakterle empati kurabilmesini amaglamistir (de Fondaumiere, akt.
Inside Playstation, 2016a).

Detroit: Become Human, oynanabilir 3 ayr1 karakterden olusmaktadir. Her karakterin
hikayesi, karakter ozellikleri ve yetenekleri farklidir. Ancak karakterlerin hikayeleri
birbirlerinin senaryolarin1 da etkileyebilmektedir. Her karakter i¢in ayr1 1siklandirma
kullanilmis ve ayr1 tema miizikleri bestelenmistir. Oyunun ortalama oynanma siiresi 12
saattir. Oyunun her acilisinda CyberLife sirketinin ST200 modeli olan Hostes Chloe
kullaniciya hitap eder ve sohbet havasinda yorumlarda bulunur. Hikayenin gidisatina gore
Chloe, kendisini oyunun basindakine gore farkli hissettigini, kullanicinin onu serbest
birakip birakmayacagini sorar. Kullanici, oyun karakterleri disinda Chloe ile de bir
etkilesime gelistirebilmektedir. Chloe zaman zaman “Arkadas miy1z?” “Bugilin yorgun
goriiniiyorsun. Umarim iyisindir” “Bazen isler zorlasabilir, ama ben yanindayim.” gibi

ifadeler kullanir.
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g *_softhere you-havefit, this.is. Maya,

4\0 our graphicassetieditor.

Sekil 28. Maya yazilim ekrani

Kaynak: Coltel, akt. Quantic Dream, 2020b

Sekil 29. Ana mentide yer alan Hostes Chloe

Kaynak: Cinematic Gaming, 2018

4.4.3.2. Olay Orgiisii
Hikaye 15 Agustos 2038’de CyberLife’in RK800 modeli bir android olan Connor ile

baslar. Connor, insan dedektiflere teknolojik yardim sunmak amaciyla emniyet giigleriyle
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birlikte ¢aligmaktadir. Girdigi herhangi bir takima kolayca uyum saglayabilmesi adina
“ideal ortak” modiiliine sahiptir. Ayni zamanda gercek zamanli molekiiler analiz
yapabilir, boylece aldigi orneklerin labaratuvar analiz sonucunu beklemeye gerek
kalmamaktadir. Bununla birlikte olay yerindeki ipuglarini bir araya getirerek olayi
yeniden canlandirabilen bir simiilatére de sahiptir. Analitik ve kararli bir yapidadir.
Oyunun ilk bdliimiinde Connor, ilk davasina gitmektedir.

Connor bir arabulucu olarak olay yerine ¢agrilmistir. Eve girerken rehin alinan kizin
annesi arabulucunun android oldugunu goriince polislere tepki gosterir. Bir evde ¢ocuga
bakmakla gorevli olan android, -Connor’in daha sonra buldugu ipuglariyla 6grenecegi
lizere- gorevden ¢ikarilacagini ve yerine bagka bir androidin arandigini 6grenir. Siradist
bir tepki gostererek sahiplerinden birini vurarak oldiiriir ve kiigiik kizi rehin alir. Olay
yerine daha dnce gelen polislerden biri de 6ldiirtilmiistiir. Connor’in gorevi kii¢iik kizi
kurtarmaktir. “Deviant” olarak adlandirilan —buradan itibaren aykiri olarak ifade
edilecektir- android ile gerceklestirecegi konusmalar dogrultusunda androidin giivenini
kazanarak kizi kurtarabilir veya androidle birlikte 6liimiine sebep olabilir. Ancak her
sekilde aykir1 android vurularak oldiiriiliir. Ilimli davranip is birligi yapmasina ragmen
insanlarin androide ates agmasi, Connor’in ahlaki agidan bazi i¢ sorgulamalar yagamasina
yol acacaktir. Connor, Komiser Hank Anderson’in ortagi olarak gdrevlendirilmistir.
Hank, androidlerden hoslanmaz ve inat¢i bir yapiya sahiptir. Connor Hank ile
konusmalarinda yapacag tercihlerle aralarindaki iliskinin gidisatina karar verebilir.

Oyun 5 Kasim 2038’¢ ilerler ve bu kez ev islerinde yardimei olarak gorev yapan
Marcus ana karakterdir. Ev sahibi bir ressam olan Carl Manfred’dir. Daha 6nce gegirdigi
bir araba kazasi sonucu viicudunda hasarlar olusan Carl medikal bir destege ihtiyac
duymakta ve tekerlekli sandalye kullanmaktadir. Elijah Kamski’nin ona yardimci olmasi
adina hediye ettigi RK modelinin bir prototipi olan Marcus, Carl’in yardimcist ve
arkadasidir. Carl, Marcus ile iyi bir iletisime sahiptir ve sanatla ilgili onu desteklemekte,
yaraticiligina katkida bulunmak i¢in onu yiireklendirmektedir. Carl’in Leo isminde bir
oglu vardir ve babasindan para istemek i¢in eve gelir. Saldirgan bir tutumda gordiigiimiiz
Leo, para alamadan evden ayrilir. Leo’nun babasini, Markus ile daha ¢ok vakit ge¢irmesi
ve ona karsi tavirlari nedeniyle kiskandigi goriilmektedir.

Ardindan Todd Williams isminde bir erkek, dnceki androidi bir kazada parcalandig:
icin CyberLife magazasindan Kara isminde yeni bir android satin alir. Kara ¢alismaya
baslar. Bu sirada evde saklanmis uyusturucu maddeye rastlar. Bunu goren Todd, Kara’nin

bogazini sikarak 6zel esyalarindan uzak durmasini sdyler. Todd 6nceki androidin araba
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kazasinda 6ldiigiinii soylemistir ancak bunun dogru olmadig1 ortaya ¢ikar. Todd agresif
bir karakterdir ve kizina siddet uygulamaktadir. Aksam yemeginden sonra Todd Alice’e
sinirlenir ve Alice kourkuyla merdivenlerden ¢ikar. Todd, Kara’ya miidahale etmemesini
sOyler. Kara zihninde, cam kirilmasina benzer bir canlandirma goriir; bu, aykir1 olarak
adlandirilan androidlerin verecegi duygusal kararlar ile makinelikten insanliga gectigi bir
smir olarak distiniilebilir. Kara bu smir1 gecerek Alice’in yanina gidebilir veya
bulundugu yerde kalabilir. Kara eger Alice’e yardim etmezse, Todd kizin1 doverek
Oldiirtir. Kara Todd’u dinlemezse, Alice ile kagma plan1 yapar ve maceralar1 baglar.

Oyun tekrar Markus’a doner. Carl ve Markus disaridan gelmislerdir ve atdlyenin
1siklarinin agik oldugunu goriirler. Oglu Leo’nun para aradigini goéren Carl, Markus’a
oglunu durdurmasmi soyler. Markus polisleri aradigint sdylerek Leo’nun
saldirganlagsmasina yol agar. Bu sirada Kara’da oldugu gibi Markus da aykirilasma
belirtisi olan kirilmay1 yasar. Leo’ya karsilik vermezse, Carl kalp krizi gegirir ve Oliir.
Polisler eve gelir ve Leo Markus’u suglar. Polisler Markus’u vurarak dldiirtir. Karsilik
verirse, Leo diiserek basini ¢arpar. Oglunun 6ldiigiinii diisiinen Carl, Markus’a kagmasini
sOyler. Ancak Markus polisi aradig1 i¢in polisler yine gelir ve Markus her secenekte
vurularak bir android hurdaliginda gozlerini agar. Burasi pargalanmis canli/cansiz
androidlerin oldugu bir ¢opliiktiir. Markus, uyanip hurdaligi kesfetmeye baslar ve kendisi
de vurulup hasar aldigi i¢in bazi hurda androidlerin parcalarini alarak hasarlarim
onarmaya calisir. Orada karsisina ¢ikan baska bir android, kendisine Jericho’yu bulmasini
sOyler. Bu noktada Jericho hakkinda bir fikri yoktur, yalnizca hasarlarini onarip
hurdaliktan ¢ikmaya calisir.

