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INTERAKTIF SINEMADA BiCiM VE iCERIK ILiSKIiSI:
BANDERSNATCH ORNEGI

NESIiBE BETUL YURTSEVEN

Dijitallesmenin ve ardindan internetin yayginlagsmasi sayesinde, bilgi akisi ile
olan iliskimiz edilgenden etkene dogru bir doniisiim siirecine girmistir. Giiniimiizde,
filmler basta olmak iizere iletisim ve sanat alanlarmma dahil pek cok medyumda,
tamamlanmis sekilde sunulan igerigi seyircinin nasil alimladigi meselesi 6nemini
korurken; seyircinin igerik/eser tamamlanmadan yaratim silirecine nasil dahil
olabilecegi meselesi, tartismamiz i¢in onlimiizde durmaktadir. Bu dogrultuda, video
oyunlara ve sosyal medya uygulamalarina uzun siiredir entegre olan interaktivite
ozelliginin, sinemaya da verimi yiiksek sekilde uyarlanmaya ¢aligildigin1 gordiigiimiiz
ornekler birikmektedir. Bu 6rneklerden, ana akim izleyicisine, yani genis kitlelere
ulagabilmis ilk yetiskinlere yonelik film olan Black Mirror: Bandersnatch, hem bigimi
hem de igerigiyle ¢alisiimaya deger bir yapimdir. Interaktif filmlerin cesitli acilardan
ele alindig1 ¢caligmalara ek olarak, interaktif yapinin sanatsal 6zelliklerine egilmenin
ve bunlar1 tanimlamanin bir gereklilik oldugu fark edilebilir. Bu amagla, bu ¢aligmada
sinemanin en klasik tartismasi olan bi¢im-igerik dikotomisinin, interaktif filmlerde
nasil ele alinacaginin izini siirliyoruz. Hem kontrolii seyirciye veren yapisiyla hem de
dallanan hikaye olasiliklariyla klasik anlati yapisindan ayrilan interaktif anlatilar,
estetik 0gelerinin tanimlanmasi ve aralarindaki iligkinin belirlenmesi i¢in kuramsal
cergeve olusturulmaya devam edilen bir konu bagligidir. En klasik kuramlar ile en yeni
kuramlar arasinda bir koprii kurmaya c¢alistigimiz bu c¢aligmada, Black Mirror:

Bandernatch filminin icerik analizi yontemiyle ayrintili bir yapisal tahlili yapilmistir.

Anahtar kelimeler: interaktif, etkilesim, interaktivite, black mirror, bandersnatch,

bigim, icerik



ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN FORM AND CONTENT IN
INTERACTIVE CINEMA: THE ANALYSIS OF
BANDERSNATCH

NESIiBE BETUL YURTSEVEN

Thanks to the spread of digitalization and then the internet, our relationship with the
flow of information has entered a process of transformation from passive to active.
Today, while the issue of how the audience perceives the content presented in a
completed form in medium including many communication and art fields, especially
the cinema, remains important; the issue of how the audience can be involved in the
creation process before content is completed remains as a discussion topic in front of
us. In this direction, examples are accumulating where we see that the interactivity
feature, which has been integrated into video games and social media applications for
a long time, is tried to be adapted to cinema with high efficiency. Among these
examples, Black Mirror: Bandersnatch, which is the first adult interactive film to
reach mainstream audience, is a production worth working with both in form and
content. In addition to the studies in which interactive films are handled from various
perspectives, it can be realized that it is a necessity to focus on and define the artistic
features of the interactive structure. For this purpose, in this study, we trace how the
traditional dichotomy of form and content, which is the most classical discussion of
cinema, will be handled in interactive films. Interactive narrative, which differs from
the classical narrative structure with both its structure that gives control to the
audience and its branching story possibilities, is a topic that continues to be created a
theoretical framework for defining aesthetic elements and determining the
relationship between them. In this study, in which we try to build a bridge between
the most classical theories and the newest ones, a detailed structural analysis of the

Black Mirror: Bandersnatch film has been made with the method of content analysis.



Keywords: interactive, interaction, interactivity, black mirror, Bandersnatch, form,

content



ONSOZ

Kurmacay1 ¢cok seviyorum. Insana ya da insan benzeri varliga ve icinde bulundugu ya
da icinde bulunma potansiyeli oldugu ya da dogaiistii bir sekilde var olabildigi
evrenlere dair hikayeleri tiiketmek, hayattaki en biiylik zevklerimin baginda geliyor.
Bu dogrultuda roman okumak, sergilerde resimlere bakmak ya da resimlerin ¢esitli
yerlerdeki fotograflarina bakmak, teatral performansa dayali gosterileri izlemek ya da
bazen sadece dinlemek, gorkemli bir tarihi mekan1 gezmek, bana ¢ok keyif veren
aktiviteler. Hayatin akis1 i¢inde bunlardan uzak kalmak zorunda oldugum zamanlar
olsa da, izleme deneyiminden hi¢bir zaman uzak kalmiyorum. Bunda sosyal medyanin
stk kullaniminin bir norm haline gelmesi ve sosyal medyada da gorsel icerigin siirekli
aktyor olmas1 6nemli bir pay sahibi olsa da, film/dizi gibi kurmaca yapimlari izlemenin
cok daha oOnceden beri giinlik rutinimizin bir parcasit olmasmin etkisi biiyiik.
Gilinimiizde herkes her zaman kurmacay1 izler diyebiliriz. Buradaki kurmaca giindiiz
kusagindaki bir “reality show” da olabilir, gittikce masals1 anlatima evrilen bir haber
biilteni de. Ancak kurmacay1 izlemenin en keyifli ve “bliylili” hali, bence, film

1zlemektir.

Film izlemeye ve en ¢ok da kurmaca filmi izlemeye olan sevgim, bu calismay1
yapabilmemdeki ve olabildigi kadar keyifle tamamlamamdaki tek nedendir. Ve boyle
bir calismay1 yapmak i¢in de, kurmacanin en zihin agici ve kurmaca iginde kurmaca
sunan versiyonu olan bir filmi se¢tim. Umarim ben agiklayici olmusumdur, siz de

okuduktan sonra zamaninizi iyi degerlendirmis oldugunuzu diigiiniirsiiniiz.

Danismanim ve sevgili hocam Dr. ilkay Nisanc1 basta olmak iizere, tiim 1U Iletisim

Fakiiltesi Sinema anabilim dal1 hocalarima igtenlikle tesekkiir ediyorum.

NESIBE BETUL YURTSEVEN

Istanbul, 2022
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GIRIS

1927°de bir filmin ilk kez sozlii diyaloglar icererek gosterime girmesi, o tarihe
kadar sinirli ama temel nitelikte bir kuramsal ¢ergeve yaratmayi bagarmis ilk sinema
kuramcilarinin temkinli ve kaygili tutum takinmalarina neden oldu. Kendisi de biiyiik
bir teknolojik gelisme olan sinemanin, sessiz doneminin sonlarinda ulastig1 seviye,
kuramcilarin  6nemli bir kismi tarafindan yeterli bir anlati seviyesi olarak
goriilmekteydi. Aralarinda Munsterberg (Andrew, 2010, s. 69-70), Arnheim (Teksoy,
2009, s. 222) ve Eisenstein (Teksoy, 2009, s. 140) gibi isimlerin de yer aldigi
kuramcilar; diger sanatlardan farkli, kendi basina ayri bir sanat olarak kabul edilmeye
baslanmig sinemanin, isin i¢ine ses (diyalog) girmesiyle bi¢iminin ve islevinin degisip
“bozulacagr” konusunda kaygilari dile getirdi. O giinden bu yana, sinemaya renk,
genis ekran, dijitallesme, 3D, IMAX gibi pek ¢ok teknoloji dahil oldu. Sinema, popiiler
bir sektdr ve sanatsal bir ifade araci olarak pek ¢ok yeniligin tetikleyicisi ve talibi
olageldi. Baska sanatlara eklemlenemeyen teknolojileri biinyesine katabildigi gibi, pek
cok farkli anlat1 bi¢iminin de denendigi ve yaratildig1 bir mecra halini aldi. Her yeni
gelisme; sinemanin bir sanat ya da medyum olarak iglevleri baglaminda, kuramsal
acidan ilgilenenler, filmi yapanlar, hatta izleyiciler tarafindan sorgulandi - bazen
hararetle yenilige itiraz edildi. Giiniimiizde, dijital platformlar basta olmak {izere,
izleyici icin sinema deneyiminin yasanabilecegi pek ¢ok medyumun kullaniminin
yayginlagsmasi, 1927°den beri siiregelen sinema-teknolojik yenilik tartismasinin yeni
gindem maddelerini Oniimiize sermektedir. Bunlardan biri de, “kullanic1”ya
doniismiis seyirciyi, hikayenin gidisatinda bir “karar verici”, dolayisiyla “yaratic1”

konumuna tastyan interaktif filmlerdir.

Klasik anlat1 diye de adlandirilan linear anlatimdan farkli anlatim tekniklerinin
kullanildig1 interaktif sinema, 1960’larda ilk ornekleri verilmis bir tlirdiir. Ancak
sinemanin fiziksel ortaminda denenen bu ilk girisimler, dijitallesmeye ve internetin
yayginlasmasina kadar deneysel boyutta kalacaktir. Giliniimiizdeyse, streaming

teknolojisi, video oyunlarla etkilesim, katilimc1 kiiltiir ve interaktif anlatryr miimkiin



kilan yazilimlar ile interaktivite fikri sinemaya hizla eklemlenmektedir. Bu stire¢ de,

beraberinde pratik ve kuramsal bazi tartigmalar1 6niimiize getirmektedir.

Daha disiplinler arast ya da eklektik kuramlarin bile yetersiz bulunabildigi
giiniimiizde, yeni film teknolojilerini klasik kuramlar 1s181inda incelemenin dogru bir
tercih olup olmadig1 sorgulanabilir. Ancak sinemanin yeni ortaya ¢iktig1 ve basit bir
halk eglencesinden ¢ok Ote, basli basma bir sanat dali oldugunun kanitlanmaya
calisgildign klasik kuramlar donemiyle, gilinlimiizdeki hizla degisen teknolojinin
sinemay1 tasidigr belirsiz yeri incelemeye calistigimiz siire¢ birbirine benzerlik
gostermektedir. (Stern, 2008) Bu nedenle, sinemadaki yeni geligsmeleri incelerken

klasik kuramlara bagvurmak aydinlatici olacaktir.

Bu dogrultuda, sinemanin yeni bir donemeci diyebilecegimiz interaktif anlatili
filmleri anlayabilmek i¢in; sinemada klasik bi¢cim-igerik dikotomisini hatirladiktan
sonra, interaktivitenin gelisiminin ve sinemaya ne kadar eklemlenmis oldugunun izini
siiriip, nihayetinde Black Mirror: Bandersnatch filmini inceleyerek interaktif bir

anlatida bi¢imi ve igerigi tanimlayacak ve bunlar arasindaki iliskiye goz atacagiz.



BiRINCi BOLUM

SINEMADA BiCiM VE ICERIK

1.1. Bicim

Bir sanat yapitim1 meydana getiren o6geleri, Aristoteles (2013) tragedya
iizerinden alt1 gruba ayirir: Hikaye/olay oOrgiisii, karakterler, sézel disavurum (dil),
diisiince, gosteri (dekorasyon) ve sarki diizeni (miizik). Aristoteles’e gore bu 6gelerden
en onemlisi hikaye ve olay Orgiisii iken, en az 6nemlisi yapitin bi¢im unsurlarindan
biri diyebilecegimiz dekorasyondur. Olay orgiisiinii anlatinin olmazsa olmazi olarak
tanimlayan Aristoteles, bunu insan davranislarinin temel amacinin “bir eylemde
bulunmak” olmastyla agiklar. (Arslan, 2009, s. 381) Bu dogrultuda, Aristoteles i¢in
yapitin, 6zl yani yapitin sahip oldugu diisiinceyi yansitmasi gerekir. Poetika’dan beri
siiregelen bu ayrim; plastik sanatlarda, edebiyatta ve ardindan sinemada “bi¢im” ve
“icerik” karsithigi olarak yayginlik kazanmigtir. Bu ikiligi incelemek i¢in, 6nce bigcimin

ne olduguna ve sinemada nasil ele alindigina goz atalim.
1.1.1. Bicim Nedir?

Bi¢im, bir seyin sekli (form) ya da goriiniimiidiir. (Cambridge University Press,
n.d.) Bir sanat yapitinda aranilan anlamiyla ise; i¢eriginden ve anlamindan bagimsiz,
bir medyumda yer alan bir eserin yapisini ya da iislubunu ifade eder. (Chandler &
Munday, 2018, s. 52) Hegel soyut bi¢imi, 6nce diizenlilik ve simetri, ardindan yasaya

uygunluk ve en son da harmoni olarak tanimlar. (2019)

Sinemada bi¢imsel unsurlar, anlati ve film stili olarak ikiye ayrilabilir. Film
stilinin 6geleri, sinematografik 6geler de dedigimiz, mizansen, ¢erceve, ikonografi,
cekim Ol¢iisii (shot size), 151k, renk, montaj ve sestir. Film yapimcisi bu 6gelerin nasil
kullanilacagina prodiiksiyon ve post-prodiiksiyon asamalarinda karar vererek film
stilini belirler. (Oxford University Press, 2012) Anlatiy1 ise, bu konuda bir kuram

yaratan Seymour Chatman, oykii (icerik) ve soylem (ifade bi¢imi) olarak ikiye



ayirarak inceler. (2009, s. 21-23) Oykiiyii olaylar, varliklar ve igerigin 6zii olarak
ayrran Chatman; sdyleminse anlati aktariminin yapisi (ifadenin bigimi) ve tezahiir

(ifadenin 6zii) seklinde iki 6geden olustugunu ifade eder.

Sinemanin diger sanatlardan, 6zellikle tiyatrodan, en biiyilik bigimsel farkini,
kamera araci yaratir. Filmin uzamin farkli agilardan kaydedebilen kamera, sinemay1
tiyatro ya da mimari gibi uzami bir biitiin olarak sunan sanatlardan ayirir ve seyircisine
yakin-genis planlar gdostererek olaylarin, karakterlerin ve hareketlerin film
yapimcisinin odaklandigr yerden algilanmasini saglar. Bela Balazs kameranin bu
islevini, bir sahnenin yakin plandan ¢ekimlerini gérmemizin, performatif bir sanatta
ya da resimde goriilemeyecek bir deneyim oldugunu ifade ederek vurgular. Balazs’a
gore, birbirinden yalitilmig ve ayri ¢ekimler yerine yagsamin en kii¢iik ayrintilarini
gorebildigimiz yakin planlar, sirlart ve gizemleri oldugu gibi perdede gormemizi

saglayarak yepyeni bir sanat ortaya ¢ikarir. (2019, s. 58)

Sinema gerek bir sanat olarak gerekse bir medyum olarak icadindan beri
teknolojik gelismelerle i¢ ice oldugu i¢in, filmlerde yer alan bicimsel 6geler, sinema
tarithi boyunca siirekli degisip gelismistir. Sinemanin ilk Ornekleri kabul edilen
Lumiere’lerin belge-filmleri, senaryoya sahip degildir. Yine sinemanin ilk donemi,
diyaloglarin olmadig1 “sessiz” donemdir. i1k yillarda filmler gosterilirken disaridan bir
miizik performansi eslik etse de, filmlerin kendisine ses 6gesi 1920’lerin sonlarinda
eklenebilmistir. Balazs, bigimdeki bu degisimleri oérnek gostererek, icerigin bigimi

belirledigi kabuliine kars1 ¢ikar. (2019, s. 310)

Sanat tarihi boyunca igerigin bicimden daha 6nemli oldugunu savunan goriisler
oldugu gibi, igerigin bigimin bir par¢asi oldugunu ortaya koyan goriisler de vardir. Bu
goriige gore bicim, sanat yapitina atfedilen biitiinciil bir sistemdir; dolayisiyla filmi
olusturan konu ve diisiincelerin hepsi diger bi¢cim 6geleriyle dinamik bir iligkiye
girerek bir biitiinii ortaya ¢ikarir. (Bordwell & Thompson, 2009, s. 56) Ayni dénemi
ele alan Bir Ulusun Dogusu (1915), Riizgar Gibi Gegti (1939) ve Iyi, Kétii ve Cirkin
(1966) filmlerinin ilki Amerikan i¢ savasini Griffith’in gdziinden bize izletirken; i¢
savas, ikincisinde bir ask hikayesinin, ti¢linciideyse bir altin arama seriiveninin arka

planidir. Bordwell ve Thompson, bu 6rneklerde filmlerin bigimsel baglamiyla konuyu



algilayls seklimizin degistigini vurgular. Ayrica izleyicide yerlesmis bigim
anlayisinin, bir filmde her seyin yerli yerinde oldugu duygusunu yarattigin1 vurgulayan
yazarlar; bu anlayis sayesinde, yarim birakilmis bir dykiiniin izleyicide hayal kiriklig1

duygusu yarattigini ifade eder.

Bigim, bir eserdeki her bir 6genin bir araya gelerek baglar kurmasi ve bu
baglarin olusturdugu yapidir. Berna Moran, bu yapisal diizene “organik biitiinliik” der.

(1988, s. 147)

Geleneksel bigim ve igerik ayrimi, igerigin daha 6nemli oldugunu savunan
akimlar ve kuramlar ortaya ¢ikarmistir. Ancak sinemanin ortaya ¢ikisindan itibaren

kuramlasma siirecinde, ilk ortaya ¢ikan goriisiin bi¢imcilik oldugunu goriiriiz.
1.1.2. Bicimcilik

Bi¢imcilik, 1910’larda Rusya’da baglayan dilbilim calismalar ile ilk kez
sekillenir ve Vladimir Propp’un basit halk masallarindan “olaganiistii” olarak
tamimladiklarini kapsayan bir bi¢cim olusturmasiyla kuramsallagir. Masallarin
islevlerini kategorize eden Propp, islevi, masalda yer alan karakterin eylemlerinin olay
akist icindeki anlami olarak tanimlar. (1985, s. 28) Karakterlerin kim oldugundan ve
islevlerini nasil icra ettiklerinden bagimsiz, masalin en temel 6gesinin kisilerin islevi
oldugunu savunan Propp; islevlerin tespitinden sonra bunlarin nasil bir diizenle
sunuldugunu inceler. Masallardaki islevlerin dizilis diizeninin de, yapisal olarak
tiirlerinin de ayn1 oldugunu agikladiktan sonra, tespit ettigi 31 tane iglevi ve masallar1
olusturan 6geleri tek tek ortaya koyar. Masalda yer alan 6gelerin benzerliklerini

formiile ederek, tiirlerin de kendi aralarinda benzesebilecegi ¢ikarimina ulasir.

Bir masali masal yapanin, onun yapist, yani bi¢imi oldugunu ortaya koyduktan
sonra Propp, masalin igeriginin 6gelerini tanimlar. Yapimin masaldaki yiliklemlerle
olustugunu, diger 6gelerinse “konu” oldugunu one siirer. Ozneler, tiimlecler ve
sOylemin bdliimleri olarak acikladigi bu 6gelerden birinin degismesi, masalin
konusunun degismesiyle sonuglanir. (1985, s. 114-115) Masalin yapisi sabit kalirken;
ozl itibariyle hep ayni olup icerdigi “degisken” Ogelerle degisebilen konuyu, yani

icerigi ikinci plana atarak, klasik bi¢imcilik tezini ortaya ¢ikarmis olmaktadir.



Bigimcilik, sanatin 6ziiniin, dis diinya, sanat¢1 ya da alimlayicida degil; sanat
yapitinin direkt kendisinde, yapisinda aranmasi gerektigini savunur. (Savas, 2019)
Sinemada bi¢imin oncelikli 6neme sahip oldugunu iddia eden kuramlar ise bigimci
kuramlar olarak simiflandirilir. Sinemay1 ilk kuramlastiranlardan Munsterberg ve
Arnheim gibi Alman psikologlar sinemada big¢imci yaklagimi baslatirken; onlari
Pudovkin, Kulesov ve Eisenstein gibi Rus bigimci sinemacilar izler. Ikinci Diinya
Savagi’ndan sonraysa Macar Bela Balazs olusturdugu sinema kuramiyla bicimcilige
onemli katkilar saglar. Sinemanin ilk yillarina damgasini vuran bi¢imcilik, Fransiz
kuramci Andre Bazin ve Alman kuramci Siegfied Kracauer tarafindan olusturulan

gercekeilik kuramlariyla baskinligini yitirmeye baslar.

“Diligmeye basin, o gerisini yapar” diyerek kameranin doganin benzerini
yarattigin1 vurgulayan Kodak markasi yetkililerinden baglayarak (Biiker, 1989, s. 2),
gercekei kuramlara gore sinemay1 sanat yapan, gercege sadik kalmasidir. Bigimcilere
gore ise, gercegin temsili ile gercek birbirinden farklidir ve sinemay1 sanat yapan da
bu farktir. Diger sanatlarda bulunmayan montaj (editing), bi¢imciler i¢in gercek ile
gercegin sinemadaki temsili arasindaki en onemli farki yaratandir. (Savas, 2019)
Gergekgilerse montajin dnemini indirger ve alan derinliginin, kamera hareketinin ve

uzun ¢ekimlerin daha 6nemli oldugunu savunur.

Ozdemir, sinemaya dair ilk kuramlarim, sinemanin diger sanatlardan bagimsiz,
kendi basina 6zgiin bir sanat dali oldugunu ortaya koymaya ¢aligtigin1 vurgulayarak,
“gercekeilik” ve “bicimeilik” meselesi iizerinden keskin ayrimlara gitmenin dogru bir
tutum olamayacagini savunur. (2009) Bu dogrultuda, Munsterberg ve Eisenstein gibi
bicimci kuramcilarin, biiyiik oranda 1920°1i yillarda olusturulan algi psikolojisine
dayanarak, sinemanin zihinsel siireclerle yakin alakasi lizerinde durdugunu ve bu alaka
sayesinde sinemanin O6zglin bir sanat oldugunu ortaya koyduklarimi ifade eder.
Ornegin, sinemanin yalmzca zihinsel siireglerle alakali olmayip, sosyal olgularla da
alakali oldugunu ilk 6ne siiren, bigimci bir kuramci olan Munsterberg’tir. Gergekei bir
kuramci olan Bazin ise; felsefe, edebiyat, psikoloji gibi diger alanlarin bigimle alakali
olan ydntemlerini sinemaya tasiyan kisi olmustur. Dolayisiyla, bicimcilik ve
gercekeilik diye keskin ayrimlara gitmek yerine, bu iki yaklasimin da ortaya koydugu

bulgulari bir biitiin olarak degerlendirmek daha iglevsel bir tutumdur.



Amerikali sair Vachel Lindsay, The Art of Moving Picture kitabiyla sinemay1
sanat olarak ilk ele alan kisidir. Kitabinin 6nemi, sinemay1 bir sanat olarak ele alan ilk
kitap olmasinin yani sira, sinemanin kesfinin tag devrindeki resim-yazinin bulunmasi
kadar onemli bir gelisme oldugunu vurgulayan Ongoriisiindedir. Filmleri aksiyon
filmleri, i¢tenlikli filmler ve sahane filmler olarak tige ayiran Lindsay; sinemay1 klasik
sanatlarla  karsilagtirarak, hareketli-heykel, hareketli-resim, hareketli-mimari
basliklariyla incelemistir. (Monaco, 2001, s. 370) Lindsay’in bi¢imciler acgisindan
onemi de, bu karsilagtirmayla sinemanin diger sanatlardan farklilagtig1 yonleri ortaya

¢ikarmis olmasidir.

Linsay’in, zamaninda ciddiye alinmayan izleyicinin filmi izlerken diyaloga
katilmas1 gerektigi onerisi, sinemada ilk interaktivite arayisidir. Lindsay bu sayede,
sinema deneyiminin miizik dinleme deneyiminden farkli olacagini one siirmiistiir.
Monaco bunu, “Lindsay’in onerisi ciddiye alinsaydi ¢ok daha erken bir donemde

seyirci etkilesiminden bahsediyor olacagimiz” seklinde yorumlar. (2001, s. 371)

Lindsay’den oldukca farkli bir yaklagimla ancak denk bir énemle, Alman-
Amerikan psikolog Munsterberg, sinemay1 bir sanat olarak ele alan ilk kuramcidir.
Sinemanin, tiyatroyu ya da romami taklit ederek degil, kendi diliyle bir statii
kazanacagini géren Munsterberg, film izleme deneyimi sirasinda insan zihninde

gerceklesen siirecleri degerlendirmistir.

Munsterberg, sinemanin Oneminin ger¢egi yansitmasinda degil, zihinsel
stirecleri harekete gecirmesinde oldugunu savunur. Bu dogrultuda, diinyada var
olmakta olan aksiyonu, sesi, dogal rengi yakalayan belgeselin dnemini reddeder; olan

alip yeniden diizenleyip tasarlayan zihinsel siireci vurgular. (Ozdemir, 2009)

Yasadigi donemin yaygin egiliminin aksine, Munsterberg, film izleme
deneyimini diis gormekle benzer olarak ele alan Freudgu yontemi degil, film ile
izleyici arasinda karsilikli etkilesime dayanan bir yontemi kilavuz edinir. Bu da Freud
oncesi doneme ait bir yaklasim oldugu i¢in, Munsterberg’in fikirleri uzun siire goz ard
edilir; ancak 1960’larda yeniden kesfedilir ve giiniimiizde dahi olduk¢a modern bir

yaklasim olarak ele alinir.



Film gosterimi dedigimiz, goriintiilerin ardi ardina siralanmasi olgusunun,
gercekte var olmayan bir hareketin zihin tarafindan gercekte varmis gibi algilanmasi
oldugunu ilk Munsterberg tanimlar. Giiniimiizde buna “fi olgusu” denmektedir. 1916
yilinda yazdig1 The Photoplay: A Psychological Study kitabinda; “Dikkat”, “Bellek ve
Imgelem” ile “Duygular” adli ayr1 ayr1 boliimlerde, seyircinin ydnetmenle is birligi

icinde aktif bir izleme siireci gerceklestirdigini anlatmistir. (Monaco, 2001, s. 372)

Sinemanin basit bir kitle eglence aracindan ¢ok 6te, bir sanat dali oldugunu
kuramsallastirmaya c¢alisan ilk kuramcilardan biri de Alman psikolog Rudolf
Arnheim’dir. Sinemanin gergegi seri bir sekilde kopyalayan teknik bir yenilikten ibaret
oldugunu savunan yorumculara karsi ¢ikan Arnheim, sinemanin gercegi yakalamak
konusundaki sinirhiliklarina dikkat ¢eker. Sinemanin siyah-beyaz oldugu donemde
caligmalarina baslayan Arnheim, dogadaki renklerin filmlerde yer almamasinin bile
basl basina doganin birebir kopyalanisin1 imkansizlastirdigini iddia eder. Arnheim
sinemadaki renksizligin sinemanin ger¢ekligi kopyalamasi yerine yeni bir gerceklik
olusturdugunu ifade etmekle kalmamig, bu durumun sinemay1 sanat yapan en énemli
nedenlerden biri oldugunu savunmus ve bu dogrultuda renkli sinemaya gecise karsi

cikmistir. (Biiker, 1989)

Arnheim’in bi¢imi 6ne ¢ikarmasinda, sinemanin bir sanat oldugunu kanitlama
giidiistinlin etkisi biiytiktiir. Sinemanin gercek¢i olamayacagini vurgularken, temel
motivasyonunun, sinemanin gergekligi kopyalayan bir ara¢ olmasinin onun degerini
basit bir sanayi makinesine indirgeyecegini diisiinmesi oldugu goriliir. Arnheim’a
gore sinemanin renksizligi, iki boyutlulugu ve cercevelemesi, onun mutlak bi¢im

ogeleridir ve bu 6geler sinemay1 sanat yapar.

Sinemanin iki boyutlu yapisi, Arnheim icin gorlintiiniin  bigimsel
yapibozumunu kac¢inilmaz kilmaktadir. Ciinkii iki boyutluluk, sinemadaki goriintiileri
gercek goriintiilerden halihazirda farkli algilamamiza neden olur. Kaydedilen uzamin
tamaminin aktarilamayip, filme alinacak cergeveyi yonetmenin se¢mesi de, gercege

ancak dolayli yoldan erismemize neden olur. (Koprii, 2009)

Eisenstein, Pudovkin ve Kulesov’un basini ¢ektigi Rus bigimci sinemacilar,

gercekligi ve perdeye yanstyanin gergekligini dnemserler. Bu dogrultuda, filmlerinde



tiyatro oyuncular1 yerine gercek kisiler kullanmislardir. Eisenstein, siit¢ii kiz rolii igin
gercek bir siitcii kizi kullanirken; Pudovkin Cengiz Han in Torunu (1928) filminde bir
kiirkii hayranlikla izleyen Cinlileri gostermek i¢in, bir sihirbazi izleyen gergek
Cinlileri kullanmis ve onlar1 kiirk ¢ekimleriyle montajlayarak istedigi etkiyi

olusturmustur. (Biiker, 1989, s. 9)

Kulesov, sinemanin nesnel gergekligi kullandigini ve bu gercekligi
degistirmenin miimkiin oldugunu savunur. Kulesov’a gore, bir ressamin yaptigi
iskemle resmi giizel olabilir, ancak perdeye yansitilinca giizel goriinmez. Gergek bir
iskemleyse perdede giizel goriiniir. Bunun nedeni, perdeye gercek seylerin yansiyor
olmasidir. Kulesov, bu nesnel gergekligin montajla diizenlenmesi gerektigini ifade

eder. (1989, s. 11)

Kulesov, cekimlerin etkilesiminden dogan anlami arastirirken, c¢ekimlerin
icerigini degil, diizenlenisini dnemsemistir. Bu dogrultuda bir dizi deney yaparken,
gercekte var olmayan uzamlar yaratmig, ayni gorlintiiniin montaja gore farklh
algilandigin1 gostermis ve oyuncularin performanslarina montaj aracilifiyla yeni
anlamlar yiiklendigini kanitlamistir. Bu da onu montaj1 ilk 6n plana ¢ikaran kuramci

yapmaktadir. Onu, montaji sinemay1 sinema yapan dge ilan eden Eisenstein takip eder.

Andrew’a gore, Eisesnstein’in sinemanin temeli olarak gordiigli montaj
kurami, biiylik oranda psikolog Edward Bradford Titchener’in, bir anlam1 olusturmak
icin en az iki alginin bir araya gelmesi gerektigini savunan ikilik kuramina dayanir.
(Ozdemir, 2009) Dolayisiyla Eisenstein’a gére film stili, anlatilacak bir olayin uzun
cekimlerini gerceklestirerek degil, onemli pargalarinin bir araya getirilmesiyle
olusturulmalidir. Bu dogrultuda kurgu, 6nemli goriintiilerin ¢akistirilmastyla bir anlam

olusturacak sekilde yapilmalidir ve montajin 6nemi de buradan gelmektedir.

Eisenstein, doganin dogrudan ve oldugu gibi kavranabilmesinin miimkiin
olmadigini, onun ancak zihin tarafindan alinip islemden gegirilerek algilanabildigini
iddia eder. Dolayisiyla sinemanin dogay1 oldugu gibi yansitan mekanik bir islem
olmamasi, gergekligin yeniden sekillendirilmesi gerekir. O, doga yapitlari i¢in s6z
konusu olan kurallarin sanat yapitlari i¢in de gegerli olabildigine inanir. Bu durumu

Andrew, Eisenstein’in her bir 6genin olgiilebilir oldugu doga yasalarini sinemaya
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uyarlama istegi seklinde yorumlar. (2010) Eisenstein’a gore bir yOnetmenin, bir
heykeltirasin hammadde olan tas1 alip sekillendirmesi gibi, ham ¢ekimleri alip onlara
bir bicim vermesi gerekir. Ciinkii Eisenstein, gercegi yakalamak i¢in gercegi

parcalarina boliip yeniden bir araya getirmek gerektigine inanir.

