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Dijitallesme kavrami son dénemlerin en c¢ok ele alman ve tartisilan konularindan biridir. Onceleri
belirli alanlardaki teknolojik gelismelerin sonucu olarak degerlendirilen dijitallesme zaman iginde
Tiirkiye’de ve diinyada her alanda etkili olmaya baglamistir. Belirli donanimlar ve yazilimlarla
desteklenen dijitallesme iletisim alaninda kendini giiclii sekilde gdstermektedir. Iletisim araclari ve
iletisim bigimleri hizl1 bir sekilde analog diinyadan dijital diinyaya dogru evrilmistir. Artik belirli
igerikleri iiretmek, paylasmak ve seyretmek eskisine gore daha kolay ve ucuz hale gelmistir. Onceleri
sinema filmini sadece sinema salonunda, televizyon programini sadece fiziki bir cihazla izlemek
miimkiinken, yani zaman ve mekan sartlarinin uygunlugu gerekirken, artik zamana ve mekana bagimh
olmadan film ve dizi izlemek olanakli hale gelmistir. Internet altyapisimin giiglenmesi, bilgisayar ve
akilli telefon cihazlarinin gelismesi ve yayginlagsmasi, 100 yil1 asan sinema ve 70 yili agsan televizyon
izleme aligkanliklarini ve tarzlarini degistirmeye baslamistir. Gilinlimiizde insanlar aylik belirli iicretler
odeyerek cok sayida film ve dizi icerigine ulasabilmektedir. Internet dizilerinde sezon mantigi
degistigi icin bir ya da iki sezon arka arkaya seyredilmekte, farkli cihazlarda zaman ve mekan
kisitlamasi1 olmadan istedigi kadar tiiketebilmektedir. Dijital platformlar da rekabet ortaminda
iiyelerine ¢esitli yenilikler sunmak i¢in teknolojiyi ve yapay zekayr kullanmaktadir. Diinyanin 6nde
gelen dijital platformlarindan Netflix, teknoloji kullanimin giiniimiizdeki ve gelecekteki olasi etkilerini
ele aldig1 begeni toplayan “Black Mirror” dizisinden sonra “Black Mirror: Bandersnatch” adli bir
interaktif bir film {iretmistir. Yeni medyanin en 6nemli 6zelliklerinden biri olan etkilesim yani
interaktiflik seyirciyi daha da aktif ve etkin hale getirerek farkli deneyimler yasamasimi da
saglamaktadir. Bu ¢aligma baglaminda bir Netflix iiriinii ve interaktif kurgunun basarili 6rneklerinden
“Black Mirror: Bandersnatch”, seyirci odakli ¢aligmalarda kuramsal olarak 6ne ¢ikan Kullanimlar ve
Doyumlar Yaklagimi baglaminda filmsel anlati ¢dztimlemesiyle ele alinacaktir.

Anahtar Kelimeler: Interaktif, Kurgu, Bandersnatch, Kullamimlar ve Doyumlar Yaklagimi

ANALYSIS OF BANDERSNATCH FILM AS A CASE OF
INTERACTIVE FICTION

ABSTRACT
The concept of digitalization is one of the most approached and discussed topics of recent times.
Digitalization was considered as a result of technological developments in certain areas, then it began
to be effective in every area in Turkey and the World. Being supported by certain hardware and
software, digitalization shows itself strongly in the field of communication. Communication tools and
forms of communication have evolved rapidly from the analog world to the digital world. It is now
easier and cheaper to produce, share and watch certain content than ever before. While it was possible
to watch the cinema movie only in the movie theater and the television program only with a physical
device, that is, when the conditions of time and space are required, it is now possible to watch movies
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and series without being dependent on time and place. The strengthening of the internet infrastructure,
the development and widespread of computer and smart phone devices, has changed the habits and
styles of over 100 years of cinema and over 70 years of television watching. Today, people can access
a large number of movies and TV series content by paying certain monthly fees. Since season logic
has changed in internet series, one or two seasons are watch consecutively, and they watch as much as
they want on different devices without time and space restrictions. Digital platforms also use
technology and artificial intelligence to offer their members various innovations in a competitive
environment. Netflix, one of the leading digital platforms in the world, has produced an interactive
movie called “Black Mirror: Bandersnatch” after the acclaimed “Black Mirror” series, which takes
into account the possible effects of technology use today and in the future. Interactivity, which is one
of the most important features of the new media, makes the audience more active and effective, and
enables them to have different experiences. In this context, “Black Mirror: Bandersnatch”, which is a
Netflix product and one of the successful examples of interactive fiction, will be discussed with a film
narrative analysis in the context of the Usages and Satisfaction Approach that stands out theoretically
in audience focus studies.