Markus ve Kara onceki hayatlarindan kacarak farkli bir hayat arayigina girerler.
Connor’in aykirilagma stireci ise taniklik ettigi olaylar ve davranislar sonrasi yasadigi
bazi kisisel aydinlanmalar iizerinden gergeklesir. Connor, oyun boyunca ortagi Hank ile
aykir1 androidlerin isledigi su¢ dosyalarmi arastirmaktadir. Kullanic1 -Connor- bu
dosyalardaki ipuclarim1  bularak suglarin islenme nedenini arastirir. Yeniden
canlandirmalarla goriildiigii lizere genellikle sahibine karsi ¢ikan ve onlara karsi sug
isleyen bu androidlerin, sahiplerince suistimale maruz kaldigi ortaya c¢ikar. Ancak
sahiplerince verilen tiim komutlara itaat etmek {izere tasarlanan ve bu sekilde tanitilan
‘baz1’ androidler, insanlarda oldugu gibi 6zgiir irade gelistirirler ve kendilerine haksizlik
yapildigina inandiklarinda buna kars1 ¢ikmaya baglarlar.

Connor hikayesinde diger ana karakterler olan Kara ve Markus ile karsilasmaktadir.

Polis androidi oldugu i¢in, Todd Williams’in aldig1 androidin (Kara) kizin1 kagirmasi
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ihbari lizerine Kara’y1 aramaktadir. Kara ve Alice ile ilgili izlere ulagmaya ¢alismaktadir.
Ayn1 zamanda bir devrim hazirliginda olan aykirilarin bulundugu Jericho isimli gemiyle
ilgili yapilan ihbar tlizerine Connor, bu gemiye giderek Markus ile de karsilagir. Connor,
zamanla gelistirdigi duygular ve bilinciyle gemide Markus ile yaptigi konusma
neticesinde aykiri olabilir veya bu secenegi reddedebilir. CyberLife’in gelistirdigi bir
yapay zeka olan Miranda, Connor’in zihnini uzaktan kontrol edebilmekte ve sdyledigi
seylerin dogrulugunu test edebilmektedir. Connor araliklarla —eger aykir1 olmay1 tercih
ederse- Miranda’y1 aykir1 olmadigina ve halen tiimiiyle insanlara ve gorevlerine sadik
olduguna inandirmaya calisacaktir. Ancak eger Connor aykir1 olmayi tercih ederek
eylemci androidlere katilirsa, Miranda zihninde belirerek, bunun aslinda CyberLife
tarafindan planlandigini, bdylece aykir1 olan androidlere hiikmedebileceklerini
sOyleyecektir. Connor’in aslinda 6zgiir iradesi olmadigini, kendi segenegi sandig1 seyin
yapay zeka tarafindan yerlestirildigini ve yaninda oldugu insanlara ihanet etmek {izere
kullanilacagin1 anlamasi, kullanicinin tercihi iizerine itaat veya intihar etmesiyle
sonuclanir.

Markus, hurdaliktan c¢iktiktan sonra Jericho’yu aramaya koyulur. Kendisine
Jericho’yu bulmasini sdyleyen androidin hafizasindan edindigi ipuglariyla Jericho’ya
ulagmaya calisir. Jericho aykirt androidlerden olusan bir topluluktur; ayni zamanda bu
toplulugun saklandig eski ve terkedilmis bir geminin ismidir. Markus burada diger aykir1
androidlerle tanisir. Markus, aykirilarin saklanmasinin 6zgiir olmaya ters oldugunu
diisiiniir ve kabullenmek istemez. Jericho’daki androidlerin biiyiikk c¢ogunlugu,
sahiplerinden veya diger etmenlerden kaynaklanan hasarlar almistir ve ellerinde yedek
parcalar1 olmadigindan Sliimlerine terk edilmis durumdadirlar. Markus gemideki saglikli
androidlerle bir plan yaparak CyberLife’in depolarindan birine yedek parca calmaya
gider. Burada kullanilmayr bekleyen androidleri de kendilerine katilmalar1 {izere
dontistiirtir ve igerideki gorevli androidlerden birinin yardimiyla yedek pargalari ¢almayi
basarirlar. Jericho’ya dondiiklerinde Markus androidlerin giivenini kazanmistir. Onlari
buradaki yasamdan daha fazlasini hakettiklerine, 6zgiir yasama haklar1 i¢in savagmalari
gerektigine ikna eder. Markus artik bir lider konumundadir ve olabildigince fazla androidi
aykirt olmaya ikna etmek ister. Markus ve birka¢ android, bir televizyon sirketinin
binasina gizlice girmeyi basarir ve canli yayinda androidlerin 6zgiirce yasamak
istediklerini belirten bir konusma yapar. Markus’un kitleyi etkileyen davranislari, “Kamu

Gortisii” seklinde belirtilen, toplumun androidler hakkindaki goriislerini etkileyecektir.
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Sayilart ¢ogalan aykir1 androidler, daha sonra Markus ile bir eylem yiiriisii
diizenlerler. Bu eylemde kullanacaklar1 sloganlar ve tercihleri, yine kamunun goriistini
etkiler. Ayrica Markus’un daha 6nce ekibe katilmasi i¢in ikna ettigi androidlerden biri, -
eger ekibe almay1 tercih etmisse, aksi takdirde Markus bu senaryoda vurularak oliir-
Markus’un hayatin1 kurtaracaktir. Markus buradan itibaren devamli olarak daha fazla
androidi doniistirmek tizere bir ¢aba siirdiiriir. Bu siire¢ devam ederken, Jericho’nun
hareketlerini takip eden polis, Connor’1 gérevlendirir ve es zamanli olarak gemiyi basmak
lizere operasyon hazirlig1 yapar. Connor aykiriligi tercih ederse gemideki androidlerin
ka¢masina yardim edecek, etmezse onlar1 yakalamaya ¢alisacaktir.

Kara ve Alice Connor’dan kagmayi basarirlarsa, kendileri i¢in giivenli bir yer
arayisina girerler. Bu sirada kendilerini ele gegirmek isteyen insanlarla karsilasirlar.
Ka¢cmay1 basarirlarsa Kara ve Alice, daha dnce kendilerine yardimci olan Luther ile
Jericho’ya gelirler. Kara’nin amaci Markus’tan yardim isteyerek sahte pasaport ile siniri
geemektir. Jericho’dan kagmayi basarirlarsa daha sonra kacabilen androidlerle birlikte
terkedilmis bir yere sigmirlar ve burada Markus Kara’ya yardim edebilir. Kara ve Alice
bir sekilde pasaportlar1 almay1 basarir ve gerekli gorevleri yerine getirirse, Markus ve
Connor’in tercihlerine de bagli olarak, android hareketinin insanlar tizerinde biraktigi
etkiye gore sinir1 gegebilirler. Sinir1 gegebilmeleri i¢in farkli segenekler karsilarina gikar.
Baz1 senaryolarda bir bot ile gegmeye calisirlar, bazi senaryolarda otobiis ile gecmeyi
denerler. Kara bir siire sonra Alice’in aslinda bir android oldugunu, Todd’un onu kagan
esinin gergek kizini da yaninda gotiirmesinden sonra kizinin yerine gegmesi i¢in aldigim
Ogrenir. Eger kagmay1 basaramazlar ve insanlarin tiim androidleri yok etmek iizere
kurduklar1 toplama kampina goétiiriiliirlerse, burada diger androidlerle birlikte pargalarina
ayrilacaklardir. Kara Alice’i kagirabilmenin yollarini arar. Eger bu sirada Markus’un

devrimi basarili olursa, onlarla diger androidler de pargalanmaktan kurtulurlar.

4.5. Veri Analizi
Veri analizi, belirlenen kategoriler iizerinden yapilacaktir. Her orneklem, ilgili

kategori basliginin altinda incelenecektir.

Hikaye Tiirii:
Black Mirror: Bandersnatch
Bandersnatch ana karakterin kendi iginde ve hikdyede yer alan diger karakterlerle

konusma agaci yoluyla diyaloglara girdigi bir anlat1 yapisina sahiptir. Film, agag¢s1 bir
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anlatt modelinde ilerler. Kullanici diyaloglarda ¢ogunlukla iki tercih arasindan birini
secer ve sistemin buna gore bir araya getirdigi kombinasyonlara gore ilerleyen hikayeyi

deneyimler.