Eisenstein, bir filmdeki 151k, cergeve, oyunculuk ve hikaye gibi her bir
bilesenin birbiriyle iliskili, 6nemli ve ahenkli oldugu bir biitiin olusturan bigimci bir
sistemi sinemaya uyarlamaya calisti. Ona gore bir filmin her bir parcasini bir araya
getiris, “derinlemesine insancil” bir eylemdir. Dolayisiyla parcalart montajla
birlestirmek, bu insancil dokunus sayesinde yeni bir anlam yaratir ve ortaya yeni bir
nitelik ¢ikar. (Ozdemir, 2009) K&prii; sinemanin ziiniin gériintiilerle oynamak, onlari
parcalayip tekrar bir araya getirmek olduguna inanan Eisenstein’in, giiniimiizde
yasasaydi goriintiilerle oynamay1 en ileri seviyeye tasiyan bilgisayar efektlerine

oldukea ilgi duyacagini diisiiniir. (Kopri, 2009)

Uzak Dogu kiiltiirlinden ilham aldigin1 sdyleyen Eisenstein, bu kiiltiiriin
dillerindeki hiyeroglif ve benzeri resim-yazilarin yapisinin, kendi montaj fikrini
besledigini anlatir. (Nisanci, 2018, s. 155-156) Bu yazilardaki farkl iki isaretin bir
araya gelince iiglincli bir anlam olusturmasindan etkilenen Eisenstein, diyalektik

montaj anlayisini buradan aldigin belirtir. (Eisenstein, 1985, s. 42-59)

Eisenstein’in, sanat eserinin salt kendi bi¢iminin olusturdugu anlama degil,
kendi disinda bir seye isaret etmesine de onem vermesi, onu diger bigimcilerden ayirir.
Eisenstein’a gore eser kendinden ibaret olamaz ve kendi disinda bir bilgi de vermelidir.
Onun bi¢ime verdigi 6nem, hayata dair yeni bir anlamin, yeni bir algilayisin ve
dinamizmin ancak belirli bir bi¢imi kullanarak ortaya cikarilabilecegine olan
inancindan kaynaklanmaktadir. Yani Eisenstein i¢in bigim, diger bigimcilerden farkli

olarak, nihai bir amag degil, bir aragtir.

Benzer sekilde, Eisenstein bi¢im ve igerik 6gelerinin her ikisine de gereginden
fazla 6nem vermemek gerektigini, dnemli olanin ikisiyle bir araya getirilen biitlin
olduguna dikkat ¢eker. Bir icerigin hangi bi¢cimle dizilip bir araya getirildigi 6nemli
olsa da, birincil 6neme sahip olan, o bir araya getirilis sonucunda ortaya ¢ikandir. Buna

ornek olarak saat egyasini verir. Bir saat kadranini tutan malzeme ile 1’den 12’ye kadar
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sayilarin belirli bir diizen i¢inde siralanmasi, olusan bu saat esyasini bir “zamanin
gostereni” yapabilir. Ancak Tolstoy’un Anna Karenina’sindaki karakter Vlonski’nin
saati gorlip de algilayamamasi orneginde oldugu gibi, saatin ka¢ oldugu anlamim

yaratan zihindir. (Ozdemir, 2009)

Eisenstein, montaji kendisinden dnce ele alan kuramlarin, onu ¢ekimleri art
arda dizen tuglalar1 siralamak gibi algilamasina kars1 ¢ikar. (1985, s. 63) Ona gore
montaj, birbirinden farkli, hatta bazen birbirine zit ¢ekimlerin bir araya getirilerek,
hatta ¢atistirilarak, yeni bir diisiince ortaya ¢ikarma islemidir. O, filmin gorevinin, bir
olaylar silsilesinin mantikli bir sekilde dykiilestirilmesi degil, bir dykiiniin costurucu
ve harekete gecirici sekilde aktarilmasi oldugunu savunur. Bu cosku da ancak montajla

saglanmaktadir.

Eisenstein, sesin sinemaya girisinin, filme kaydedilmis tiyatro oyunu gibi
eserlerin sayisindaki artig1 tetikleyecegini ve sesin de isin i¢ine girmesiyle, montaj
stirecinde goriintiilerle oynamanin zorlasacagini vurgulayarak; sesle ilgili kaygilarim
dile getirir. Pudovkin ile birlikte kaleme aldigi manifestoda sesli sinemanin
sakincalarimi dile getirir, ancak sesin sinemaya getirecegi yeni olanaklar1 da goz ardi
etmez. Bu yeni olanaklardan birinin, sesin gelisinin, sessiz sinemada siklikla kullanilan
ara yazilarin vadesinin dolmasina neden olacagi oldugunu soyler. Eisenstein’a gore
ara yazilarin tedaviilden kalkmasi, filmin dinamizmini diisliren kesmelere son
verecektir. Ek olarak, sesin bir montaj 6gesi olarak ele alinmasi ve senkronizasyon ile

ilgili deneyler yapilmas1 gerektigini savunur.

Eisenstein’in renk ile ilgili diislinceleri de, ses lizerine diigiinceleriyle paralellik
gosterir. Ona gore, renk bir bicim Ogesi olarak anlatimi giiglendirebilir. Ancak
Eisenstein i¢in bunun sarti, rengi siirekli degil, dogru yerde ve dogru zamanda

kullanmaktir.

Eisenstein’1n seyirci olgusunu da diger kuramcilardan farkl ele aldig: goriiliir.
Onun i¢in seyirci, anlam yaratma siirecinde aktiftir. Sanat yapitinin 6znesi degil
paydasi olarak, anlamin olusumu siirecinde rol oynar. Eisenstein’a gore izleyici,
istenilen biling diizeyine “getirilmesi” i¢in bir rehbere ihtiya¢ duyuyor olsa da, gergegi

ortaya cikarma isleminde yapitin yaraticisinin yaninda konumlanir ve gergege
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yaraticiyla birlikte ulagir. (Biiker, 1989) Onun i¢in montaj, izleyiciyi eserin
yaraticisinin izledigi yolu izlemeye zorlar. Bu sekilde izleyiciyi yaratmaya zorlayan,
tasarimdan ayr1 olarak kurgudur. Ancak agikga seyirciyi yonlendirmekten bahsetse de,

“aktif seyirci”den bahseden ilk kuramc1 oldugunu séylemek yanlis olmaz.

Sinemanin en biiylik bigimcilerinden biri kabul edilen Eisenstein, bi¢im
konusunda ustalasmadan igerigin aktarilamayacagini sdyler. Ona gdre bi¢imi yetkin
kullanamamalk, igerigi anlamadaki eksikligin de belirtisidir. Ancak Eisenstein gercege
de saygi duyar ve biitiin ¢gabasinin onu ortaya ¢ikarmak oldugunu savunur. Eisenstein,
gergege gercekligin imkanlari iizerinden ulasilabilecegini iddia eden Bazin’in aksine,
gercegi parcalayip karistirarak, “onun olgular karsisindaki tutumunu yansitan ritimsel

ozelliklerini ortaya ¢ikarmaya” ¢alisir. (Ozdemir, 2009)

Pek ¢ogu giinlimiizde yaygin kabul edilen sinema 6gretileri olsa da, bigimci
kuramlara en 6nemli katkilar1 yapanlardan biri de Macar kuramci1 Bela Balazs’tir.
Balazs, sinemanin diger sanatlardan farklarmi incelerken, bunlardan birinin
prodiiksiyon asamasi olduguna dikkat ¢eker. Diger sanatlarda s6z konusu olmayan
biiylikliikkte prodiiksiyon masrafina sahip olmasi, sinema sanatinin baslica
ozelliklerinden biridir. Ona gore, sinema sanatinin, icat edildigi Avrupa’da degil de,
onu bir endiistri olarak ele alan Amerika’da bir sanat olarak dogup biiylimesinin

baslica nedeni de, bu biiylik ekonomik yiiktiir. (Balazs, 2019, s. 49)

Bu dogrultuda, Balazs’a gore sinemanin Avrupa’da bir sanat olarak gelisiminin
ontindeki en biiyiik engellerden bir digeri, klasik Avrupa estetik anlayisidir. Balazs’a
gore kokii Antik Yunan’a dayanan eski sanat anlayisinin, yeni bir sanat dali olan
sinemaya katabilecegi pek bir sey yoktur. Bu argiimana gosterdigi kanit ise, sinemanin
icat edildigi Fransa’da degil, Amerika’da gelismis olmasidir. Bu sebeple de, sinemanin
klasik estetik anlayisindan uzak, yeni ve 6zgiin bir dile sahip olmas1 gerekmektedir.

(2019, s. 78)

Bigimci bir kuramci olan Balazs, sinemanin kendine 6zgii dilinin yani sira,
seyircinin onu nasil alimladigiyla ilgisinin de incelenmesi gerektigine inanir. Ona gore
bu alimlama sekli, insanlik tarihinde daha O6nce var olmayan bir gérme kiiltiirii

geligtirmektedir. Goriintiileri birbirine baglayan seyirciyle film arasinda kurulan bu
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etkilesim, gorsel kiiltiiriin doniisiimiidiir ve seyirci bu kiiltlirii hem 6grenir hem de

gelistirerek ileriye tasinmasini saglar.

Balazs i¢in seyirci, sinemanin gelisip ilerlemesindeki en 6nemli paydastir. Ona
gore, seyircinin egitimli olup yonetmenlerden bos eglence prodiiksiyonlar1 degil,
kaliteli yapimlar talep etmesi, yonetmenleri (asil egilimleri ne olursa olsun) nitelikli
filmler liretmeye mecbur birakarak sinema sanatinin her gegen giin ileriye gitmesini

saglayacaktir.

Balazs’a gore sinemanin en 6nemli yeniliklerinden biri de, daha 6nce higbir
sanatta goriilmeyen oranda seyirciyi 6zdeslestirebilmesidir. Sinemanin ilk yillarin
yogun bir sekilde etkileyen tiyatroda, seyirci olaylar1 disaridan izlerken; sinemada
seyirci olaylar1 oyuncularin gozlerinden goriir. Balazs, bunun da seyircinin kolayca
filmin i¢ine girip kendini 6zdeslestirebilmesini sagladigini ortaya koymustur. (2019,

s. 77)

Balazs, sinemanin sahip oldugu 6zdeslestirme etkisinin, sinemanin Avrupa
yerine Amerika’da gelismesinin nedenlerinden biri oldugunu iddia eder. Ona gore,
Avrupa’nin klasik sanatlarindan gelen estetik anlayisi, eserle alimlayici arasina
asitlamaz bir mesafe koymaktadir. Balazs i¢cin Avrupa sanati, i¢ine girilemez, kendi
kendine var olan bir yapidir. (2019, s. 79) Bundan dolay1 da sinema, Avrupa estetigini
hige sayarak seyircinin filmin tam ortasina girmesini saglamay1 basaran Hollywood’da

gelismistir.

Balazs’in 6zgiin bir sanat dali olarak sinemanin getirdigini diisiindiigii en
biiylik yeniliklerden biri de, yakin plan g¢ekimidir. Yakin c¢ekim, ozellikle sessiz
sinemada, oyuncular duygularini s6zlii ifade edemedikleri i¢in mimiklerle ifade etmek
durumunda kaldiklarindan ¢ok islevsel bir ifade aracidir. Ona gore, yakin ¢cekim, daha
once giinliik yasantimizda dikkat etmedigimiz detaylara odaklanmamizi saglar. (2019,
s. 84) Balazs ayrica, yakin plan ¢ekimin sessiz filmde konusamayan oyuncularin

konugmalarini sagladigini ifade eder. (2019, s. 92)

Yakin ¢ekimlerin kullanimi, sesli sinemaya geciste yonetmenleri bocalatmis ve

yakin ¢ekime diyalogun eklenmesinin dikkat dagittigini diistindiikleri i¢in az diyaloglu
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senaryolara yoneltmistir. Bu durum Balazs’a gore, sessiz sinemanin sesli sinemaya bir
iistiinliigiidiir. Neredeyse sadece yakin ¢cekimlerden olusan Jean Darc’in Cilesi (1928)

filmi, bu konuda bir bagyapit kabul edilir. (2019, s. 103)

Balazs, tiyatrodan farkli olarak, sahnedeki arka planin da sinemada ¢ok 6nemli
oldugunu vurgular. Sinemanin iki boyutlulugu 6ndeki oyuncuyla arkadaki dekoru ayn
diizlemde gosterir; dolayisiyla dekor bazen oyuncudan daha fazla sey aktarabilir.

Balazs, sinemacinin bu gercegi ihmal etmemesi gerektigine dikkat ¢geker.

Diger bigimciler gibi Balazs da montaja ¢ok dnem verir. Montajin giiciiniin,
ayni ¢ekimleri kullanarak birbirinden farkli, hatta birbirine zit anlamlar
yaratabilmesinden geldigini ifade eder. Buna 6rnek olarak da Eisenstein’in Potemkin
Zirhlist (1925) filminin montajmi degistiren bir Iskandinav dagitimcinin hikayesini
anlatir. Film, filme adin1 veren geminin i¢indeki askerlerin kendilerine kurtlanmis
clirlik et verilmesi sonucu tepki gostermesini, tepkilerini dile getiren askerlerin
subaylar tarafindan kursuna dizilmesinin emredilmesini ve bunun iizerine patlayan
isyan1 anlatir. Iskandinav dagitimci, Eisesntein’a filmin montajin1 degistirmek
istedigini sOyler; Eisenstein da filmden hicbir sahne ¢ikarilmamasi ve filme higbir
sahne eklenmemesi kosuluyla kabul eder. Iskandinav sinemaci, filmin basindaki
isyancilarin idam edilmesi i¢in askerlerin tiifeklerini kaldirdig1 sahneleri alip filmin
sonuna koyar. Filmin orijinalinde, hikayenin baglarinda tiifeklerini kaldiran askerler
son anda tiifeklerini indirmistir ve isyan bu sekilde baslar. iskandinav sinemacinin
miidahalesiyle ise, isyanin bozuk etler yiiziinden ¢iktig1 ve sonunda da isyancilarin
yakalanip idam edildigi anlami olusur. Balazs bu hikayeyle, montajin giiciinii vurgular.

(Balazs, 2019, s. 150-151)

Balazs icin sinemanin olusturdugu gorsel dil; konugmanin olmadigr zaman
onun yerini tutan bir dil degil, kendi basina bir iletisim bi¢imi, hatta insanligin orijinal
dilidir. Bu sebeple, sesin sinemaya girmesi, bu dili zedeleyen zararli bir geligsmedir.
(2019, s. 97-101) Bu dogrultuda, sinemanin sessiz doneminin ayrintili bir analizine
girisir ve bunu da sessiz sinemanin unutuldugu gelecekteki sinemacilara dogru yolu

gostermesi i¢in yaptigini ifade eder.
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Balazs, incelemelerini sessiz sinema tizerinden yapsa da, sinemada sese kars1
degildir. Ona gore ses; sinemaya girisiyle filmlerin bi¢cimsel biitiinliigline zarar vermis
ve filmleri birer tiyatro oyunu taklidi haline getirmis olsa da, zamanla ses, sinemanin
Oonemli bi¢im araglarindan biri haline gelecektir. Sesin basa ¢ikilmasi gereken bir
eklenti olarak degil, giiclii bir ifade araci olarak sinemanin bir pargasi haline gelmesi,

Balazs’a gore kuramcilarin lizerinde kafa yormasi gereken konulardan biridir.

Balazs, ses ile ilgili diislincelerinin benzerlerini, renk ile ilgili de dile getirir.
Sinemacinin, dogadaki renkleri kullanmak zorunda kaldig1 i¢in, ressamin ifade giiciine
ve Ozglrliigiine sahip olmadigini dile getirse de, zamanla ve teknik gelistikce bu
smirliliklarin kalkacagina inanir. Ona gore renkleri en iyi kullanabilenler, kendi
renklerini kendileri yaratan animasyonculardir (¢izgi filmciler). Benzer sekilde, Balazs
iic boyuta da kars1 degildir; Arnheim gibi iki boyuttan ¢ikmanin seyirciyi psikolojik
olarak farkli bir diizleme itecegini diisiinmez. Hatta stereoskopik filmin, filmleri
geleneksel kompozisyon anlayisindan daha hizli koparacagini, bdylece daha “filmsel”

olacagini one siirer. (2019, s. 297-298)

Balazs, sinema bi¢imcilerinin en 6nemlilerinden biri olsa da, salt bi¢cimcilikten
hoslanmaz. Ona gore, avangart yapimlarin diistiigii yanlis, icerikte var olmayan
anlami, yakin plan gibi bi¢im araglariyla yaratmaya ¢alismalaridir. Ortada bir anlam
yokken bu tarz yontemlerle bir anlam ¢ikarmaya calismak, bos ve kitsch eserler
cikmasina neden olmaktadir. Bu da, bu gibi tarz denemelerin sinemay1 bigimsel olarak
zenginlestirmesine karsin, Balazs’a gore i1srarla siirdiiriildiigiinde sinema sanatina

zarar vermektedir. (2019, s. 205)

Balazs salt bigimciligi 6ne ¢ikaran ve bigcimden baska bir sey bulunmayan
filmleri elestirir. Avangart sinemacilarin baslattig1 “mutlak film” akimini, bu filmlere
ornek olarak gosterir. (2019, s. 224) Benzer sekilde, Birinci Diinya Savagi sonrasi
yayginlik kazanan ve bi¢imi yok sayip sadece olaylar1 odagina alan saf belgesel

akimina da karsidir.

Balazs’a gore, ger¢ekligin 6n planda oldugu belgesel filmler de sanatsal
ozellikler barindirabilir. Balazs bunun yolunun, bu filmlerdeki bi¢cim 6gelerini estetik

2"

kullanmak ve biitiin sanatlarin 6zii olan “insandan kopmamak” oldugunu sdyler.
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Sanatsal degeri yiiksek bu tarz belgesellere 6rnek olarak da, 1929 yapimi Turksib
belgeselini verir. (2019, s. 215-216)

Bi¢cim ve icerik meselesi, birbirinin karsiti gibi ele alinsa ve giiniimiizde
ozellikle bu boliimde ele aldigimiz sinema insanlarini “bigimei” olarak ele alsak da,
belirtmeye calistigimiz gibi, s6z konusu insanlar igerigin degerini yok saymamustir.
Bilakis 6zellikle Eisenstein’in, anlamin yaratimina olduk¢a dnem verdigini gordiik.
Hatta Eisenstein’in, kendisine yoneltilen bi¢imcilik su¢lamalariyla miicadele etmeyi
secen bir sinema insant oldugunu bilmekteyiz. Bu dogrultuda, bi¢cimci kabul ettigimiz
kuramcilarin kendilerini bigimci olarak tanimlamay1 onaylayacagi konusunda emin
olamayiz. Zira Berna Moran’a gore, sdylemin bi¢imi lizerinde durulup anlamin énemi
otelendikge, bicimei yaklagimlarin bigim-igerik ikiligine saplanip kalmasi normaldir.

(Moran, 1988, s. 144)

1.1.3. Anlat1 Bi¢imi

Anlat, bir 6ykiiniin nasil aktarildigini, alimlayiciya anlamin nasil sunuldugunu
belirleyen bi¢imdir. (Yaren, 2013) Chandler ve Munday; hikaye bi¢iminde olan sey,
bir anlatict bulunmasa bile nedensel ya da iligkisel bir gergek veya kurgusal olaylar
zincirinin temsili, aralarinda baglantilar kurulan ve baslangig, orta ve son seklinde fark
edilebilir bir sablona sahip olan iligkili olaylar dizisi olarak tanimlar. (2018, s. 26) Film
caligmalarinda yer alan tanimina goreyse anlati, diger sanatlardan ya da anlatim
araclarindan farkli olarak sinemanin sahip oldugu ayirict anlatim O&zellikleridir.

(Oxford University Press, 2012, p. 1191)

Fransiz gostergebilimci ve edebiyat kuramcis1 Roland Barthes, anlat1 tarihinin
insanlik tarihiyle birlikte bagladigini, her toplumun anlatilar1 oldugunu ve diinyada
sayilamayacak kadar ¢ok anlati tiirii ve bigimi oldugunu belirtir. (Barthes, 2005, s.
101) Diinyada sayisiz anlati ve anlat1 bigimi olmasina karsin, Amerikali anlat1 kuramci
Seymour Chatman’e gore anlatilarin bazi 6zellikleri bulunur. Bunlardan biri, anlatinin
bir biitiin olmasidir. Anlatidaki olaylar ve varliklar birbirleriyle alakali ve etkilesim
halindedir ve bir araya gelerek diizenli bir biitiin olusturur. Her bir 6gesiyle bir biitiinii
bir araya getiren anlatilar, ayni zamanda kapali yapilardir. Anlatidaki 6geler

birbirleriyle alakali oldugu i¢in alakasiz seyler anlatiya dahil olamaz. Dogrudan

17



alakasiz gibi goriinen dgeler anlatiya dahil olsa dahi, alakalar1 eninde sonunda ortaya
cikacaktir; aksi halde anlati “sorunlu” kabul edilir. (Chatman, 2009, s. 19) Ayrica
zaman, uzam, karakterler, eylemler, catisma, olaylar, neden-sonug iliskisi, anlaticinin
konumu, her anlatida bulunmas1 gereken 6gelerdir. Yaren’e gore, sinema anlatilarinda

bu 6gelere seyircinin konumu da eklenmistir. (2013)

Anlatilarin yapisini inceleyen bilinen ilk kisi olan Aristoteles, Poetika’da,
tragedyadaki olay oOrgilisiiniin zamani1 ile Oykiilemenin zamani arasindaki farki
tanimlar. Sinemada da farkli bir zaman vardir. Olaylarin olus zamani birkag yil siirse
de, sadece onemli olaylar1 ve ayrintilar1 aktaran film bir buguk saat siirebilir. Benzer
sekilde, belirli bir saat araligina sigdirilmig bir film, bir roman gibi her okuyanin kendi
hizina gore degisen bir zamana sahip degildir ya da plastik sanatlardaki gibi seyirci bir
bakista eserin tamamini izleyemez. Her izleyici aynt zaman arali§ina yayilmis filmi

seyretmek durumundadir. (Yaren, 2013)

Chatman’e gére anlatilarin yapisi dykii ve sdylem olarak ikiye ayrilir. Oykii,
anlatinin icerigidir ve olaylardan, varliklardan ve yazarin kiiltiirel kodlarinin
bicimlendirdigi insanlardan ve nesnelerden olusur. Chatman’in siniflandirmasinda
varliklar ve olaylar igerigin bigimini olustururken, yazarin kiiltiirel kodlariyla yaratilan
insanlar ve seyler, icerigin 6zlidiir. Soylem ise anlatinin ifadesidir ve anlati aktariminin
yapist ile tezahiirden olusur. Burada Chatman, anlati aktarimimin yapisina ifadenin

bicimi, tezahiireyse ifadenin 6zii der. (2009, s. 23)

Yapisalc1 kurama gore anlatiyr siniflandiran Chatman’in diyagramina gore,
anlatilar farkli medyumlara uyarlanabilmektedir. Ancak her medyumun anlatim
olanaklar1 farkli oldugu i¢in, sinemanin en iyi aktarim yapabildigi alan uzamsal
alandir. Uzun zamana yay1lmis bir olaylar zincirini edebi anlatilar daha kolay ve kisaca
anlatabiliyorken, bir mekanin goriinlimiinii sinema bir karede anlatabilir. Yine
karakterlerin i¢ diinyalart bir romanda ayrintili bir sekilde betimlenebilecekken,
sinemada bu betimlemeyi yapabilmek icin kamera agisi, ¢erceve, 1s1k gibi
sinematografik aracglardan faydalanilir ve ortaya dolayli bir betimleme ¢ikar. Benzer
sekilde, bir romanda bir odaya sadece bir adamin girdigini yazabilirsiniz, ancak

sinemada o adamin nasil goriindiigiinii tam olarak anlatmaniz gerekmektedir. Buna
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karsin, sinemada soyut kavramlar cesitli simgelerle adlar1 sdylenmeden anlatilabilir,

ancak sozIii anlatida bahsedilen kavramin adin1 s6ylemek lazimdir. (Yaren, 2013)

Filmlerde, gereksiz olaylar ve ayrintilar olay orgiistinden atilir. Bu islem, anlati
kuramcilar tarafindan “eksilti” olarak tanimlanir. Bir dykiideki olaylar silsilesinin, bir
neden-sonug iligkisine dayanmasi beklenir; ancak bu iligkiler ag1 kronolojik sekilde
verilebilecegi gibi, geriye doniislerle ya da ileri sicramalarla da verilebilir. Rus
bicimcileri olaylar ile olaylarin verilis bi¢cimi arasindaki farki belirtmek i¢in fabl ve
olay orgiisii seklinde iki ayri kavram kullanir. Fabl (ya da fabula) dykiiniin temel
malzemesi olan olaylar biitiiniidiir ve “aslinda ne oldu” sorusunun yanitin1 verir; olay
orgiisiiyse birbirine baglanmis olaylardir ve “neler oldugundan alimlayici nasil

haberdar oluyor” sorusuna cevap verir. (Chatman, 2009, s. 18)

Anlatida zaman sigramalar1 edebiyatta kolaylikla verilebilirken, sinemada film
dilinin bunu yapabilmesi zamanla gelistirilen tekniklerle miimkiin olmustur. Ornegin
Yaren, Yesilcam’da ge¢mise doniisleri seyirciye vermek i¢in bulaniklik saglayan
manuel filtrelerin kullanildigini belirtir. (2013) Sinemada zamanda sigramalart ilk
avangart filmler kullanmistir ve giiniimiizde yaygin bir norm olarak kullanimi1 devam

etmektedir.

Oykii olaylarmin boyutunu zaman, dykii varliklarimin boyutunu ise uzam
belirler. Dolayisiyla 6ykii uzami ile sdylem uzamini birbirinden ayirmak
gerekmektedir. Oykii uzamini en iyi filmler yansitir. Seyircinin acik sekilde gordiigii
Oykii uzami, perdeye yansiyan gerceveyken, cercevenin disinda kalan ve karakterlerin
gorebildigi alan ima edilen uzamdir. Chatman’e gére dykiide uzamsal dlgiitler birkag
tanedir. Bunlar 6l¢ek/boyut, kontur/doku/yogunluk, konum, aydinlatmanin
derecesi/gesidi/alani, optik ¢oziiniirliiglin derecesi/berrakligi seklindedir. (2009, s. 90-
91) Bunlar sinemada, gergekteki hallerinden farkliliklar gosterir. Ornegin Yiiziiklerin
Efendisi: Kralin Doniigii (2003) filminde bir dagin yamaci boyunca uzanan insan
krallig1 Gondor, gergekte bir stildyonun i¢indeki bir makettir. Yine ayni film serisinde,
olduk¢a kisa boylu varliklar olan hobbitler ile diger irklar arasindaki boy farki,

kameranin konumuyla olusturulmustur.
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Yapisalcilara ve bigimcilere gore, bir Oykiideki karakterler, o dykiiniin birer
ogesidir ve kendilerine yiiklenen islevleri yerine getirmek i¢in var olurlar. Bir yapisalci
olmasina karsin Todorov, Oykiilerin olay merkezli ya da psikolojik olmayan ile
karakter merkezli ya da psikolojik olan olarak ayrilmalar1 gerektigini diigiiniir. Olay
orglisii. merkezli Oykiilerde karakterlerin karakteristik ozellikleri bulunur ve
karakterler oykii icinde o 6zelliklerine uygun se¢imler yaparak kendilerine yiiklenen
islevleri yerine getirir. Buna karsin, psikolojik ya da karakter merkezli Oykiilerde,
karakterler derinliklidir ve davranislar1 6ngoriilemeyebilir. Bu tarz oykiilerde 6ykii
zamani, yogun olaylar silsilesini anlatmaya ¢aligmaktansa karakterleri derinlestirip
olabildigince ¢ok boyutlu bir sekilde betimlemeye ayrilir. Boyle bir ayrim ana akim
sinema ile sanat sinemasi arasinda sik sik goriiliir. Hollywood’un basi ¢ektigi ana akim
filmlerde karakterler bir dizi olaym icinde yiizeysel bir sekilde gosterilirken,
cogunlugu festivallerde gosterilen sanat filmlerinde karakterlerin i¢ diinyalar1 ve
karmasik kisilikleri betimlenir. Benzer sekilde, ana akim filmlerde olaylar genellikle
baskin bir karakterin etrafinda gelisirken, sanat filmlerinde olaylar birka¢ karaktere
paylastirilir. Bunun en ileri 6rneklerinden biri, erken dénem Sovyet sinemasinda
Eisenstein gibi yonetmenlerin filmlerinde goriiliir. S6z konusu filmlerde yildiz
oyuncular ya da olaylar1 sirtlayan parlak karakterler yoktur; olaylar kitleye dagitilarak
hiyerarsi bozulur ve 6ykii demokratiklesir. (Yaren, 2013)

Her 6ykiide bir anlatic1 bulunur. Anlatici; agik veya gizli bigimde bir hikaye
anlatan kisi, edebi bir kurguda hikayeyi anlatan kisinin sesi, bir belgeselde ya da egitsel
filmde ekrandaki olaylar1 anlatan ve agiklayan kisi gibi tanimlara sahiptir. (Chandler
& Munday, 2018, s. 27-28) Wayne Booth’a gore, Oykiilerde yer alan anlaticilar,
dramatize edilmis ve dramatize edilmemis olarak ikiye ayrilir. Dramatize edilmemis
anlaticilar bile, yazarin kisiliginden farkli bir personadir. Booth bu anlaticiya “ima
edilen” anlatic1 der. Yaygin kabul goren kullanimiyla bu “ben-anlatici”dir; yazardan
baska bir kisi olarak yazar1 ima eder. (Chatman, 2009, s. 138-139) Senaryoyu
yonetmenin yazmast gerektiini diislinen Fransiz Yeni Dalgasinin auteur
yonetmenlerinin filmlerinden, senaryolar1 bir ekip tarafindan yazilan Hollywood

filmlerine kadar her filmde bir ben-anlatici bulunur. (Yaren, 2013)
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Booth’a gore, dramatize edilmemis anlaticilar okurlarda bir anlaticinin var
olmadigi hissi yaratabilir. Sinemadaysa bu nedensellik hissi daha fazla
saglanabilmektedir. Ancak her kosulda bir anlaticinin varligindan s6z edilmesi gerekir.
Dramatize edilmis anlaticili dykiilerde ise, anlatic1 kendi varligindan agikca bahseder.
Bu anlatict dykiideki karakterlerden biri olabilecegi gibi, olaylar1 gézlemleyen ya da

olaylarim iginde yer alip okuyucuya aktaran biri de olabilir. (2013)

Chatman’e gore, bakis agisiyla anlaticinin i¢ sesi birbirinden farklidir. Yaygin
kullanimiyla bakis agisi, birisinin goziinden gdérmeyi, birinin deger yargilariyla
olaylar1 degerlendirmeyi ya da birisinin ¢ikariyla iliskili olarak konumlanmay: ifade
eder. (Chatman, 2009, s. 142-144) Anlatilarda genellikle karakterlerin bilinci, onlarin
bakis acisin1 dogrudan ortaya serer. Bunun i¢in, i¢ monologlar ya da biling akis1 gibi
yontemlerle karakterin bakis agis1 bizlere sunulur. Gorsel ve isitsel zemin {izerine
kurulu sinema, bu yontemleri beraber kullanarak bakis agisin1 yansitma konusunda

avantajli konumdadir.

Chatman’in ¢agdas ve yapisalct anlati kuraminin yani sira, daha once
bahsettigimiz Rus bi¢imcisi Propp’un Rus masallar1 iizerine yaptigt masalin
bicimbilimi kurami, basta ilk Sovyet sinemacilar1 olmak iizere pek ¢ok sinema
kuramcisini etkilemistir ve halen Onemli kabul edilmektedir. Sinema anlatisi
konusunda 6nemli kabul edilen bir bagka kuram da, Bulgar edebiyat kuramcis1 Tzvetan

Todorov’a aittir.