Keywords: Interactive, Editing, Bandersnatch, Uses and Gratification Approach

GIRIS

[letisim, tarih boyunca toplumlar arasinda anlamli ve etkin bir iligki yaratabilmek agisindan temel bir
ihtiyag olarak goriilmiistiir. Bu ihtiyag, iletisimin olusma siirecinde 6nemli bir rol oynamis ve bireyler
her tiirlii ihtiyacim gelistirdikleri iletisim yontemleriyle karsilar hale gelmistir. Sozii edilen bu
yontemler, gliniimiizde kullanilan iletisim araglarinin ortaya ¢ikmasinda atilan ilk temel olarak da
belirtilebilir. Iletisimin esasen insanligin toplumsallasabilmesi bakimindan onemli bir yerde
durdugunu belirten Oskay, “insanin varlik siirdiirme bi¢iminin bir iiriinii ve insamin varlik stirdiirme
bicimindeki gelismelere gore degisimlere ugrayan insana bir olgu” olarak tanimlamaktadir (Oskay,
1999: 7). Buradan yola ¢ikarak iletisim; insanin dogasini belirleyen ve toplumsal agidan anlam {iretme
siirecinin tamamini olusturan sistematik bir yap1 olarak da ifade edilebilir. Iletisim calismalarinin ilk
donemlerinde yapilmis olan ¢aligmalar, iletisimin olugma siireci iginde araglarin bireyler lizerinde
nasil bir etki yarattigini incelemekteydi. Bu caligmalarin gelistirilmesi goriisiine dayanan birgok
kuramci ise, iletisim modeli arastirmalarini, bireylerin toplumsal alanda kullandiklari iletigim
aracglari “nasil” kullandigina yonelik ¢aligmalar yapmaya yoneltmistir.

Tiirkiye’de ise, yukarida sozii edilen arastirmalara katki saglayan ve c¢alisma kapsaminda da
bagvurulmus olan “Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi” kuraminin altim ¢izmekte fayda var.
Aragtirma, temelde kitlelerin kendileri i¢in en yararh olan igerikler i¢in bir arayis durumunda
olduklarina dayanan bir iletisim modelinden s6z etmektedir. Bu bakis acgisindan yola ¢ikarak,
caligmada sinemada seyir kiiltiirii 6n plana tutulacak ve genel ¢ergevede; “gereksinimlerin doyumuna
ve bagka sonuglara yol acan nedir; iletisim araglarini farkli bigimlerde kullanmaya neden olan, kitle
iletisim araglarindan ve diger kaynaklardan beklentileri tireten gereksinimlerin toplumsal ve psikolojik
kokenleri nelerdir?” sorularina odaklanilacaktir. Gegmiste sinema filmlerini sadece sinemada izlemek,
televizyon iceriklerini sadece televizyondan seyretmek egilimi ve aligkanligi s6z konusuydu.

Ote yandan Paul Virilionun (2014) da belirttii gibi, gérmenin sanayilesmesi son hizla devam
etmektedir. 19. ylizyilin sonunda ortaya ¢ikan sinema sanati, teknolojinin hiz kazanmasiyla birlikte
sanayilesmis ve kiiresel bir boyuta ulasmistir. Dolayisiyla ABD merkezli Hollywood ve Hindistan
merkezli Bollywood sanayilesen bu film endiistrileri iginde olduk¢a 6nemli bir yerde durmaktadir.
Ancak giiniimiizde, birgok platformun dijitallestigi de gdz oOniinde bulunduruldugunda izleyicinin
konumlar1 da bu dijital diinyada yeniden diizenlenmistir. Bu baglamda, teknoloji ve igerik
iireticilerinin son  zamanlarda iizerinde yogunlastigt  interaktif (etkilesimli)  yayincilik film
endiistrilerinin dijital platformlara yonelmesindeki temel sebeplerden biri olmaktadir. Bu galigmada,
son donemlerin 6nde gelen dijital platformlarindan biri olan Netflix’te yaymlanan ve ilgi ¢eken
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televizyon filmi “Black Mirror: Bandersnatch” filmi ele alinacaktir. Bunun yani sira, yukarida da
belirtildigi gibi “Kullanimlar ve Doyumlar Yaklagimi” baglaminda adi gecen film filmsel anlati
baglaminda irdelenecektir.