Erica
Erica, karakterin yaptig1 tercihlere gore catallanan, diger karakterlerle girdigi
diyaloglara gore hikayenin degisebildigi agagsi bir yapiya sahiptir. Diyaloglar kimi

zaman iki veya li¢, bazi anlarda ise {i¢ten fazla tercihe ayrilabilmektedir.

Detroit: Become Human
Detroit: Become Human’in hikayesi birden c¢ok karakter ve birden ¢ok
diyalog/tercihin olusturdugu kombinasyonlar dogrultusunda ilerleyen ve bu

kombinasyonlara gore dallanan agags1 bir yapiya sahiptir.

Son Cesitliligi
Black Mirror: Bandersnatch

e Stefan Tuckersoft’un teklifini kabul eder ve oyunu sirketteki bir ekiple tamamlar.
Oyun kritikler tarafindan begenilmez. Filmdeki en hizli sona bu sekilde ulasilir.

e Stefan yeniden is teklifi alir. Teklifi reddedip oyunu evinde tamamlamay:1 secerse,
zorlu bir silirecten ge¢cmeye baglar. Devamli olarak hata alan Stefan, “Babana
bagir” ve “Cay1 bilgisayara dok” secenekleri arasinda kalir. Eger cayi bilgisayara
dokmeyi tercih ederse film biter.

e Stefan eger cay1 dokmek yerine babasina bagirmayi tercih ederse, babasi beraber
yemek yiyeceklerini ve gelmek zorunda oldugunu sdyleyerek onu disar1 ¢ikarir
ancak yemege degil terapistine gelmislerdir. Terapisti Stefan’in sikayetlerini
dinleyerek ilaglarmin dozunu arttimaya karar verir. Stefan ilaglar1 igebilir veya
tuvalete dokebilir. Eger ilaglar1 almayi tercih ederse film 4 ay sonraya ilerler.
Bandersnatch raflarda yerini almistir. Oyun kritiklerden kotii yorumlar alir ve
hikaye biter.

e Ila¢ igme sahnesine veya terapistin oniinde Colin’i takip edebilecegi sahneye
gitmek i¢in bir tercih sunulur. Colin’i takip etmesi tercih edilirse Ritman ve Stefan
bir haliisinojen etkisi altina girerler ve Colin ona zihinlerinin kontrol edildigini,

devletin insanlar1 izledigini sdyler. Sonrasinda balkona c¢ikarlar ve Colin ya
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Stefan’in ya da kendisinin balkondan atlayacagini sdyleyerek Stefan’dan bir
tercih yapmasini ister. Eger Stefan atlarsa oliir, oyunu Tuckersoft tamamlar ve
kot yorumlar alir.

Colin balkondan atlarsa Stefan go6ziinii babasinin arabasinda acgar ve
uyuyakaldigini anlar. Klinigin oniindedirler. Colin’i takip etmesi ve balkondan
atlamasinin riiya olup olmadig1 agiklanmaz ancak Colin sonraki sahnelerde yer
almaz. Doktoruyla randevusuna giden Stefan, klinik sahnesine donmiistiir.
Stefan doktorun verdigi ilaglar1 igmek yerine ¢ope atar veya tuvalete dokerse,
oyun lizerinde ¢alismaya devam eder. Film oyunun teslim tarihine ilerler. Stefan
son anda bir eklenti yapmistir ve bu oyunun hata vermesine sebep olur. Thakur
sinirlenir ancak Colin haftasonu i¢in ek siire almayr basarir. Odasinda
gordiigiimiiz Stefan, kendisini yine sarmalin i¢inde bulur. Bilgisayar1 pargalamak
veya masaya vurmak tercihleri arasinda kalir. Bilgisayar1 parcalarsa hikaye biter.
Stefan eger bilgisayar1 parcalamaz ve sadece masaya vurursa, kontroliinii
kaybettigini hisseder. Bu sirada Stefan’a aile fotografi veya “Anahtart Al, Kapiy1
Ag¢” adl1 bir kitap arasinda se¢im sunulur. Bu tercihler, iki ayn riiyaya ac¢ilacaktir.
Eger aile fotografini almay1 tercih ederse riiyasinda annesinin 6ldiigii giinden bir
giin Onceyi gorlir. Babasinin Stefan’in devamli tavsaniyla beraber olmasini
istemedigini anlariz ve o sabah tavsanini babasi sakladigi i¢in bulamadigini
goriiriiz. Stefan rilyasindan uyanir. Oyunun basina oturur ancak yine bir hata
ekrantyla karsilasir ve bu kez bilgisayar1 pargalamak veya g¢ay1 bilgisayarin
tizerine dokmek segenekleri disinda bir tercih yoktur. Ancak hangisi segilirse
secilsin, Stefan, tercihlerini kendisinin yapmadigimi anladigi bir an yasar ve
kendisini yonlendirdigini inandig1 kisi/kisilere yonelik konusmaya baglar. Stefan
kendi kendine konustugu sirada kullanict Netflix veya ‘glyph sembolii’ arasinda
bir tercih yapar. Eger kullanici Netflix tercihini yaparsa, bilgisayarinda ‘Netflix’te
seni izliyorum. Hakkindaki kararlar1 ben veriyorum’ yazisi belirir. Bunun
tizerinde Stefan kendi kendine sorular sorar, kullanici ise tercihleriyle yanit verir.
Stefan gelecekten biri tarafindan kontrol edildigini diisiinmeye baslar ve babasina
durumu agiklar. Dr. Haynes ile terapiye giderler. Stefan Dr. Haynes’i ikna
edemez. Haynes, Stefan’1 rahatlatmaya ¢aligir. Bu esnada Stefan’a ‘eger Netflix’te
bir sovdaysan daha aksiyonlu bir senaryoda olmak istemez miydin?’ diye sorar.
Ekranda ‘evet’ ya da ‘kesinlikle’ tercihleri yer alir. Her iki tercih de Stefan ve

Haynes’in doviis sahnesine ¢ikar. Babasi da igeri girerek Stefan ile doviisiir ve
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onu siiriikleyerek klinikten disar1 ¢ikarir. Stefan doviismek yerine pencereden
kagmaya calisirsa birden set ekibinden ‘Kestik!” sesi duyulur ve ekipten biri
Stefan’a iyi olup olmadigini sorar. Stefan kafasi karisik sekilde kendisini
aciklamaya calisirken, ekip iiyesi Stefan’a senaryoyu gosterir ve Mike ismiyle
seslenir. Stefan’in kafasinin karisiklig1 dikkat ¢ekince doktor cagrilir ve sahne
biter.

Glyph semboliinii secerse Stefan kendini kontrol edemedigini diigiinerek panikler.
Babasi onu sakinlestirmeye calisirken kullaniciya ‘babani 6ldiir’ veya ‘vazgeg’
secenekleri sunulur. Kullanicr ‘vazgeg’ tercihinde bulundugu takdirde film yine
bir tercih boliimiine doner. ‘Tavsani al’ tercihinde bulunursa kullanici yine 6nceki
tercihlerini kisaca izler ve uykusundan uyanip babasmin odasina girdigi sahne
oynatilir. Stefan babasinin kilitledigi odasinda tavsanini aramaktadir. Odada bir
kasa goriir ve sifreyi bulmaya calisir. Kasay1 acan Stefan, 6nce tavsanini bulur,
annesinin trene yetistigi sahne tekrar oynatilir ancak bu bir gizli kamera
goriintlisiidiir. Neler oldugunu anlamaya ¢aligan Stefan kendisini yeniden kasanin
basinda bulur. Sahnenin devaminda babasini Oldiiriir. Ardindan Stefan
psikiyatristini aramak icin telefonu eline alir. Klinigin numaras: kullaniciya
sorulur. Kullanic1 numaray: hatirlayamazsa, kimseye ulasamaz ve babasin1 arka
bahceye gomer. Eger kullanict numaralar1 hatirlarsa, Stefan doktoruna ulasamaz
ancak klinikle goriisiir ve sonrasinda polis tarafindan yakalanir. Bu durumda
oyunu Tuckersoft tamamlar ve kotii elestiriler alir.