Todorov, fantastik filmler iizerine yaptig1 incelemede, tim anlatilarin
baslangicinin denge oldugunu soyler. Bu denge tanimi, her seyin belirli bir standartta
oldugu bir diizeni igaret etmez; bilakis, bir felaket ya da karmasa aninda da bir denge
yasanabilmektedir. Todorov’a gore, anlatida bu denge bir karakter ya da bir olay
aracilifiyla bozulur. Kahraman bu dengenin bozuldugunu fark eder ve bozulan
dengeyi yeniden saglamak i¢in ugrasir. Sonunda bu denge yeni nitelikler kazanarak
yeniden kurulur. Bu yeni kurulan denge, karakterlerin yasanilanlardan 6grendikleriyle
ve gecirdikleri doniistimlerle elde edildigi i¢in, eskisinden farkli bir dengedir. Yaren’e
gore bunun uyarlanabilecegi en iyi 6rneklerden biri, 1984-85 aras1 yayinlanan Jeremy

Brett’in oynadig1 Sherlock Holmes’iin Maceralar: dizisidir. Her boliimiin basinda
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denge halinin Holmes’iin dairesinde Dr. Watson ile zaman gegirirken temsil edildigini
belirten Yaren’e gore hikayeler, sonra bir miisterinin Holmes’ten yardim istemesi,
Holmes’iin kisisel yetenekleri ve bilgisiyle gizemi ¢6zmesi, varsa sucluyu yakalamasi
seklinde devam eder ve hikayelerin sonunda denge yeniden saglanir. Hikayenin
sonunda saglanan denge, gizemin ¢Oziilmesi, suclunun ortaya ¢ikmast ve
cezalandirilmasi ve nihayetinde adaletin yerini bulmasi gelismeleriyle yeni bir nitelige

sahiptir. (Yaren, 2013)

Ayrica Todorov, anlatilarda anlaticinin rolii izerinde durur. Ona gore anlatici,
alimlayici ile anlat1 arasinda bir el¢idir ve izleyicinin anlatiyla ilgili neleri hangi sirayla
bilmesi gerektigini tayin eder. Dahasi, onun olaylar hakkinda ne diisiinmesi ve nasil
yargilamas1 gerektigi konusunda da belirleyici olmaktadir. Anlaticinin goriiniirde
oldugu anlatilarda bu etki daha agikardir, ancak anlaticinin geri planda kaldig:

anlatilarda anlaticinin roliine daha ¢ok dikkat etmek gerekmektedir. (Tas Oz, 2012)

Yapisalciligin kurucusu kabul edilen Claude Levi Strauss ise, anlati kuramini
ikili karsithiklar, yani dikotomiler {izerine kurar. Strauss, karanligin aydinlikla,
zenginligin fakirlikle, diirtistliigiin yalanla varlik kazandigini belirtir. Fakirlik olmadan
zenginligin anlagilmayacagini vurgulayan Strauss, karsitlig1 olmayan bir kavram sz
konusu oldugunda, kiiltiiriin onu uydurdugunu ortaya koyar. Strauss’a gore anlatilar,

bu dikotomilerden olusmaktadir. (Yaren, 2013)

Yapisalct anlat1 kuramlarindan farklilagan 6nemli bir kuram David Bordwell’e
aittir. Genel olarak seyirciye pasif bir rol bigen yapisalct kuramlarin aksine, Bordwell
kuraminda seyircinin anlamlandirma siirecindeki roliinii gz oniine alir ve kuramini
bunun {izerine insa eder. Bordwell’in 6ngordiigli seyirci; belirli kabulleri bulunan,
Eisenstein’1n seyircisi gibi farkli iki gorilintliyii birbirine ulayan ve bir anlam ¢ikaran,
bosluklar1 dolduran ve hikayeyi takip ederek hatirlayan, bu dogrultuda beklentiler
icine giren aktif seyircidir. Filmler ise olay orgiisiiyle, ifade edilme ve bilinebilme
diizeyi ile, kullandig1 tislup ve tonlama ile, seyircisinin Oykiiyli zihninde inga edebilme

stirecine yardim eden bigimsel 6zelliklere sahiptir. (Bordwell, 1985, pp. 241-249)

Bordwell’in kuraminda dort ¢esit anlati vardir. Bunlarin ilki, Hollywood’un

bast ¢ektigi klasik ana akim sinemasi anlatisidir. Ikincisi sanat sinemasi anlatisi,

22



ticiinciisii erken donem Sovyet sinemasinin bagi ¢ektigi tarihsel-materyalist sinema
anlatisi, dordiinciisiiyse diger iigiinden ayr1 bir yerde duran ve onlarin sablonuna
uymayan parametrik anlatidir. (1985, pp. 154-155) Bazi filmler bu anlati ¢esitlerinin

birinden fazlasini barindirabilmektedir.
1.2. lcerik

Icerik, bigiminden ve iislubundan ayr1 olarak bir mesajin konusudur. Ayrica
gosterilen, betimlenen veya temsil edilen gibi tanimlar1 da bulunmaktadir. (Chandler
& Munday, 2018, s. 191) Bunun yaninda; fikirler, materyal, tema, 6z gibi anlamlarda
da kullanilmaktadir. (Collins, 2008) Ozellikle giiniimiizde yeni medya igin iiretilen

yazili ve goriintiilii mesaj pargalar1 da siklikla igerik olarak adlandirilmaktadir.

Bir sanat kavrami olarak igerik ise, bir sanat¢inin alicilarina vermek istedigi
ileti, konudan esinlenilerek bir bi¢im i¢inde var edilen boyuttur. Bu dogrultuda, igerik,
hem sanatcinin hem de alicinin konuyu kavrayisini ve yorumlayisini ifade etmektedir.

(Ering, 1998, s. 21)

Icerik, ¢ogunlukla konu olarak algilansa da, sanatsal agidan farkli bir
kavramdir. Sanatin konusu, insana dair her seydir. Sanat yapitini yeni yapan sey,
sanat¢inin konuyu ele alig bigimi, alimlayanin da konuyu degerlendirme seklidir. Bu
ikisinin kombinasyonuna da icerik denilmektedir. (Savas, 2019) Icerikle birbirine
karistirilan bir diger kavram da “6z”diir. Oz, bir sanat yapitindaki diisiince, ideadur.
Sanatcinin diinyay1 algilayisi sonucu vardigr yargilar ve yaptigi hesaplasma sonucu
ortaya ¢ikan, insana dair degerler ve evrensel bilgi, 6zdiir. igerik ise, konuyu ve 6zii

kapsayan bir anlamda kullanilmaktadir.

Kullanima yonelik objelerde bigim-islev iligkisinin yerini, sanat iirlinlerinde
bicim-igerik iligkisi alir. (S6lenay, 1997) Anlat1 s6z konusu oldugundaysa, Chatman
bu klasik ikiligi 6ykii-sdylem olarak tamimlar. Icerikse, Chatman’e gore, dykiiniin,
yani anlatinin “ne” oldugunun karsiligidir. Buna paralel sekilde, Chatman, igerigin
oziine anlam der ve onu insana 6zgii tiim diisiince ve duygular y1gin1 olarak tanimlar.
Igerigin bicimiyse Chatman’e gore, altta yatan &ziin iizerine kurulu belirli bir dilin

dayattig1 iliskilerin soyut yapisidir. (Chatman, 2009, s. 20)
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Klasik bi¢im-igerik tartismasinda igerigi 6n plana alan kuramlara genel olarak
anti-bigimci  denilebilir. Savag’a gore, bir yapit degerlendirilirken bi¢imin
incelenmesiyle yetinilmemesi, once igerigin ve varsa 6ziin belirlenmesi gerekir. S6z
konusu igerigin ve 0ziin, bicimce nasil ortaya kondugunu degerlendirmek, sanat
yapitin1 incelemenin en 6nemli asamalarindan biridir. (Savas, 2019) Igerigi bigcimin

online koyan en 6nemli diisiinsel tutumsa, ger¢ekeiliktir.
1.2.1. Gergekgilik

Bir filmin “nasil” anlatildigini degil, “neyi” anlattigin1 6n plana koyan
gercekgiler icin, filmdeki en 6nemli 6ge igeriktir. igerigin gercegi en dogru ve direkt
sekilde aktarmasiyla ilgilenen gercekeiler, filmin bigimsel 6gelerini de bu amaca
hizmet etmeleri baglaminda incelemislerdir. Filmin gergegi seyirciye en “gercekei”

sekilde sunmasinin yolu konusundaysa farkli fikirlere sahip olduklar1 goriilmektedir.

Gergekei kuramcilar, anlamin belirsizligine 6nem veren Bazin’den, kurmacay1
tamamen yok sayan Vertov’a kadar cesitlilik gdstermektedir. Ozellikle gercekei
yonetmenlerinse, ger¢egi en ideal sekilde anlatan aracglardan biri olarak “alan
derinligi’ne biiylik onem atfettiklerini goriiyoruz. Gergekgilerin alan derinligine
verdikleri 6nem, kisa odak uzunluguna sahip merceklerin daha genis bir alani
kaydederek seyirciye sunabilmesindedir. Bu sayede dikkat etmeyi sececekleri daha
fazla alan verilerek seyircilere daha fazla secim 06zgirliigli saglanir ve seyircinin
edilgenligi azaltilir. Buna gore, Griffith ve Eisenstein gibi yonetmenlerin seyirciye
sundugu tek ve atanmig anlam yerine, alan derinligi yliksek olan yapimlarda ¢ok

anlamlilik bulunur.

Sinemada gercekgeiligin en iinlii temsilcilerinden biri; sanat sinemasini, yapay
biri olan montaj hari¢ hemen her 6geyi reddeden Sovyet yonetmen ve kuramci Dziga
Vertov’dur. Sinemayla ilgilenmeye Bolsevik devrimiyle baglayan Vertov, 1918
yilinda goreve basladigi Moskova Film Komitesi’nin haber boliimiinde Kinopravda
(1922) admi verdigi bir haber serisi ¢ekerek hareketli goriintli evrenine ilk adimin

atmigtir. Vertov’un giinlik film-gazete olarak adlandirdigi bu seride temel amaci,
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goniilden bagli oldugu sosyalist devrimi, o devrimin ruhuna uygun sekilde anlatmaktir.

(Vertov, 2007, s. 37)

Vertov’a gore, devrimle yikilan diizenin klasik araglarini kullanan dramatik
sinema, ‘“halkin afyonudur” ve izleyicilerinin bilincini uyusturarak eski diizenin
devamini saglar. Vertov, “sanatsal sinema” dedigi klasik kurmacalarin, devrimei bir
toplumu devrim oncesi toplumun kaliplarina uyarlamaktan baska bir sey yapmadigini
one siirmektedir. (2007, s. 85) Bu dogrultuda, Vertov’un sinemada en ¢ok onem

verdigi ve tek gormek istedigi sey, yalin ve acik gergektir.

Sine-g6z kuraminin yaraticist Vertov’a gore, kamera bize dogay1 ve yagami
objektif bir sekilde kaydetme imkan1 veren nesnel bir géz saglamaktadir. Dolayisiyla
sinema, gercegi oldugu gibi yansitmahdir. Bu dogrultuda, senaryo, yapay
isiklandirma, diyalog, yapay oyunculuk, yapay dekor gibi 6geler, sinemada yer
almamasi gereken araclardir. Vertov’a gore sinema, dogadan alinan nesnel gerceklik
parcalarint montajla diizenleyip sunmas1 gereken yeni bir biling saglama aracidir. Bu
noktada Eisenstein’in, Vertov’la derin bir fikir ayrilig1 i¢cinde oldugunu ve sinemanin
ihtiyaci olan seyin bir sine-goz degil, bir sine-yumruk olmasi gerektigini iddia ettigini
belirterek; ayn1 donemin ayni ideallere inanan iki iinlii sinema insaninin, ayni araca ne
kadar farkli baktiklarin1 da gézlemleyebiliriz. Vertov’un fikirlerini manifestolastirdigi
yazilarinda goriilen, gercegin spontan, miidahalesiz, hatta habersiz kaydedilmesi
gerektigine dair fikirlerine karsilik; Eisenstein’in  gercekligin - dogrudan
sunulamayacak kadar karmagik olmasi ve sinemacinin yapmasi gerekenin onu
dogrudan vermeye calismak degil, diizenleyip varliklarin ve nesnelerin ylizeyinin

altinda yatan gergekligi aciga ¢ikarmasi oldugunu savunan fikirleri yer almaktadir.

Vertov i¢in, sine-gdz dedigi kamera gozii, ¢esitli zayifliklara sahip olan insan
gdziinden daha gelismistir ve onun géremedigi seyleri bize sunar. Insan gozii, Vertov’a
gore, cok zayiftir ve cok az seyi gérmektedir. Insanligin gériilemeyecek kadar kiigiik
seyleri gormek icin mikroskobu, goriilemeyecek kadar uzaktaki seyleri gormek i¢in de
teleskobu icat etmesinin nedeni, insan goziindeki bu zayifliktir. Mikroskobu ve
teleskobu icat eden insanlik, son olarak da var olan zamanda olup bitenleri kaydetmek

ve sonradan tekrar tekrar izleyebilmek i¢in kameray: icat etmistir. Vertov, bu icatla
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insanin, etrafindaki diinyaya daha derinden niifuz edebilecegini ve olup biteni
inceleyerek olacak olani tahmin edebilecegini vurgular. (2007, s. 82) Buna paralel
olarak, sinemada yeniliklere acik olan Vertov, hizli ve yavas ¢ekim tekniklerinin

gercegi daha iyi kavrayabilmemize yardimer oldugunu savunur.

Vertov’un zamandan ve uzamdan bagimsiz olarak tanimladig1 sine-gdz, insan
goziiniin sabitliginden de bagimsizdir ve diinyaya yakinlagip uzaklasarak ve yer
degistirerek siirekli hareket halindedir. Bu sayede bu mekanik goz, insana diinyay1
onun bilmedigi bir sekilde sunarak yeni bir algilama yetisi kazandirmaktadir. (2007, s.

18)

Sinemanin heniiz varolus amacina ulasmamis oldugunu iddia eden Vertov,
mevcut dramatik sinemanin tiim derdinin ticari kazanim oldugunu, bu tarz bir
filmciligin sinemay1, izlemesi gereken asil yoldan alikoydugunu savunur. “Gergek
sinema’’y1 yaratmak i¢in bir araya gelen Kinoklar adin1 verdigi yakin akrabalarindan
olusan grubunsa, heniiz iskeleti bile olusturulamamis sinemaya, yani “sinema-gercek”

idealine ulasma amacinda oldugunu beyan eder. (2007, s. 40-41)

Eski diizenin propagandasina ¢ok tepki duyan ve “sanatsal” dedigi klasik olay
orgiisiine sahip filmlerin bu propaganday1 sadece sekil degistirterek siirdiirdiigiinii
iddia eden Vertov, sinemasin1 yeni rejimin propagandasini yapmak iizerine kurmaktan
cekinmez. “Emegin giicii’nii vurgulamak i¢in sik sik c¢alisan iscileri ¢eken Vertov,
hayatin dogal akisinin bu oldugunu (ya da olmas1 gerektigini) seyirciye gosterir. Bu
sekilde, seyirciyi “uyusturan” drama yontemleri kullanmadan, ideal olan devrimci
yasam tarzinin propagandasini yaparak “bu silahit diigmanin elinden almig” olur.

(2007, s. 85)

Vertov, sinemacinin sahip olmasi gereken alt1 tane ara¢ tanimlar. Bunlar; hizl
tagima araglari, duyarkati daha hassas filmler, taginabilir kameralar, hafif 1siklandirma
araglari, hizli ve ¢evik bir muhabir ekibi ve kinok-gézlemciler ordusudur. (2007, s. 89)
Kinok-gdzlemci dedigi kisiler, hayati1 gézlemleyerek olgular halinde siniflandiran ve

temalastiran kinok bireyleridir. (2007, s. 83)
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Vertov i¢in, hareket filmin en 6nemli 6gesidir ve nihai amaci “kat1 bir kesin
hareket sistemi” kurmaktir. Ona gore filme almaya deger hareketin {i¢ 6gesi vardir.
Bunlar mutlak gereklilik, kesinlik ve hizdir. Montajin goreviyse, kaydedilen
goriintlileri “heyecan verici sekilde” ardi ardina dizmek ve bu sekilde “hareketin
geometrik 0zlinli” ¢ikarmaktir. (2007, s. 6) Vertov kurgunun filmin igeriginin se¢ildigi
andan itibaren baslayan ¢ok katmanli ve karmasik bir siire¢ oldugunu diisiiniir. Bu
dogrultuda, alt1 kurgu asamasindan bahseder: Gozii herhangi bir zamana ve uzama
odaklarken gergeklesen gdzlem esnasinda kurgu, goriilen seyin Ozelliklerine gore
zihinsel diizenleme sirasindaki gézlemden sonraki kurgu, kamerayi ¢ekilecek nesneye
odakladiktan sonra yapilan ayarlar ve ¢cekim esnasindaki kurgu, filme ¢ektikten sonra
eksiklikleri tespit ederken yapilan kaba kurgu, kurgu pargalarini bir araya getirirken
temel baglant1 ¢ekimlerini tespit etmek i¢in gozle ayar yapilan kurgu ve biiyiik temalar
olustuktan sonra ufak pargalarin da eklenerek en iyi sekanslarin ortaya ¢ikmasi igin

yapilan son kurgu. (Nisanci, 2018, s. 187-188)

Daha c¢ok manifestolardan olusan kuramini kurmacayi tamamen disarida
birakarak insa ettigi i¢in, Vertov’un sundugu ve savundugu “sinema-gercek”, belgesel
ile belge film aras1 bir formata sahiptir. Olusturdugu bu formatla Vertov, cagdas
kuramcilar tarafindan giintimiiz belgeselciligini baglatan ve bu konuda pek ¢ok teknigi

kesfeden kisi kabul edilmektedir. (Celik & Cigekli, 2022)

Sinemada gercekgiligi en tutarl sistematize edenlerden biri ve belki de ilki,
Fransiz film kuramcisi Andre Bazin’dir. Bazin, gergek¢i-bigimci yonetmenler ayrimi
yaparak, bugiin bildigimiz anlamdaki klasik ikiligi tanimlamis olur. Ona gore,
goriintliye inanan ve anlatimini sinemanin bigimsel 6geleri lizerine kuran yonetmenler
bicimci; kayda aldigi gerceklikten beslenen, icerige dnem veren yoOnetmenler ise

gercekeidir.

Plastik sanatlarin, insanin kendini oliimsiizlestirme istegi iizerine ¢iktigin
ifade eden Bazin, sanatta gergek¢iligin izini siirer. Bu dogrultuda, Antik Misir’da
firavunlarin kendilerini mumyalatirken, 14. Louis’nin portresini yaptirmayi tercih

ettigini vurgulayarak, Oliimsiizliik algisinin zaman igindeki degisimini Ornekler.
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Bazin’e gore, portre gibi kendi varligmin benzerlerini yaratip diinyaya birakma

oykiisti, plastik sanatlarda gercekeiligin de dykiisiidiir. (Bazin, 2011, s. 15)

Bazin, tizerindeki bir delikten giren 15181 kagit lizerine yansitan bir kutu olan
ve gliniimiizde fotografin dnciisii kabul edilen camera obscura’nin icadiyla ressamlar
tarafindan kullanilmaya baslanmasinin, perspektifin icadina sebebiyet verdigini ifade
eder. Perspektifin icadiyla baglayan Ronesans, 19. ylizyila kadar devam edecek olan
resimde gergekgeilik arayisinin temelini atar. Bazin, fotograf ve kameranin icadinin,

resimdeki bu gergegi kopya etme ihtiyacina son verdigini anlatir.

Bazin i¢in resim, gercegi ne kadar iyi taklit ederse etsin, sanat¢inin eliyle gelen
oznellikten kurtulamaz. Ona gore fotografin resimden daha iyi bir gergegi ifade etme
araci olmasi, 6zellikle ilk doneminde renk gibi 6nemli bir gergeklik olgusunu resimden
cok daha geri seviyede kullanmasina neden olan tekniginde degil, fotografin liretimi
stirecinde fotografcinin manipiilasyon imkaninin pek olmamasindadir. Ona gore
fotografcinin kisiligi, yalnizca cekilecek nesnenin se¢imi ve amact séz konusu

oldugunda siirecte etkili olmaktadir. (2011, s. 18)

Bazin, fotografin icadmin, resim sanatini gercegin benzerini yaratma
kaygisindan kurtardigini vurgular. Ona gore, Cezanne gibi izlenimei ressamlar,
fotografin icadinin ne anlama geldigini ilk fotografcilardan daha iyi kavramistir.

(2011, s. 20)

Bazin sinemay1 resimle ve fotografla kiyaslamasma ek olarak, tiyatroyla
benzerliklerini ve farkliliklarini da ortaya koyar. Bazin’e gore tiyatroyla sinema
arasindaki en belirgin farklardan biri, seyircinin konumudur. Ona gdre sinemanin,
seyirciyi pasiflestirecek araglara sahip oldugu kadar, onu uyarip harekete gecirecek
araglart da bulunmaktadir. Ancak Bazin i¢in tiyatro, seyircinin 6zdeslesmesini
engelleyen bir yapiya sahiptir. Oyuncunun karsisinda oldugunun ve kendisini
gordiigiiniin farkinda olan seyirci, oyunu bu bilingle izlemektedir. Ayn1 sekilde oyuncu
da, seyirci tarafindan izlendiginin bilinciyle oyununu oynamaktadir. Sinemadaysa,
oyuncu i¢in de, seyirci i¢in de bdyle bir durum yoktur. Bu sayede, sinemada izleyici,

filmin rahatlikla i¢ine girebilir ve oyuncuyla 6zdeslik kurabilir.
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Bazin’e gore tiyatro ile sinema arasindaki en 6nemli farklardan biri de, dekorun
ifade ettigi seydir. Tiyatronun dekora ihtiya¢ duydugunu, ¢iinkii dekorun sahne ile
gercek diinya arasindaki sinirt belirledigini belirten Bazin; bu sebepten sinemada
yapay dekor kullanilmamas1 gerektigini, ¢iinkii sinemanin uzaminda oyuncularin

cergeveden ¢iktiktan sonra da var olmaya devam ettigini savunur. (2011, s. 105-106)

Bazin, filmin bi¢imsel 6gelerini gorlintlinlin plastikleri ve montaj olarak iki
gruba ayirir. Dekor ve sahne diizenlemeleri, makyaj, 1siklandirma, ¢ergeveleme, hatta
oyunculuk gibi 6geler goriintiiniin plastikleridir. (2011, s. 32) Bazin’e gore bunlar,
sinemanin fotograftan aldig1 6gelerdir. Bu 6geleri dogal olmayan bir sekilde kullanan
filmler, Bazin’e gore basarisiz filmlerdir. Bu konuda en ¢ok Alman

Disavurumculugunu elestirdigi goriiliir. (2011, s. 107)

Sinemanin teknolojiyle i¢ ige gegmisligi, en ¢cok da diinyanin daha oldugu gibi
aktarimi ve temsili s6z konusu oldugunda ortaya ¢ikar. Ornegin, acik havada ¢ekim
yapabilmeyi miimkiin kilan duyarkati daha hassas filmlerin icadi, yonetmenlerin
stiildyoya bagimli olmasini 6nlemistir. (2011, s. 41) Benzer sekilde, renkli filmin icad,
gercekligin bize sundugu cok 6nemli bir olgu olan renk 6gesinin, sinemada temsil
edilmesine olanak saglamistir. Bazin de, bu olgular dogrultusunda, sinemadaki
teknolojik gelismeleri desteklemis, sesin sinemaya girmesine ise Ozellikle 6nem
vermistir. Bazin’e gore, sesin varligi sinemada montaj gibi “miidahalelere” ve
dramatik akis1 seyirciye tam aktarmak icin kullanilan arayazi gibi kesmelere duyulan
ihtiyact oldukca azaltmistir. Gergekligin en iyi sekilde aktarilmasini 6Gnemseyen Bazin,
Arnheim gibi baz1 bi¢imcilerin aksine, sesin sinemaya geligini, onun ulagmaya calistigi
miikemmellik seviyesini maksimuma ¢ikarmak i¢in olumlu bir gelisme olarak
degerlendirir. Bunu yaparken, sesin gelisini takip eden birka¢ yilda yapilan filmlerin

oturmamis bi¢imlerini inkar etmez. (2011, s. 31)

Bazin, alan derinliginin, ¢ekim sonrasi montaja gereksinimi en aza indirdigini
ve sahne i¢i kesmelerin yerine hareketli kamera ile “yeniden cerceveleme”nin daha
islevsel olduguna inanir. Ayrica kameranin hareketliligiyle ortaya cikan siireklilik
hissinin yarattig1 plan-sekans adi verilen bi¢imsel yontemi olumlar. Ona goére, bu

yontemle uzamin biitiinselligi korunur ve montaja gerek duymadan sekanslar arasi
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gegcisler saglanir. (Koprii, 2009) Buna ek olarak, alan derinligi, uzami bir biitiin olarak
verdigi i¢in goriintii yapisindaki belirsizligi koruyarak seyircinin goriintiiyii kendisinin

yorumlamasina firsat tanir. (Nisanci, 2018, s. 199)

Sinema dili yaratma konusunda en Onemli araglardan biri olan montaj
konusunda Bazin, Amerikan filmlerini isaret eder. Ona gore Amerikan filmlerindeki
montaj ¢ogunlukla goriinmezdir. Bu tarz montajda, seyirci olayin dogal akisini takip
ettigi icin montajin farkina varmaz ve kendini yonlendirilmis hissetmez. Bazin’e gore

bu tarz montaj, “analitik montaj”dir. (Bazin, 2011, s. 32)

Montaj1 gercege bir miidahale olarak gdéren Bazin onu reddetmez, ancak
onemini indirger. Bazin, montajin temel islevinin, olaylar: 6nem sirasina gore siralayip
onlar1 anlamli hale getirmesi oldugunu diisiiniir. En ¢ok karsi ¢ikti§i montaj tiiri,
birbirinden ayrik goriintiileri bir araya getirerek yeni anlam olusturan Eisenstein’in
entelektiiel montajidir. Clinkii Bazin’e gore bu, sinemanin varolus bi¢imine aykiridir.
Ona gore, goriintiileri pargalayip onlarla farkli anlamlara gelecek sekilde oynamak,
gercegi ve dolayisiyla onu algilayan seyirciyi manipiile etmektir. Bu nedenle
Eisenstein’1in entelektiiel kurgusu basta olmak {izere asir1 montaj uygulamalarina karsi
cikar. Bu tarz yogun uygulamalarin, tek bir anlam yaratarak seyirciye bu anlami
dayattigin1 iddia eder. Bu dogrultuda Bazin, ¢ekimler arasi kesmeyi azaltmak icin

kullanilan alan/odak derinligine ¢ok dnem verir.

Bazin’e gore film dilini kokten degistiren teknik, alan derinligidir. Seyircinin
gercek hayattaki gibi uzamu bir biitiin olarak alimlamasini saglayan alan derinligi, ayn
zamanda seyirciden daha aktif bir izleme faaliyeti talep eder. Bu yontemle, seyirciye
tek bir anlam dikte eden anlatimdan kurtulunur ve sinemaya “belirsizlik” olgusu tekrar

gelir. (2011, s. 50)

Buna paralel olarak Bazin, alan derinliginin yogun kullanildigi, montajla
birlestirilmis kisa cekimler yerine uzun ¢ekimler kullanilan Italyan Yeni
Gergekgiligini takdir eder. Akimin takipgilerinin dramatik uzamin devamliligina saygi
duyduklarmi belirten Bazin, bu sayede yonetmenlerin seyirciye onemli gordiikleri
anlamlar1 ve ayrintilar1 dayatmak yerine, belirsizlige basvurarak anlam olusturma isini

biiyiik oranda seyirciye biraktiklarini vurgular. (2011, s. 52)
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Bazin alan derinliginin yani sira; mercek sec¢imi, plan-sekans, yeniden
cergeveleme gibi goriintiiniin filme aktarilma asamasina biiyiik 6nem verir ve

sinemanin yaratim igleminin bu asamada gergeklestigini ortaya koyar.

Sinemada gercekeilik yaklagiminin 6nemli temsilcilerinden bir digeri de,
Alman kuramci Siegfried Kracauer’dir. Kracauer’a gore sinema, modern insanin
gerceklikle kurdugu iliskinin, bilimin gelismesinin de etkisiyle, degismesini
simgeleyen cagimizin sanatidir. Geleneksel sanatlarda doganin sadece eseri ortaya
cikarmak icin gerekli olan malzemeyi sagladigini ifade eden Kracauer, bu siirecte eser
olustuktan sonra geriye dogal hicbir seyin kalmadigini vurgular. Kuramciya gore
giinlimiiz insaninin sanattan beklentisiyse, gercekligin fark edilen ve fark edilmeyen

parcalarini sunmasidir.

Kracauer, sanatta gergekg¢ilik arayisinin, bilimde pozitivizm anlayisinin
yayginlagmasiyla es zamanl gerceklestigini savunmaktadir. Ona gore, 19. ylizyilda
icat edilen fotograf, bilimde hiikiim siiren pozitivizmin, sanata da sigrayabilecegini
diisiindiirerek takdir toplamistir. Fotografin gelisini coskuyla karsilayan donemin
gercekeileri, fotografin konu aldig1 nesneleri yeniden iirettigini, dolayisiyla fotografta
nesneye, onu formlar1 zevkleri ve arzular1 dogrultusunda egip biiken ressamlar gibi

yaklasilamayacagini diistinmektedir. (Kracauer, 2015, s. 76-77)

Kracauer, sinemanin fotografin devami oldugunu, dolayisiyla gerceklikle
direkt baglantili oldugunu ifade eder. Onu diger sanatlardan ayri bir yere koyan ise,
geleneksel sanatlardaki gibi sanat¢inin malzemesini isleyip doniistiirmemesi, bunun
yerine sanat¢inin malzemeyi el degmemis bir sekilde birakmasidir. Kracauer’a gore
sinemanin tarihi, ancak fotografin tarihi incelenerek kavranabilecektir. Ciinkii

fotografik malzemenin anlasilmasi, sinemanin anlasilmasini saglayacaktir.

Fotograf¢ilik alaninin, gergekgiler ile bigimciler arasinda bir tartisma alani
oldugunu belirten Kracauer, bi¢imcilerin fotografin bir sanat oldugu konusunda
olduk¢a emin olmalarina ragmen, gercekcilerin bu konuda kesin bir goriis ortaya
koyamadiklarina dikkat c¢eker. (2015, s. 81-84) Kracauer, bu konudaki tartismanin,
estetik konusunda ¢oziilmesi gereken sorunlar oldugunun emaresi oldugunu iddia eder

ve bu sorunlar1 ¢ézmek icin kollarmi sivar. Bu dogrultuda, bir seyin sanat olup
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olamayacagi konusunda bir ilke ortaya ¢ikarir. Ona gore, belirli bir sanatin yontemini
kullanan eserler, o sanat dalinin temel 6zelliklerini barindiriyorsa, o eserlerin estetik

olarak yeterli olacaklar1 varsayilmalidir. (2015, s. 86)

Bu ilke kilavuzlugunda, bir fotografin sanat olabilmesi i¢in temel estetik
ilkelere uygun olmasinin ilk sart oldugunu iddia eder. Ona gore fotograf s6z konusu
oldugunda ikinci sartsa, gergekciligi elden birakmamasi gerekliligidir. Bu iki sarti
aramaya Kracauer “fotografik yaklagim” der. (Bozkurt Aver & Karakog, 2020)

Kracauer, big¢imci egilimlerle gercek¢i egilimlerin ¢atigmak zorunda
olmadigin1 dile getirir. Fotografta bi¢imin Onemini indirgeyen gercekeilerin
manifestosunun uygulanabilir olmadigini vurgulayan Kracauer; kadraj, lens, filtre gibi
bicimsel araclarin fotograf¢i tarafindan estetige uygun sekilde kullanilmasi gerektigini
belirtir. Ona gore fotografcinin aldig1 her bigimsel karar, onun dogay1 6ziimsemesini

saglar. (Kracauer, 2015, s. 118-119)

Kracauer i¢in fotografik yaklasima uygun eserlerin dort onemli ozelligi
bulunmaktadir. Bunlardan ilki; fotografin sahnelenmemis, ham gerc¢ekligi kayda
almasidir. Doganin planlanmamis, rastgele durumlarini yakalayabilme becerisi,
fotografla gerceklik arasinda yakin bir bag yaratir. ikinci 6zellik, bu am yakalama
ozelliginin yol a¢tig1 rastlantisalliktir. Uciincii 6zellik de, fotografin cercevesiyle
sinirlandirilamayan sonsuz uzamidir. Dordiinciisii ise, doganin kestirilemezliginin ve
siirlandirilamazliginin bir uzantisi olarak, belirsizlik 6zelligidir. Fotografin dogayla
baglantisi, onun tipki doga gibi ¢ok ya da muglak anlamli olmasina neden olur. (2015,

5. 95-97)

Kracauer’a gore, montaj, ses, hareket gibi bircok unsurdan olusan sinemanin,
en dnemli 6zelligi fotografik olmasidir. Dolayisiyla, kuramciya gore, filmin dogasiyla
fotografin dogasi aynidir. Sinemanin dzelliklerini temel ve teknik 6zellikler olarak
ikiye aywran Kracauer, temel ozelliklerin fotografin ozellikleriyle ayni oldugunu

savunur. (2015, s. 107)

Sinemanin ilk yillarindan beri siiregelen bigimcilik-gercekgilik tartigmasinin

hala devam ettigini belirttikten sonra Kracauer, gergekg¢iligi Lumierelerden,
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bicimciligiyse Melies’den baslatir. Bunun nedeni olarak da, Lumierelerin gercekligi
oldugu gibi aktarmakla ilgilenmesini, Melies’ninse sinemada hikayeler anlatmaya
baslamasini gosterir. Ancak kuramci, glinlimiizde bile kullanilmaya devam edilen pek
cok sinema teknigini bulan kisi olsa da, Melies’nin sinemada filme alinmig tiyatro

oyunlarindan daha fazlasin1 yapmamis oldugunu vurgular. (2015, s. 114)

Kracauer’a gore fotografla dogasi ortak olan sinema, gergekligi aktarma
konusunda fotograftan daha fazla imkana sahiptir. Bunun ilk nedeni, fotografin
hareketin sadece bir animi, sinemanmsa tamamim kaydetmesidir. ikinci nedense,
sinemanin bir olay1 ya da yazilmis bir senaryoyu sahneleme kabiliyetidir. Ona gore,
sinema daha Once yasanmig bir olay1r gercekmis ya da o an yasaniyormus gibi
sahneleyebilir. Gergek¢i kuramciya gore bu noktada, bir yonetmenin dikkat etmesi
gereken, c¢ektigi filmin sahneleniyor gibi gériinmeyecek sekilde bigimlendirilmesidir.
Kracauer, bu kadar bi¢cimsel imkanlar sunan sinemanin, ger¢ekligin yolunda yiirtimesi

gereken sinemaciy1 bigimcilik tuzagina diisiirebilecegi konusunda uyarida bulunur.