KULLANIMLAR VE DOYUMLAR YAKLASIMI

Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi, esasen izleyicinin konumunu merkeze alarak iletisim araclarinin
karsisinda aktif ya da pasif olma durumunu irdelemektedir. Diger bir tabirle bu yaklasim, kullanicilar
veya izleyicilerin iradelerine bagli olarak sec¢im yapabilmelerinin analizini miimkiin kilmakta ve
bireylerin mevcut ihtiyaglaria yonelik yaptiklari tercihleri dogrudan inceleyebilmektedir (Erdogan ve
Alemdar, 2005: 156). Buradan yola ¢ikildiginda, kullamimlar ve doyumlar yaklasimi, kitle iletisim
araclarini incelemenin daha da &tesinde, dogrudan bu araglar1 kullanma yetisini elinde tutan bireye
odaklanmaktadir. Ozetle bu kuram, araclarin insanlara degil, insanlarm araclara ne sekilde yaklastig
sorunsalinin izini siirmektedir (Mutlu, 2008: 190). Mutlu’ya gore ise bu teori su sekilde
aciklanmaktadir:

“Izleyicilerin, kitle iletisim araglarim etkin bir sekilde kullandigini savunan ‘kullammlar ve
doyumlar yaklasimi’ islevselci gelenekten gelistirilmis olan bir tipolojiyle, insanlarin
televizyonu nigin izledikleri sorusunu, bu etkinligi pasif degil tersine insanlarin aktif olarak
katildig1 bir siire¢ olarak tammlayarak cevaplamaktadr.” (Mutlu, 1999: 81).

Iletisim alanindaki kuramcilar, bireyler ve kitlelere dair cesitli goriisler 6ne siirmiislerdir. Ornegin
Katz (1959) yapmis oldugu iletisim caligmalarinda bireyin iletisim araglar1 ile ne yaptigina dikkat
cekmekte, iletisim araglarinin bireye ne yaptigi sorunsalini geri planda tutmaktadir. Bireyin, kitle
iletisim araglarina yonelik pratiklerine yonelik bir baska bakis acisini ise Klapper (1963) su sekilde
aciklamaktadir:

“Kitle iletisimi bireye ne yapar?” sorusuna yoneldigini oviinerek séylerdik, simdi kullamimlar
ve doyumlar yaklagimi daha anlaml bir soru soruyor: “Birey kitle iletisimi ile ne yapiyor?
Burada ozellikle gondericinin egemenligi bitiyor ve alicimin egemenligi bashyor. Bu
yaklagima gore insanlar gereksinimlerini gidermek igin kitle iletisim araglarim kullamirlar. Bu
araglar ve aracglarin iiriinleri arasinda gereksinimleri karsilamak icin seg¢im yaparlar. Bu
maksatl etkinlikler sonucu gereksinimler giderilir ve gerginlikler azaltilir” (aktaran Erdogan
ve Alemdar, 2005: 161).