Stefan aile fotografi veya kitap arasinda tercih yaptiginda kitabi tercih etmisse,
babasinin kilitli odasinin anahtarini gizlice alarak odaya girer. Burada kilitli bir
kasaya ulasir ve sifreyi girmesi istenir. TOY sifresini girerse, Stefan oyuncak
tavsanini bulur. Annesinin trene yetismeye ¢alistig1 sabah oyuncag: yanindadir ve
annesiyle birlikte trene binerler. Ardindan Stefan’in Dr. Haynes’in ofisinde terapi
sirasinda otururken 6ldiigiinii 6greniriz ve hikaye sona erer.

Kasa sifresine PAC yazarsa Stefan bazi belgelere ulasir. Bu belgelerin Colin’in
bahsettigi Program ve Kontrol Programina ait oldugunu fark eder. Babasmin
gercek babasi olmadigini, tiim hayatinin kontrol edildigini ve her aninin
gorlintiilendigini goriir. Sonrasinda ise babasimi Oldiiriir. Ardindan Stefan
psikiyatristini aramak icin telefonu eline alir. Numara kullaniciya sorulur.
Kullanici numaray1 hatirlamazsa, kimseye ulagsamaz ve babasini arka bahceye

gomer. Eger kullanict numaralar hatirlarsa, Stefan doktoruna ulasamaz ancak



Erica

91

klinikle goriisiir ve sonrasinda polis tarafindan yakalanir. Bu durumda oyunu
Tuckersoft tamamlar ve kétii elestiriler alir.

Stefan kontroliin kendisinde olmadigini hissettigi sirada babasini dldiiriirse,
babasini parcalara ayirmak veya bahg¢eye gdmmek arasinda bir tercih yapar.
Gommeyi tercih etmisse, Thakur evi arayarak oyunu ayni giin aksam hazirlayip
hazirlayamayacagini sorar. Stefan yapamayacagini sdylerse Thakur kapiya gelir
ve babasini gdmmek {izereyken bu sahneye sahit olur. Stefan Thakur’u 6ldiiriir ve
hapse girer. Oyun tamamlanamaz ve hikaye biter.

Eger cesedi pargalamayi tercih ederse, oyun 5 iizerinden 5 puan alir. Ardindan
film giiniimiize doner ve Stefan Butler’in oyun ¢iktiktan kisa siire sonra babasini
oldiirdiigli ortaya ¢ikmis, oyunun tiim kopyalar1 toplanmistir. Ancak bir oyun
programcisi oyunu yeniden yapmak istemektedir. Yazilimci, Colin Ritman’in kiz1
Pearl Ritman’dir. Pearl tipk1 Stefan gibi oyunu hazirlarken hatalar alir ve hikaye

dongiiye girerek sonlanir.

Erica gizli odadan ¢ikan Lucien ile karsilagir ve silahini ona dogru dogrultur.
Silahi tuttugu sirada devamli olarak tetiklenir ve gecmiste yasadigi seyleri
gormeye baglar. Bu sirada Lucien onu silahini indirmesi i¢in ikna etmeye calisir.
Erica eger ciftlige Blake ile gittiyse ve Oncesinde bagkomiserin ajandasini
bulduysa, Lucien’a bu ajanday1 sorar. Lucien bu konusma esnasinda Erica’yi
manipiile etmeye c¢alisir ve cavusu onun Oldiirdiiglinii ima eder. Erica ona ates
etmek ve etmemek arasinda bir tercih yapmalidir. Eger Erica Lucien’1 6ldiiriirse,
madalyonuyla gizli kapidan igeriye girer. Zakkum esansiyla dolu olan lambay1
yakar ve etrafi inceler. Lambaya bakarken, Delphi House’u yakma veya esansi
soluma secenekleri arasinda kalacaktir. Eger klinigi yakmayi tercih ederse oyun
sona erer.

Erica eger Lucien 6ldiiriir, ancak iceri girdiginde esans1 solumay: tercih ederse,
haliisinasyon gormeye baslar. Annesinin sesini duyan Erica gizli bir yol bulur ve
buradan gectiginde maskeli ve pelerinli kisilerle karsilagir. Ortada bir kelebek
maskesi durmaktadir. Mia Greene’in sOyledigi gibi geyik, tilki ve tavsan maskeli
kisiler oniinde egilirler. Eger Erica maskeyi takmazsa, goriisiinden uyanir ve

elindeki lambay1 yere firlatir. Dolayisiyla Delphi House’u atese verir ve oyun sona
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erer.

e Erica maskeyi takip kelebek olmay1 kabul ederse oyun biter ve yeni rahibenin o
oldugunu, gelecegi gordiigiini 6greniriz.

e Erica Lucien’1 6ldiirmek yerine silahini indirirse, sarildiklar1 sirada Lucien ona
sakinlestirici bir igne yapar ve bayiltir. Uyandiginda Erica’nin uyusturuldugunu
ve artik tekerlekli sandalyede oldugunu goriiriiz. Erica Delphi House’a
hapsolmustur ve oyun sona erer.

e Eger Erica Lucien’1 6ldiirmez ve giivenini ispatlarsa, Delphi ailesinden biri olur

ve aile sirlarin1 aralarinda saklarlar, oyun sona erer.

Detroit: Become Human

Detroit: Become Human’da her bir karakterin hikayesi ayr1 olarak sona
erebilmektedir. Eger bir karakterin hikayesi sona ererse kullanici diger karakterle
oynamaya devam eder.
Kara: Kara’nin gorevi, ne olursa olsun Alice’i korumaktir. Herhangi bir gérevde Alice’e
zarar geldigi takdirde, Kara yasasa bile gorevini yerine getiremedigi i¢in hikayesi sona
erer. Kara’nin hikadyesinin sona erebilecegi birden ¢ok ihtimal vardir. Ancak olasi akista
Kara ve Alice’in Kanada sinirin1 gegebilmesi hedeflenir. Kara sinir1 gegebilmek i¢in bazi
insanlarla tanismal1 ve onlarla hareket etmelidir. Bu insanlardan biri Markus’tur. Markus
ile karsilasmay1 basarabilirse, ondan Alice ve kendisi i¢in sahte bir pasaport olusturmasini
ister. Eger pasaportu alabilir ve Jericho’dan kacabilirlerse, Kanada sinirina gidebilmek
i¢cin yolculuklar1 baglar. Siira gidebilmek icin bir otobiis yolculugu yapmalar1 gerekir.
Eger terminalde bagka bir yolcunun biletini alip kolay yoldan sinir1 gegebilirlerse, -
Markus’un basarili bir eylem diizenlemis olmasi sartiyla- goérev basariyla tamamlanir.
Ancak bilet bulamazlarsa terminalde Rose ile karsilasabilirler. Rose onlar1 bir bota
bindirmek iizere nehir kiyisina gotiiriir. Burada silahli saldirtya ugrarlar. Saldir1 sonucu
Luther ve Alice vurularak, ya da Luther vurularak ve Kara soguk suya girdiginde
sistemine aldig1 hasardan dolay1 6liir.

Sayet Kara ve Alice bu sonlarin hicbirini goremeden yakalanmis ve toplama kampina
gotiirlilmiigse, kamptan kacabilir veya kampta pargalanarak hurdaliga gonderilebilirler.
Eger toplama kampindalarken Markus’un eylemi basarili olursa, kamptaki tiim androidler

kurtulurlar.
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Markus

Markus’un temel gorevi androidlerin insanlarla esit haklara sahip olabilmesi igin
Ozgiirlik savasini kazanmaktir. Bu harekette Jericho’ya kendini lider olarak kabul
ettirmesi, toplumun sempatisini kazanmasi ve olabildigince ¢ok androidi doniistiirerek
aykirilarin sayisimi arttirabilmesi Onemlidir. Tim bu olasiliklarin kombinasyonlari
degistikge, ciktilart da farkli olacaktir. Ancak Markus’un temel gorevi 6zgiirliik savasini
kazanmak oldugundan, bu gorevi tamamlayamadiginda hikayesi sona ermektedir.