Fotograf i¢in kullandig1 fotografik yaklasim gibi, sinema i¢in de sinematik
yaklasimdan bahseden Kracauer, bunun sinemanin temel estetik 6zelliklerini koruyan
ve gercekei egilime sahip yaklagim oldugunu agiklar. Diger sanatlar i¢in s6z konusu
olan ozelliklerin sinemanin potansiyelini tam olarak karsilamadigmi ifade eden
Kracauer, sinemanin diger sanatlardan temel farkinin, malzemesini doniistirmemesi
oldugunu defaatle vurgular. Ona gore sinema, fiziksel gercekligi oldugu gibi alip

muhafaza etmelidir. Diger sanatlarsa malzemesini alip tiiketir. (2015, s. 120-121)

Sinemanin kayda aldig1 en onemli sey, Kracauer icin de harekettir. Bunu
kovalamaca, dans ve olugmakta olan hareket olarak ayr1 basliklarda inceleyen kuramci
icin, kameranin kayda aldig1 diger 6nemli sey de cansiz nesnelerdir. Kracauer’a gore

cansiz nesnelerin salt dekor olarak kullanilmasi sinemaya 6zgtidiir. (2015, s. 125-130)

Kracauer, sinemanin bir gergegi ortaya ¢ikarmasi ve ifsa etmesi gerektigini
iddia eder. Ona gore bir film; normalde gorlinmeyen seylerden, sasirtan

fenomenlerden ya da gercekligin 6zel hallerinden birini ortaya ¢ikarmalidir. (2015, s.
131)
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Kracauer, sinemanin sahnelenmemis olana dogal yakinliginin, onun tesadiifi
olana da yakin olmasini sagladigini diisiiniir. Bu tesadiifi olanin ortaya ¢iktig1 en bariz
orneklerden biriyse, sokaktir. (2015, s. 139) ilk gercekgilerden olan Lumierelerin
sokagin anlik ve rastgele olaylarini kayda almasiyla sinemanin basladigini dile getiren

Kracauer, sokagin bu giiciinii en iyi kullanan ilk ismin de Griffith oldugunu ifade eder.

Bigimcilerin ¢ogunlukla biiyiik 6nem verdigi yakin ¢ekim konusuna da deginen
Kracauer’a gore, yakin ¢ekim sadece montajda kullanilacak goriintli pargalar1 degildir.
Onun icin yakin cekim, tipki Balazs i¢in oldugu gibi, gercekligin daha once
goriilemeyen boyutlarin1 ortaya c¢ikaran Snemli bir aractir. Yakin ¢ekim, gozle
secilemeyecek kadar kiiglik nesneleri gormemizi sagladig gibi, goriilemeyecek kadar
biiyiik nesneleri de ortaya ¢ikarir. Bunlardan biri de kitledir. Kendi gozlerimizle
goremeyecegimiz hacimdeki insan yi1ginlarini, yalnizca sinema ve fotograf kaydedip
bizim goriisiimiize sunar. Benzer sekilde sinema, insan goziiniin algilayamayacagi

kadar hizli olup biten seyleri de izleyebilmemizi saglar. (2015, s. 131-136)

Bazin gibi montajin sinemanin dogasinda bulunan ¢ok anlamlilig1 yok edip
seyirciye tek bir anlam dayatti§ini iddia eden Kracauer, montaj gibi sinematik bigim
araclarinin belirsizligi bozmadan da kullanilabilecegini ve bdyle kullaniimasi

gerektigini savunur. (2015, s. 164)

Kracauer, sinema filmlerinin ¢ok anlamli yapida olmasinin, kendi igindeki
fiziksel gergekligin cok Otesinde bir anlam diinyasini igaret ettigini diisliniir. Bu
anlamlar diinyasina ise “hayat” der. (2015, s. 289) Ona gore sinema, hayatin sonsuz
akisin1 fotograftan daha iyi kavrayabilme imkani saglar. Bunu da en iyi, hayatin

rastgele ve acik uclu sekilde aktig1 sokakta yapar. (2015, s. 165)

Kracauer i¢in, gergekligi yansitmas: gereken sinema, tarihi ve fantastik
hikayeler i¢in sorunlu bir ortamdir. Ona gore, ge¢miste yasanmis bir hikayenin
sinematik olmasini saglamak, ancak filmin odagin tarih yerine kameraya kaydirarak
miimkiin olur. Bu durumun 6rnegi olarak Jean Darc’in Cilesi (1928) filmini gdsteren
Kracauer, bu filmi insan yliziine dair bir inceleme olarak tanimlar. (2015, s. 174-175)
Benzer bir durumun gercek-dis1 hikayeleri anlatan fantastik filmler i¢in de gecerli

oldugunu sdyler ve Alman Disavurumculugunun sembol filmlerinden biri olan Dr.
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Caligari’nin Muayenehanesi (1920) filmi gibi orneklerin, sinematik gercekligi yok
sayarak ekspresyonist resimleri taklit ettigini iddia eder. (2015, s. 180-182)

Kracauer, Bazin gibi, bir filmin ana odaginin oyuncu olmamas1 gerektigini
diislinlir. Ona gore oyuncular, filmin diger 6geleri gibi bir biitiiniin pargalaridir.
Kracauer ayn1 zamanda, sinema oyuncusunun tiyatro oyuncusu gibi rol yapmamasi
gerektigini savunur ve ancak bu sekilde kameranin gercek hayattan bir insan
yakalayip bize gosterebilecegini diislinlir. Hatta bu dogrultuda, oyuncu olmayan

oyuncularin da kullanilabilecegini savunur. (2015, s. 195-200)

Kracauer, sinemanin ilk dénemlerinde sesin filme gelisine dair kaygilarin bosa
ciktiginin, ancak yine de ilk sesli filmlerde bir diyalog bombardimani yasandiginin
altin1 gizer. (2015, s. 205-206) Ona gore, filmlerde ses ile goriintii arasinda bir denge
kurmak yeterli degildir. Yonetmenin, filmdeki sesin oynadigi rolii azaltmasi

gerekmektedir.

Sinemada miizigin yerini sesten ayri olarak ele alan Kracauer, ilk filmlerden
itibaren miizigin film gosteriminin bir parcast oldugunu, ancak filmin bir pargasi
olmadigint 6ne siirer. Miizigin sinematografik bir 68e olarak degerlendirilmesinin
sinemaya bir katkis1 olmadigini belirten Kracauer i¢in, miizik anlatiy1 ilerleten degil

g0z ardi eden bir 6gedir. (2015, s. 254-255)

Sinemanin 6zdeslestirme etkisi, Kracauer ic¢in tehlikelidir. Sinemanin
gercekligi sunma iddiasi, onun mesajlarinin seyirci tarafindan sorgulanmadan kabul
edilmesine neden olabilir. (2015, s. 275-276) Sovyet ve Nazi propaganda filmlerinin
basarisint 6rnek gosteren Kracauer, film izleme deneyiminin diisiinme yetisini geri

plana atip duygular1 harekete ge¢irdigini vurgular.

Kurami baglaminda deneysel/avangart ve olgusal filmleri de inceleyen
Kracauer, bu iki film bi¢iminin hikayesiz filmlerin alt tiirleri olduklarin1 belirtir. Ona
gore avangart filmin 6ziinde, hikayenin filmin ayrilmaz bir parcasi oldugu fikrine tepki
bulunmaktadir. Bir filmin yapisimi ritim, soyutlama, siirrealizm ve disavurum gibi
tercihler lizerine kuran deneysel sinemacilar, Kracauer’a gore, sinemaya bigim olarak

pek ¢ok katki sunmuslardir. Ancak sinemayi hikayecilikten kurtarmaya calisirken
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izledikleri yolda kendilerini bulduklari nokta, sinemay1 diger sanatlarin boyundurugu
altina sokmak olmustur. Bu dogrultuda, Kracauer i¢in avangart sinemacilarin

yaptiklari, sinemadan ziyade diger sanatlar i¢in faydali olmustur. (2015, s. 381)

Belgesel, haber, egitim, seyahat gibi film temalarin ise olgusal filmler baslig
altinda degerlendiren Kracauer, bu filmlerden 6zellikle belgeselin, fiziksel gercekligi
oldugu gibi aktarma ve sinemanin estetik ilkelerine uyma sartlarin1 yerine getirdigi
icin sinematik oldugunu diistinmektedir. Ancak tiirlin iyi bir 6rnegi olabilmesi i¢in
nesnel olmasi gereken belgesel filmlerin, hikayeyi geri plana atarak insani olani
dislamasi ihtimali yiiksektir. (2015, s. 393) Bu da olgusal filmleri Kracauer’in géziinde

sinematik olarak zayiflatir.

Ona gore hikayeyi sinemadan soyutlamak, “hikaye” kavraminin ¢ok genis
olmasindan dolay1 miimkiin degildir. Bu sorun, hikaye tiirlerinin sinemaya uygun olup
olmayanlarin1 kategorize ederek c¢oziilebilecektir. Bu dogrultuda incelemeye girisen
Kracauer i¢in, sinemaya uygun olmayan ilk hikaye tiirli teatral hikayedir. (2015, s.
411) Bunun nedeni, teatral hikayenin belirli bir anlatim tarzina sahip olan tiyatro igin
hazirlanmis olmasidir. Ona gore tiyatro, sahnede sergilendigi i¢in insan etkilesimiyle
yogun iliski i¢indedir. Yine Kracauer’a gore, sahne faktdriinden dolay: tiyatronun
diinyas1 kiiciiktlir; sahnenin disina tasan kitleleri i¢ine alamaz ve yakinlastirma

miimkiin olmadigi i¢in kii¢iik nesneler sahnenin i¢inde kaybolup gider.

Gergekligin zamanin1 ve uzamini biiylik boyutlarda kapladigi i¢in roman
tiirliniin sinemayla biiyilik benzerligi oldugunu diisiinen Kracauer, (2015, s. 433) ikisi
arasindaki en belirgin farkinsa sinemanin fiziksel devamliliga bagl olmasi, romaninsa
zihinsel devamlilik gerektirmesidir. Buna ek olarak, bir roman1 sinemaya uyarlarken
romanin kendisinin uyarlanmaya uygun olup olmadigma bakilmali, uyarlarken de

sinemanin gerektirdigi baz1 degisiklikler yapilmalidir.

Var olan hikaye tiirlerinin sinemaya uygunlugunu tiyatro ve roman iizerinden
inceleyen Kracauer, tanimlanmis bir sinematik hikaye bi¢ciminin olmadigini ortaya
koyar. Ona gore bu bi¢cime “buluntu hikaye” denilebilir ve bu, gercek hayatin i¢cinden
kesfedilmis hikayeler olmalidir. (2015, s. 449-450) Bu bakimdan, Kracauer’in ortaya
koydugu sinematik hikaye tiirii belgeselcilige ¢ok yakindir.
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Kracauer, iceriklerin ifade edilecegi sanatlarin farklilik gosterdigini,
dolayisiyla her icerigin sinematik olamayacagini savunur. Bu baglamda trajediyi 6rnek
veren Kracauer, tiiriin insan merkezli bir catisma gerektirdigini, bu c¢atismanin
saglanabilecegi diinyanin da sinirli ve belirli sartlara bagli olacagini vurgular.
Kracauer i¢in bu diinya, rastlantiya yer olmayan {itopik bir evrendir. Sinema ise insanin
her zaman merkezde olmadigi, tesadiiflerin ve belirsizliklerin yasanabildigi, fiziksel
gerceklige siki sikiya bagli bir evrendir. Dolayisiyla Kracauer igin trajedi, sinematik
degildir. (2015, s. 474-476) Bu dogrultuda sinema, hayatin akisina paralel olmali,

rastlantilara yer vermelidir.
1.2.2. Anlam

Filmde anlamin olusumu, ozellikle gergek¢i kuramcilarin  baglica
meselelerinden biridir. Bazin basta olmak iizere gercekg¢iler anlamin izleyen tarafindan
olusturulmas: i¢in hikayede “belirsizlik” unsurunun korunmasi gerektigini
vurgulamalarina ragmen, “anlam” kavraminin genis incelemesi gostergebilimciler
tarafindan yapilacaktir. Andrew’a gore, “gdstergebilim anlam bilimidir” ve sinemada
anlamin kurulusunu, bu siiregte izleyicilerin konumunu agiklamak icin kapsamli bir
model olusturmay1 amaglar. Gostergebilim ya da semiyoloji, sinemaya 6zgii anlam
kaliplarin1 ortaya koymayi amaglar. Bu dogrultuda, anlam, mesajlarin seyirciye
tagindig1 stlirecte olusur. Gostergebilimciler, sinemada olusan anlamlarin, filmlerde yer
alan kodlar araciligiyla var oldugunu diisiiniir. (Andrew, 2010, s. 331-332) Bu noktada,
anlamin var olan kodlar tarafindan olusturuldugunu diisiinen gostergebilimciler, Bazin
gibi anlamin bireyler tarafindan bir nesneye aktarildigini diistinen kuramcilardan
ayrilir. Gostergebilimciler seyircinin konumunu filmde var olan anlami ¢ekip ¢ikaran

olarak belirlerken, Bazin anlam1 bizzat seyircinin olusturdugunu savunur.

Bordwell ve Thompson, bir filmdeki anlami1 dérde ayirir: Gondergesel anlam,
acik anlam, ortiik anlam ve semptomatik anlam. (2009, s. 60-63) Gondergesel anlam,
izleyicinin filmde yer alan 6geleri kavrayabilecek bilgiye ve yetenege sahip olup
birikime ve kabullere gondermeler yapmasiyla ortaya ¢iktig1 i¢in, buna gondergesel

anlam denmektedir. Filmin diger 6geleriyle birlikte bir biitiin olarak islev goren ikinci
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anlam olan ac¢ik anlam ise, filmin amaci kabul edilebilen ve 6zeti gibi goriinen
anlamdir. Yazarlarin Oz Biiyiiciisii (1939) filmi iizerinden agikladigi bu anlamlardan
ilki; yani gondergesel anlam, Biiylikk Bunalim déneminde ABD’nin tasra
eyaletlerinden Kansas’ta yasayan bir ¢iftlik kizinin, kopan bir kasirgayla gittigi
fantastik Oz bolgesinde yasadigi seriivenler ile sonunda eve doniisiidiir. Biiyiik
Bunalim dénemi ya da Kansas’in bir ¢iftligindeki yasamin biiyiik bir sehirdeki
yasamdan farki hakkinda fikri olmayan bir izleyici, bu anlami1 tam algilayamayacaktir.
Filmin ag¢ik anlamiysa, mevcut yasaminda sorunlar yasayan bir geng kizin fantastik bir
diinyaya giderek bunlar1 ardinda birakmasi, ancak sonunda mevcut yasamina duydugu
sevgiyi fark etmesi ve “ev gibisi yok” kanaatine ulagmasidir. Filmin i¢eriginden ¢ikan
iclincii anlam olan ortiik anlam, izleyenlerin yorumlamasiyla ortaya ¢ikan, filmde
acikca ifade edilmeyen soyut anlamdir. Oz Biiyiiciisii 6zelinde, c¢ocukluktan
yetiskinlige gecisin sancilart ve yetiskinligin karmasasma tanik olan bir gencin
cocukluga geri doniis arzusu filmin ortiik anlamlaridir. Bunun yaninda, filmin yetigkin
diinyasina bir elestiri oldugu gibi bir anlam da c¢ikabilecegi icin, ortiik anlamlar
cesitlidir. Bordwell ve Thompson’in siniflandirmasindaki dérdiincii ve son anlam, bir
oykiiniin tasidig1 toplumsal degerler dizisinin yansitildigi semptomatik anlamdir.
Aristoteles’in “idea” olarak tanimladigi 6z diyebilecegimiz semptomatik anlam,
filmde yer alan ortiik, acik ya da gondergesel anlamlarin toplumsal boyutunu ifade
eder. Oz evreninde bu, materyalist bir diinyada evin ve ailenin insani degerlerin varlig

icin son siginak olmasi gibi bir anlamdir.

Ister gdstergebilimcilerin filmin i¢indeki kodlara yerlesmis oldugunu sdyledigi
anlam olsun, ister Bazin’in algi siirecinde nesnelere aktarilan anlami olsun, ister iki
yaklasimin bir karmasi diyebilecegimiz siiflandirilmis anlamlar olsun; anlamin
olusturulmasi ya da olusmus anlami algilama siirecinde sinema seyircisinin aktif
oldugunu goriiyoruz. Bu da bizi seyircinin aktifligi konusunu merkeze alan

interaktivite konusuna getiriyor.

38



IKiNCi BOLUM

INTERAKTIVITE

2.1. Etkilesim

Kracauer, teatral anlatim bi¢iminin en Onemli oOzelliklerinden birinin,
karakterlere ve insan iliskilerine gosterdigi ilgi oldugunu vurgular. Bu 6zellik, sinema
gibi teatral anlatimla i¢ ice olan sanatlarda da gecerlidir. Bir anlati zamaninda ve
uzaminda gerceklesen her olay, var olan her detay seyirciye gosterilemez ve
anlatilamaz. Bu nedenle, olaylarin ve varliklarin tamaminin tasviri yerine, anlatinin ele
aldig1 sahnede yer alan karakterlerin ve iliskilerin tasviri daha 6nemlidir. Kracauer’a
gore teatral mizansen, fiziksel gercekligi oldugu gibi yansitamaz; ancak izleyiciyi
gercekligin biitiiniine ulagtiracak pargalar verir. (2015, s. 414) Par¢cadan biitiine ulagsma
gorevi izleyiciye ait oldugu i¢in, bir anlatinin izleyiciyle kurdugu ilk etkilesim bu

algilama ve anlamlandirma siirecidir.

Chatman de, anlatilarin uzamsal 6l¢ekle sinirli olmadigini belirterek, anlatinin
yazarinin sectigi ve izleyicinin anlatiy1 tutarli bir sekilde takip edebilmesini saglamay1
amagladig1 parcalar1 sonsuz ihtimal arasindan ¢ikarmasina vurgu yapar. (2009, s. 26)
Anlatida meydana gelen olaylar ve yer alan sonsuz ayrintinin tamaminin verilmesi
miimkiin olmadig i¢in, yazarin gorevi, siirekliligi saglayabilecek en uygun parcay1
vermektir. Giinlik yasamindan ve sanat deneyiminden referanslarla parcalar

arasindaki bosluklar1 doldurup biitiine ulagsmaksa yine izleyiciye diiser.

Eisenstein’in diyalektik kurgusunda kullandig1 birbirine karsit goriintiileri bir
araya getirip bunlardan anlam c¢ikaran izleyici de, bdyle bir izleyicidir. Anlamin
olusmasinda filmin diger 6geleriyle birlikte bir biitiinli olusturan Eisenstein’in aktif
seyircisi, giiniimiizdeki interaktif yapimlarin seyircisinin yaptigina benzer bir
sorumluluga sahiptir. Buna karsin, kurgu konusunda Eisenstein’in tam karsisinda
duran gercekei Bazin’in de gdrmek istedigi, kendisine dayatilan tek anlam yerine,

“belirsizlik”ten  farkli  farkli  anlamlar ¢ikaran seyircidir. Bu agidan
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degerlendirildiginde, Bazin de karsisinda anlami kendi olusturan aktif bir seyirci ister.
Sinemanin klasik karsit ekollerinin temsilcisi bu iki 6nemli kuramciya istedigini

verecek olan ise, interaktivite (etkilesim) ve interaktif igerigi tiiketen seyirci olabilir.

Etkilesim, yani interaktivite, karsilikli eylem ya da niifuzdur. Toplumsal
baglamdaysa; karsilikli iletisim icerecek sekilde, birbiriyle iliskili iki ya da daha fazla
bireyin sozlii ya da sozsiiz davranisi, ortaklasilan ve verili kabul edilen beklentilere
bagimli amacglanmis eylemlerdir. (Chandler & Munday, 2018, s. 132) Cambridge
online sozliiglinde, bilgisayarlarla bilgi aligverisinde kullanicilarin siirece dahil olma
derecesi olarak tanimlanir. (Cambridge University Press, n.d.) Rafaeli ve Sudweeks
ise, mesajlarin birbirleriyle ilintili olarak baglanmasi, birbiriyle ilintili mesajlar zinciri
olarak tanimlar. Onlara gore etkilesim, verili bir dizi iletisim degis tokusunda herhangi
bir liglincli mesajin daha onceki mesajlarla iliskili olma derecesidir. (Mutlu, 2008, s.
102) Steuer de, interaktivitenin bir medyumun kullanicilarinin s6z konusu ortamdaki
yapimin bi¢imine ve igerigine ger¢ek zamanli olarak miidahale edebilme seviyesi

oldugunu belirtir. (Steuer, 1992)

Sinemanin en klasik tartismasi ilizerinden yiiriitiilen bu ¢aligmada, ilk sinema
kuramlarinin ortaya ¢iktig1 donemden itibaren interaktivite fikrinin nasil olugmaya
basladiginin izini siirdiik. Bu dogrultuda, glinlimiizde interaktif yapim denince ilk
aklimiza gelen “aktif seyirci” ile “¢ok anlamli anlat1” olgularinin ortaya ¢ikis siirecini
anlamaya calistik. Klasik bi¢im-igerik tartigmasinin yerini alan pek c¢ok c¢agdas
kuramimn varligina karsin, sinemanin giiniimiizde kars1 karsiya oldugu doniisiim
stirecinin, ilk ortaya ¢iktig1 zamanki siirecle paralellik tasiyabildigi noktalar oldugunu
gozlemleyebiliriz. Bu nedenle, aktif seyirci ve ¢oklu/dallanan hikaye {izerine insa
edilen interaktif filmin yapisini incelemeden 6nce sinemanin bu klasik dikotomisini
ele aldik. Eisenstein’in aktif seyircisinden Bandersnatch’in kullanici/seyircisine
geldigimiz noktada, interaktif filmin tarihi yolculuguna bakarak formun ve igerigin

nasil olustugu hakkinda fikir edinmeye c¢aligalim.
2.1.1. Gorsel-isitsel Yapimlarda Interaktivite Tarihi

Lumierlerin ilk filmleri gibi, ilk etkilesimli seyir denemeleri de, fuarlar ve tema

parki gibi yerlerde, hareketli koltuklar ve su piiskiirten fiskiyeler gibi “uyaranlar’in
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kullanilmasiyla gergeklesmistir. (Mendes da Silva , Tavares, Aradjo, & Costa, 2021)
Gorsel-isitsel (audiovisual) yapimlarda, yani televizyon, sinema ve diger hareketli
goriintii aktarma sistemlerinin igeriklerinde seyirciyi deneyime daha aktif dahil etme
fikrinin bu ilk ornekleri, haptik (dokunsal) yontemlerle gerceklesir. ABD’li korku
filmleri yonetmeni William Castle tarafindan gekilen ilk haptik film 7he Tingler’in
(1959) gosteriminde, salondan rastgele segilen koltuklara titresim motorlart dosenir.
(Lau & Stoessel, 2020) Bu koltuklar, filmdeki bir canavar saldiris1 esnasinda titremeye
baglar. Bu yontemle; titreyen koltuklarda oturan izleyicilerin verdikleri tepkinin,

salondaki diger izleyicilerin iizerindeki gerilimi artirmast hedeflenmistir.

1960’lardan itibaren, 6zellikle televizyonda interaktivite iceren yayin yapma
fikri yayginlik kazanmaya baslamistir. Claudia Gianenetti’nin bu konudaki kronolojik
caligmasinda, siirecin 60’larda yapilan sanatsal amacli deneylerle basladigim
gormekteyiz. Bu deneylerde, goriintiilerde bozulmalar yaratarak yayinlara digaridan
miidahale edilmesi amag¢lanmaktaydi. 70’lere gelindiginde, internetin ilk versiyonu
ARPANET in ortaya cikmasiyla interaktivite fikri somutlasmigtir. Uydu vasitasiyla
diinyanin farkli yerlerinde ayn1 anda yayin yaparak sergilenen canli performans gibi
sanatsal denemeler de, medyada ¢ok-zamanlilik ve ¢ok-mekanlilik olgularini ortaya
cikarmistir. Bu dogrultuda, Avrupa’nin cesitli yerlerinde kamusal alanlardan
insanlarin katilimiyla televizyon programi denemeleri gerceklestirilir. (Gianenetti,

2021)

Gianenetti’nin ¢aligmasinda gordiigiimiiz lizere, 1980’lerde diinyanin her
yerinden sanat¢inin uydu iizerinden yayimnlanan canli performansa katilimiyla ilk
kiiresel interaktif uydu yayimi gergeklesmistir. Bundan baska, halkin fikirlerini
paylasacagi bir platform olusturmak i¢in “elektronik kafe” projesi ya da denemesi
hayata gecirildi. Bu projeyle ¢ok kiiltiirliiliik ve hiyerarsik olmayan dinamik bir iliski
ag1 olusturma amaglanmis ve sanatg¢inin sosyal roliine yeni bir tanim getirilmeye
calisilmistir. Ayrica Bulletin Board System (BBS) araciligityla online topluluklar
gelistirilmistir. (2021)

90’lara gelindigimizde, artik ilk kez igerigini halkin belirledigi bir televizyon

yayini olan Piazza Virtuale adli bir yayinin varligi so6z konusudur. Van Gogh TV ad1
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altinda bir grup sanat¢inin ve hacker’in bir araya gelerek gerceklestirdigi bu deneysel
yapimda, izleyicilere italya’daki herhangi bir meydanda bir araya gelinmis hissi
verilmesi amaglanmistir. Telefon, faks, posta ve videofon adl1 goriintiilii ev telefonlar
aracilifiyla programa katilabilen seyirciler, birbirleriyle tanisabiliyor, beraber miizik
ya da resim yapabiliyordu. (Van Gogh TV, n.d.) Bugiin kullandigimiz World Wide
Web’in ortaya c¢ikisiyla sanal topluluklar genisleyip ¢esitlendi. Sanatcilar daha
katilimer ve agik diyaloga dayali isler gelistirmek i¢in interneti kullanmaya bagladi.
Buna paralel sekilde, David Blair’in Wax or the Discovery Among the Bees adl1 filmi
ilk online ve non-linear anlati olarak Waxweb (1994) adiyla internet iizerinden erigime
acild1. Internet {izerindeki ilk film olmasinin yani sira, dijital animasyonlarin, arsiv
goriintiilerinin ve canli ¢ekimlerin bir kombinasyonu olan bu deneysel yapim; gergek
goriintii ile dijital efektlerin birbirine karistig1 bazen soyut, bazen de fantastik/bilim-

kurgusal yapisiyla dijital medyanin ilk ¢arpici 6rneklerinden biridir. (Murray, 2020)

Sinemada ise interaktivite fikri, dijitallesmeden c¢ok daha Once, sinema
salonunun fiziksel ortaminda denenmekteydi. Ilk haptik film gésteriminden iki yil
sonra, yine William Castle tarafindan ¢ekilen Mr. Sardonicus (1961) filmi gosterime
girdi. Castle bu kez izleyicisine, Victor Hugo nun Giilen Adam hikayesinin uyarlamasi
olan filmin finaline karar verme imkani sunuyordu. Filmin basinda dagitilan ve
iizerinde Roma arenasindaki gladyatdrlerin yasayip yasamamasina karar veren bag
parmak isaretinin resmi bulunan kartlar, filmin sonunda seyirciler tarafindan
kullaniliyordu. Teoride, parmag1 yukari ¢evrili gosteren seyirciler filmin ana karakteri
Sardonicus’un yasamasi yoniinde oy kullanirken, karti parmak asag1 ¢evrili sekilde
tutan seyirciler de karakterin 6lmesine karar vermis oluyordu. Filmin, oy ¢okluguna
gore 0liim ya da yasam karartyla sona erecegi vadedilmisti. Ancak son sahneden 6nce
Castle’in bizzat kendisinin karakterin 6limi hak ettigi yoniindeki fikrini sdyledigi
oylamada, hi¢bir zaman yasam karar1 ¢ikmadigi ve filmin alternatif sonunun higbir
zaman gosterilmedigi iddia edilmektedir. (Brottman, 1997) Bu da filmin “sahte” bir

interaktivite denemesi olarak kabul edilmesine neden olmustur.

Bugiin kullandigimiz anlamda (ve gercek) interaktivitenin saglandig ilk film
ise, Cek yonetmen Raduz Cincera’nin Kanada’da gerceklesen World Expo fuarinda

gosterimini yaptig1 Kinoautomat (1967) adiyla bilinen One Man and His House
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filmidir. Hikayenin akis1 sirasinda ekranin birkag sefer ikiye boliiniip seyircinin se¢im
yapmast istenen bu filmin gosteriminde, koltuklarin tizerinde birer kumanda vardir ve
kumandalarin iizerinde biri yesil biri kirmizi iki buton bulunmaktadir. Sahnelerin
sonunda duraklayan filmde, bir sonraki sahne i¢in seyircilerden iki se¢enekten birini
secmeleri istenir ve seyirciler segimlerini bu tuslardan birine basarak yapar. Bu sayede
oy ¢okluguna gore bir sonraki sahne belirlenir ve bu demokratik se¢im film boyunca
devam eder. Birka¢ alternatif olay Orgiisiiniin oldugu filmin bir tane sonu

bulunmaktadir.

Sinema ile etkilesim halinde olan video oyunlar da, interaktif filmlerin gelisimi
acisindan onemli bir role sahiptir. Sinemanin dijitallesmesinden itibaren filmler,
ozellikle dijital gorsel efektlerin kullanimiyla paralel sekilde, video oyunlara
benzemeye baslarken; video oyunlar da igerik olarak sinemasallagmaya baglamistir.
Stern de, interaktif anlatilarin kiyaslanmasi i¢in en uygun formun video oyunlar

oldugunu diisiiniir. (2008)

Interaktivite tarihindeki bir diger ©nemli gelisme, streaming (akis)
teknolojisidir. Bu teknolojiyle, once indirilip sonra izlenmesi gereken igerikler,
indirilme aninda izlenebilir hale geldi. Bu da internet {izerinden canli yayin yapmay1
mimkiin kildi. Yine web cam’lerin kullaniminin yayginlasmasi, izleyici
interaktivitesini gelistirdi. Ornegin, genellikle giivenlik amactyla kullanilan web
cam’lerin bir sisteme aktarilmasiyla olusturulmus CCTV a World Wide Watch
platformu, izleyicileri adeta birer polis memuruna doniistiirerek sehirde olan bitenin
herkes tarafindan izlenilmesini sagladi. Yine web cam’lerin yayginlagsmasiyla
gelismeye baslamis videoblog (vlog) formatinin ortaya cikisi, web TV fikrinin
temellerini atmistir. Bireysel online gazetecilik ve Youtube’a kadar uzanan diger video

paylasim geleneginin de bu sekilde basladigini gérmekteyiz. (Gianenetti, 2021)
2.2. Non-Linear Anlatim

Dogrusal ya da linear anlatim (bundan sonra linear denilecek), seyirciyle tek
tarafli iletisim kuran pek ¢ok medya aracinin siklikla bagvurdugu, ge¢misten
giintimiize ulagmis popiiler bir anlatim tiiriidiir. Kaynaktan ¢ikan mesajin dogrusal bir

stiregle alictya ulastig1 bu anlatim tiirlinde, alicinin kaynaga geribildirimi (feedback)
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ya da belirlenenden bagka bir siireci deneyimlemesi s6z konusu degildir. Klasik anlati
da denilen linear anlatim, geleneksel filmlerde siklikla karsimiza ¢ikan anlatim
seklidir. Interaktif filmler ise, bu tek tarafli iletisim siirecini kirmak ve izleyiciyi siirece
dahil etmek icin, dogrusal olmayan, yani non-linear anlatim (bundan sonra non-linear
denilecek) ¢esitlerini kullanir. Yapim sirketleri, linear anlatimi kirmaya ve interaktif
kullanima uygun olacak sekilde farkli igerik tiirlerini hazirlamay1 saglayan yeni
platformlar gelistirmistir. (Odorico, 2015) Bu sayede, film yaraticilar1 karmasik

anlatim tiirlerini seyirciyle bulusturma imkanina sahip olmustur.

Seyircileri etkilesime sokup yaptiklar: secimlerle linear siiregten uzaklastiran
anlatim tiirlerinden biri dallanan anlatimdir (branching narrative). (Munday, 2016) Bu
anlatim sekliyle, izleyiciler her se¢im noktasinda birden ¢ok secenek ile karsilasir ve
her se¢im onlar1 bagka bir sona ulastirir. Dallanan anlatimin karmasikligi, kullaniciya
kontroliin kendinde oldugu hissini en fazla veren anlatim olmasini saglamaktadir.
Izleyiciye sunulan secenekler arttikga, akismn karmasikligi giiclenmektedir.
Kullanicilarin “kendi yolunu kendi sectigi” bu anlatim, video oyunlarindan kitaplara

kadar pek ¢ok alanda tercih edilen popiiler bir yontemdir.