Buna bagli olarak, iletisim caligmalarinda bireylerin gesitli ihtiyaglart dogrultusunda davranig ve
tilketim pratikleri de 6n plana ¢ikmaktadir. Baz1 temel ihtiyaglara ydnelik beklentiler ve bunlara
karsin iiretilen ¢oziimler yeni medyayla daha goriinlir hale gelmekte ve dijital platformlarla birlikte
daha seffaf bir yapiya biiriinmektedir. Iletisim calismalarinda izleyici merkezli caligmalar yiiriiten ve
“Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi”na deginen Rosengren (1974), sdz konusu kuramim bir¢cok
unsuru bulundugunu belirtir. Bunlar; (a) temel biyolojik ve psikolojik insan ihtiyaglari; (b) bireylerin
kisilik ve toplumsal ozellikleri; (c) toplumun yapisi; (d) kisisel sorunlar; (e) akla gelen sorun
cozlimleri; (f) problem ¢o6ziimiinde veya tatmin aramadaki giidiiler; (g) medya tiiketimi; (h) diger
davraniglar; (i) tatmin kaliplar1 ve tatmin dis1 kaliplar; (j) bireysel 6zellikler tizerindeki etkiler ve (k)
toplumun yapist tizerindeki etkilerdir (6rnegin; medya yapilari, toplumsal yapilar, siyasal, kiiltiirel ve
ekonomik yapilar).Yani, “bireylerin gereksinimleri” Rosengren’in modelinin temel ¢ikis noktasini
olusturmaktadir.

Ote yandan bu gereksinimlerinin eyleme doniisebilmesi i¢in bunlarin sorun olarak algilanmalari
gerektigini vurgular. Ayrica modele gore birtakim ¢oziimlemeler de algilanmalidir. Ciinkii, sorunlarin
algilanmasi ve olasi ¢oziimler, kitle iletisim araglarini ve diger davranig bigcimlerini kullanmak iizere
diirtiilerin olusmasina yol agar. Sonucta, baslangicta var olan gereksinimler tatmin edilir ya da
edilemez.” (McQuail ve Windahl, 2010: 169).
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Katz ise, bireylerin psikolojik ve toplumsal kokenli olarak farkli ihtiyaglarnt bulundugunu
savunmaktadir. Bu ihtiyaclar neticesinde bireyler, ihtiyacin giderilmesi amaciyla kendilerini birtakim
beklenti igine sokarlar ve medya igerikleri ile de bu ihtiyaglardan bazilarini giderirler. Bu yaklasimda
medyanin iirettigi igerik ile onu alan izleyici arasinda islevsel olarak bir iliski bulundugu diistiniiliir.
Fakat bu tiiketim, bireylerin kendi 6zgiir segeneklerini tercih etmeleri yerine, karsisinda olan iletisim
aracindan sunulan {iriinleri kabul etmelerini zorunlu kilan bir bicimde gerceklesir (aktaran Yaylagiil,
2010: 70-71).

Tablo 1. Izleyici Gereksinimlerinin Toplumsal Kékenleri ve Medya

Izleyici gereksinimlerinin toplumsal Medyanin sagladig
kokenleri
Gerilim ve catigma iiretir. Rahatlama
Dikkat isteyen sorunlarda farkindalik yaratir. Enformasyon
Belirli gereksinimleri giderme firsatlarim Tamamlayici, boslugu giderici hizmet
zayiflatir.
Belirli degerlerin yiikselmesine neden olur. Onaylama ve pekistirme
Belirli medya materyallerine aginalik beklentisi | Degerli goriilen toplumsal gruplarda
saglar. iiyeliginin slirmesi i¢in deneyim
paylagimi

(Kaynak: Fiske, 2013: 273)

“Kullanimlar ve Doyumlar” yaklagiminda bireyin durumu aktiftir ve ayn1 zamanda yaklagim, bireyin
bu aktifligini bireyin medyadan aktarilan icerikleri kendi ihtiyaclar1 oOnciiliiglinde almasina ve
aldiklarii kullanmasina baglamaktadir. Rosengren’in da iizerinde durdugu gibi, kisilerin yasadiklar
toplumsal ortamda karsilastiklar1 zorluklarin ve kurduklar iligkiler neticesinde yasanan problemlerin
¢Ozlimiiniin medyanin sagladigi ortamda arandigmi belirtmektedir. Buna bagli olarak Giingor,
“Kullammlar ve Doyumlar Yaklasimi’ni su sekilde agiklamaktadur:

Insanlar medyay: kendi gereksinimleri dogrultusunda kullamirlar. Gereksinimler iizerinde
¢oziimleme yapmak, s6z konusu gereksinimlerin karsilanma bigimlerine iliskin bulgulara
ulasmayr da gerektirir. Bunun en saglhkli yolu ise izleyicinin psikolojik, sosyo psikolojik,
sosyolojik, kiiltiirel, hatta ekonomik, siyasal vb. yoénleri iizerinde ayrintili inceleme
yapmaktadir. Izleyicilerle kiigiik gruplar diizeyinde goriismeler yapmak, onlara anketler
uygulamak, klinik ortamlarda gergeklestirilecek aragtirmalarla vs. istenilen verilere biiyiik
olgiide ulasabilir (Giingor, 2013: 122-124).