Markus diger Jericho liderleriyle birlikte 6zgiirliik yiiriiyiisti diizenlediginde kendini
oldiirebilir veya polislerce vurulabilir. Bu ihtimaller birkag farkli bigimde gerceklesebilir.
Eger onceki gorevlerde basarisini kanitlayamamigsa ve yiirliyliste de basarisiz olduysa
Markus Jericho’dan diglanir ve Jericho’nun lideri North olur. Markus i¢in hikdye sona
erer. Ozgiirliik yiiriiyiisii basarili gegerse Markus Jericho’da — kullanict aykiri olmay1
tercih etmediyse- ‘makine’ Connor tarafindan veya gemideki polisler tarafindan
oldiiriilebilir. Androidler Jericho’dan kagmayi basarmissa, Markus bagimsizliklar igin
bariscil bir gosteri diizenler veya diyaloglarin gidisatina gore ¢atisma yoluna gider.
Markus bariscil bir tutum sergiler, toplumun gilivenini kazanir, arabulucu polisin teklifini
reddederse savasini kazanir. Markus arabulucu polisin teklifini kabul ederse dldiiriiliir ve
hikayesi sona erer. Eger Connor aykirilasmadiysa ve Markus c¢atigmayi tercih ederse,
kullanicr iki karakterden birini kontrol etmek tizere bir tercih yapar. Bu tercih neticesinde
hangi karakteri tercih ederse ve hareketlerini basarili sekilde yonlendirirse, o karakter
hayatta kalacaktir. Dolayisiyla kullanici makine Connor’1 tercih eder ve doviis sahnesini
basariyla tamamlarsa Markus vurularak oOlecektir ve hikdyesi sona erecektir. Markus
catigma sirasinda diger polis giicleri tarafindan da vurularak 6lebilir. Eger her sey yolunda
giderse ve androidler 6zgiirliiklerini kazanirlarsa, Connor, North ve diger androidlerin de
bulundugu bir android kampinda Markus bir konugma yapar. Eger Connor daha 6nce
aykir1 olduysa, CyberLife bir sekilde Amanda yoluyla Connor’in zihnine erigir ve
Markus’u o6ldiirmesi i¢in emir verir. Bu senaryoda Connor zihninde Amanda’dan

ka¢may1 bagsaramazsa, Markus 0liir.

Connor

Connor, gorevler sirasinda Olse bile hikdyeye devam edebilen tek karakterdir.
Herhangi bir sekilde android 6ldiigiinde, CyberLife hafizasini yeniden yiikleyerek baska
bir Connor modeli gdondermektedir. Her yeniden yiiklemede baz1 bilgilerini kaybetse de

gorevine devam edebilmektedir.
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Connor’in temel hedefi, aykir1 androidleri yakalamak ve su¢ isledikleri
dosyalarda polise yardimci olmaktir. Bu gorevler sirasinda ortagi Hank ile
kuracag: iletisim de —oOzellikle aykiri olmayi tercih ederse- 6nemli bir rol
oynamaktadir. Connor, bu dosyalardan birinde, diger ana karakterlerden olan
Kara’y1 arastirir. Iki ana karakterin kullanic1 tarafindan art arda oynandig bir
sahne ile karst karsiya kalmabilir. Bu durumda kullanici hangi karakteri
kurtaracagina karar verebilir.

Connor, yine bir diger ana karakter olan Markus ile Jericho’da karsilasacaktir.
Aralarinda gecen konugsmaya gore hikayeye 'makine'‘veya ‘aykir1’ olarak devam
edebilecektir. Connor eger makine olmay1 tercih ederse Markus’u o6ldiiriir.
Insanlara aykir1 hareketi bitirebilmeleri i¢in yardimeci olur. Bu siire boyunca
Amanda hafizasinda yoklamalar gergeklestirmektedir. Connor eger makine
olarak hikdyeyi devam ettirirse, ortagi Hank intihar ederek dlebilir veya dykiiniin
seyrine gore Connor Hank’i/ Hank ise Connor’1 6ldiirebilir. Ayni sekilde Connor
gorevini yerine getirmek i¢in aykir1 androidleri 6ldiirmek isterken, insan polisler
tarafindan oldiiriilebilir veya bu polisleri 6ldiirebilir. Makine Connor, Markus ile
bagimsizlik gosterisinde karsilasabilir ve burada Markus’u Oldiirebilir veya
kendisi dlebilir. Oykiiniin seyrine gore North tarafindan da 6ldiiriilebilir. Connor
tamamen sadik bir makine olarak her gdrevi yerine getirirse, oyun sonunda
Amanda operasyonlarinin basarili oldugunu, Connor’in yeni bir modelinin
ciktigini ve daha 1yi 6zelliklere sahip oldugunu, kendisinin deaktive edilecegini
sOyler ve gorevi sonlanir.

Connor Jericho’da aykir1 olmay: tercih ettigi takdirde, diger aykirilarla birlikte
gemiden kagar. Jericho’dan kactiktan sonra eylem plani yapan Markus Connor’a
giivenmemeyi tercih edebilir ve bu sebeple onu Sldiirebilir. Markus Connor’a
giivendigi takdirde daha fazla androidi doniistiirmek i¢in CyberLife merkezine
gider. Burada androidleri doniistiiremeden polislerce dldiriilebilir veya kendi
kopyas1 olan makine Connor onu vurabilir. Ayn1 zamanda Hank kendisini ayirt
edemezse Hank tarafindan da vurulabilir.

Connor CyberLife’daki gorevini tamamlarsa ve Markus’un eylemi basarili
olmussa, android kampinda Markus’un yaptig1 konusmada Connor da arkalarinda
olacaktir. Ancak Amanda Connor’in zihnini yonetmeye calisir ve Markus’u

oldiirmesi i¢in programlamaya ugrasir. Connor buna engel olamazsa Markus’u
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oldiirecektir. Bu durumda android hareketi basarisiz olur. Connor Amanda’ya
kars1 ¢ikarsa, androidler bagimsizliklarini kazanirlar ve hikaye sona erer.

e Eger Markus ve North 6lmiis ve Jericho’dan kalan tek aykir1 lider Connor
kalmigsa, androidlere konusma yapmas: istenir. Bu sirada Amanda’ya karsi
gelmezse, savasi insanlar kazanir. Ancak Connor Amanda’ya karsi ¢ikmak
isterse, androidlerin gelecegini insanlarin eline birakmamak i¢in kendini vurarak

intihar eder.

Karakter Perspektifi:

Black Mirror: Bandersnatch tek bir karakter perspektifinden deneyimlenmektedir. Ana
karakter Stefan’dir ve kullanict hikaye boyunca Stefan’in kararlarina etki etmektedir.
Erica yalnizca ana karakter olan Erica’nin bakis agisindan deneyimlenmektedir.
Detroit: Become Human Kara, Markus ve Connor isimli ii¢ ana karakterin

perspektifinden deneyimlenebilir.

Sekil 30. Stefan Butler

Kaynak: Mitovich, 2019

Sekil 31. Erica Mason

Kaynak: MAT, 2019b




Sekil 32. Connor

Kaynak: Playstation, t.y

Sekil 33. Kara

Kaynak: focus.de, 2018

Sekil 34. Markus

Kaynak: Tucker, 2019
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Gorsel Bicim:

Black Mirror: Bandersnatch gercek aktorlerle canli ¢gekim olarak hazirlanmistir.
Erica canli ¢ekimlerden olusmaktadir.

Detroit Become Human gergek aktorlerin {ic boyutlu taramalar1 ile olusturulmus,

cekimleri canli olarak gerceklestirilmis bir animasyondur.

Platform Cesitliligi:

Black Mirror: Bandersnatch Netflix platformu iizerinden yaymlanmistir. Etkilesim
gereksinimlerini barindiran tiim Netflix yayin1 yapan cihazlarda deneyimlenebilmektedir.
Erica orijinal olarak Playstation 4 i¢in yayinlanmistir. Daha sonra iOS ve Windows i¢in
de optimize edilmistir.

Detroit Become Human ilk olarak Playstation 4’te yaymlanmig, ardindan Windows

isletim sisteminde de kullanima sunulmustur.

Evren Interaksiyonu:

Black Mirror: Bandersnatch evren interaksiyonuna imkan tanimamaktadir.