Sekil 2.1: Dallanan Anlatim (Branching Narrative)

Diger bir non-linear anlatim yoluysa, kullanicilart asil hikaye dogrultusunda

yonlendirirken, alt hikayeleri de kesfetmelerini saglayan kil¢ik anlatimdir (fishbone
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narrative). Anlatimda dogrusalligin yapimciya sagladigi kontrolden tamamen
kopmayan bu anlatim ydntemi, linear anlatimla sunulamayan ek hikayelerle daha
zengin bir biitline ulagmay1 saglamaktadir. Bu yonteme, linear ve non-linear

anlatimlarin karmasi da denilebilir.

Sekil 2.2: Kil¢ik Anlatim (Fishbone Narrative)

Kilgik anlatimin zenginlestirilmis haline ise paralel anlatim (parallel narrative)
denilir. Paralel anlatimda, seyirci kil¢ik yontemindeki bir hikayeden daha fazla se¢im
hakkina sahiptir; dolayisiyla daha fazla alt hikayeyi deneyimleme imkani vardir.
Ancak kil¢cik anlatimda oldugu gibi, paralel anlatimda da bir tane asil hikaye vardir ve

kullanicr siire¢ sonunda asil hikayenin 6ngdriilmiis sonuna ulasacaktir.

Sekil 2.3: Paralel Anlatim (Parallel Narrative)

Kilgik anlatima benzer bir baska anlatim da, gauntlet (zirh eldiveni)
anlatimdir. Uzun eldivenleri andiran modelde, bir adimdan digerine gegerken 6liim ya

da ¢ikmaz yol gibi sonuglarda, hikayede geri doniisler miimkiindiir. Nispeten dogrusal
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gibi goriinen bu modelde, istege bagl ek iceriklerle ¢gesitlenebilen ya da her an ¢ikmaz
yola girildigi i¢in bitip tekrar baglanabilen bir yap1 s6z konusudur. Birden fazla sona
ulagilabilen modelde, bazi sonlar ¢ikmaz yol, bazilar1 ana alternatifler gibidir. Modelde
fazla dallanma goriilmez; ¢ok fazla dallanmanin s6z konusu oldugu durumlarda baska

bir modele doniigmiis olur. (Ashwell, 2015)

Sekil 2.4: Gauntlet Anlatim

Hikaye anlatiminda ¢oklu bakis acist sunmaya en elverigli yontemlerden
biriyse zincir anlatimdir (threaded narrative). Hikayenin basinda birden ¢ok se¢enekle
karsilasan izleyici, se¢imine gore farkli hikaye akislari deneyimlemektedir. Ortak sona
ulagan birbirinden farkli bu akislar, izleyicinin diger secenegi se¢mesi halinde

bambagka bir hikayeyi deneyimlemesine imkan vermektedir. (Munday, 2016)

Sekil 2.5: Zincir Anlatim (Threaded narrative)

Bir ana hikaye merkezinden yan hikayelere ayrilma deneyimi sunan es
merkezli anlatimda (concentric narrative) ise, kullanicilar merkezden yola ¢ikarak

hikayenin farkli kisimlarin1 deneyimlemektedir. Kullanicilara oldukca fazla 6zgiirliik
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ve etkilesim saglayan bu yontemde, alt hikayeler deneyimlendikten sonra merkeze
doniis saglanmaktadir. Kullanicilarin derinlemesine bilgi saglayabildigi es merkezli
anlatim, bu avantajima ragmen kontrolii merkezde tutarak diger anlatim tiirlerinin

sundugundan daha az bir “yolculuk” vaadi sunmaktadir. (Munday, 2016)

Sekil 2.6: Es Merkezli Anlatim (Concentric Narrative)

Daha c¢ok oyunlarda kullanilan ve yukarida sayilanlardan daha karmasik
anlatimlar da bulunmaktadir. Dallanan hikayenin tim alternatiflerinde ortak olan
olaylarda yeniden birlesip yeniden dallanan “dal ve darbegaz” (branch and
bottleneck) anlatim bunlardan biridir. Yine tamamlanmas1 gereken gorevler iizerine
kurulu yapisiyla, gorevler i¢inde dallanip gorevi tamamlamayla sonuglanan sona
ulagmak i¢in yeniden birlesen “goérev”’ (quest) anlatim da bir filme uyarlamak i¢in

(heniiz) oldukca karmagiktir. (Ashwell, 2015)

Non-linear anlatim, kullanicilarin filmle etkilesime girmesini saglayan basat
unsurlardan biridir. Bu bakimdan, interaktif filmleri geleneksel filmlerden ayiran

onemli 6zelliklerinden biri, bu anlatim tarzinin etkin bir sekilde uygulanmasidir.
2.3. Katilmceihk

Katilim kiiltiiri, bagimsiz bireylerin sadece miisteri sifatiyla {iriinlerin

tiiketicisi olduklar1 degil, {iretim siirecine de katkida bulunabilen birer iire-tiiketici
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(prosumer) olduklar1 ¢agimizin medya kiiltiiriidiir. Bu kiiltiirde, ABD’li iletigim
profesorii ve bilim insan1 Henry Jenkins’e gore, en Onemli kitle davranigi
“yakinsama”dir (convergence). Medya yakinsamasi, farkli medyumlarda bulunan
iceriklerin ya da uygulamalarin teknolojik olarak gelismis tek cihaz iizerinden
ulagilabilir olmasidir. Ek olarak, tiiketicilerin belirli bir igerikle ilgili farkli kanallardan
yeni bilgiler aramaya ve dagmik medya icerikleri arasinda baglanti kurmaya tesvik
edilmesi ile olugan kiiltiirel bir degisimdir. Bu dogrultuda yakinsama, icerigin ¢esitli
medya platformlar {izerinden akisini, farkli medya endiistrilerinin is birligini ve her
tiirlii eglence arayisindaki mobil medya tiiketicilerinin gogebe davraniglarini kapsayan

bir kavramdir. (Jenkins, 2018, s. 20)

Jenkins’e gore, yakinsama medya aygitlariyla ger¢eklesmez; dolayisiyla basit
bir multimedya kullanimi degildir. Jenkins, yakinsamanin bireysel tiiketicilerin
zihinlerinde ve diger bireylerle sosyal etkilesimi sayesinde meydana geldigini
vurgular. Bireysel tiiketici, medya araglarindan ¢ikardigt ve giinliik hayati
anlamlandirmay1 saglayan kaynaklara doniistiirdiigii bilgi pargaciklarindan kendi
kisisel mitlerini yaratmaktadir. Hi¢ kimse her seyi bilemeyecegi ve herkes bir seyler
bildigi i¢in, yakinsama kiiltiirii bize kaynaklarimizi toplayip her birimizin sahip oldugu
farkli farkl bilgi pargaciklarinmi birlestirip kolektif bir kaynak yaratma imkani sunar.
(Jenkins, 2018, s. 20) Bunu yapmak i¢in de en elverisli cihaz, giiniimiizde akill

telefonlardir.

Bu kiiltiir sayesinde, The Matrix (1999) filmini izledikten sonra, filmde
bahsedilen ancak gosterilmeyen makinelerle insanlar arasindaki savasi ¢ok merak
ederiz ve daha fazla bilgi i¢in internete baktigimizda orada birkag ¢izgi 6ykii buluruz.
Bu ¢izgi Oykiilerle merakimiz daha da artar ve ardindan piyasaya siiriilen ve The
Matrix’teki olaylardan dncesini konu alan kisa animasyonlardan olusan Animatrix
(2003)’in DVD’sini alip izleriz. Ve yeni bir film ¢ikip merakimiz giderilene kadar
piyasaya siiriilen video oyunu da oynariz. Tiim bunlar1 yaptiktan sonra, serinin yeni
filmi olan The Matrix Reloaded (2003)’a kendimizi ve bilgi seviyemizi hazirlamig
oluruz. Tiim bunlari, transmedya hikayeciligi denilen ve ayni temay1 ya da hikayeyi
farkli medyumlarda dallandirip cesitli igeriklerle tiiketiciye sunma {izerine kurulu

yontemi izlemeyi se¢cmis The Matrix evreni yaraticilart ile o igerikleri elimizdeki
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(cogunlukla tek) cihazlarimizdan tiiketebilmemizi saglayan yakinsama kiiltiirii

sayesinde gerceklestiririz.

Farklt medyumlarin tek cihazda toplanip cebimize girmis olmasi, farklh
medyumlardaki icerige istedigimiz zamanda, istedigimiz mekanda erigsmemizi
saglamakla kalmaz; ayn1 zamanda, istedigimiz igerik ile ilgili istedigimiz kisilerle —
hatta bazen igerigin kendisiyle — etkilesime girmemize de imkan verir. Sevmedigimiz
siyaset¢i hakkinda sosyal medya kanallarinda yorum yapip diger kullanicilarla
tartigmaya girebilir, ¢cok sevdigimiz bir dizinin gelecek sezonu ile ilgili kehanetlerde
bulunabilir, hayrant oldugumuz bir film serisinin ana hikayesiyle ilgili alternatif
hikayeler yazabiliriz. Kendimiz biitiin bu icerikleri iiretebildigimiz gibi, interaktif
olarak hazirlanmis yapimlara ulagsma imkanimiz da, yakinsamayi miimkiin kilan
araglar (6rnegin akill telefon ya da tablet) kullanmayan kisilere gore ¢ok daha fazladir.
Ornegin, bir sonraki boliimde inceleyecegimiz Black Mirror: Bandersnatch (2018)
filmi, sadece akilli telefon, tablet, bilgisayar akilli televizyon ya da multimedya
oynatici ile izlenebilmektedir. Bu cihazlardan birini kullanma imkani olmayan birinin,

$0z konusu filmi izleme imkan1 yoktur.
2.4. Oyunlar

Glinlimiizde interaktif yapi denilince ilk akla gelen formlardan biri de,
video/dijital oyunlardir. Daha ¢ok gen¢ ve cogunlukla aksiyon odakli olarak
goriilmelerine ragmen, video oyunlar giiniimiiziin eglence alaninin 6nemli bir kismini
isgal etmektedir. Tipki interaktif filmler gibi, oyunlari ortaya ¢ikarmak da, teknolojinin

ve tasarimin dengeli bir sekilde kombine edilmesini gerektirir. (Stern, 2008)

Insanlarla teknolojilerin birbiriyle etkilesime girmesinin 6tesinde, bir ige ige
gecmisligin var oldugunun en Onemli gostergelerinden biri de oyunlardir. Giin
gectikce karmasiklasan ve birebir interaktivite iizerine kurulu oyunlarin biitiin
pargalarini bir arada tutmak ve oyuncunun se¢imlerini gerceklestirebilmek igin,
milyonlarca kod gerekmektedir. Bu kodlarin hepsini bir arada tutan ve oynama aninda
secimlerin otomatik karsiliginin verilmesi i¢in hepsinin yiiklendigi bir “motor” ortaya
cikmaktadir. (Burnett, 2005, s. 231) Bu dogrultuda, oyunun estetiginin ve verdigi

etkilesim hissinin giiclii olmasi, motorunun gelismisligiyle alakalidir. Burnett, bu
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estetigin saglanmasi i¢in binlerce saat calismay1 gerektiren bir siirecin séz konusu
oldugunu ve cogu oyunun da anlatisinin zayifligimin bu siirecin zorlugundan
kaynaklandigin belirtir. Burnett’e gore, anlatinin ritmi, etki ve tepki iligkisi kurulan
karakterlerden biiyiik oranda etkilenir. Oyunlarda hikaye anlatmanin bu zorlugundan
dolay1 da, oyuncularin 6nceden kurallarini bildigi spor oyunlart halen en ¢ok satanlar

arasinda yer almaktadir.

Bilgisayar oyunlari, oyuncunun merakini canli tutmak igin ortaya attig
bilmecelerin cevaplarini dogrudan vermek yerine, oyuncunun adim adim cevaplari
bulmasini tegvik eder. Bu da oyuncuya kontroliin kendisinde oldugu hissini maksimum
diizeyse yasatirken, ayn1 zamanda oyunun kurallarin1 ve hikayesini bir siire¢ halinde
ogrenmesini saglayarak ikinci biz haz kaynag yaratir. Bilgisayar oyunlar1 basta olmak
tizere dijital teknolojinin sagladigr etkilesim, yapit tasarlanirken tasarimecilar
tarafindan ortaya konulan niyetlerin 6tesine gecebilen karmasik bir yapiy1 ¢6zme ve
siirekli degisime ugrayan iligskiler aginin icinde bulunma imkani sunmasi ile
oyunculara/kullanicilara haz saglar. (Burnett, 2005, s. 236-237) Bu noktada interaktif

filmler ile oyunlarin birbirine benzer sekilde ele alinmasini anlayabiliriz.

Ozellikle dijital efektlerin sinemada yogun kullanimiyla, video oyunlar ile
filmler arasindaki benzerlikler artsa da, bazi retorik farklarin siirmekte oldugunu
goriiyoruz. Bu farklardan biri, ikisinin arglimanlari sunus bi¢imidir. Filmlerde igerik
sozciikler ve goriintiiler aracilifiyla aktarilirken, oyunlarda bir siire¢ halinde hikaye
anlasilmaktadir. Yine geleneksel sinemada izleyicinin arkasina yaslanip icerigi pasif
bir sekilde oldugu gibi almasi beklenirken, oyunlarda kullanicinin siirece aktif olarak
dahil olmas gerekir. Interaktif sinema haricinde, bu iki farkl1 tiiketim seklinin bir arada
bulundugu oOrnek, oyunlarin ara sahneleridir (cut scene). Bu sahnelerde kullanici
arkasina yaslanip icerigi izler ve tekrar 6ne egilerek oynamaya devam eder. (Vosmeer

& Schouten, 2014)

Yine sinema ile oyunlar arasindaki bir baska fark, tiir konusunda goriiliir.
Sinemada, tiir ayrim1 ¢ogunlukla filmlerin igerigine goére yapilir (western, korku,
komedi, vs.). Oyunlarda ise tiir, oyunun oynanis bigimine gore belirlenir (aksiyon

macera ya da rol yapma vs.). Bu farklilik nedeniyle, sinemaya ait olan gerilim, macera
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ya da dedektiflik gibi tiirler oyunlara rahatlikla uyarlanabilirken, drama ve romans gibi
tiirlerin oyunlara uyarlanmasi1 zordur. Vosmeer ve Schouten, Japon oyun serisi Final
Fantasy nin, dramanin video oyuna uyarlanabildigi bir 6rnek oldugunu, ancak
hikayenin romantik igeriginin ara sahnelerle oyuncuya gosterildigini ve oyun

oynaniginda dramatik dgelerin pek varlik gdsteremedigini belirir. (2014)

Buna paralel sekilde, var olan roman ya da kisa hikayelerin oyunlara ilham
verdigi 6rnekler de s6z konusudur. Bunlardan biri meshur ¢ocuk kitab1 Alice Harikalar
Diyarinda’dan esinlenilmis American McGee’s Alice Madness ve devami
niteligindeki Alice Madness Returns oyunlaridir. Bu oyunlarda, orijinal hikayede
merakli ama makul bir ¢ocuk olan baskarakter Alice; geng bir kadin olmustur ve
sakinleri birer canavar, kendisi de karanlik bir dehset diinyas: haline gelmis Harikalar
Diyari’nda 6niine ¢ikanlari dldiiren bir seri katile donlismektedir. Yine Agatha Cristie
romanlari, The Lord of the Rings ve Harry Potter serileri de, edebiyattan filme ve
oradan da oyuna uyarlanan orneklerdir. Ancak orijinal metne genel ¢er¢evede sadik
kalinan bu uyarlamalarda, oyunun kullaniciya yeni bir hikaye sunma imkani yoktur ve

dolayisiyla kitaplarin sundugu siiriikleyicilikten s6z edilemez.

Stern ise, oyunlarin hala ¢ogunlukla linear bir anlat1 yapisina sahip oldugu i¢in
tam olarak interaktif sayilmamasi gerektigini diislinlir. Ona gore, giiniimiiz
oyunlarinda hikayeler bulunmaktadir ama ¢ogunlugu linear anlatidir. Linear olmayan,
daha acik uc¢lu son vadeden oyunlarsa, en iyi ihtimalle gelisen hikayeyle uyumlu

parcalar sunmaktadir. (Stern, 2008)

Etkilesimin en iist seviyede deneyimlenmesi denilince akla gelen oyun formu,
oyuncularin i¢inde serbest¢ce dolasabildigi sanal bir evren lizerine kurulu ac¢ik diinya
(open world) oyunlaridir. Oyuncunun biiyiik bir diinyay1 kesfetmesi iizerine kurulu bu
oyunlar, yeni ve ilging alanlar1 gezen oyuncular1 herhangi bir harekete zorlamaz. (Arda
& Sentiirk, 2020) Ancak acik diinya hikayeciligi konusunda biiyiik beklentiler vadeden
GTAS5 ve Watch Dogs gibi oyunlar bile, hikayelerinde kapsamli bir dramatik geligim

sunamaz. (Vosmeer & Schouten, 2014)
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UCUNCU BOLUM

INTERAKTIF BiCiM VE BANDERSNATCH

3.1. interaktif Bicim

Interaktif bigim, interaktif anlatilarda gériilen, kullanicilara hikaye akisinda
aktiflik, geri bildirim ve se¢im hakki taniyan yapidir. Sinema deneyimi i¢in geleneksel
olarak kullanilan metafor “arkaya yaslanmak™tir. (Raurse, ve digerleri, 2021) Arkaya
yaslanarak bize verilen linear hikayenin tadini ¢ikarmaya odaklandigimiz sinemanin
fiziksel ortami; streaming sistemi ve dijital platformlarin hizla yayginlagsmasiyla, bize
sinema ortaminda tiikettigimizden ¢ok daha fazla miktarda, siklikta ve istedigimiz her
yerde sinema igerigi tiiketme imkani sunmaktadir. “One egilmek” ise, video oyunlar
basta olmak iizere, aktif secimler yapmamizi gerektiren deneyimler igin
kullanilagelmistir. Interaktif filmler ise, bir film izleme deneyimi olmasina karsin,
izleme siirecinde aktiflik gerektirdigi icin, bir “One egilme” deneyimi olarak kabul

edilmektedir.

Interaktif bi¢imin en belirgin 6zelliklerinden biri, non-linear anlat: yapisidir.
Chatman’e gore, geleneksel bir anlatidaki olaylar sadece baglanti mantigina gore
degil, hiyerarsi mantigina gore de siralanir. Bu dogrultuda, bazi olaylar daha 6nemli
olduklar icin ¢ekirdek, bazilariysa daha az 6nemli olduklari i¢in uydudur. Klasik
anlatilar, sadece birinin miimkiin oldugu yollar1 olusturan ¢ekirdeklerden bir araya
gelmis bir ag gibidir. Chatman’in antioykii dedigi anlatilar ise, tiim segeneklerin esit
olarak degerlendirilebildigi bir yapidir. Bu yapiy1 Arjantinli biiyiilii ger¢eke¢i yazar
Jorge Luis Borges, Yollar: Catallanan Bahge 6ykiisiinde oldukca anlagilir bir sekilde

tarif eder.

Hikayeye adin1 veren Yollar1 Catallanan Bahge, hikayede yer alan Ts’ui Pen
adli bir yazarin ayni adli romanmidir. Bu yazarin akrabasi olan Cinli bir casus,
yayimlandiginda herkes tarafindan anlamsiz bulunmus ve elestirilmis romanin

mantigini ¢ozdiigiinii iddia eden bir Ingiliz sinologa gider ve sinolog romanin
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mantigini casusa anlatir. Sinologa gore, o giine kadar anlamsiz bulunan romanin olay
oOrgiisii, tiim olasiliklarin ayni anda secilmesi, bu nedenle de tiim olasi ¢oziimlerin ayni
anda meydana gelmesi lizerine kuruludur. Boylece, her bir ¢6ziim bagka ¢atallanmalar
icin ¢ikig noktasi oluyordur ve tiim gelecekler, bagka zamanlar i¢inde c¢atallanip tiirli
zamanlar yaratmaktadir. (Borges, 1995) Borges’in hikayenin i¢inde Ingiliz sinologa
yaptirdigt bu tanim, bugiin interaktif anlatilarla ilgili 6nemli bir tanim kabul

edilmektedir.

Chatman, bu tiir anlatilarin, bir seyin baska bir seye, onun bir ikincisine, onun
da bir digerine yol actig1 klasik anlatt mantigini sorunsallagtirdiklar i¢in anticykii
olarak adlandirildiklarini ifade eder. Bunun yaninda, Chatman’e gore bu anlatilarin,
geleneksel anlatilardaki secenek ¢izgisi varsayimina bagli olduklari i¢in olay drgiisiine

sahip olmadiklar1 diisiincesi dogru degildir.

Gliniimiizde artik geleneksellesmeye baslamis “kendi yolunu kendin se¢” tarzi
hikayeler i¢cin Chatman’in anlat1 kurami kapsayici olsa da, seyirci katiliminin sadece
verili alternatiflerle sinirli olmadigi bir anlati fikri i¢in yeterli degildir. Ciinkii
giinlimiizde interaktivite fikri, seyircinin sadece se¢im yaptig1 degil, alternatiflerin

yaratiminda da miidahil oldugu bir ¢gercevede tartigilmaktadir.

Bir sanat¢inin belirli bir amag ve fikir dogrultusunda ortaya koydugu bir eserin,
baskalarinin katilimina ve miidahalesine agilmasinin, o eserin sanatsal bi¢imini ve
icerigini nasil etkileyecegi konusu 1920’lerden itibaren plastik sanatlar basta olmak
iizere geleneksel sanatlar icin tartisilagelmektedir. Bu konudaki ilk denemeler, eserin
sanat¢inin ¢izdigi sinirlar i¢inde birden fazla bi¢cime sahip olmasiyla ilgilidir. Fransiz-
Amerikan sanat¢1 Marcel Ducamp’in Rotative Plaque Verre (Doner Plaka Cam) adli
eseriyle baglayan heykel caligmalari, sonraki yillarda c¢esitli heykel sanatg¢ilarinin
gelistirdigi “kinetik heykel” adl1 yeni bir forma 6nciiliik etmistir. Sezen’e gore bu yeni
heykelciligin 6nemi, eserin formunun bakis acisina gore degisime ugrarken
biitiinltiglinlin korunmasi1 ve bu degisimin bazi orneklerde seyirci miidahalesiyle

gerceklesmesidir. (Sezen, 2013)

Seyircinin katihmma acik sanat anlayismm ilk kuramlastiran kisi, Italyan

edebiyatci ve bilim insan1 Umberto Eco’dur. 1967 yilinda yayimladigi A¢ik Yapit adli
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eserinde Eco, sanat yapitinin her izleyicinin yorumuyla yeni bir anlam kazandigini ve
bu anlamlandirma siirecinin sonunda 6zgiin bir kompozisyon haline geldigini ortaya
koyar. Bu dogrultuda, Eco’ya gore bir sanat yapiti; 6zgiin ve biricik olma agisindan
kapali bir yap1 iken, her izleyicinin kendi diislince yapisi, hayat goriisii ve duygu
diinyas1 ile yeniden tanimlanan ve her yeni algilanma siireciyle bir yorum ve
performans yaratmasi agisindan agik bir yapidir. Eco’nun ac¢ik yapitlari, yapiti
sanatgtyla birlikte yaratmaya devam eder, fiziksel olarak tamamlanmis olsalar da
mubhatabin kesfetmesi gereken yeni i¢sel iliskilerin dogmasina agiktir ve her biri bagka
bir bakis agisiyla, zevkle ve kisisel icrayla yapiti yeniden yaratan farkli bigimde

okunmalar1 miimkiin kilar. (Eco, 2021, s. 93)

Eco’nun 6zgiinliik ve tamamlanmislik agisindan kapali bir yapiya sahip olan
acik yapitinin bir iist asamasi, “hareketli yapit”tir. Bu kavramla Eco, belirli bir planmi
olmayan ya da fiziksel olarak tamamlanmamis birimlerden olusan yapitlar1 tanimlar.
Ducamp’in doner plakalariyla baglayip kinetik heykeller olarak formlasan yapitlardan
Alexander Calder’in heykelleri hareketli yapit orneklerindendir. Calder’in boslukta
hareket eden ve uzamsal ifadeler olusturan kinetik heykellerine ek olarak, Bruno
Munari’nin optik yansitmalar1 ve renk degisimlerini kullanarak olusturdugu resimleri
de hareketli yapitlara ornektir. (Eco, 2021, s. 79) Plastik eserlerin yani sira, Eco
miizikal yapit 6rnekleri de verir. Eco’ya gore, Fransiz sair Stephane Mallarme’nin
permiitasyon ile sayfalar1 gruplandirdigi bir dizi fasikiilden olusan iitopik kitab1 Le
Livre de hareketli bir yapittir. Tamamlanmamis olmasina karsin, Le Livre’nin taslagi;
permiitasyonla diizenlenmis farkli gruplandirmalardan olusan fasikiillerin her birinin
ayr1 ayri, hareketli, kendi aralarinda degisebilir, tiim birlesme ihtimallerini miimkiin

kilan ve her bir ihtimalin bir anlam tasidig1 bir yap: sunmaktadir. (Eco, 2021, s. 80-81)

Eco’nun acgik ve hareketli yapit kavramlari, seyircilerin yorumsal ya da
performatif katilimiyla sanat eserinin son halini alacagi fikrini kuramlastirir. Seyirci
olmaksizin da biricik ve 0zgilin olan eser sanatciya aitken, seyircinin katilimiyla
tamamlanir ve yeniden anlamlanir. Eco’ya gore agik ya da hareketli yapitlarin temel
ozelligi, kaostan herhangi bir bi¢im yaratacak sekilde siyrilan rastgele bir araya gelmis
ogeler y1gim1 olarak degil, bir “yapit” olarak ortaya c¢ikmalaridir. Eco, bir yapitin

acikligini ve hareketliligini saglayan seyin, sahip oldugu ¢ok sayida alternatif sonuglar
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icin elverisli bir yapisal canlilik oyununa ydnlendiren, farkli diigtimlere ve eklemelere

acik halde olmasi oldugunu ifade eder. (Eco, 2021, s. 92)

Sanat eserinin katilima agik olmasini savunan bir baska isim de, Ingiliz sanatc1
Roy Ascott’tur. “Teknoetik” adimi verdigi dijital ve telekomiinikasyon araglarinin
bilince  etkisine odaklanan sanat formunda eserler ireten  Ascott,
seyircinin/kullanicinin yaratict katilmimin ve geri beslemesinin, sanatciyi, sanat
yapitini ve seyirciyi biitiinlestirdigi bir yaratim siirecini 6ne siirer. Ascott’a gore, sanat
yapitlar1 seyircinin miidahalesine ac¢ik olmali ve bu miidahaleyle seyircinin kendi
anlamlandirma siireciyle giderebilecegi yiiksek oranda belirsizlik icermelidir. (Sezen,
2013) Onun sanat anlayiginda; dinamik sistemlerin bilgi aligverigine dayali bir yap1
olan sibernetik kuramindan ilham alinarak, sanat ile bilgisayarin birbirine entegre
edildigi bir yaratim siireci bulunmaktadir. Ascott, sibernetik sanati, sanatta {irlinden
siirece, yapidan sisteme bir gecis ve gozlemcinin “katilimeiya” bir doniigiimii olarak

gormektedir. (Koenitz, 2010)

Ascott’un bu sibernetik sanat anlayisindan esinlenerek Koenitz, interaktif
dijital anlatilar i¢in ti¢lii bir anlatim modeli onerir. Sistem (system), siire¢ (process) ve
tiriin (product) seklinde siraladigir bu modelle Koenitz, interaktif dijital anlatilar i¢in
bir ¢erceve tanimlamaya calisir. Modelin ilk adimi olan sistem, i¢inde eserin
yaratildigi/uygulandig1 donanimla i¢ ice ge¢mis bir dijital depolama medyumunda var
olan dijital eseri tamimlar. Bu sistem, uygulanabilir programlama kodlarimi ve
resimleri, film kliplerini, sesleri, yazilari ile yerel bir ag ya da internet {izerindeki diger
varliklara baglanan aglar gibi varliklari igerir. Bunlarin yaninda, eseri olusturmak igin
kullanilan klavye, ekran ve fare gibi her tiirli donanimsal ara¢ da sistemin bir

pargasidir. Sistemin barindirdig1 sey ise, “potansiyel anlatilar”dir. (Koenitz, 2010)

Koenitz’e gore, Ug¢lii anlatim modelinin ikinci ayagi olan siire¢, kullanici
sistemle temasa gectigi anda baslar. Siireci, kullanicinin eylemleri ile sistemin
sundugu imkanlar sekillendirir. Sonugta ortaya ¢ikan iriin ise, somutlasan anlatidir.
Bu somutlagsma, kullanicilarin katilimiyla ayni sistemden birbirinden farkli sonuglar
cikarip degisik anlatilar olusturma islemidir. Koenitz, her bir somutlagsmis hikaye

yolunun, klasik bir anlati akis1 olarak kaydedilebilecegini ve analiz edilebilecegini
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belirtir. Burada Koenitz’in vurguladig1 nokta, zriin dedigi anlat1 alternatiflerinin her
biri s6z konusu sistemin bir pargasi olsa da, interaktif dijital anlatinin tamamini temsil
etmez. Bu dogrultuda, bir interaktif anlatinin tam analizini yapmak igin, siire¢ ve
sistem incelemesinin gerekli olduguna dikkat ¢ceker. Klasik anlat1 analizlerini interaktif
anlat1 analizine uyarlarken sorunlarla karsilasilmasinin temel nedeni ise; klasik analiz
yontemlerinin, interaktif dijital anlatinin bu {iglii yapisindaki sadece iiriin kismini

inceleyebiliyor olmasidir. (Koenitz, 2010)

Sistem

Sdarec

Orin

Sekil 3.1. Koenitz’in interaktif dijital anlatt modeli

Interaktif hikaye anlatimi denilince ilk akla gelen sorunlardan biri, alternatif
akisin seciminde seyircinin ne kadar 6zgiir olabilecegidir. Verili ve alternatiflerin
say1s1 belli bir icerikte, seyircinin 6zglirliigliniin bu verili yollardan birini se¢mekle
kisitli olmasi, seyircinin otonomlugunu tartigmaya agmaktadir. Bu dogrultuda bir diger
sorunsa, herhangi bir interaktif hikayenin sahip olmas1 gereken ¢ok sayida igeriktir.
Hikayenin yaraticisi seyircilere alternatif hikayeler sunma vaadini yerine getirmek igin
cok sayida icerik hazirlamak zorundayken; seyircinin bunlardan sadece birini segmesi
ve secmedigi diger cok daha ilging bulabilecegi igerige hi¢ maruz kalmamasi ihtimali
s0z konusudur. (Vosmeer & Schouten, 2014) Stern’lin bu soruna ¢oziim Onerisi,
uyarlanabilir hikaye anlatimi1 ya da hikaye igeriginin ger¢ek zamanli iiretimidir.
Burada kastettigi, kullanicinin hikayenin akis1 sirasindaki se¢imlerine o anda cevap

olacak yeni diigiimler olusturabilen bir sistem gelistirmektir. Bu sayede imkansiz
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derecede biiyiik bir dallanan hikayenin dnceden yiiklendigi hantal bir yap1 yerine,
kullanicilarin = segimleri dogrultusunda anlik ihtiyaclara gore hikaye dallar
olusturabilen bir yap1 elde edilecektir. (Stern, 2008) Bu konuda bir diger ¢oziimse,
kullanicilara “sahte” bir interaktivite sunmaktir. Bu da, icerige miidahale edebildigini
ve hikayenin gidisatin1 segebildigini diisiinen kullanicilarin hep ayn1 sona ulagsmasi
demektir. 2010’larin baslarindaki arastirmalara gore, gercek bir interaktivite ile sahte
interaktivite arasinda kullanicilarin aldig1 keyif agisindan bir fark yoktur. Yani
kullanict bir se¢im ozgiirliigline sahip olduguna inandiginda, gergek bir 6zgiirliige
sahip olmasa bile, deneyimledigi icerikten keyif almaktadir. (Vosmeer & Schouten,

2014)

Interaktif dijital hikayelerin sahip olmas1 gereken katilima imkan veren esnek
ve sekillendirilebilen yapinin, klasik olay orgiisii-sdylem ikiligine uyarlamak igin
oldukc¢a karmasik oldugunu goriiyoruz. Ciinkii geleneksel medyumlarin kullandig:
anlat1 araglari, interaktif hikayelerin baridirdig1 potansiyel anlatilar1 aktarmak igin
yeterli degildir. Buna paralel olarak, interaktif hikayeler somutlagsmig ifadenin hem
icerigini hem de bi¢imini olusturarak Oykiiyii ve sOylemi bir arada kodladig1 igin,

klasik dikotomiyi belirlemek artik oldukga gii¢c gériinmektedir.