Rosengren’in “Kullanimlar ve Doyumlar” modeli veya kuramini ele alirken vurguladiklar1 arasindaki
“medya tiiketimi” makale kapsaminda dizi-film c¢o6ziimlemesinin ¢ikis noktalarindan biridir.
Tiirkiye’de 1990’larin sonlarindan giiniimiize aylik abonelik, izle 6de, IPTV ve dijital eglence
platformlar1 sayesinde izleyiciler hi¢ olmadiklar1 kadar aktiftirler. Izleyiciler istedikleri diziler ve
filmleri, istedikleri yer ve zamanda defalarca seyredebilmektedirler. Hatta bu igerikleri indirebilmekte,
farkl1 platformlarda degisik zamanlarda tiiketebilmektedir. Aynm1 zamanda, sezon mantiginda
yayinlanan diziler, saatlerce ve giinlerce arka arkaya izlenebilmektedir. Bu baglamda, Tiirkiye’de ve
diinyada sayilar1 giderek artan dijital film ve dizi iireticileri ortaya ¢ikmaktadir. Bunlarinda arasinda en
cok dikkat cekenlerden bir tanesi Netflix’tir. Netflix’in giiniimiizde 190’dan fazla iilkede 150
milyondan fazla abonesi bulunmaktadir. Netflix farkli sirketlerin iceriklerini yayinlasa da artik giderek
kendi 6zgiin yapimlarim da tiretmektedir. Sirketin ¢ok sayida dizi igerigi arasinda “Black Mirror” en
cok izlenen ve One ¢ikan yapimlardan biri olmaktadir.

“Black Mirror”, 2011-2019 yillar1 arasinda 5 sezon toplam 22 boliim olarak yayinlanmistir. Ortalama
1 saat uzunlugu olan dizi ingiliz televizyon sovu iken gelen olumlu tepkiler iizerine giiglii bir dijital
platform olan Netflix’e ge¢mistir. Milyonlarca iiyesi olan Netflix’te tiim sezonlar arka arkaya
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seyredilebilmektedir. Dizinin yaraticisi Charlie Brooker BBC i¢in mini diziler yazmistir. Dizinin tiim
boliimlerinin yazar ve yiiriitiicli yapimcisi olmustur. Dizinin her boliimii farkli yonetmenler tarafindan
cekildigi icin, birbirleriyle baglantili farkli konular boylece farkli tarzlara ve yaklasimlara olanak
saglamistir. Dizide sosyolojiye-psikolojiye sikca basvurulurken, 20. ylizyila damgasim vurmus, 21.
yiizyilda etkileri devam eden kuram ve diisiince akimlari ele alinmaktadir. Boylece “Black Mirror”,
hem ortalama seyircinin, hem sinema ¢evrelerinin, hem de akademik c¢evrelerin dikkatini ¢cekebilmeyi
basarmustir.

Esasinda, dizide genel olarak teknolojinin giiniimiizde ve gelecekteki olasi etkilerine elestirel bir
yaklasim s6z konusudur. Bu c¢alismada kapsamli olarak ele alinacak olan “Black Mirror-
Bandersnatch”de etkilesimli (interaktif) izleyici deneyimi sunmaktadir. Bu baglamda dizi kurgusu
baska bir boyuta tasginmaktadir. Netflix’te uzun siire yaymlanan ve en ¢ok seyredilen dizilerden biri
olan “Black Mirror’un bir anlamda tek boliimliik televizyon filmi olan “Bandersnatch” ayn1 zamanda
meta film oOzelligi de tasimaktadir. Bir yandan Netflix’i dizinin igine sokarken, izleyicileri de
Bandersnatch’e dahil etmektedir. Izleyici film iginde verdigi kararlar ve tercihlerle daha iist diizeyde
etkilesimli (interaktif) bir deneyim yasamaktadir. Bu deneyimler neredeyse kisiye 6zel deneyimler
oldugu i¢in filme dair tepki ve yorumlar da ¢ok farkli olabilmektedir.