Erica’da kullanic1 evrenle ve bazi objelerle dokunmatik ekran yardimiyla etkilesime
girebilir.

Detroit Become Human’da kullanici oynadigi bolimde bulundugu konumu kontrol

kumandas1 yoluyla kesfedebilir ve objelerle etkilesime girebilir.

Karakter Interaksiyonu:

Black Mirror: Bandersnatch yalnizca tek bir ana karakterden olusmaktadir. Ana
karakter yalnizca diyalog kurmasi gerektiginde diger karakterler ile etkilesim kurabilir.
Erica’da kullanic tercih sunuldugunda birden ¢ok karakter arasinda tercih yaparak biri
ile etkilesime girmeyi tercih edebilir.

Detroit: Become Human kullaniciya bulunulan ortama gore birden ¢ok karakterle farkl

diyaloglar kurma segenegi sunmaktadir.

Hikaye Interaksiyonu:
Black Mirror: Bandersnatch’de kullanicinin verdigi kararlar hikdyenin seyrine,
karakterin doniistimiine etki edebilir. Stefan’in Colin’i takip etmek yerine klinige gitmesi,

ilaglarin1 igmesi bunlardan birkagidir.
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Erica’da kullanicinin bazi mindr tercihleri 6ykiiniin seyrini biiylik olciide etkilemese de
hikayede cesitlilige yol acabilir. Erica’nin Tobi, Kirstie veya Hannah ile kuracag: iligki,
Oykiide farkli yollarin a¢ilmasina neden olur. Bunlar 6ykiiniin sonunda énemli bir etkiye
sahip degildir ancak her tercih, hikdyenin farkli bir agidan ilerlemesine sebep olur.

Detroit: Become Human’da yapilan tercihler, biiyiik o6l¢iide hikdyenin her bir
boliimiinde bir etkiye sahiptir. Ana karakterlerin diger karakterlerle girdigi diyaloglardaki
yaklasimi, bu karakterlerin daha sonraki muhtemel karsilasmalarinda kendilerine karsi

tavirlarmi etkiler.
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BOLUM V

BULGULAR VE TARTISMA

Calismanin kuramsal cergevesini olusturan post-sinema tartigsmalari, 21. yiizyil
sinemasinin farkli bir bakis agisi ile incelenmesi ihtiyacindan dogmustur. Post-sinematik
cerceve, bizi geleneksel sinemadan igeriksel, teknik veya kuramsal olarak koparmadan,
sinemay1 farkli yorumlamalar ile okumaya yonlendirmektedir. Bu yeni kuramsallagsma
girisimi bir kopusu simgelemez. Bunun yerine bir ortada bulunma halinden gelir ve
aslinda zaten deneyimlemekte oldugumuz bir olusa sundugu bakis acilariyla yeni
tartismalara ve ¢alismalara 6ncii olmay1 hedefler.

Interaktif filmler, iilkemizdeki sinema ¢alismalarinda kendine yakin zamanda yer
edinebilmis olmasina ragmen kiiresel ¢capta uzun yillardir aragtirilan ve galigilan bir igerik
tiiriidiir. Dordiincii duvari yikan ve tiiketicisini alisilmis tek tarafli akisin disina ¢ikarmayi
basaran interaktif dramalarin bir tiirii olan interaktif filmler, yapim1 geleneksel sinema
tirtinlerinden ¢ok daha karmasik ve masrafli olmasindan kaynakli basarisiz yapitlar olarak
goriilebilmektedir. Kiyaslanan igeriklerin biiyiik yapimlar olmasi, elbette terazinin diger
tarafinda kalan interaktif filmleri daha zayif gosterecektir. Ancak kendi tarihine ve

ilerlemesine bakildiginda interaktif filmlerin giderek gelistigi de goriilmektedir.

BLACK MIRROR: DETROIT:
( KATEGORILER ) ( BANDERSNATCH) ( EREA ) C BECOME HUMAN)

Agacsl Adacsi Adacsl
Birden Fazla Birden Fazla Birden Fazla
Tek Karakter Tek Karakter Birden Fazla

Kisitli Orta Dlizeyde Gelismis

Kisith Orta Diizeyde Gelismis
Orta Dlzeyde Kisitl Gelismis
Canli Cekim Canl Cekim Animasyon

Tek Birden Fazla Birden Fazla

Sekil 35. Kategorilere gore filmlerin 6zellikleri
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* Evren interaksiyonu
izleyici Etkilegimi < * Karakter interaksiyonu
 Hikaye interaksiyonu
Kategorilerin

ile iligkilenme ¢ {

Bigimleri

Dagitim ve Seyir < * Platform Gesitliligi

Sekil 36. Kategorilen post-sinema ile iliskilenme bigimleri

Bu calismada interaktif dramalarin post-sinema ile iligkisi ii¢ ayr1 6rnek iizerinden
analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilmis olan bazi1 veriler, etkilesim yogunluguna
gore ‘kisitli, orta, gelismis’ veya ‘tek, birden fazla’ seklinde ifade edilmistir. Bu ifadeler
gecerli orneklem kiimesinin elemanlarinin birbirlerine gére degerlendirilmesinden yola
cikilarak segilmistir. Orneklemlerin ikisi, Erica ve Detroit: Become Human, tiir olarak
yapim sirketlerince oyun olarak piyasaya siirlilmiistir ve oyun platformunda
yaylanmistir. Ugiincii drneklem olan Black Mirror: Bandersnatch ise bir interaktif film
olarak sunulmustur. Arastirma evrenimiz olan interaktif dramalar, her iki tiri de
kapsamaktadir. Bu dogrultuda film ve oyun arasinda kalan bolgenin ge¢iskenligini dogru
temsil edebilmek i¢in bu ii¢ 6rneklem interaktif drama {iriinii olarak incelenmistir.

Kavramsal olarak bakildiginda Erica ve Detroit: Become Human birer video
oyunudur. Bandersnatch ise interaktif filmdir. Ancak tam da burasi post-sinematik bir
tartismaya isaret eder. Incelenen igerikler yaraticilarmin beyanlari esas alindiginda ya da
dahil olduklar1 platformlar diistiniildiigiinde kolayca siiflandirilabilir. Gelgelelim Erica
incelemede goriilecegi lizere oyun unsurlart kadar sinematik unsurlar da tagir ve diger iki
ornegin arasinda konumlanir. Bandersnatch ise aslinda bir oyun gibi se¢cimler yapmamiza
izin verir. Bu artik izlenen bir film oldugu kadar oynanan bir filmdir. Detroit bir oyun
gibi deneyimlense de seyirlik bir deneyim de sunar. Ozetle filmin ve oyunun ne oldugunu
geleneksel bir yerden tanimladigimizda interaktif iceriklerin geciskenligi géz ardi edilir.

Incelenen 6rneklerin birbirleri ile gegisken bir iliskisellik kurdugu, farkli platformlarda,
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farkli etiketlerle yer alsalar da birbirlerinden kat1 bir sekilde ayrilamadiklari sdylenebilir.
Oyunu oyun yapan Ozellikler dislanmamis, bunun yerine ona sinematik unsurlar
eklenmistir. Oyun; oyun olarak varligin1 korusa da sinemaya giderek yaklasmaktadir.
Sinema ise yeni teknolojik olanaklar1 ile —ge¢misini terk etmeden- oyuna giderek
yakinlagsmaktadir.

Bandersnatch, izleyiciye tek bir perspektiften hikaye anlatir. Kullanici bu hikayeye
belirli noktalarda diyaloglar araciligiyla dahil olur. Hikaye evreni ile etkilesime girilmez,
hikaye evreninde faaliyet gésteremez, bu agidan oyun evreninin gelismis etkilesimine
sahip degildir. Bu yonli Bandersnatch’in baskin sinematik unsurudur. Kullanict kisitl
oranda karakter etkilesimine sahiptir. Yazilim onu diyaloglarla yonlendirmedik¢e bir
konusmaya dahil olamaz. Ancak hikdye semasinin cok cesitli yerlerde ve farkh
zamanlarda sona ermesi, dallanmasi, hikaye etkilesiminde onu geleneksel film yapisindan
farkl1 bir noktaya tasir.