Bu giicliigli asmak i¢in, Koenitz protohikaye (protostory) terimini Onerir.
Prototip tabanli programlama kavramiyla hikaye kavramini birlestirdigi bu terimle
Koenitz, hikayede yalnizca igerigin degil, davranig ve yapilarin da anlk
degistirilebildigi bir sisteme sahip olunmasini tanimlar. Protohikaye; birkag alternatifi
olsa da 6nceden olusturulmus hikayelerin her kullaniciya her seferinde mekanik olarak
sunuldugu interaktiflestirilmis klasik anlati yerine, kullanicilarin anlik olarak aciga
cikarabilecegi anlati potansiyellerini yaratan yeni bir sistem Onerir. Koenitz igin
protohikaye yalnizca bir yazilim big¢imi degildir; somut programlama kodu ve
etkilesimli araytizleri igeren bir sistem olmasinin yaninda, katilimci bir hikaye yaratim

siirecini miimkiin kilan sanatsal bir aractir. (Koenitz, 2010)

Koenitz, protohikaye olarak tamimladig interaktif dijital anlati yapisinda,
klasik anlatilarda kullanilan olay orgiisii kavrammi kullanmayi dogru bulmaz.

Protohikayede yer alan potansiyel anlatilarin hem bigimsel hem de igerik olarak i¢ ige
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geemis yapisini gdz onilinde bulundurarak, bir olasiliktan diger olasiliga gegisin esnek
yapisini ortaya seren anlati tasarimi ifadesini kullanmay1 onerir. Anlati tasarima,
protohikaye iginde yer alan 6gelerin siralanmasini ve aralarindaki baglantilar goz
Online serer. Bu 6gelerin nasil sunulacagi da anlati tasariminin bir pargasidir. (Koenitz,

2010)

Cevre

RS Varliklar
Anlatai

A e Tasarimi

/1/’\.

Sekil 3.2. Koenitz’in protohikaye modeli

Buna ek olarak, anlati tasarimi i¢inde yer alan ve secimlerle ulasilan potansiyel
anlatilarinin gidisat1 i¢in bir yon saglayan alt yapilara da, Koenitz, anlati vektorleri
terimini uygun gorlir. Anlati vektorleri, anlatinin onceki ve sonraki boliimlerini
birbirine baglayan, biitiinlesik yapinin bir pargasidir. Vektorler, kullanictya bir yon
cizmek, anlatida kaybolmasmi onlemek ve kontrolii belirli oranda kullaniciya

birakmak i¢in var olmaktadir.
3.2. Arastirma Modeli

Icerik analizi, anlamli igerige sahip metinlerden, kullanildiklar1 baglama
yonelik tekrarlanabilen ve gecerli anlam ¢ikarimlar1 yapmay1 saglayan bir tekniktir.

(Salkind, 2010, p. 233) Sosyal bilimlerin ¢ogunlukla biitiin alanlarinda kullanilan
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teknik; goriintiiler, sanat eserleri, haritalar, igaretler, semboller, posta pullari, sarkilar
ve yazili metin igeren biitiin eserlere uygulanabilmektedir. Igerik analizinde, var olan
metinler arastirma sorular1 dogrultusunda incelenip, diger kisilere, olaylara ve

durumlara da genellenebilecek sonuclar elde edilmeye ¢aligilir.

Arastirmada sorulan sorularin bagkalarinin diinyasina da uyarlanabilecek
cevaplara gotiirmesi, igerik analizinde 6nemli bir noktadir. Dogrudan gézlemle elde
edilemeyen, roportaja uygun olmayan ya da cesitli kaygilarla ortiik anlamlar kullanilan
icerikleri incelemek icin, bu yontem tercih edilmektedir. (2010, p. 235) Buna ek
olarak, disiplinler arasi uygulamaya elverisli esnek yapisi, teknigin gii¢lii yonlerinden

biri olarak kabul edilmektedir. (Yildirim, 2015)

Bu ¢alismada, interaktif anlatilarin bi¢iminin ve igeriginin nasil oldugu, nasil
belirlenebilecegi ve interaktif bir yapimin big¢im-igerik iligkisinin nasil olacagi
sorularina cevap bulmak amaglanmaktadir.. Bu dogrultuda, sinemadaki klasik bi¢im-
icerik dikotomisini inceleyip, interaktivitenin ne olduguna ve sinemadaki yerine géz
attik. Simdi de, interaktif bir film olan Black Mirror: Bandernatch adli yapim

inceleyerek, arastirma sorularimizin cevaplarinin izini siirecegiz.
3.3. Bandersnatch

Dijital akis platformu Netflix’in satin aldigr Black Mirror adli distopik
bilimkurgu dizisinin bir bolimii olarak 28 Aralik 2018 tarihinde yayinlanan Black
Mirror: Bandersnatch filmi, kitleleri interaktif izleme deneyimiyle ilk kez tanistiran
yapimlarin basinda gelmektedir. Birbirinden bagimsiz hikayelerden olugan boliimlere
sahip Black Mirror dizisi, giin gectikge artan insan-bilgisayar etkilesiminin, yapay
zeka basta olmak iizere ileri seviyede teknolojik imkanlarin ve yeni medya araglarinin
simdikinden daha gelismis oldugu bir gelecekte, insan hayatinin bu gelismislikten
nasil etkilenebilecegi iizerine karanlik senaryolari ele alan popiiler bir yapimdir.
Dizinin Bandersnatch adli interaktif boliimii, interaktif bir izleme deneyimini genis
kitlelerle bulusturan ilk yapimdir. Diger boliimlerin aksine ge¢miste, 1984 yilinda
gecen boliimde, bagkarakter Stefan Butler, yazilmig bir interaktif romani oyuna
uyarlamaya calisan geng bir yazilimeidir. Oyunu yazmadan 6nce video oyun sirketi

Tuckersoft’un patronuyla ve en {linlii yazilimcis1 Colin Ritman ile bir toplantt yapan
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Stefan, oyunun iiretimi ve dagitimi i¢in sirketle anlasir. Bu noktaya kadar seyircinin
secimlerinin gidisat1 pek etkilemedigi filmde, patronun Stefan’a sirketin icinde
caligmak isteyip istemedigini sormasiyla se¢imlerin sonuglar1 karmagiklagmaya baslar.

Bu karmagsiklik, dizinin geri kalanini 6zetlemeyi zorlagtirmaktadir.

Netflix’in yetiskinler i¢in yapilmis ilk interaktif icerigi olan Bandersnatch,
seyircisine, hikaye devam ederken ekrana ¢ikan ve ¢ogunlukla iki sikkin bulundugu
seceneklerden birini segme hakki sunar. Verilmis 10 saniye i¢inde seyircinin se¢im
yapmadiglr durumda, hikaye belirlenmis bir akisla devam eder. Se¢im yapmamay1
secen seyirci klasik bir Black Mirror bolimii izlemis gibi olur ve bu da hikayeye
miidahil olmak istemeyen seyircilere klasik bir akis sunar. Koenitz ve Roth buna “pasif

tiikketim” der. (Rezk & Haahr, 2020)

Bandersnatch, ana akima hitap eden igeriklerin ¢ogunlukta oldugu bir platform
araciligiyla genis kitlelere ulagabilen ilk interaktif yapim oldugu i¢in 6nemli olmasinin
yani sira, interaktivite meselesini hikayenin icerisinde sorgulayan bir yapim olmasiyla
da 6nemlidir. Akis igerisinde yapilan se¢imlerle; bagkarakter Stefan psikiyatriste terapi
seansina gider, diger yazilimci Colin’in evine gider, Colin’le birlikte uyusturucu
madde kullanip haliisinasyon goriir, psikiyatristiyle absiirt ve 6liimciil bir doviis yapar,
babasini dldiiriir, bilgisayarina kahve dokiip cinnet gegirir, babasinin kendisini hayati
boyunca bir denek gibi kullandigini 6grenir, se¢imleri yapan seyirciyle (yani sézde
bizimle) catisir, Netflix’in ne oldugunu 6grenir ama anlayamaz, filme adini veren
Black Mirror’m 6nceki boliimlerinden birinde kullanilan logoyu bilgisayar ekraninda
goriir ve cinnet gegirir, kendi ¢ocukluguna gider ve annesiyle birlikte oliir ve daha pek
cok birbiriyle alakasiz olaylar yasanir. Yasanan bu olaylar seyircinin hikayeyi
biitiinciil olarak algilamasini zorlastirir ve yasanilanlarin hangisinin sanri, hangisinin
gercek oldugu konusunda derin bir muglaklik yaratir. Bu nedenle, 6ncelikle, filmdeki

her secimde ortak olan bir arka plan tanimlamaya calisalim.
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3.2.1. icerik

Stefan, geng bir adamdir ve babasiyla yasamaktadir. Bes yasindayken annesini
kaybetmistir. Annesi bir tren kazasinda &lmiistiir. Oliimiine sebep olan tren
yolculuguna ¢ikmadan 6nce, annesi Stefan’t da yaninda gotiirmek istemistir. Ancak
Stefan ¢ok sevdigi ve hep yaninda tasidig1 oyuncak tavsanini bulamadigi i¢in annesiyle
gitmeyi reddetmistir. Annesi 8.30 trenine binmeyi planlamistir ancak geciktigi igin
8.45 trenine binmistir. Tren kaza yapmustir ve annesi bu kazada Olmiistiir. Stefan
kazaya kendisinin neden olduguna inanmaktadir. Kendisinin tavsanini arayarak
annesini oyaladigini, bu yiizden de annesinin bir dnceki treni kacirip kaza yapacak
trene binmek zorunda kaldigimi diistinmektedir. Boyle diisiindiigiinii, terapi
seanslarinda doktoruna sdylediginde Ogreniriz. Stefan ayni zamanda Dr. Haynes
adindaki psikiyatriste terapiye gitmektedir. i1k kez gitmedigini, bir siiredir terapi altyor
oldugunu terapiler sirasindaki konusmalarindan anlariz. Stefan bir yazilimcidir ve
interaktif bir hikayeyi anlatan Bandersnatch kitabini oyuna uyarlamay1
planlamaktadir. Bu plan1 dogrultusunda oyun sirketi Tuckersoft’un patronu Mohan
Thakur ve en 1yi yazilimcisi Colin Ritman’la bir toplant1 yapar. Toplantida oyununun
taslagini sunar, Mohan fikri begenir ve Stefan’la ¢alismak ister. Bunlar hikayenin

biitiin alternatiflerinin iizerine insa edildigi arka plandir.

Bandersnatch’in igerigi, filmin sahneleridir denilebilir. (Rezk & Haahr, 2020)
Klasik olay orgiisiinden farkiysa, se¢imlerimiz sonucu ulastigimiz icerik, kendi
tercihimiz olmus olur. Ancak inceleyecegimiz gibi, filmin yapis1 bizi verili igeriklerin

cogunu gormeye yonlendirecek sekilde tasarlanmistir.

Filmdeki se¢imler ilk sekanstan itibaren baglar. Stefan’in Tuckersoft’a
goriigmeye gitmek icin kalktigit 9 Temmuz 1984 sabahi, babas1 mutfakta iki elinde
birer kahvaltilik gevrek kutusu tutarak ona hangisini istedigini sorar. O sirada ekranin
altinda iki segenek ¢ikar ve bu seceneklerde kahvaltilik gevreklerin markalar1 yazar.
Seyirciye ikisinden birini se¢me hakk: verilir, se¢im yapilmamasi halinde de hikaye
akmaya devam eder. Bu ve bundan sonraki sekansta otobiiste giderken dinlemek igin
iki kaset seceneginin sunulmasi, seyirciyi interaktif kontrolii kullanmaya alistirmak

icindir. Dolayisiyla bu se¢imler hikayenin akisinda bir fark yaratmaz.
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Sekil 3.4. Bandersnatch’in Notr Baslangict

Secimlerin alternatif sonuglar dogurmasi, iligiincii se¢im itibariyle baslar.
Tuckersoft’un patronu Mohan Stefan’a sirkette calismak isteyip istemedigini sorar.
Ekranin altinda iki se¢enek ¢ikar: Evet ve Hayir. Evet’in secilmesi durumunda hikaye

direkt oyunun bitmis halinin kritiginin yapildig1 bir televizyon programinin Stefan’in
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evinin salonundan izlendigi sekansa geger. Programda bir kadin bir adama
Bandersnatch oyununu nasil buldugunu sorar. Programci adam oyuna bes {izerinden
sifir puan verir. Programi babasiyla izlemekte olan Stefan “fekrar denemeliyim” der
ve tipk1 video oyunlarda bir adimda yaninca hikayenin belirli bir yerine doniip tekrar
baslamak gibi, Stefan da hikayeye bastan baslar. Burada ilgin¢ olan, Stefan evet
dedikten sonraki kisa boliimde, Colin’in Stefan’in omzuna dokunup “lizgiiniim
dostum, yanls yol” demis olmasidir. Se¢im gercekten de yanlis sona gider ve bastan
baglar. Ayrica programdaki adamin Bandersnatch hakkinda, oyunun ¢ok kisa
oldugunu, baglamadan bittigini ve geri doniip bastan baslamalar1 gerektigini
sOylemest, filmin de baglamadan bitmesi ve bastan baglamasiyla paralellik gosterir. Bu
noktadan sonra film bastan baslar ancak ilk se¢imlerin 6zet olarak gectigini ve

Stefan’1n sirkette Colin’le tanistig1 sahnede normal akisa dondiiglinii goriiriiz.

EVET

BASLAT Kahvaltilik Mizik Tuckersoft HAYIR
Gevrek Kaseti is Teklifi

Sekil 3.5. Filmin ilk kritik se¢imi

Uciincii se¢cimde Evet’i segince ¢ikmaz yola (dead end) girilmesinin ve sirket
sahnesine geri doniilmesinin ardindan, Stefan sirkette Colin’le tekrar tanigmak icin
yaninda durmaktadir. Colin ise Stefan’a doniip “daha once tanigmis miydik” diye
sorar. Bu noktada hikaye karmasiklasmaya baslar; clinkii filmin aslinda tekrar
baslamadigin fark ederiz ve neyin tekrar neyin karakterlerin hafizasinda kayitli oldugu
konusunda kesinlik duygumuz yok olur. Stefan da Colin’in bilgisayarinin ekranina
bakip, iizerinde ¢alistig1 oyunun adini sdyler. Burada da hem seyirci hem de Colin, bir
onceki tanigma versiyonunda Stefan’a sdylemis oldugu oyunun adini, yeni versiyonda
Stefan’in hatirladigmi gérmiis olur. Ilerleyen saniyelerde Stefan, Colin’in oyununun
hata verdigi yerlerde hata kodunu da séyler ve Colin “nereden bildin” diye sorar.

Stefan “bildim iste” der. Beraber toplanti odasina gectiklerinde de bir onceki
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versiyonda Stefan’in sdylediklerini Colin ve Mohan sdyler. Bu sefer sagirma sirasi
Stefan’dadur. 11k versiyonda kitab1 okumamis olan Colin, bu versiyonda kitabin icerigi
ile ilgili konusur ve kitaba referanslar verir. “Zamanin otesindeydi, eger zamanin var
oldugunu sayarsak” der. Colin’in bu ciimlesi, daha sonraki se¢imlerde zamanla ilgili
kuracag: climlelerin habercisidir. Mohan’in Stefan’a, gelip sirkette calismasini teklif
ettigi se¢im tekrar geldiginde ve “Hayir” secenegi secildiginde, hikaye akmaya devam

eder.

Colin’le kisa bir muhabbetin ardindan Stefan eve gider, babasiyla toplantinin
nasil gectigi hakkinda konusur. Babasimin tebrik etmek icin uzattii elini bulasik
oldugu bahanesiyle sikmak istemez. Buradan babasiyla iliskisinin ¢ok yakin
olmadiginin sinyalini aliriz. Sonra yine televizyon ekranindaki oyun kritiginin
yapildig1 program goriiliir. Bu sefer Colin’in yeni oyununun kritigi yapilmaktadir.
Stefan’in c¢aligma odasinda programi izledigi ve kendi oyunu iizerine calismaya

basladig1 goriiliir.

Bir sonraki sahnede Stefan’i bir terapi seansinda goriirliz. Filmin bir diger
onemli karakteri olan psikiyatr Dr. Haynes’in karsisinda, ona sirkette yaptigi toplantiy1
anlatmaktadir. Stefan burada ofiste ¢calismay1 neden reddettigini anlatir ve “kontrolleri
altinda olmaya” hayir dedigini agiklar. Ardindan “dyle deme isteginin nereden
geldigini bilmiyorum” diyerek, secimleri onun adina yapan seyirciyle ilk catisma
kiviletmint cakar. Sonra doktorun tepkisine sinirlenir ve terapi seanslarina artik
gelmek istemedigini dile getirir. “Gozlem altindaymus gibi hissediyorum” diyerek yine
seyircinin varligini sezdiginin sinyalini verir. Doktor annesinin y1ldoniimii yaklastig
icin boyle hissediyor olabilecegini sdyler ve annesi hakkinda konusmak isteyip

istemedigini sorar. Ekranin alt1 ikiye boliiniir ve Evet ile Hayir siklar1 ¢ikar.

HAYIR Annenden HAYIR
Bahset
Tuckersoft HAYIR Annenden EVET nnnenle HAYIR
is Teklifi Bahset Git

Sekil 3.6. Stefan’1in annesinden bahsetmesi
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Bu noktada “Hayir” sikkini segince, doktor Stefan’a dikkatli diisiinmesini
sOyler ve ayni soruyu tekrar sorar. Evet sikkin1 segmemiz halinde Stefan’in annesinin
Oliimiine dair fikir ediniz. Bunun haricinde iki segenek arasinda akis ac¢isindan pek bir
fark olmaz. Ancak annesi hakkinda konusmanin 6nemi, sonraki sekanslar ve ¢ikmaz

sokaklar ile karsimiza ¢ikacaktir.

Filmdeki bir sonraki se¢im yine akisi etkilemeyen miizik marketteki plak
secimidir. Colin’in tavsiye ettigi plaklardan birini satin almay1 seceriz ve hikaye
devam eder. Stefan magazadan plakla birlikte Bandersnatch kitabinin yazar1 Jerome
F. Davies’in hayatin1 anlatan bir kitap satin alir. Sonraki sahnelerde Stefan’in yogun

bir sekilde c¢alisarak gegirdigi haftalardan kesitler goriiriiz.

Oyunun demosunu teslim etmesi gereken eyliil ayma az bir zaman kala, 20
Agustos’ta, babasi Stefan’in odasina gelip masasina ¢ay kupasi koyar. Calismaya ara
vermeye ihtiyact oldugunu belirten seyler sdyler. Stefan babasina sinirlenir. Ekranda
iki secenek ¢ikar: Bilgisayarin iizerine ¢ay dok ve Babana bagir. ilk secenegin
secilmesi halinde film yine ¢ikmaz yola girer ve filmin bastan kisa bir 6zetinin
ardindan bir dnceki secenege déner. Ikinci sik secilince, Stefan babasima kiifreder,

sonra kendi yaptigina sasirip Oziir diler. Babas1 “montunu al” der.

Stefan

Evet ‘ ‘

Kim Colin

‘ ‘ o

Colin’i Uyus turucuyu Al Hayir
Takip et

Babana Dr. Haunes’'e
Bagar Git

Bilgisayarin
Uzerine Cay Dok

Sekil 3.7. Stefan’in muayenehanenin Oniine gelisi

Babasi1 Stefan’1 yemege gotliirmek bahanesiyle Dr Haynes’in ¢alistig1 klinige
gotiiriir. Klinigin 6niinde babasiyla konusurken Stefan yolda Colin’i goriir. O sirada

seyirciye iki segenek sunulur: Colin’i takip et ve Dr. Haynes’e git. Colin’i takip etmeyi
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secince, Colin Stefan’1 evine gotiiriir ve almasi i¢in uyusturucu madde teklif eder.
Ekranda iki secenek cikar: Evet ve Hayir. Evet’i se¢ince Stefan ve Colin birlikte
uyusturucu alirlar ve biraz beklerler. Hayir’1 segince Stefan uyusturucuyu reddeder,
Colin de gizlice Stefan’in ¢ayinin icine atar. Her iki se¢enekte de Stefan uyusturucuyu
almig olur. Madde etkisini gostermeye baslaymca Colin, hem filmdeki hikaye hem de

dallanan hikayeler ile ilgisi olan uzun bir tirada baslar:

“Insanlar tek bir gerceklik var sanir. Ama bir siirii var, kékler gibi biiyiiyiip
ayrisiyorlar. Bir yolda yaptigimiz digerinde olanlar etkiliyor. Zaman, insa edilmig bir
seydir. Insanlar ge¢misi degistiremeyeceklerini sanirlar. Ama yapabilirsin, flashback
tam da budur. Ge¢mise dontip baska secimler yapmak icin davetiyedir onlar. Se¢imi
vapanmn sen oldugunu sanirsin ama degildir. Diinyamiza bagl olan bir ruh var, ne
vapacagimiza o karar veriyor. Bizim de akisa kapilipp gitmemiz gerek. Aynalar,
zamanda hareket etmeni saglar. Hiikiimet insanlari izliyor, insanlara akraban
olmalari igin para veriyor, yiyeceklerine hap atip seni filme aliyorlar. Her oyunda bir
mesaj var. Pac-Man mesela. PAC ne demek biliyor musun? P-A-C: Program and
control. O, program ve kontrol adami, tamami bir metafor, ozgiir iradesi var santyor
ama ashnda sistemde bir labirentte sikisip kalmig, tek yapabildigi tiiketmek,
muhtemelen kafasindaki seytanlar onu kovaliyor. Labirentin bir ucundan
cikabildiginde bile ne oluyor? Diger tarafian geri doniiyor. Insanlar (Pac-Man’in)
mutlu bir oyun oldugunu saniyor, mutlu falan degil; s... kabus gibi bir diinya. En

kotiisii de o gergek ve biz iginde yasiyoruz.”

Bu tirat, Borges’in Yollar1 Catallanan Bahge hikayesinde dallanan hikaye
yapisini anlattig1 labirent tasviriyle benzerlikler tasir. Ayrica ayna metaforu, kontrol
ve Ozgiir irade meselesini merkezine alan The Matrix gibi yapimlar basta olmak iizere,
pek ¢ok hikayede referans verilen Alice Harikalar Diyarinda: Aynamin Icinden
hikayesine dogrudan bir géndermedir. (“Bandersnatch” de bu hikayedeki bir varliktir.)
Ilerleyen sahnelerde bu metafor ve bir bilgisayar simiilasyonunda yasanildigina dair
klasik bilimkurgu miti konusunda Colin’den daha fazla sey duyariz: “Her sey kod.
Yakindan dinlersen rakamlar duyabilirsin. Nereye gidip gidemeyecegini belirleyen

kozmik bir akis semast var. Sana bilgiyi verdim. Seni 6zgiir kildim. Anladin mi?... Bir
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yolun iizerindeyiz. Su anda, sen ve ben. Ve bir yolun nasil bittigi énemsiz. Onemli olan,

o yolda aldigimiz kararlarin biitiinii nasil etkiledigidir.”

Bu sirada maddenin etkisinde sanrilar gérmekte olan Stefan, Colin’i agz1 agik
dinler ve Colin onu balkona ¢ikarir. Stefan’a ikisinden birinin asag atlayacagini, kim
olacagini se¢gmesini sOyler. Stefan itiraz etmek ister. Colin cevap verir: “Fark etmez
¢tinkii baska zaman hatlari da var Stefan. Pac-Man’in oliimiinii kag¢ defa izledin? Onun

umurunda olmuyor. Tekrar deniyor. Birimiz atlayacak. Hangisi olacak 0?”

Stefan’in kimin 6lecegine karar vermesi i¢in ekranda segenekler belirir: Colin
ve Stefan. Stefan secildiginde, Stefan bir plazanin tepesinde bulunan Colin’in
balkonundan agag: atlar. Hikaye dort ay sonrasina atlar ve televizyondaki oyun kritigi
programinda konusan adamdan, Bandersnatch oyununun Stefan’in 6liimiiyle baskas1
tarafindan bitirildigini 6greniriz. Adam oyunu yerden yere vurur ve baska bir sona
varmis oluruz. Ekranda yine iki se¢enek belirir: (Dr. Haynes’e) Annenden bahset ve

Geri don.

Geri don sikki segildiginde bir 6nceki secime, yani Colin’le Stefan’in balkonda
konustugu sahneye doniiliir. “Annenden bahset” secildiginde ise filmin basindan
tekrar bir 6zet akar ve Dr. Haynes’in muayenehanesindeki sahneden hikaye akmaya
baglar. Stefan annesinin 06ldiigli sabah yasanilanlar1 anlatir ve anlattig1 sirada
cocuklugundan goriintiiler ekrana gelir. Annesi ¢ocuk Stefan’a “geliyor musun” diye
sorar. Ekranda tek secenek c¢ikar: Hayir. Cocuk Stefan’in babasiyla televizyonun
karsisina oturup annesinin 6ldiigii kazanin haberini izlediklerini goriiriiz. Stefan bu
noktada, bu olaydan dolay1 babasindan nefret ettigini soyler. Hikaye tekrar 6zet gibi
akar ve babasi tarafindan Dr. Haynes’in ¢alistig1 klinigin oniine getirilmesi sahnesine

gelince tekrar onceki segenekler ¢ikar: Dr. Haynes’e git ve Colin’i takip et.

Bu noktada Dr. Haynes’e git secenegi sonrasinda neler olacagini incelemeden
once, Colin’in balkonunda Stefan yerine Colin’in asag1 atlamasini segtigimizde neler
olduguna bakalim: Colin atlayip 6liir. Stefan derin nefesler alir ve balkondan uzaklasir.
Colin’in kiz arkadas1 Kitty gelip “Colin nerede” diye sorar ve balkondan asag1 bakip
ciglik atar. Salondan ¢ikmaya calisan Stefan, karsisinda Bandersnatch oyunundaki

aslana benzeyen canavari goriir. Sonra kendisini yemege gotiirmek i¢in evden ¢ikaran
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babasinin arabasinda uyanir. Psikolog Haynes’e gider. Goriildiigii gibi, balkondaki
sahnede Colin de 0Olse, Stefan da Olse, film bizi geri doniislerle ya da riiyadan

uyandirarak Dr. Haynes’in muayenehanesine ikinci bir ziyaret i¢in yonlendirir.

Ikinci goriismede Stefan, Dr. Haynes’e kontroliin kendisinde olmadigin
hissettigini anlatir. Bu hissin kaynagi olarak verdigi 6rnekler, seyirci olarak bizim
onun adina se¢im yaptigimiz olaylardir. “(Kararlarimi) yonlendiren ben degil baska
biriymis gibi (hissediyorum)” diyerek, tam olarak seyircinin yaptig isi tarif eder.
Doktor sanrilar gérmeye baslamadan onlem almakla ilgili konusurken, yine iki
secenek ¢ikar: Tirnaklarmi ye ve Kulaginla oyna. iki secimde de Stefan agzina ya da
kulagia giden elini durdurmaya calisir ve durdurur. Bu sekilde, ilk kez seyircinin
komutuna agikca kars1 gelmis olur. Doktor Stefan’a yeni regete verir. Stefan babasiyla
eve doner. Stefan banyoda yeni ilaclarini eline alir. Iki segenek ¢ikar: Ilaglar1 Cope At
ve Ilaglar tuvalete at. Bu noktada yine bir karmasiklik s6z konusudur. Ciinkii Stefan,
Colin’i hi¢ takip etmeden direkt Dr. Haynes’e ikinci seans icin giderse, ilaglar1 aldig:

bu adimdaki segenekler degisir ve sdyle olur: Ilaclar1 Al ve Ilaglar tuvalete at.

Colin’i Dr. Haunes’e
Git

Takip et

ilaclara ilaclara
Al Corpe AT

Stefan '

Colin ‘
ilaclara
<cope AT

Dr. Haynes’e ilaclarays
Git Tuvalete At

Kim
Atlasin?

Sekil 3.8. Stefan’1n ilaglarla ilgili secenekleri
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Bu adimda ilaglar1 almanin seg¢ilmesi halinde, hikaye dort ay sonraya atlar.
Oyun yayinlanir ve oyun kritigi yapan programdaki adamdan bes lizerinden iki buguk
yildiz alir ve Stefan yine “fekrar denemeliyim” der. Ekranda iki se¢enek cikar: (Dr
Haynes’e) Annenden bahset ve Geri git. Annenden bahset se¢enegi bizi tekrar Dr.
Haynes’le ilk seansa gotiiriir ve Stefan annesinin 61diigii giinii anlatir. Hikaye yine 6zet
gibi akar ve Dr. Haynes’in muayenehanesinin oniine babasi tarafindan getirilisinden
devam eder. Akisin desifre edildigi bu ¢alismay1 okurken filmin alternatif yollarim
takip etmekte zorlansak da, bu sec¢imlerin sonuclarindaki farkliliklardan sunu
anlayabiliriz: Filmde aynm1 secimlere tekrar gelsek de, bir se¢imle ilk
karsilagtigimizdaki sonuglarla ikinci karsilastigimizdaki sonuglar degisiklik

gosterebilir. Bu da filmin igerik yapisini karmasik bulmamiza neden olur.

Colin’i takip etmeyi sectigimiz akisla devam edersek, Stefan’in banyoda
ilaclart ¢ope ya da tuvalete atmasina karar verdigimiz yere doneriz. Bu adimda
ilaglardan hangi yolla kurtuldugumuz akis1 degistirmez. Hikaye ii¢ hafta sonraya atlar
ve teslim giinii olan 12 Eyliil’e gelinir. Stefan oyunun demosunu sunmak i¢in sirkete
gelir. Sirkette Colin yoktur. Stefan Mohan’a, Colin’in nerede oldugunu sorar, o da
“geri donecektir, hep déner” der. Stefan oyununun sunumunu yaparken, oyun hata
verir. Stefan Mohan’a yeni bir yol ekledigini sdyler ve haftasonu hatay1 diizeltmek igin
pazartesiye kadar zaman ister. Mohan kabul eder ve ardindan sirkette ¢alisan geng biri
Stefan’a bir video kaset getirir. Kaseti Colin’in kendisine biraktigini soyler. Kasetin
iizerinde “JFD Belgeseli” yazmaktadir. JFD, Bandersnatch kitabinin yazar1 Jerome F.

Davies’tir. Ardindan Stefan’in odasinda yogun bir sekilde ¢alistigi sahneler goriiriiz.

Calisirken tikaninca, Stefan kaseti takip belgeseli izlemeye baglar. Belgeselin
anlatiminda, Colin’in daha 6nce evinde madde kullanip attig1 uzun tirada paralel

bilgiler verilir:

“Hayatinin sonuna dogru Davies’in her giin haliisinasyona neden olan ilaglar
aldig1 séyleniyor. Bu ve Bandersnatch’in karmasik ve ¢oklu anlatimlarini bitirmeye
calismak onun igin bardag: tasiran son damla olmustu. Tuhaf sembollere ve o6zgiir
iradesinin simirlarina saplantili hale geldi. Davies notlarinda, siirekli bir glif ¢izerdi

ve ona gore bu, ¢coklu kaderi ve potansiyel gercekligin ikiye boliinmesini temsil ederdi.
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Zihinsel ¢okiistiniin baslangict buydu. ‘Davies imgelemde gordiigiinii iddia ettigi ve
sonradan kitabina da koydugu Pax isminde, aslana benzeyen bir seytan adina,
karisinin ona psikoaktif ilaglar verdigine ve bu nedenle kaderi iizerinde highbir kontrolii
olmadigina inantyordu. Onu o6ldiirmesine sebep olan sey buydu. Karisinin kafasin
kesti ve kanmiyla o glif semboliinii duvarlara ¢izdi. Tutuklanmasinin ardindan polise
ayni anda bir¢ok gergeklikte var oldugumuzu séyledi. Hayattaki olasi tiim
hareketlerimiz igin bir gergeklik var. Bu gergeklikte ne yapiyor olursak olalim, tam
tersini yaptigimiz bir gercgeklik daha var ki, bu 6zgiir iradeyi imkansiz kilyyor... Bu
diigiince yapisint izlerseniz, mantikli olan ¢ikarim sudur: eylemleriniz icin su¢luluk
duymak zorunda degilsiniz. Onlar sizin eylemleriniz bile degil. Sizin kontroliiniizde
degil. Kaderiniz yazilmig ve sizin ellerinizde degil. Neden cinayet iglemeyesiniz? Belki

kader bunu istiyordur. Sadece bir kuklasiniz. Kontrol sizde degil.”

Belgeselde bu anlatim devam ederken, Stefan oyunun tekrar hata verdigini
goriir ve ekranda iki segenek cikar: Bilgisayar1 parcala ve Masaya vur. Bilgisayari
parcalamanin se¢ilmesi halinde (ya da hi¢ se¢im yapilmamasi halinde), Stefan cinnet
gecirip bilgisayarini pargalar, babasi odaya girip ona sarilir. Ekranda tekrar iki se¢cenek
belirir: (Dr. Haynes’e) Annenden bahset ve Geri Don. Masaya vurma sikki se¢ilince
ise, Stefan yumrugunu masaya vurur. Sonra eline bakip sasirir ve kendi iradesiyle
yapmadigini belli eden mimikler yapar. Kalkip televizyonu kapatir ve yeniden iki
secenek cikar: Aile fotografini al ve Kitabi al. Bu se¢im filmin en kritik se¢imlerinden
ilkidir ¢linkii bu noktadan sonra gercek bir dallanma s6z konusu olacak ve bazi yollara
ancak birini segerek ulasilabilecektir. Bunun i¢in ilk se¢imi anlatip bitirdikten sonra

ikincisine donecegiz.