SINEMADA KURGU OLGUSU

Sinemanin ilk yillarinda, iiretilen filmlerin seyircide bir etki birakip birakmadigi sorusu giiniimiizde
kullanilan kurgu teknigi ve estetik goriigiin zeminini hazirlamig, kurgunun sinemada bir anlatim bigimi
olusturmasini saglamustir. Ozellikle Melies ve Griffith gibi sinema tarihinin énemli yonetmenlerinin
bu estetik gorlisii kesfetmesi, Urettikleri filmlerin sahne ya da sekanslar1 {izerinden kesip bigme
islevlerini gerceklestirmesiyle anlatim olanaklarinin da artmasini saglamislardir. Yani, imgelerin
zaman ve uzamdan bagimsiz olarak yeniden {iretilmesi, sinemada yeni bir anlatim tekniginin
gelismesinde 6nemli bir rol oynamistir. Bu sayede, film iiretiminde 6zgilinliik 6n plana ¢ikmis ve buna
bagl olarak sinema-seyirci iliskisi de giiglenmeye baslamistir. Ote yandan tarihsel siirecte teknolojinin
gelismesiyle birlikte kurgunun yalnizca kesip bigme islevinden ibaret olmadigi, iiretilen filmlerin
estetiksel yonii daha da gliclenmis, bunun daha da o6tesinde teknoloji ve kurgu bir araya gelerek
sinemada da diyalektik bir anlatim araci inga etmistir. Sinemada kurgu tarihi gz Oniinde
bulunduruldugunda, Eisenstein, Pudovkin, ve Kuleshov basta olmak iizere donemin Sovyet
yonetmenleri zamanla kurgunun bir anlatim aracina doniismesinde olduk¢a ©nemli adimlar
atmislardir.

1920’lerde Kuleshov, Pudovkin, Vertov ve Eisenstein, bilim insanlarmin gelistirdigi imkanlardan
yararlanmig, var olan hikayenin anlatim metodlari seyir kiiltiiriine gore yeniden iiretmeye
caligmuglardir. Ozellikle Vertov’un kurgu alaninda yaptig1 denemeler sinemanim da belli bir olgunluga
erismesini saglamistir. Kurgunun, yaratici yonetmenlere sanildigindan ¢ok daha zengin olanaklar
sundugunu fark eden Sovyet Bigimcileri’nin gelistirdigi diisiinceler daha sonra diinyanin birgok
iilkesinde yonetmenlere yol gdstermistir. Bu goriisler ve kuramlar, tartigildigi her dénemde kendine
taraftar bulsa da, bu kurama kars1 ¢ikilacak goriis de gelistirilebilmistir. Dolayisiyla kurgu
taraftarlarinin ve kurgu karsitlarimin ¢ikis noktast hep Sovyet Bigimcileri, 0zellikle de Eisenstein
olmustur (Asiltiirk, 2008: 109). Eisenstein’in ortaya koydugu kuramsal yaklagimlar giiniimiizde hala
hem teorik hem de uygulamali alanlarda kullanilmaktadir.

Analogdan sayisala gegisle birlikte, mekanik diizende kurgu siireci dijital kurgunun ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Esasinda, gliniimiizde sinema perspektifinden bakildiginda kurgu; ¢ekimi yapilmis olan
parcalar1 bir diizene bagli olarak birlestiren bir silire¢ olarak degerlendirilmektedir. Bununla birlikte,
yonetmenin kayda aldigi goriintiileri birlestirerek diizeni olusturan kisi de kurgu asamasinda yer
almaktadir. Yonetmen tarafinda kurguyu yapan kisinin filmle olan iliskisi ile bu eylemi gerceklestiren
kisinin tutumu bu siire¢ icerisinde dnemli sayilmaktadir. Burada en kritik noktalardan biri, kigilerin
tutumlan farklilik gosterse de aktarilmak istenen mesaj birbiriyle uyumlu olmalidir. Ayrica kurgucu,
senaryoyu, silirekliligi ve film ritmini de iyi bilmelidir. Bu sayede filmin akicilifiyla birlikte anlatilmak
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istenen mesaj da daha dogru ve 6zgiin bigimde seyirciyle bag kurabilecektir (Kirag, 2018: 161). Bu
baglamda kurgu sadece bazi goriintiileri atmak veya birakmaktan ibaret olmamakta ve ¢ok énemli bir
rol oynamaktadir.