Erica, tek bir ana karakter perspektifine sahip olmakla birlikte evren ve karakter
etkilesim imkam1 orta diizeydedir. Dokunmatik olarak evren icerisinde objelerle
etkilesime girebilen kullanici, birden ¢ok eylem igerisinden tercih yapabilmektedir. Bu
da etkilesimi arttirir. Yine birden c¢ok karakter arasindan tercih yaparak etkilesime
girecegi kisiyi segebilir. Ancak hikaye etkilesimi, diger etkilesimlerin aksine kisithdir.
Hikaye mindr olaylarla degiskenlik gosterebilmekte ancak major dlclide yalnizca sona
dogru tek bir boliimde catallanmaktadir.

Detroit: Become Human, kategorilerde iic 6rneklem i¢inde en yiiksek etkilesime
sahip olan igeriktir. Ug ayr1 ana karakter perspektifi ile kullanicinin hikaye etkilesimi her
karakterin kararlarina gore degisir ve en ¢ok son cesitliligine sahip olan 6rneklemdir. Her
bir karakterin hikayesi farkli sekillerde ve zamanlarda sonlanabileceginden ve farkli
yerlerde kirilmalar yasandigindan, oldukga ileri seviyede bir hikaye interaksiyonu vardir.
Evren igerisinde kontroller ile objelerle ve karakterlerle olan etkilesimi de diger iki
ornekleme gore ¢ok daha yiiksektir. Bu durum Detroit’in baskin oyunsal 6zelliklerine
isaret etmektedir.

Bu farkliliklar, diger iki icerigin etkilesimliliginin yetersizligi anlamina
gelmemektedir. Bulgular1 6zetleyen tabloda goriilebilecegi lizere aslinda ii¢ igerigi
birlestiren en 6nemli ve temel unsur, etkilesimdir. Her 6rneklem, birbirinden hikaye
acisindan ayrilmaktadir. Bandersnatch, kullaniciya kisith eylemsel etkilesim vermesine
ragmen, hikaye interaksiyonu anlaminda Erica’dan fazla bir etkilesime sahiptir. Kullanici

hangi karakterle konusabilecegine —belirli zamanlarda- Erica’da karar verebilirken,
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Bandersnatch bu etkilesimi kisith tutmaktadir. Ancak Bandersnatch’in hikayeyi birden
fazla kez, farkli anlarda ve sekillerde sonlandirma 6&zelligi, hikaye interaksiyonu
kategorisinde onu daha etkilesimli kilmaktadir. Yine Detroit: Become Human
ornekleminde hikaye interaksiyonu oldukca gelismistir. Dolayisiyla goriilmektedir ki,
icerigin oyun olarak adlandirilmasi, esasen amagli eylemliligin her zaman daha fazla
oldugu anlaminda gelmemektedir. Ve yine interaktif film tiirli sayesinde goriilmektedir
ki, filmler yalnizca -eylemsel anlamda- pasif bir sekilde deneyimlenen ve igerige etki
edilemeyen tiirler olarak kalmayabilir.

Omeklem igeriklerin tiimii, etkilesimli sahnelerle biitiinlesmis video kesitlerinden
olugmaktadir. Her Orneklemdeki amacli eylemlilik farkli dagilimlar gostermektedir.
Bunlar her bir igerigin yazilimsal veya anlatisal 6zelliklerinden kaynaklanabilmektedir.
Geleneksel video oyunlart ile interaktif film olarak ele alabilecegimiz oyunlar arasindaki
fark, birinde tiimiiyle dinamik eylemlerde bulunurken, digerinde ahlaki veya duygusal
kararlar verebilmekte olusumuzdur. Pacman veya Mario gibi klasik oyunlar yeterli puani
toplayip sonraki boliime ge¢cmeyi hedeflerken, giinlimiizde video oyunlar1 agik evrenler
icerisinde bolim tamamlamadan da oyunu deneyimlemenize izin vermektedir.
Dolayisiyla hem kullaniciy1r 6ykiide karar sahibi yapmakta, hem de ona kararlarinin
sorumlulugunu yiikleyerek sonuglarini izletmektedir. Interaktif filmler ise hem oyun
deneyimi hissi yaratir hem de seyir yoniiyle kullaniciya melez bir deneyim sunar.

Sectigimiz  Orneklemlerin  tlimiiniin  ¢ekimi gercek aktorlerle yapilmigtir.
Bandersnatch tamamen canli ¢ekimden olusurken, Erica canli ¢ekimin yaninda gorsel
efektler de icermektedir. Detroit: Become Human ise gergek aktorler ile gergek mekanlar
referans alinarak cekilmis ancak tiim goriintiiler animasyonlastirilarak hazirlanmistir.
Gorsel bicim bakimindan bu hibritlesme, dijital goriintii tekniklerinin kullanilmasi, her
bir icerigin yapiminda kullanilan gelismis yazilimlar ve teknolojiler post-sinemanin
tartistigl giincel konulardandir. 21. ylizyil sinemasiin giderek yeni medya formlariyla
gelistirdigi baglantilar ve degisen goriintii bicimleri, post-sinema ¢ergevesinde bu konuda
yeni arastirmalarin yapilanmasina olanak saglamistir. Secilen Orneklemler de bu
tartigmalarin igerigini olusturan iriinler gibi teknolojik ac¢idan geleneksel sinema
irinlerinden gerek yapim gerekse gorsel olarak oldukca farklt ve melez formda
igeriklerdir.

Post-sinemanin teknoloji ile iligkilenme bi¢imlerinde bir digeri de dagitim ve seyir
bi¢imleridir. Sinema salonlar1 varligin1 siirdiirmekle birlikte 6zellikle pandeminin ortaya

cikmasiyla seyirlik igerikler agirlikli olarak dijital platformlar araciligiyla
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deneyimlenmeye baslandi. Seneler i¢inde filmlerin, dizilerin ve video igeriklerinin
internet iizerinde daha fazla kitleye erismesi ve ulasilabilirligi sayesinde popiilerlesen bu
tilketim ortami, yapim ve dagitim sirketlerinin de bu alana yonelmesine neden oldu.
Sectigimiz  Orneklemlerin  timii  dijital platformlar {izerinden yayinlanmistir.
Bandersnatch, Netflix’in gerekli gordiigii teknik Ozelliklere sahip tiim cihazlarda
deneyimlenmek iizere Netflix {izerinden yayinlanmistir. Erica Playstation 4’te ve
ardindan 10S ve Windows isletim sistemlerinde yayinlanmistir. Detroit: Become Human
ilk olarak Playstation 4 ardindan Windows i¢in de gelistirilmistir.

Interaktif drama igeriklerinin ve orneklemlerimizin paylastig1 en giiclii ve temel
nokta, izleyici etkilesimidir. Geleneksel sinemada bahsedemeyecegimiz bu etkilesim,
giiniimiizde interaktif film veya video igerikleriyle gitgide yayginlagmaktadir.
Dolayisiyla post-sinema arastirmalarinda da incelenmesi gereken bir olgu haline
gelmistir. Interaktivite igeriklerin iiciinde de niceliksel agidan degiskenlik gosterse de
niteliksel agidan en temel ortak 6zelliktir. Bandersnatch diyaloglarla, Erica diyaloglar ve
ortamda sundugu tercihlerle kullaniciya etkilesim sunarken Detroit: Become Human
karakter hareketi, diyalog ve cesitli tercihlerle interaktivite imkani tanir. Analiz
kategorilerine gore her igerigin etkilesim orani degiskenlik gostermektedir. Bir yoniiyle
digerlerine gore daha gelismis etkilesime sahip bir igerik diger bir yoniiyle daha kisith
etkilesime sahip olabilir. Her bir igerik, geleneksel sinema iiriinlerinden etkilesimli olmas1
yoniiyle ayrilmaktadir.

Orneklemlerin tiimii agacsi anlati yapisina sahiptir. Bandersnatch’in hikdyesinin
gelismis catalli anlatisi, Erica’nin degisen hikaye sonlar1 ve Detroit: Become Human’in
cok sayida ve farkli sekillerde sonlanis1 anlatisal kirilmalarla yaratilmistir.