Ik se¢im olan aile fotografini almay1 secince, Stefan gece yataginda,
kucaginda aile fotografinin ¢ergevesini tutarken goriiliir. Yatagindan kalkip banyoya
gidip aynaya bakar. Aynaya parmagiyla dokununca ayna catlar (tipk1 Black Mirror
serisinin jenerigindeki gibi). Burada yine bir alternatif s6z konusudur. Eger bu noktaya
gelene kadar Stefan’i annesi hakkinda konusturmussak, oyuncak tavsamiyla ilgili
hikayeyi 6grenmis oluruz. Ogrendigimiz durumda da, Stefan dokundugunda aynanin
catlamasi yerine, Stefan aynanin icinden gecer. (Tipkt Alice Harikalar Diyarinda:

Aynanin Icinden’deki Alice gibi.) Sonra yataginda nefes nefese uyanir. Stefan’1 tekrar
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bilgisayarmin baginda calisirken goriiriiz. Oyun yeniden hata verir ve segenekler

belirir: Bilgisayarin lizerine ¢ay dok ve Bilgisayar1 pargala.

Bilgisayarin iizerine ¢ay dokmeyi sectigimizde, Stefan eline kupasini alir,
direnerek geri koyar, eline bakar. Benzer sekilde, bilgisayar1 pargalamayi segtigimizde
de Stefan bilgisayarina dogru bir hamle yapar, kendini durdurur ve hayir der.
Dolayisiyla bu se¢im de sonucu degistirmez ve Stefan yine komutumuza kars gelir.
Yukariya bakarak “bunu bana kim yapiyor” diye bagirir. “Bana bir isaret ver” diye
bagirirken ekranda butonlar ¢ikar: Netflix ve Black Mirror dizisinin daha onceki
boliimii olan White Bear’daki logo. Bu secenek de filmin en kritik secimlerinden
biridir ve daha onceki kritik se¢imin de baglandigi noktadir. Dolayisiyla buradan
devam etmeden dnce, bir dnceki kritik secime doniip oray1 anlatmamiz, anlamay1 daha

az karmagiklagtiracaktir.

Stefan’in aile fotografini ya da kitab1 almasini sectigimiz bdliimde, kitabi
almasin segersek Stefan “Kapiyi Kilitle, Anahtart AI” (Lock Door, Get Key) yazan
kitab1 eline alir ve okumak i¢in yatagina uzanir. Sonra gece karanliginda kucaginda
kitapla uyandigini goriiriiz. Yatagindan kalkar, odasindan ¢ikar, babasinin uyudugunu
gOriir ve pantolonunun cebinden bir anahtar alir. Stefan alt kattaki bir odanin kilitli
kapisin1 agar. Etraftaki nesnelerden burasinin bir ¢alisma odasi oldugunu goriiriiz.
Stefan kilitli kasa gibi goriinen bir dolaba yonelir. Ustiindeki bir tusa basar, kiiciik
ekranda sifre ister. Ekranda iki sik ¢ikar: JFD ve PAX. Ikisini secince de sifre yanls
der; JFD’yi se¢ince Stefan karsisinda Bandernatch kitabinin yazari Jerome F. Davies’i
goriir, PAX’i seginceyse oyundaki aslan goriiniimlii Pax isimli canavari. Iki segimin
sonunda da Stefan yataginda nefes nefese uyanir. Akis buradan tekrar bilgisayarinin
hata verip Stefan’in ilizerine ¢ay dokmeye ya da parcalamaya direndigi ve kendisini

kontrol edene bir isaret gondermesi i¢in seslendigi boliime geger.

Bu noktada isler yine karmasiktir. Ciinkii bu sekansta kilitli dolabin ekraninda
sifre istenince filmin bize JFD ve PAX seceneklerini sunmasi; ancak babasi Stefan’i
doktorun muayenehanesine gotiiriince, Stefan’in Colin’i takip etmek yerine direkt

doktorla goriismesi halinde s6z konusudur. Eger o adimda Colin’i takip etmeyi seger,
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sonrasinda da Colin’in 6lmesini segersek; bu adimda kilitli dolabin sifresini agmak i¢in

bize bagska iki segenek sunulur: Oyuncak ve PAC.

Colin’i
Takip Et

D

‘ ‘ JF

Tov Annenle Hayir
= Kitabi
Al

( ‘ l
‘ b e
Kitabi Evet
Al
Aile
Fotografina
Al
Al

Sekil 3.9. Stefan’in Colin’i takip edip etmemesine bagli sonuglar

Bu alternatifte oyuncagi segmemiz halinde Stefan sifre olarak oyuncak (TOY)
yazar ve dolabin kilidi a¢ilir ve i¢inden oyuncak tavsan ¢ikar. Arkasindan babasinin
sesini duyar: “Stefan?” Sahne bir anda Stefan’in ¢ocuklugundaki odasina gecer. Cocuk
Stefan elinde tavsani tutar. Geng babasi karsisinda durup onunla konusur: “Burada ne
yapiyorsun? Onu (tavsani) aryordun. Hadi, gotiir onu. Ait oldugu yere geri koy.”
Cocuk Stefan odasina girip tavsani yataginin altina koyar. Yetigkin Stefan yatakta
uyuyan ¢ocuk Stefan’a bakar. Sabah vakti annesi ¢ocuk Stefan’a “Ona ihtiyacin yok,

3

tavsan yarin arariz” der. Cocuk Stefan “onu buldum” diyerek yataginin altindan
tavsanini ¢ikarir. Annesi konusur: “Harika. Pekala 8:30 trenini kagiracagiz. 8:45°e
binmek zorundayiz. Bir sey olmaz, hadi geliyor musun?” Ekranda iki secenek ¢ikar:
Evet ve Hayir. Evet’i secince ¢cocuk Stefan annesiyle evden ¢ikip kaza yapacak olan
trene biner. Sonra ekranda bir adam goriiniir ve bir bilegi tutup “6/muis” der. Dr.
Haynes muayenehanesinde  goriiniir:  “Anlamiyorum.  Surada  oturuyordu.
Konusuyorduk. Bir siireligine gozlerini kapadi. Sadece gozlerini kapatmisti. Tek
yaptigi gozlerini kapatmakti” diyerek aglar. Bu sirada terapi koltugunda oturan 6lmiis

yetigkin Stefan’i goriirliz. Babasi yaninda aglamaktadir ve yine sona ulasiriz.

Annesiyle gitmesi seceneginde Hayir’1 secince ise, film tekrar Stefan’in masasinda
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calisip ekraninin hata verdigi ve kendisini kontrol ettigini diisiindiigii kisiye bir isaret

gondermesi i¢in seslendigi sekanstan devam eder.

Oyuncak ve PAC seceneklerinin sunuldugu noktada PAC’i sectigimizde,
Stefan kilitli dolabin ekranina sifre olarak PAC yazar ve dolap acilir. Icinden belgeler
ciktigini goriiriiz. White Bear logosu olan bir dosyanin {istiinde Stefan’in ad1 ve soyadi
yazmaktadir. Dosyanin i¢inde kendisiyle ilgili bilgiler ve ¢ekilmis fotograflar bulur.
Bebeklikten itibaren, yolda, evde ve ¢esitli yerlerde ¢ekilmis pek cok fotografi vardir.
Stefan ¢ekmecede bos ilac tiipii bulur. Uzerinde “S. Butler 100 ml Doz” yazar.
(Cekmecede buldugu video kasetlerden birini takip izler. Video, Dr. Haynes’le
seanstayken yukaridan c¢ekilmistir. Tekrar elindeki dosyaya bakar, “Travma
Baslangic1” diye bir basliga sahip sayfay1 okur. Ayni adli, 20.1.70 tarihli bagka bir
video kaseti takip izler. Videoda babasmin kiigiik tartlara tiiple bir sivi damlattig
goriiliir. Geng babasi cocuk Stefan’in elinden oyuncak tavsanini alir ve tartlardan verir.
Cocuk Stefan tart1 yedigi sirada babasi gozlerine siyah bir bant baglar. Onu karanlik
bir koridorda gozleri bagh yiiriitir. Kirmiz1 bir odaya sokup gozlerini agcar.
Karsisindaki kapr agilir, annesi elini uzatip ona giiliimser: “Hadi Stefan.” Cocuk Stefan
yatagin altindan tavsanini ¢ikarir. Annesi “tavsanini sonra bulursun” der. Stefan kabul
etmez. Annesi “Stefan liitfen benimle gel” der. Stefan hayir der. Kadin odadan geri
cikar. Genis plana gecilir ve odayr disardan goriiriiz, babasi stiidyo 1siklarinin
gerisinden oday1 izlemektedir. Yetiskin Stefan videoya bakarak nefes nefese kalir.
Arkadan babas1 konusur: “Bilmemen gerekirdi.” Stefan babasindan ag¢iklama bekler,
babas1 0ziir dilemekle yetinir. Stefan bir kiilliik alip babasinin kafasina indirir. Sonra
yataginda soluk soluga uyanir. Ve ¢alisma odasindaki ekraninin hata verdigi sahneden

akis devam eder.

Ancak bu noktada, yani Stefan’in kendisini kontrol ettigini diigiindtigi kisiye
bana bir isaret yolla diye seslendigi yerde, ekranda Netflix ve White Bear logosu
secenekleri yerine, P.A.C.S ve White Bear logosunu goriiriiz. Takip etmeyi

kolaylastirmasi agisindan, 6nce P.A.C.S. se¢enegini inceleyelim.
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Sekil 3.10. Colin’in takip edildigi olasilikta isaret segenekleri

P.A.C.S’i secince bilgisayar ekraninda “P.A.C.S Program ve Kontrol
Calismasi (program and control study) yazar. Ekrana bakan Stefan 6fkeyle dolar ve
masaya yumrugunu vurur. Babasi gelir ve ne oldugunu sorar. Stefan odadan ¢ikar.
Babasi pesinden mutfaga gelir. Babasi tekrar sorar: “Stefan, sorun ne?” Stefan cevap
verir: “Beni kontrol ettiginizi biliyorum. Sen ve Dr. Haynes. PACS’i biliyorum, P-A-
C-S seyini. Bana ila¢ verdiginizi, beni kaydettiginizi, bilgisayarima mesajlar
koydugunuzu.” Babas1 lizgiin bir sekilde cevap verir ve Dr. Haynes’i gormeye
gitmeleri gerektigini sdyler. Stefan babasinin kafasma killiigli vurup 6ldiiriir. Dr.
Haynes’in muayenehanesini aramak icin eline telefonu alir. Ekranda numaray1
girmemiz i¢in bes hane ¢ikar. 20541 numarasini yazarsak Stefan muayenehaneyi arar.
Stefan doktorun sekreterine kendisini izlediklerini bildigini ve babasini dldiirdiigiinii
sOyleyip telefonu kapatir. 20541 numarast haricinde bir sey yazinca telefonda
“aradiginiz numara kullaniimamaktadir” sesi duyulur. Stefan telefonu kapatir. Her iki
secenekte de bahcede kazdigi mezari kapatir. Birinde komsunun kdpeginin mezari

eseledigini goriir, digerinde gérmez. Her iki secenekte de sahne oyun degerlendirme
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programina gecer. Programdaki adam Stefan’in oyununa bes {izerinden iki buguk
verir. Kamera, TV ekranindan bir odanin i¢ine kayar ve Stefan’in hiicre gibi bir yerde

duvara White Bear logosunu ¢izdigi goriiliir. Yeni bir sona gelinmis olur.

Aciklamaya Aciklamaya Evet
Onunla

Galis Calis .
' ‘ . . h

Netflix Anlamiyorum Daha Fazla

‘ Aks iyon?

Daha Fazla
KonuSmaya Kesinlikle
Anlat Kos Pencere den Mike?

‘ Kacmaua ¢alis

!

Sekil 3.11. Colin’in takip edilmedigi olasilikta isaret secenekleri

Daha sonra donecegimizi belirttigimiz diger ihtimalde, yani Stefan’in isaret
istediginde ekranda secenek olarak P.A.C.S yerine Netflix’in ¢iktig1 versiyonda;
Netflix’in se¢ilmesi halinde, ekranda yazilar belirmeye baslar: “Netflix'te seni
izliyorum. Hakkindaki kararlari ben veriyorum.” Stefan Netlix’in ne oldugunu sorar
ve tekrar secenekler belirir: Biraz daha anlat ve Agiklamaya calis. Bu se¢imde de
sonuclar aymdir. Iki secenekte de, ekrandaki yazilar Netflix’i Stefan’a anlatmaya
calisir: “21. yiizyilin baslarindan. Film ve dizi izleme platformu.” Stefan anlamadigin
sOyler ve tekrar butonlar ¢ikar: Biraz daha anlat ve Konusmay1 kes. Konusmay1 kes
secildiginde babasi odasina girer ve kiminle konustugunu sorar. Biraz daha anlatmay1
secince ekranda “TV gibi ama internette. Onu ben kontrol ediyorum” yazis1 belirir.
Stefan yine anlamiyorum der, ekran beyaza doner ve o sirada babasinin sesi duyulur,

kiminle konustugunu sorar. Stefan gelecekten biri tarafindan kontrol edildigini sdyler.

Babas1 “Dr. Haynes’i arayayim mi” diye sorar. Stefan “evet, [liitfen” der.
Stefan’in doktora gitmeye goOniillii olmasindan, onun korktugunu ve gergekten

delirmeye basladigini diisiindiigilinii anlariz.

Stefan, doktora yasadiklarini anlatir. Burada doktor Netflix’in ne oldugunu

sorar. Stefan “gelecekteki bir tiir eglence seysi” der. Doktor “bilgisayar oyunu gibi mi”
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der. Burada konusma ilging bir seyir almaya baslar. Doktor “bunlarin hepsi birini
eglendirmek i¢in mi oluyor” der. Stefan onaylar. Doktor “peki o zaman niye daha
eglenceli bir senaryoda degilsin” der. Stefan sasirir ve kafasi karismis gibi goriiniir.
Doktor yasanilanlar eglence icinse neden daha fazla aksiyon katmadigi konusunda
iisteler. Doktor Stefan’a egilir ve tekrar sorar: “Su an bunu televizyonda izliyor
olsaydin daha fazla aksiyon istemez miydin?” Fonda aksiyon miizigi baglar ve ekranda

secenekler belirir: Evet ve Kesinlikle (F.ck Yeah). Iki secenegin sonucu da aynidir.

Stefan 6ntindeki sehpada duran kahveyi alip doktorun suratina doker ve kalkip
arkasindaki masanin istiinii dagitir. Doktor bagirarak ayaga kalkar ve elinde iki tane
sopa belirir. “Saldir bana, hadi bakalim anasinin kuzusu” diye Stefan’a meydan okur.

Ekranin alt1 ikiye boliiniir: Pencereden kagmaya ¢alis ve Onunla doviis.

Pencereden kagma sikkini segince Stefan arkasindaki pencereye yonelip
acmaya calisir. O anda bir ses “kestik” diye bagirir ve bir anda arkalarindaki ¢ekim seti
ortaya cikar. Prodiiksiyondan bir kadin gelip “pardon... iyi misin” diye sorar. Stefan
(tipk1 bizim gibi) allak bullak olmus goriinmektedir. Atlamak i¢in pencereyi agmaya
calistigimi  soyler. Kadin “atlamiyorsun, atlayamazsin, agilmiyor, senaryoda
atlayabilecegin yazmiyor, baksana Mike, bu déviis sahnesi Mike, Mike” diye elindeki
kagidi gosterir. Stefan kadina bakar, kendisini gostererek “Stefan” der. Kadin Stefan’a
garip bir sekilde bakar ve oturmasini sdyler. Sete doktor cagirmalari i¢in seslenir. Bu
son, seyirciyi yabancilastirmanin doruk noktasidir diyebiliriz. Daha 6nce Stefan’in
kontrol edildigini diisiinmesinde ve hatta bilgisayarinin ekraninda Netflix’ten mesajlar
gormesinde yasadigimiz yabancilasma, bu sonda direkt prodiiksiyon setini
gormemizle en st seviyeye ulagir ve geleneksel anlatilardaki ¢oziim boliimiinii
tamamen yerle bir eder. Burada artik, sadece kullanici/seyirci olarak bizi bazen
dinleyip bazen dinlemeyen Stefan’la bas basa degilizdir; bizim kontroliimiizden
bagimsiz bir set oldugunu (ve hatta bizim kontrol edebilme derecemizin bu set
tarafindan olusturuldugunu) da goézlerimizle goriiriiz. Bu, filmin en vurucu ve absiirt

sonudur diyebiliriz.

Pencereden kagmaya caligsmak yerine doktorla doviismeyi segtigimizdeyse,

doktor karate hareketlerine baglar ve Stefan’la birbirlerine saldirirlar. Vahsice
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miicadele ederlerken Stefan doktoru belinden yakalayip sehpanin iistiine devirir. O
sirada igeri Stefan’in babasi girer ve Stefan’a saldirmaya baslar. Stefan duraksamadan
babasimin hamlelerine karsilik verir, babasiysa onu boynundan yakalayip havaya
kaldirir. Ekranda iki ik belirir: Karate vurusu ve Tekme at. Birinci segenekte Stefan
babasinin boynuna bir darbe indirir, ikinci se¢cenekte de bacaklarinin arasina tekme
atar. Ikisinde de sonug¢ degismez ve babasi onu boynundan kistirarak klinigin disina
stiriikler. Stefan bu sirada bagirmaktadir: “Eglence nasil oluyormus, seni psikiyatrik
pislik. Giiniinii nasil mahvettik degil mi? Ben ve gelecekten arkadagim!” Sonra
manyakeca giiler ve sahne biter. Geri doniis ekraninda tek secenek ¢ikar: Annenden
bahset. Burada Stefan’in “gelecekten arkadasim” ifadesi ilgingtir. Ayrica filmin
defalarca seyirciyi Stefan’in annesi hakkinda konusmasma yonlendirdigini tekrar

goruriz.
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Sekil 3.12. Colin’in takip edildigi olasilikta White Bear logosunun se¢enekleri

Dr. Haynes’in muayenehanesinin Oniine ikinci geliste Colin’i takip etsek de
etmesek de, Stefan’i annesi hakkinda konustursak da konusturmasak da ve Onceki
adimda P.A.C’1 se¢sek de segmesek de, Stefan’in “bana bir isaret ver” diye bagirdigi
sahne olan kritik noktada sunulan seceneklerden biri White Bear logosu olur. Bu

logonun 6nemi, Black Mirror dizisinin ikinci sezonunun White Bear adli ikinci
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boliimiinde, boliime adini veren Beyaz Ay1 Adalet Parki’nda ¢ocuk istismarcisi ve
cinayet ortag1 bir kadina, oldiiriilmesine yardim ettigi cocugun yasadiklarina benzer
bir deneyimin her giin yasatilmas: anlatilmaktadir. Insanlarin “eglenmek” igin geldigi
bu parkta, kadinin her giin hafizasi silinir ve her ertesi giinde de iskence dolu bir can
pazar1 yasamasi saglanir. Bandersnatch sz konusu oldugunda, White Bear logosunun
filmde kullaniliyor olmasi, Stefan’1 yonlendiren bizim de Beyaz Ay1 Adalet Parki’nin
“eglenen”lerinden pek bir farkimiz olmadigini ima ediyor gibidir. Bu noktada, s6z
konusu boliimii izlemis seyircinin logoyu goriince filme daha da yabancilagma ihtimali

yiiksektir.

Logoyu sectigimizde, Stefan bilgisayara bakar ve ekran beyaza doniince babasi
iceri girip onun i¢in endiselendigini sOyler. Stefan “kontrol bende degil” diye
sayiklayarak odasindan ¢ikip mutfaga iner, babasi da pesinden gider. Babasi Stefan’1
sakinlestirmeye ¢aligir. Ekranda iki segenek cikar: Babani 6ldiir ve Vazgec. Vazgeg
secilince, Stefan engel olmaya ¢alisir gibi kendi elini tutar ve babasina uzak durmasini
sOyler. Babas1 yavasca Stefan’1 sakinlestirip ona sarilir. Bu da bir yar1 sondur ve
ekranda iki geri doniis sikki belirir: Annenden bahset ve Babani 6ldiir. Bu se¢enek
sunumundan, Dr. Haynes’e annesinden bahsetmek i¢in geri donmedigi miiddetce,

babasini oldiirtmekten baska bir se¢cenegimizin olmadigini anlayabiliriz.

Babani1 6ldiir secenegi, Stefan’in babasina uzak durmasi icin yalvararak
kafasina kiilliikle vurmasi ve babasini ldiirmesiyle sonuglanir. Babasini oldiirdiikten
sonra yerde yatan cesedine bakar. Stefan burada seyirciye acikca “ne yapayim” diye

sorar. Ekranda segenekler ¢ikar: Cesedi gom ve Cesedi pargala.

Cesedi parcalama komutu verince Stefan “tanrim, gercekten mi” diye bikkin
bir tepki verir. Doktorun muayenehanesini arayip randevu alir, sekreter ertesi giine
randevu verir. Sahne birden Tuckersoft’un ofisine geger. Iceri turuncu sagh bir kadin
girer. Colin’i takip etmeyi se¢tigimiz olasilikta, bu kadinin adinin Kitty oldugunu ve
Colin’in kiz arkadas1 ve bebegi Pearl’iin annesi oldugunu 6grenmisizdir. Sirkete gelen
Kitty, Colin’in nerede oldugunu sorar. Sirketin patronu Mohan “sen soyle” der. Kadin
“gitti, gitti iste” der. Mohan Colin’in daha 6nce de gittigini, geri donecegini sdyler.

Kadin ayni sey degil der ve Colin’i en son ne zaman gordiigiinii sorar. Daha 6nce
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Stefan’a Colin’in biraktig1 belgeselin kasetini vermis olan geng, “Stefan i¢in bana o

kaseti verdigi zaman” der. Kitty Stefan’in kim oldugunu sorar.

Sonraki sahnede Stefan’t Dr. Kaynes’in muayenehanesinde goriiriiz. Doktor
babasinin nasil oldugunu sorar. Stefan seyahate gittigini sdyler. Doktora babasindan
bahsederken, araya Stefan’in babasmin cesedini dogradigi sahneler girer. Stefan,
babasmin gitmesinin iyi oldugunu, bu sayede daha rahat g¢aligabildigini anlatir.
Sonunda oyunu bitirip teslim edebilmistir. Bir siire bir ¢itkmaza girdigini ama sonra ne
yapmasi gerektigini anladigini anlatir ve oyunu bitirebilmesiyle ilgili sunlar1 soyler:
“Oyuncuya ¢ok fazla secenek vermeye ¢alistyordum. Ben de geri dondiim ve bir stirii
seyi ¢tkardim. Simdi ozgiir iradeleri oldugunu saniyorlar ama sonuna ben karar
veriyorum.” Doktor bunun mutlu son mu oldugunu sorar. Stefan “bence éyle” der.
Bunlar1 soylerken, Stefan’in odasinda oyunun sonunu hazirlarkenki goriintiileri akar.
Stefan pikaba plak yerlestirir, huzur icinde ¢alisirken arkadaki konsolda babasinin
kesilmis kafas1 durmaktadir. Terapi seansindan sonra sahne oyun kritigi programina
geger. Programdaki adam oyuna bes lizerinden bes verir. Programdaki kadin bunun bir
ilk oldugunu sdyler. Bu arada filmin kapanis yazilari aralarda akmaya baslar. Sahne
modern bir haber stiidyosuna gecer ve bir spiker konusur: “Bu, 1984 'te Bandersnatch
oyununun televizyondaki elestirisiydi” der. Spikerden, oyunun yayinlandiktan kisa bir
stire sonra Stefan’in babasini 6ldiirdiigiiniin ortaya ¢iktigini ve oyunun toplatildigin
ogreniriz. Spiker, yeni bir programcinin oyunu tekrar canlandirma karart aldigim
sOyler ve ekranda Pearl Ritman’i goriirliz. Pearl Colin’in kizidir. Verdigi réportajda,
oyunu eski bir sandikta buldugunu ve ¢i8ir agici bir oyun oldugunu sdyler. Pearl,
oyunu film ve dizi izleme platformlar i¢in gelistiriyordur. Muhabir o platformun
Netflix olup olmadigini sorar. Pearl sdyleyemem der. Pearl’ii ofisinde calisirken
goriiriiz. Calistig1 ekranda Stefan’in yatakta uyandigi sahne goriiliir. Ekran hata verir
ve iki segenek cikar: Bilgisayarin {istiine cay dok ve bilgisayar1 parcala. Ikisini secince
de Pearl denilenleri yapar ve film biter. Bu son yazilarin aktig1 ve gercek bir son hissi
verdigi tek sondur. Bunda son jenerik yazilariin gegisinin etkisi oldugu gibi, oyunun
bes iizerinden bes aldig1 tek son olmasinin da etkisi olabilir. Stefan korkung bir cinayet
isleyip babasiin cesedini parcalamis olsa da, oyunun bitmis ve basarili olmus

olmasinin Stefan’da yarattig1 tatmin ve dinginlik hali bizde tamamlanmislik duygusu
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yaratabilir. Ayrica Stefan’in doktora, oyuncunun kontroliiyle ilgili sdyledikleri de,
vurucu oldugu kadar Stefan’in kendi roliinii kabullenmisliginin bir ifadesi gibidir.
Seyirci Stefan’1 kontrol etmektedir, o da Bandersnatch oyununu oynayanlari kontrol
edecektir. Bizim Stefan’1 kontrol etmemiz de Netflix’in bize verdigi alternatifler kadar
oldugundan, Stefan’in doktora dedigi gibi, biitiin paydaslar 6zgiir iradeleri oldugu
illlizyonunu yasamaktadir. Film bittikten sonra ekranda yeniden geri doniis secenegi

cikar: (Stefan babasini) Pargalasin m1 gémsiin mii? (Tek segenek)

Stefan’in babasimi oldiirdiikten sonra ¢ikan seceneklerde cesedi gommeyi
sectigimizde, Stefan bize gorev adami gibi bir edayla “famam’ der. Sonra telefon calar,
arayan Mohan’dir. Stefan’in filmin baglarinda Colin’i takip etmemesi halinde, burada
Mohan’in yaninda Colin goriinmektedir. Mohan Stefan’a oyunu o giin teslim edip
edemeyecegini sorar. Ekranda iki se¢enek ¢ikar: Evet ve Hayir. Hayir dedigimizde,
Stefan Mohan’a hayir der, Mohan kizar ve oyunu giin bitimine kadar bekledigini
sOyler, telefonu kapatir. (Colin’in goriindiigli ihtimalde) Colin Mohan’a, Stefan’i
aceleye getirmemesini sdyler. “Tiim olasiliklar: kesfetmesi lazim, tiim gerc¢eklikleri”
der, Mohan ona kizar. Mohan “ben ona gésteririm” diye kendi kendine sdylenerek
ofisinden ¢ikar. Sonraki sahnede Stefan’in mezar kazdig1 gortiliir. Babasinin cesedini
evden ¢ikarmak i¢in siiriiklerken kapinin zili ¢alar. Stefan mutfaktan bir bigak alip arka
cebine koyar ve kapiyr acar. Mohan igeri zorla girer ve Stefan’i oyun hakkinda
sorgular. Sonra yerdeki cesedi goriir. Stefan bigagi ¢ikarip ona dogrultur. Sonra sahne
oyun kritigi programinin sunucusu kadina gecer. Kadin gelecekte oyunlari telefondan
oynayabilecegimize dair bir seyler soyledikten sonra stiidyodaki diger adama doner.
Stiidyodaki diger kisi bu kez oyun kritigi yapan adam degil, bir muhabirdir.
Muhabirden Mohan’in akibetinin 6liim oldugunu 6greniriz. Stefan’in, babasinin ve
Mohan’in cinayetinden hapiste oldugunu soyler ve ekranda Colin’i goriiriiz. Muhabir
Colin’e, Stefan’a mesaj1 olup olmadigin sorar. Colin, “hayatini tekrar yasayabilirsen
baska secimler yapmalisin derdim” der. Muhabir, hayatini tekrar yagayamayacagini
soyler. Colin “hadi ama dostum, hayal etmeye ciiret et” der. Muhabirin sesi, Colin’in
bu roportajdan kisa siire sonra madde kullanimindan tutuklandigini soyler.
Tuckersoft’un kapandigim1 ve Bandersnatch’in piyasaya c¢ikmadigini 6greniriz. O

sirada kamera, hiicresinde duvara White Bear sembolii ¢izen Stefan’a kayar. Film sona
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erer ve yeniden tek geriye doniis segenegi ¢ikar: Parcalasin mi, gdmsiin mi? Film

babasinin cesedini ne yapmasi gerektigini sordugu se¢ime geri doner.

Bandersnatch 5.
Hapis
Pearl Ritman
. Hapis
Bandersnatch
Vauinlanmaz
i

Hapis
Bandersnatch
Yayinlanmaz

Mohan Gelir

apis
Bandersnatch
Yayinlanmaz

Sekil 3.13. Colin’in takip edilmedigi olasilikta White Bear logosunun secenekleri

Bu noktada cesedi gom secenegini sectigimizde, telefon c¢alar ve Stefan
telefonu actig1 gibi “evet, giiniin sonunda” der ve kapatir. Onceki segimlerin ¢iktig1
araylizden yaptigimiz geri doniisteyse, Mohan’in sorusunu dinledikten sonra “tabii”
demektedir. ki olasilikta da (ve basta Colin’in takip edilmedigi olasilik olmasi
sarttyla), Mohan Stefan’in evine yardim etmesi i¢in Colin’i.gdnderir. Stefan babasinin
cesedini mezara tasimaya calisirken bu sefer zili Colin ¢alar. Colin babasinin cesedini
gormeden Stefan’in odasma c¢ikar. Stefan’in duvarlara astigi notlar1 incelerken
arkasina doniip Stefan’in elindeki bigag1 goriir. Stefan babasini 61diirdiigiinii sdyler.
Colin kendisini dldiiriip 6ldiirmeyecegini sorar ve secim senin der. Ekranda butonlar
belirir: Onu birak ve Onu 6ldiir. Colin’i dldiirmeyi segince, Colin Stefan’a bigakla
yapmamasini, kendisini sersemleterek Oldiirmesini sdyler. Kafasina vurmasi igin
masanin {istiinden bir cisim bulup Stefan’a verir ve “bir sonraki hayatta gériisiiriiz”
diyerek Stefan’in vurmasi i¢in oniinde egilir. Stefan Colin’i 6ldiiriir ve hapse gider.
Tuckersoft kapanir ve oyun yayinlanmaz. Colin’i birakmay1 seginceyse Stefan
bicaginmi indirir ve Colin evden ¢ikip gider. Stefan babasinin mezarin1 kapatirken

gorlilir. Sahne oyun kritik programimma gecer ve Tuckersoft’'un battigini,
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Bandersnatch’in yayinlanmadigini 6greniriz. Stefan hiicresindedir. Colin programda

Stefan’a “tekrar dene” der ve ardindan madde kullanimindan tutuklandigini 6greniriz.