Kurgunun sinemadaki konumunu vurgulayan ABD’li yonetmen ve kurgucu Walter Murch’a gore;
kurgunun amaci pargalar arka arkaya getirmenin daha da Gtesinde bir yolun kesfidir. Murch, bu kesif
icin 10 kural oldugunu belirtir. Bunlar; fark yaratmak, aks ¢izgisini korumak, hareketin evrelerini
tutturmak, hareketin hizini tutturmak, ¢erceve dengelerinin devamliligy, 1sik-renk devamliligi, kamera
hareketleridir. Walter Murch ideal bir kesme i¢in ise alt1 kural belirtmektedir. O andaki duyguya
uygundur, oykiiyii ilerletir, ritmik acidan ilging ve dogru zamanda gerceklesir, seyircinin goz takibi,
perdenin iki boyutlu yapisi ve aksiyonun ii¢ boyutlu yapisidir (Murch, 2005: 16). Bu alt1 kural dikkatli
ve Ozenli bir kurguyla uygulanabilir hale gelmektedir.

Kitle iletigim araglar1 icat edildikleri donem itibariyle, bu araglarin kullanim alanlar1 ve kullanan birey
ile araglar arasindaki iliski de gii¢lii bir doniisiim yagsamis, ayn1 doniisiim sinema ve seyirci iligkisine
de yansimmustir. S6zii edilen doniisiim, medya ve birey arasindaki mesafeleri ortadan kaldirmanin daha
da 6tesinde, dogrudan medya ve birey arasinda diyalektik bir bag kurmustur. Esasinda, konvansiyonel
medya olarak tabir edilen medya esas olarak sosyal medyanin olmadig1 zamanlarda, insanlara iirettigi
haberi tek yonlii bir sekilde ulagtiran, mesajin geri doniisiimiinii kabul etmeyen yayin organlarim
icinde barindiran medya olarak tanimlanmaktadir. Bu medya tiirline 6rnek olarak bireyin etkilesimde
bulunamadig1 ve kontrol edemedigi radyo, televizyon, gazete, miizik alblimleri, dergiler vb. gibi
iletisim araglar verilebilir. Ancak kitle iletisim araglarinin dijital alanda yeniden iiretilmesiyle, kitleler
ve kullandiklar araglarmn iliskisi de koklii bir degisime ugramistir. Bununla birlikte, birgok popiiler
kiiltiir mecras1 da sozii edilen dijital platformlarla bir doniislim yasamis, bireylerin bu alanlarla
kurdugu etkilesim de bu doniisiimiin bir pargasi olmustur.

Yeni medya uygulamalarinin giderek ¢ogalmasi, film endiistrilerinin de dijital platformlara
yonelmesinde etkili olmaktadir. Tam da bu noktada, bu dijital diinyayla birlikte ortaya ¢ikan seyir
kdiltiirti, film izleme aligkanliklarinin geleneksel ve dijital alanlardaki farkliliga isaret etmesi agisindan
oldukga kritiktir. Artik izleyicinin de filme dahil oldugu, filme miidahale edebildigi ve aktif bir
konumda birden fazla filmi sinirsiz olarak izleyebildigi dijital bir platform bulunmaktadir. Bu durum,
gelisen teknolojiyle birlikte izleyiciler agisindan iiretilen filmin igerigi, estetigi ve kurgusal tekniginin
daha da gelistigi alternatif seceneklerin ortaya g¢ikmasini saglamaktadir. Yani giiniimiizde film
kurgusu, goriintiilerini bir biitiin olarak siralayip anlam inga etmenin daha da Stesinde yeni anlamlari
da izleyicinin konumuna gore olusturmay1 amaglamaktadir.