Post-sinema tartigsmalarinda birlestirici ve yenilik¢i olan aslinda oyun ve filmleri
birlikte arastirma ve inceleme imkani tanryan bakis agisidir. Iki farkli igerik tiirii olmasina
karsin 21. yiizyilda sinematografik olarak filmlerle pek ¢ok ortak 6zellik tasidigi inkar
edilemeyecek video oyunlarinin, post-sinema ¢ercevesinde yiirlitiilen aragtirmalarda
kendisine yer bulmas1 muhtemeldir. Secilen biri interaktif film, ikisi video oyunundan
olusan ii¢ 6rneklemin ayni ¢alismada bir arada incelenmesi, tam da film arastirmalarinda
artik keskin ¢izgilerin yerini kesik ¢izgilere, gri bolgelere ve kesisimlere biraktigini

gostermesi acisindan onemlidir.
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BOLUM VI

SONUC

Interaktif filmler, geleneksel sinema filmleri ile yapim siireci ve deneyim acisindan
ortak oOzellikler paylagsmasimmin yaninda, aslinda oldukca farkli yanlariyla da one
cikmaktadir. Belirlenen kategoriler ilizerinden bakildiginda bu farkliliklarin ilki, bu iig¢
icerikte de kararlar1 kullanicinin vermesidir. Bu igerikler evlerimizde veya ortami
oynatabilecegimiz herhangi bir yerde deneyimlenebilmektedir. Sinema filmleri,
director’s cut gibi ayr1 bir sekilde kurgulanmadikca tek bir sona sahiptir. Interaktif filmler
ise birden ¢ok ve hatta binlerce farkli kombinasyonla onlarca, yiizlerce sona sahip olabilir.
Bu farkliliklarin disinda bu iki tiir, birden ¢ok karakter perspektifine gerek animasyon
gerekse canli ¢ekime sahip olmasi gibi ortak yonleri de paylasmaktadir. Bu farkliliklar:
yadsinamayacak melez tiirii, yalnizca ortak yonlerine bakarak geleneksel film kuramlari
cergevesinden incelemeye calismak, diger farkli tim ozelliklerini géz ardi etmek
olacaktir. Heniiz interaktif film kuramlar1 gibi bir kuramsal ¢er¢ceve bulunmamasina
ragmen, bu c¢alismanin sorusu neticesinde goriilmektedir ki; senelerdir gelisen ve
elestirilere ragmen artik kendisini pek ¢ok mecrada deneyimleme imkéani buldugumuz
interaktif filmler, daha kapsamli ve yeni bir degerlendirme penceresine ihtiyag
duymaktadir.

21. ylizyilda birden farkli sekilde ve yerde deneyimleyebildigimiz sinemay1 tartisan
ve sinemanin simdiki formunu, dijital sinemayi ve onu olusturan teknik, anlatisal,
toplumsal ve politik dahil olmak {izere pek ¢cok meseleyi tartisan goriislerin bir arada ele
alindig1 post-sinema olarak ifade ettigimiz kuramsallastirma ¢alismasi, sordugu sorular
ve yer aldig1 konum agisindan interaktif filmlerin kendisine yer bulabilecegi yeni bir alan
olarak  goriilebilir. Post-sinema c¢ergevesinden giiniimiizde sinema yeniden
konumlandirilmakta ve bu yeniliklerin sinemaya etkileri tartisilmaktadir. Varligi oyun
veya sinema gibi tek bir kavramla agiklanmasi gii¢c olan interaktif filmler, post-sinema
cercevesinden bakilarak farkli tartigsmalar lizerinden yorumlanabilir ve farkli disiplinlerle
bir arada incelenerek sinema tartismalarina da yeni bakis agilar1 sunulmasinda Oncii
olabilir.

Andre Bazin’in 1967°de sordugu “Sinema nedir?” sorusuna bugiin nasil bir yanit
verebiliriz? 21. ylizyilda sinema nedir? Bazin “Tiim Sinema Miti”” makalesinde s0yle der:

“Sinemaya eklenen her yeni gelisme onu paradoksal olarak ¢ikis noktasina biraz daha
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yaklagtiracaktir. Kisacasi sinema heniiz kesfedilmemistir” (2011, s.28). Bu ifade bu
calisma icin diislindiiriicii bir perspektif sunmaktadir. Zira sinema inkar edilemez 6l¢iide
degismistir. Bu dogrultuda sinemanin tanimi, ona bakisimiz, deneyimleyisimiz ve
pratiklerimiz de degismistir. Her gecen giin farklilasan sinema belki de halen heniiz
kesfedilmemigstir. S6z gelimi izleyici olarak hikdyenin yoniinii se¢ebilme ya da bir
dilemma arasinda se¢cim yapmak zorunda kalmak bir yoniiyle belki de sanatin hayatin tam
da kendisine yakinlasma denemelerinden biridir. Artik her birey kendi anlatisinin,
Oykiisliniin olusturucusu ve kahramanidir (Kilig, s. 114). Sinema 6ziinde bir teknoloji
olarak dogmus, sanatsal formunu kurgunun kesfi ile giiclendirmistir. Kendisine eklenen
her yenilik —6rnegin kurgunun ardindan gelen ses, renk vb. unsurlar- ile sinema, bir
medyum olarak olanaklarini genisletmis ve yeni teorik ¢ergeveler talep etmistir. Benzer
sekilde sinema ile interaktif unsurlarin etkilesimi de yeni teorik ¢ergeveler talep edebilir.
Ciinkii bu genislemeler bir “farklanma” ve “olus” halidir. Deleuze’iin fark felsefesi
yasamin eyleyisinde bir olus halini, birbirine eklenerek kaynasan, melezlenerek ve
farklanarak ilerleyen kdksapsi bir tekamiil siirecini olumlar. Yeni bir kok ve filiz ne bir
oncekinin reddidir ve yanliglanmasidir ne de ¢oziime giden dogru yolun yekpare
temsilidir. Filizlenmelerin bir erekselligi yoktur ama hepsi bir yaratici olanaktir. Bir filiz
baska bir kokle birlesip baska bir yone egilim gosterebilir, kendisine yeni bir yaratici
“kagis ¢izgisi” gizebilir. Interaktif dramay1 Burgin’in heterotopya olarak ifade ettigi
sekilde ele alirsak, bu ¢oklu medya bi¢cimi oyunda ‘olmamasi gereken’ seylerin filmde,
filmde ‘olmamasi gereken’ seylerin oyunda yer almasindan da farklilagarak, her ikisini
harmanlayarak bir araya getirmektedir. Interaktif dramalarin ve onun sinemaya biraz daha
temas eden alt kiimesi diyebilecegimiz interaktif filmlerin evriminin hangi yone
ilerleyecegini ve hatta varligini siirdiirlip siirdiiremeyecegini kestirmek zor olsa da yeni
durumlarla nasil kesisecegini, sinema ile nasil bir iliski kuracagini anlamak ve tartismak
i¢in post-sinematik bir mercege ihtiya¢c dogmaktadir.

S6z gelimi yapay zeka ve interaktif filmlerin olas1 etkilesimlerinin sinemay1 ne yonde
etkileyebilecegini bilemesek de bu etkilesimin olas1 bir senaryo oldugunu sdylemek
miimkiindiir. iste tam da bu sebeple bu calisma film ve oyun arasinda kalan bu melez
bolgeye, interaktif filmlere yeni bir perspektiften bakmayi Onermistir. Calismanin
basligindaki soru “bu bir film mi yoksa oyun mu?” 6ziinde i¢inde bulunulan yeni durumu
tanimlama cagrisidir.  GOriildiigii iizere bu sorunun basit bir cevabi yoktur.
Kavramsallagtirma kaginilmaz olarak imgesini statik kilmay1 beraberinde getirir. Oysa

burada statik bir durumdan, degismeyen bir imgeden bahsetmek miimkiin degildir. Bu
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caligmada interaktif dramalarin geciskenliklerine, temas ve kirilma noktalarina yonelik
yapilan nitel igerik analizi, varyasyonlarin bile kendi igindeki farkli dereceleri ve

karigimlari olabilecegini gostermektedir.
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