Colin’i takip edip evine gittigimiz ihtimaldeyse, Stefan’in evine Colin yerine
Kitty gelir ve Stefan’a “Stefan sen misin” diye sorar. Stefan “daha once tanismistik”
der, Kitty ise hayir der ve ona ilk kez gérmiis gibi bakip Colin’in nerede oldugunu
sorar. Ekrana iki segenek ¢ikar: Fikrim yok ve Atladi. iki se¢imin sonucunda da Kitty
gider. Stefan babasim1 gdmdiikten sonra komsunun kdpegi cesedi kesfeder. Stefan
hapse girer ve oyun yayinlanmaz. Tuckersoft batar, televizyon programindan Colin’in
hala kayip oldugunu 6greniriz. Sonda tekrar tek secenek ¢ikar: Pargalasin m1 gémsiin
mii? Buradan tekrar doniildiigiinde ve tekrar cesedi gémmeyi sectigimizde, Colin

tekrar ortaya ¢ikar ve Colin’in Stefan’in evine geldigi olasilik tekrar yasanir.
3.2.2. Bi¢cim

Bandersnatch, Netflix ile seyirci arasinda bir iletisimle baglar. Filmin nasil
kullanilacaginin tarifinden sonra, ekranda kullaniciya anlayip anlamadigini soran bir
yazi ¢ikar ve iki segenek goriiniir: Evet ve Hayir. iki secimin de sonucu aymidir; film
8:30’da Stefan’1n uyanmasiyla baslar. Filmdeki se¢cimler cogunlukla bu sekilde devam
eder; seyirciye iki secenek sunulur. Filmin yapisi, ekranin alt tarafinin iki butona
boliinmesiyle ortaya ¢ikan kontrol paneli ve o panelde secilenlere gore izledigimiz
sahnelerden olusur. Kontrol panelinde bazen tek secenek goriinse de ¢cogunlukla iki
secenek vardir ve bu secenek butonlarinin {istiinde ortaya dogru azalan bir zamanlayici
cizgisi bulunur. Cizgi ortaya dogru azalip yok olana kadar seyircinin se¢im yapmasi
gerekir; se¢im yapilmamasi halinde hikaye otomatik pilot diyebilecegimiz linear
akistan devam eder. Koenitz’in protostory yontemine gore, filmin kodu, izleyicinin

secimine gore ilgili sahnelerin goriintiilenmesini saglar. (Rezk & Haahr, 2020)

Yine Koenitz’in tiglii modeline gore, Bandersnatch anlatisindaki sistem, hem
yazilim hem de kullanicinin filmi izledigi/oynadigi cihaz olan donanimdir. Bu cihaz,
akilli televizyon, multimedya oynatici, akilli telefon, tablet bilgisayar, diziistii ya da
masaiistii bilgisayar ya da oyun konsolu gibi pek ¢ok cihaz olabilir. (Ilk yayina
girdiginde Apple Tv gibi multimedya cihazlarinda oynatilamayan film, muhtemelen

bu cihazlara gelen giincellemelerle sonradan oynatilabilir hale gelmistir.) Modeldeki
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stire¢ 1ise, film boyunca izleyicinin/kullanicinin segimleriyle yaptigi aktivitedir.
Modelin son ayag1 olan #riin ise, izleyicinin eristigi hikayenin toplami ya da ulastigi

farkl farkli olasiliklardir. (Rezk & Haahr, 2020)

Netfli=
R yazilimi
Sistem +
Kullanilan
Cihaz

-~ Kullanica
Sdrec Aktivitesi

FES T Hikaye
urun ODlasiliklara

Sekil 3.14. Koenitz’in modeline gore Bandersnatch’in yapisi

Kontrol panelleri haricinde, sahneler akarken Netflix’in klasik arayiizii bize
eslik eder. Bu araylizde, filmi duraklatabilir, ileri ve geri sarabilir, altyaz1 ekleyebilir
ya da dili degistirebiliriz. Ancak ileri ve geri sarma imkanimiz, bir 6nceki ve sonraki
kontrol paneline kadar olmaktadir. Eger bir Onceki kontrol panelinde se¢im
yapmamigsak, secim yaptigimiz daha Onceki kontrol paneline kadar filmi geri
alabiliriz. Burada ilging olan, bir kontrol panelinde se¢im yaptiktan sonra, ileri sararak
bir sonraki kontrol paneline igerigi izlemeden atlayabilmemizdir. Ayrica, filmi
izledigimiz cihazin imlecini oynattigimizda (cihaza gore parmagimizla ya da
touchpad’le), Netflix’in klasik araytiziine ek olarak, ekranda bir 6nceki se¢im noktalari
da ¢ikmaktadir. Bu da bize bir dnceki secimlerimize direkt geri donebilme imkan
saglar. Bu sistem, video oyunlardaki belirli bir donemece gelindiginde oyunu kaydedip

sonra o donemeglere donebilmemize benzer.
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Bandersnatch, bir Onceki bolimde degindigimiz non-linear anlatim
yapilarindan gauntlet modeliyle kurulmustur. Bu model, dallanan anlatim gibi
yapilara nazaran oldukga basit bir akis sunar ve Bandersnatch’teki gibi iki dala ayrilip
cogunlukla ¢ikmaz yollarla geri doniiliip asil izlenmesi gereken yola yonlendiren

yapistyla dogrusal anlatima oldukca yakin sayilir. (Rezk & Haahr, 2020)

Sekil 3.15. Bandernatch’in Gauntlet Anlat1 Yapisi

Secimlerin yapildig1 kontrol panellerinin arasina yerlestirilmis sahneler birer
paket gibidir. Se¢imlerin ¢ikmaz yola girmesi ve Onceki secimlere geri doniilmesi
halinde, sahnelerde ufak ayrimtilar diginda bicimsel olarak pek bir degisiklik
gozlenmez. Bu degisikliklere Ornek; filmin baslarindaki {i¢lincii se¢imde, yani
Stefan’in Mohan’1n teklifini kabul etmesine ya da reddetmesine karar verilen panelde,
teklif kabul edilince filmin ¢ikmaz yola girdigi ve tekrar denemek i¢in ayni sekansa
doniildiigi yerdir. Burada Stefan Colin’le tekrar tanisir, ancak yeni se¢imde
birbirlerinin repliklerini sdyledikleri i¢in ikisi de dejavu yasamis gibi goriiniir. Bu
filmin akigini igerik olarak etkilemez; ancak sdylem ag¢isindan, bizim ikisinin de bir
seylerin garip oldugunu diisiindiiklerini daha erken hissetmemize neden olarak bir fark

yaratir.

Filmin bu tasarimi, se¢cimler arasindaki sahne paketleri arasinda esnek bir gidip
gelme imkam1 saglar. izleyici bir sona ulastiginda ya da ¢ikmaz sokaga girdiginde, geri
doniip diger hikayeleri kesfedebilir. Hatta dnceki se¢imlere donmek igin bir sona
ulagmast da gerekmez; imleci oynatinca ¢ikan arayiizde daha onceki secimlerini
(belirli bir noktaya kadar) goriip herhangi birine donebilir. Arayiizdeki panelden bir

sahneye geri donmenin se¢ilmesiyle, bir ¢cikmaza girdikten sonra filmin yonlendirmesi
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aracilifiyla belirli bir noktaya geri donmenin sonuglari her zaman ayni olmaz.
Ikincisinde hem hizli bir 6zet akis1 goriiriiz, hem de karakterlerde zaman zaman bir
yasanmislik hissinin ortaya ¢iktigini sezeriz. Colin’le Stefan’in tanigmasi drneginde
goriildiigli gibi ya da filmin herhangi bir ¢ikmaz yolunda karsimiza ¢ikabilen
“Annenden bahset” sikkini secince Stefan’in annesinin 6ldiigli giinii anlatmasinin

ardindan sonraki olaylarin yine 6zet olarak akmasi gibi.

Koenitz’in protohikaye modeline gore, filmdeki anlati vektorleri, herhangi bir
secimden sonra ¢ikmaz yola girildiginde, seyirciyi tekrar belirli bir noktaya
yonlendirme islemi ve yonlenilen sahnelerdir. Bu yonlendirme isleminde anlatinin
devinimini etkilemeden, ¢ikmaz yola tekrar girmemesi i¢in seyircinin izlemesi
gereken “asil” yolu fark etmesi saglanir. Bandersnatch’te yer alan anlati vektorleri,
anlatinin alternatif yollarinin ¢ogunu gormeyi saglayacak sekilde yapilandirilmigtir
denilebilir. (Rezk & Haahr, 2020) Ornegin, Stefan’mn annesi hakkinda konusmasinin
anlatinin biitiinii i¢in énemli oldugunu, pek ¢ok sonun ardindan ¢ikan geri donme

seceneklerinden birinin “Annenden bahset” olmasindan anlayabiliriz.

Cevre Tanimi Varliklar
Netflix arayldza Sahneler
Filmin kontrol paneli Gordntilenen Secimler

Sistem/Program
Ayarlar Anlati Tasarimi

Secimlerin kayda Hikayede geri donusleri
Secime gore dallanma ve atlamalari satSilavan
onceki secime gore akis yonlendiriciler
Cikmaz yoldan geri dinme Filmde doSrusala yvakin

Sekil 3.16. Protohikaye sistemine gore Bandersnatch

Filmin seyirciye verdigi kontroliin, mutlak bir kontrol olmadigini film boyunca
goriirliz. Film, Stefan’1 sosyallestirmemize en basindan itibaren izin vermez ve heniiz
ticlincii se¢imde Mohan’1n teklifini kabul etmemiz halinde bizi bir sona ulastirip adeta

“game over” olur ve Stefan tekrar denemesi gerektigini sdyler. Dolayistyla Stefan’in
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miinzevilige gittik¢e daha ¢ok dalip akli dengesini yitirmesi i¢in gerekli ortami film
bize dayatmis olur. Yine akisa en ufak bir katkis1 olmayan kahvaltilik gevrek, miizik
kaseti, plak gibi secimlerin yani sira; Colin’in Stefan’a uyusturucu teklif etmesinde
oldugu gibi, secimlerimizin sonuglar1 etkilemedigi Ornekler de bulunmaktadir.
(Uyusturucuya hayir desek bile Colin Stefan’in ¢ayimnin i¢cine maddeyi atar.) Benzer
sekilde, Stefan’in bizimle film boyunca ettigi miicadelede basarili oldugu noktalar da
vardir; elini kulagina ya da agzina gotiirmesini sdyledigimizde gotiirmez, bilgisayari
parcala komutunu bir olasilikta dinler, diger olasilikta dinlemez vb. Ayrica film bize
baz1 olasiliklarda, filmin ¢ikmaz yola gidecegi bariz olan se¢imlerden baska se¢im
hakki tanimaz. (Ayni se¢imde bilgisayarin lizerine ¢ay dok ile bilgisayar1 pargala
seceneklerinin verilmesi gibi.) Hatta bazi noktalarda, ortalama seyirci i¢in rahatsiz
edici olacak segenekleri segcmeye tesvik eder. (Oyunun bes puan alacagi tek sona,
Stefan’a babasinin cesedini dogratma secenegini segince ulasilmasi gibi.) Bazi

noktalarda ise tek secenek sunarak, se¢im yapmamizi tamamen anlamsiz kilar.

Filmin sonu, yani sonlarmin ana odagi, Bandersnatch oyununun
yayinlanmasidir denilebilir. Oncesinde farkli olaylar yasansa da, sonlarin ¢ogunda
televizyon ekraninda oyun degerlendirme programini izleriz. Oyun, sonlardan birinde
bes, iki tanesinde iki buguk, iki tanesinde de sifir puan almaktadir ve birinde
programdaki adam oyunu sadece yerden yere vurur, verdigi puani duymayiz. Stefan’in
cocukluguna doniip annesiyle gitmeyi segtigi yolun sonunda, Stefan ¢ocukken 6liir ve
yetiskin halinin de Dr. Haynes’in muayenehanesinde birdenbire 6lmiis oldugunu
goriirliz, bu da gecmiste oOldiigii son olmus olur. P.A.C.S meselesini hig
ogrenmememiz sartiyla karsimiza ¢ikan Netflix segenegini sectigimizde, Dr.
Haynes’in muayenehanesinde iki sonla karsi karsiya kaliriz: Birincisi, Stefan’in
pencereden atlamaya calistig1 sirada stiidyonun ortaya ¢ikisidir. Digeriyse, doktorla ve
ardindan babasiyla doviistiigii ve babasinin onu klinigin disina siiriikledigi sondur.
Igerik béliimiinde de belirttigimiz gibi, gerek son jenerik yazilarmin sahneler bitmeden
akmaya baglamasi, gerek Stefan’daki dinginlik hali, gerekse de o kadar vahsetin
sonunda sozde bir “mutlu son” hissi yaratmasi ve giiniimiize baglanmas ile,
Bandersnatch’in oyun kritigi programindan bes puan aldigi son, filmin ger¢ek sonu

gibidir. Ancak Stefan’in ancak psikopat katillerde goriilen irkiitiicii dinginligine
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ragmen, bu sonda da akli dengesi bozuk oldugu i¢in yasadiklarinin sanr1 olup olmadigi
ve kontroliin kimde oldugu meselesi muglak kalir. Ciinkii sonlarin ¢ogunun bize
vurguladigr gibi, Stefan’in film boyunca en 6nem verdigi sey, oyunu en iyi ve en
popiiler olacak sekilde bitirmektir. Bu dogrultuda, komutlar1 yerine getirmekte
zorlandigina ve zaman zaman direnip karsi geldigine sahit olsak da, sonunda o&lii
babasinin kesilmis basini odasinin bas kosesine koyup ona bakarak c¢alismasindan;
onun yaptiklarindan memnun oldugunu goriiriiz. Babasini 6ldiirmeye gelinen noktada
yasadiklarinin sanr1 m1 gercek mi oldugu konusunda siipheye diisiip dursak da,
sonunda Stefan’in insani kaygilarin1 tamamen yitirmis bir psikopat gibi goriinmesi
bize, White Bear bolimiinde yaptiklarindan vicdan azab1 duymayan seyircilerin iginde
bulunduklart vicdani rahatlik gibi bir his verebilir. (Nihayetinde, diger sonlardan
P.A.C.S meselesini 6grendigi olasilikta, Stefan yine babasini 6ldiirmektedir; hem de
biz komut vermeden.) Bu sonun en sonunda Colin’in kiz1 Pearl’iin de komutlarimizi
uygulamaya baslamasi, bize Stefan’in kontrol ediliyormus hissinde hakli oldugunu
kanitlar. (Ayrica Colin’i takip ettigimizde bebek Pearl’ii gormiis olmamiz da bu son
sayesinde bir anlam kazanir.) Ancak Stefan eylemlerinin sonucu olarak hapse gitmistir
ve cinayet igledigi biitiin sonlarda da hapse girmektedir. Bizim se¢imlerimizle cinayete
yonlenmis olan Stefan’1, sorumlulugu paylasip hapisten kurtarma imkanimiz yoktur.
Stefan’in sondaki dingin psikopat haline bizim se¢imlerimiz sonucu mu doniistiigii,
yoksa halihazirda yavas yavas ilerlemekte olan bir ruhsal bunalimin son ayagi olarak
mi1 o hale gelmis oldugu konusu ise halen muglaktir. Bu sona ulagsmak i¢in Stefan
bizden bir isaret istediginde White Bear semboliinii segmis oldugumuzu da burada
tekrar hatirlamakta fayda var. Stefan sonunda cezasini gekmek iizere hapistedir ve yeni

kurbanimiz, izlememiz/oynamamiz i¢in bize bu filmi hazirlamakta olan Pearl’diir.

Filmin (ve Stefan’in) ana odaginin oyunun yaymlanmasi ve begenilmesi
oldugunu bize anlatan bir baska gosterge de, son sekansa ulastiimizda kime ne
oldugunu 6grenmeden Once televizyon ekraninit gérmemiz ve bu ekranda oyun kritik
programindaki yorumu izlememizdir. Sonra kamera televizyonun bulundugu mekana
dogru kayar ve Stefan’in nerede kiminle ne yapiyor oldugunu ya da Stefan’in olup
olmadigin1 goriirliz. Stefan’in babasini bizim komutumuzla o6ldiiriip gomdigi

sonlarda, yine ayn1 programda oyunlar1 puanlayan adam yerine bir muhabiri goriiriiz
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ve bu muhabir, bize Tuckersoft’un nasil battigin1 ve oyunun yayilanmadigini anlatir.
Burada oyunlar1 puanlayan neseli geng adam yerine, ciddi bir muhabirin olmasi, Stefan
cinayet isledigi icin degildir. Ciinkii neseli gen¢ adam, Stefan’in babasini 6ldiiriip
hapse girdigi diger seceneklerde de ayni coskulu anlatimiyla oyunu puanlamaktadir.
Ciddi anlatimli muhabirin oldugu sonlarda, ayni zamanda Tuckersoft sirketinin
battigini Ogreniriz. Bu da bize, televizyon programi tarafindan cinayetle biten
Bandersnatch olaymin agirbaslilikla ele alinmasinin nedeninin, biiylik bir oyun
sirketinin batmas1 ve Bandersnatch oyununun yaymlanmamasi oldugunu séylemis
olur. Dolayisiyla, bu filmde/oyunda Stefan’in ve bizim “gérev’imiz, oyunu en yliksek

begeni oraniyla yayinlatmaktir diyebiliriz.

Film boyunca kontrol edebildigimiz tek karakter Stefan’dir. Stefan 6zellikle
baslarda komutlarimiz1 eksiksiz yerine getirir, ortalarda kontrol edildigini fark edip
direnmeye ve bazen komutlara karst gelmeye baslar; White Bear logosunu
sectigimizde c¢ikanlar basta olmak iizere, bazi olasiliklarin sonlarinda Stefan’1 artik
bizim varligimizi kabullenmis ve hatta is birligi icinde goriiriiz. Stefan’in ¢ocukluguna
gittigimiz olasiliktaysa, cocuk Stefan’i annesiyle trene bindirip Oldiirebiliriz;
dolayistyla Stefan bizim komutumuzla c¢ocuklugunu bile degistirebilir. Ancak
Stefan’dan bagka hicbir karakteri kontrol edemedigimiz filmde, oyunun bes puan
aldigt olasiligin son sahnesinde, Colin’in kizi Pearl’e de komut verebildigimizi
goriiriiz. Bu da Stefan’la isimizin gerg¢ekten bitmis oldugunu bize gosterir gibidir. Bazi
secimlerde ise, neyi sectigimiz hakkinda herhangi bir fikrimiz olmadan se¢im yapariz
(P.A.C.S. ya da Black Mirror dizisinin White Bear boliimiini izlemeyenler igin

logonun se¢imi gibi).

Genis kitlelerle bulusabilen ilk yetiskinler icin interaktif film olan
Bandersnatch’in diger yapimlardan belirgin bir farki da, film boyunca bize anlatmaya
caligtig1 interaktif anlat1 yapisidir. Filmdeki yazilimc1 Colin, Bandersnatch kitabinin
yazar1 Davies ile ilgili ¢ekilmis belgeseldeki anlatici ve hatta Stefan’in kendisi bize
interaktif bir anlatmin nasil olmasi gerektigiyle ilgili pek cok bilgi verir. Ozellikle
Colin’in anlattiklarinin, Yollar: Catallanan Bahge gibi dallanan hikaye yapisim
anlatan eserlerden referanslar icerdigini goriirliz. Bu da bize, filmin Oziiniin,

interaktivitenin kendisinin elestirilmesi gereken bir sey oldugu mesaji olabilecegi
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fikrini verir. Clinkii diger Black Mirror boliimlerinin aksine Bandersnatch, gelecekte
degil gecmiste gecmektedir ve ¢esitli olasiliklarda karsimiza ¢ikan bilgilerle, 21.
yiizyilda bizim filmi izliyor/oynuyor oldugumuz bir evrende var oldugunu anlariz.
Dolayistyla filmin zamani aslinda geg¢mis degil, glinlimiizdiir denilebilir. Bu
dogrultuda, tipk: bir bilgisayar oyunu karakteri gibi, Stefan’in hi¢bir eyleminde aslinda
etik bir kaygi s6z konusu degildir ve filmin ¢esitli olasiliklarinda Stefan da kendi etik
kaygilarii ya da duygularini bir yana birakir gibi goriiniir. Burada yine kontroliin ve
dolayisiyla sorumlulugun kimde oldugu konusu tamamen muglaklasir: Once
istemedigi eylemleri yapmaya direnip sonra direnmekten vazgecen Stefan’da mi, ona
korkung seyler yapmasi i¢cin komutlar1 veren bizde mi, yoksa bizi o komutlarla
sinirlayan senaristlerde mi? Hatta, babasinin cesedini pargaladigi se¢imin sonunda
Stefan’in oyunculara ¢ok fazla secenek sunmanin i¢inden ¢ikilamayacak bir girdap
oldugunu kavrayip segenekleri sinirlamak gerektigini fark etmesi gibi, biz izleyicilere
daha fazla segenek sunmanin filmi hayata gegirmeyi imkansizlagtiracagini bilen/fark

eden senaristleri de sinirlandiran doganin kanunlari ma. ..
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SONUC

Hem bi¢im hem de igerik ozellikleriyle diger sanatlardan ayrilip basl basina
bir sanat ve yepyeni bir medyum oldugunu kanitlamig sinemanin, tarihi boyunca
teknolojik gelismelerle en barigik ve adaptasyonu yiiksek estetik ifade arac1 ve endiistri
oldugunu, sinema kuramlarinin izini silirerek fark ettik. Kameranin bize neyi
gostermesi gerektigine dair yapilmis hararetli tartismalar sonucu gelisip zenginlesmis
klasik sinema kuramlarini incelerken, sinemada bigimin ve igerigin tanimini, yerini ve
onemini hatirladik. Sinemanin ilk donemlerinden itibaren, seyircinin roliiniin goz
online alindigini ve anlamin olugmasi siirecinde seyircinin katkisinin tartisildigini
gormekteyiz. FEisenstein’in anlami olusturan aktif seyirci arayisindan Bazin’in
belirsizlikleri yorumlayan seyirci beklentisine kadar, izleyicinin, film izleme
deneyiminin ayrilmaz bir pargast oldugunu biliyoruz. Bu dogrultuda, film diline ve
yapisina agina olan sinema seyircisinin, interaktif bir izleme deneyimine uygun ve

hazir oldugu sonucuna varabiliriz.

Klasik bir filmin bi¢imi, anlatidan ve sinematografik Ogelerden olusur.
Kamera, 151k, ses, kadraj ve montaj gibi sinematografik 6geleri interaktif anlatilarda
tanimlamak kolayken, anlatinin interaktif yapisini tanimlamak karmasiktir. Seyircinin
aktifligi ve dallanan hikaye yapisina dayali interaktif anlatilarin bigimini belirleyen
temel unsur, anlatinin yaratildig1 sistemdir. Bu sistem, birbirinden farkli ve birbirine
alternatif oykiileri, belirli bir komut sistemi dogrultusunda seyirciye sunabilecek bir
yazilim ve yazilimi ¢alistiracak bir donanim kombinasyonudur. Yani bir interaktif
filmin bigimi, filmin anlatis1 kurulurken ve film ¢ekilirken kullanilan yontemlerin yan
sira, filmi izlememizi saglayan kodlar biitiiniidiir. Bir interaktif filmin yapisinin en

onemli unsuru da bu kodlardir diyebiliriz.

Etkilesimli filmlerin ilk 6rnekleri dijitallesmeden 6nce verilse de, sinemanin
fiziksel ortamziyla sinirli bu 6rneklerin deneysel boyutta kalmasi kaginilmaz olmustur.
Ayrica bu ornekler bireysel degil, oylamaya dayali kolektif bir interaktivite deneyimi
sunmustur. Bireysel bir interaktif izleme/oynama deneyimiyse, dijitallesmeyle paralel
gelismistir.  Clinkii interaktif eserin yapisin1 olusturan kodlar biitiiniinden

bahsettigimizde, dijital kodlardan bahsediyor oluruz. Fiziksel uzama bagh interaktif
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yapt kurmanin zorluklarini, giiniimiizde video oyunlarda interaktivite oldukea gelismis
ve yayginlasmis oldugu halde, sinemada interaktivitenin genis kitlelere ancak son
yillarda ulasmaya baslamis olmasindan anlayabiliyoruz. Bu ac¢idan, inceledigimiz
Black Mirror: Bandersnatch filmini, ana akima girmis ilk interaktif film oldugu i¢in
sectik. Bandersnatch’in popiiler begeniye ulagsmis bir diziye bagli bagimsiz bir film
olmasinin, genis kitlelere ulasmasinda rolii biiylikken; pek ¢ok cihazda calisabilen bir
sistem ile yayinlanmast ve bunun da kullanim kolayligi, filmin popiilerlesmesinin

temel nedenidir.

Sinemada etkilesim, bize gosterilen goriintiilerden zihnimizde anlam
olusturmaya basladigimiz anda baslar. Art arda dizilmis hareketli goriintiiler ve sesler,
duyularimiza ulasan bir dizi uyarandir. Bunlarin bize bir sey anlatmasi igin, bizim
onlara bir anlam vermemiz gerekir. Bu siirecte olusacak anlam, pek ¢ok sinema
kuramcisinin ele aldigi temel sorunlarindan biri olmustur. Linear anlatimli klasik
sinemada bile anlamin olusmasi ciddi bir tartigma konusuyken, birbirinden farkli
olasiliklar1 barindiran ve dolayistyla birden fazla sona sahip olacak interaktif filmlerde
de, ¢oklu anlam olusacag1 6ngériilebilir. Inceledigimiz Bandersnatch’te de birbirinden
farkli ve alakasiz sonlardan ulastigimiz pek cok anlam vardir. Ancak burada
olasiliklar izleyerek hikayelerden ulastigimiz agik ve ortiik anlamlarin gesitliliginden
ziyade, izleme/oynama siirecinin kendisinde ¢ikardigimiz anlamin daha 6n planda
oldugunu goriiyoruz. “Kendin yap” (do it yourself) kiiltiiriine benzer diyebilecegimiz
bir siirecle ulastigimiz bu anlam, Bordwell ve Thompson’in “semptomatik™ anlaminin
bir Ornegi olabilir. Kontrol ve 0zgilir iradeyle ilgili olan bu anlam; filmde
komutlarimiza bazen uyan, bazen de direnen baskarakter Stefan’in konumu ile
verecegi komut segenekleri sinirli olan biz seyircinin konumunun birbirine paralelligi
fark edilerek olusmaktadir. Bu dogrultuda, filmi izledigimiz/oynadigimiz siireg
boyunca, sik sik Stefan’in da bizim de istemedigimiz se¢eneklerden birini segmek
durumunda kaldigimizi fark ederek; seyirciye/oyuncuya daha fazla igerik secenegi ve
icerigin gidisatin1 etkileme imkan1 veren interaktif yapimlarda bile, kontroliin ve 6zgiir
iradenin s6z konusu olmadigi anlami olusur. Bu anlama filmdeki repliklerden
aldigimiz isaretlerle de ulasabiliriz; ancak filmin diger herhangi bir filmden ayrisan

vurucu yani, bu anlami kelimenin tam manasiyla “yasayarak™ 6grenmemizdir. Bu da
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seyircinin filmle etkilesiminin basladig1 anlam olusturma siirecine bambagka ve ¢ok

daha geligmis bir boyut katar.

Bandersnatch’in igerigi, filmin sahneleridir. Bu iceriklere, akis boyunca belirli
noktalarda ¢ikan panelden yaptigimiz se¢imler araciligiyla ulasiriz ya da ulasmayiz.
Filmin bigimi, bizi iceriklerin g¢oguna wulagsmaya yonlendirecek sekilde
olusturulmustur. Yaptigimiz secimlerle ¢ikmaz yollara girsek de, ulastigimiz sonun
ardindan ¢ikan geri doniis secenekleriyle, filmin 6zellikle kritik igeriklerini gorme
ihtimalimiz ytiksektir. Filmin se¢imlerimizle ulastigimiz son noktalari, filmdeki
olasiliklardir. Bir olasilig1 deneyimlerken sona ulastigimizda, filmin yonlendirdigi geri
dontigleri takip ederek diger olasiliklarin hepsine ulagamayabiliriz. Ancak filmde,
imleci oynattigimizda Netflix’in klasik arayiiziine ek olarak, ge¢misteki se¢im
noktalarimizi da goriiriiz ve istedigimiz zaman herhangi birini secerek heniiz
deneyimlemedigimiz olasiliklara ulasabiliriz. Bu yontemle, biitiin olasiliklara ulagsma
imkanimiz olmaktadir. Dolayisiyla, daha kompleks ve dallanan anlatilarda karsimiza
cikabilecek icerigin tamamini gérememe sorunu, Bandersnatch’te biiyiik oranda s6z

konusu degildir.

Yazilimer bir gencin, 1984 yilinda interaktif bir macera kitabin1 oyuna
uyarlama cabasi olarak 6zetlenebilecek Bandersnatch filmi, igerige filmin bigimsel
ozelliklerini kullanarak ulastigimiz  bir yapimdir. Interaktif bir hikayeyi
izlenebilir/okunabilir kilan temel unsur, onun alicisina ulastirildig:r bigimdir. Bunu,
Borges’in Yollar: Catallanan Bahge adl1 hikayesinden anlayabiliyoruz. Hikayede, tim
olasiliklarin ayn1 anda yasandig1, dolayisiyla hepsinin bir arada yazildigi bir romandan
bahsedilmektedir. Hikayede bir labirente benzetilen roman, yayimlandiginda kimse
neden bahsettigini anlayamamis, dolayisiyla sagma oldugu gerekgesiyle kenara
atilmistir. Romanin sirrini Ingiliz bir sinolog ¢dzer ve dallanan yapiya sahip bir
hikayesi oldugunu kendisini ziyarete gelen bir ajana anlatir. Hem dallanan bir anlatinin
ne oldugunu hem de bunu anlatmanin zorlugunu tanimlayan bu hikayeden de
anlasilacag gibi, interaktif bir anlatinin icerigi, ancak onu anlatmaya uygun bigimle
aktarilabilir. Bandersnatch’teki biitiin sahneleri art arda dizip izlemeye caligsak,
herhangi bir anlam yakalamakta zorlaniriz. Birbirine alternatif iceriklerin anlamli bir

sekilde bir araya gelebilmesi ve bizim onu bir yol olarak izleyebilmemiz,
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Bandersnatch’in yazilimi sayesindedir. Yollar: Catallanan Bahge’deki romanin
anlasilamamasinin temel nedeni, onun, Koenitz’in anlati vektorleri dedigi alimlayiciy1
anlamli icerige yonlendirecek isaretlere sahip olmamasidir. Dolayisiyla, interaktif bir

icerigin ancak kendine 6zgii bir bigimle aktarilabilir oldugunu gérmekteyiz.

Bandersnatch’in bir bagka 6nemli bigimsel 6zelligiyse, video oyunlara benzer
yapisidir. Bas karakter Stefan, bizim oyuncumuzdur ve komutlarimizi yerine getirir.
Ancak filmdeki “gorev’imizin ne oldugunu, diger olasiliklarin da c¢ogunu
deneyimledikten sonra anlariz. Bizim ve oyuncumuz Stefan’in baslica gorevi,
uyarlamaya calistig1 Bandersnatch oyununu, en yiiksek begeni alacak sekilde yazip
tamamlamaktir. Bunun filmdeki gorev oldugunu, filmin alternatif sonlarinin ¢ogunun
oyun kritigi programinda Bandersnatch’in akibetinin anlatilmast olmasindan anlariz.
Macera oyunlarindaki gorevi tamamlamaya g¢alisan karakter gibi, Stefan da gorevini
tamamlamaya ¢alisirken gerek goniillii gerek goniilsiiz sekilde komutlar1 yerine getirir.
Ancak Stefan’in yerine getirmedigi komutlar da vardir. Baz1 komutlarimizi reddeder;
ancak filmin yapist yine de bizi ve Stefan’t ¢ogunlukla, oyunun tamamlanip
degerlendirildigi ya da akibetinin ne oldugunun agiklandigi sonlara yonlendirir. Filmin
bu yapisi, Stefan’in filmdeki gorevinin oyun yazmak olmasi ve yazacagi seyin
karmagikligini seyirciye yasatarak aktarmak ile alakali olabilecegi gibi; non-linear bir
anlatima sahip olmas1 ve non-linear anlatimlarin ¢ogunlukla oyunlar i¢in tasarlanmig
olmasi ile de alakalidir. Filmin “asil” sonu gibi gériinen Bandersnatch oyununun bes
yildiz aldig1 sonda, filmdeki diger yazilimci Colin’in kiz1 Pearl’iin, gelecekte (yani
giiniimiizde) oyunu filme uyarlama ¢abasi da, oyunlarda kullanilan non-linear

anlatimin bir filme uyarlanmasi siirecine dogrudan atiftir.

Bandersnatch, non-linear anlatim yontemlerinden kismen daha basit olan
gauntlet (zirh eldiveni) anlatimli bir yapiya sahip olsa da, ana akim filmler i¢in oldukca
karmasgik bir yapidadir. Buna ragmen, Koenitz’in 6ngordiigii potansiyel anlatilar1 anlik
olarak ortaya ¢ikaran protohikaye modeline gore, oldukca az karmasik bir dallanmaya
sahiptir ve linear birka¢ hikaye alternatifi sunuyor gibi degerlendirilebilir. Ancak,
oldukca gelismis ve karmasik interaktiviteye sahip olan video oyunlarin dramatik bir
hikaye anlatmadaki basarisizligiyla kiyaslanirsa, Bandersnatch bir macera

anlatisindan ziyade, basarilt bir dramatik hikayedir ve bu dramatik yapisini biitiin
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olasiliklarda basariyla korur. Bu acidan, Black Mirror: Bandersnatch filmine, drama

tiirtinde ilk kayda deger interaktif yapim payesini verebilecegimizi diisiiniiyorum.

Son s6z: Filmdeki Colin Ritman’in Pac-Man oyunu ile ilgili teorisi, oyunun
orijinal adinin Japonca “Paku-Paku” ifadesinden gelen Puck-Man olmasindan dolay1
yanlis olsa da; filmde sar1 ve yusyuvarlak kafasiyla Colin’in Pac-Man karakterinin
bizzat kendisi olma ihtimali, arastirma boyunca zihin kurcalayici bir ayrint1 oldu. Pek
bir bulguya rastlayamadigim i¢in aragtirmada yer veremedigim bu konuyu gelecekte
aragtiracak birinin ¢caligmasinda okumak dilegiyle, okuyucularin fayda saglayabilecegi

bir ¢alisma ortaya ¢ikmis oldugunu umuyorum.
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