INTERAKTIF KURGU: “BLACK MIRROR: BANDERSNATCH”

Yeni medyanin, film endiistrisinin hem iiretim hem de pazarlama alanlarin1 genisletmesiyle birlikte
seyircinin konumu da geleneksel seyir bicimlerini degistirmistir. Izleyici, kitle iletisim araglarmin bu
doniisiimii ekseninde giiniimiizde izledikleri filmlerle dogrudan etkilesim halinde bulunmakta, bu
nedenle de geleneksel seyir kiiltlirlinden siyrilmaktadir. Bu sayede, filmlerin hem igeriksel hem de
bicimsel o6zelliklerine bagli olarak izleyici filmin bir 6znesi olarak konumlandirilmakta, filmde
iiretilen anlamla dogrudan etkilesim kurabilmektedir. Yani, bireyin 6nyargi ve arzulari, psikolojik
oOzellikleri hatta kiiltiirel ortamlar1 da filmin sOylemine dahil olmaktadir. Boylelikle izleyici artik
edilgen alic1 roliinden siyrilip, filmin anlammi yeniden insa etmektedir.Tam da bu noktada, anlam
sadece metinsel diizeyde sinirli kalmamakta, anlam ve ara¢ diyalektik bir isleve doniiserek, seyircinin
kullanim alanlarimi genisletmektedir. Sonug olarak, filmin etki alani ¢ok yonlii bir bigimde seyircinin
film ile girdikleri etkilesimde yeniden {tiretilir (Lehman ve Luhr, 2019: 163-164). Bu nedenle, seyir
konumunun giiniimiiz kosullarinda nasil insa edildigini bilmek, izleyicinin film ile olan etkilesiminin
¢oziimlenmesinde dogru bir bakis agis1 sunmak anlaminda 6nemlidir.

Kurgu interaktif ortamlarda kullanilmadan 6nce, anlatisal, séylemsel ve baglantili kurgu birbiriyle
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baglantili olarak ayr ayr bigcimlerde anlamlar insa etmekteydi. Ancak, interaktif kurguda ise biitiin bu
stirecler birbiriyle baglantilidir (Kiigiikerdogan, 2010: 131). Bu nedenle,

interaktif kurguda temel 6zellik filmle izleyicinin rolii de eklemlenmektedir.

Tablo 2. izleyici, Elestirmen ve Cdziimleyici Farkliliklari

izleyici Elestirmen Céziimleyici
Edilgen Etken Bilingli etken
Bagimh Yar1 bagimli Egemen
Ozdeslesme | Karsilastirmaci Disaridan gozlemleme
Haz odakl1 Haz ve yargi odakl Coziimleme odakli

(Kaynak: Giindes, 2003: 12)

Yukaridaki tabloda da goriildiigii iizere, seyir bilinci agisindan etken ve edilgen konumda olmak aym
zamanda c¢oziimleyici ve sorgulayici olmaktir. Benzer sekilde, filmle etkilesim halinde olmak,
ozellikle kontrol mekanizmalarinin izleyiciye devredilmesiyle daha da miimkiin hale gelmektedir.
Kitle iletisim araglar i¢cinde hem ideolojik hem de kiiltiirel anlamda etkisini dogrudan izleyiciye
gegiren sinema sanati, yeni medyanin ortaya cikmasiyla birlikte geleneksel kurgu metodlarini
interaktif ortama tagimistir. Standart kurgu teknikleri incelendiginde, planlar yonetmenin istedigi
bicimde diizenlenmekte ve zaman — hareket kurallart g6z Oniinde bulundurularak siraya
konulmaktadir. Buna karsin interaktif kurgu, hareketi (aksiyonu) yalnizca yonetmenin bakisiyla
simirlandirmadan, izleyiciyi de filmin i¢ine dahil ederek ydnlendirmesini saglamaktadir. Bu dijital
platformlarda filme miidahale edebilen, filmin ritmine, duygusuna ve diline yon veren dogrudan
seyircinin kendisidir. Bu sayede izleyici, filmin devamlili§i anlaminda izlerken bilingli konumunu
korumak durumunda kalmaktadir. Bu sekilde interaktif kurgu, dijital alanda dolayli olarak seyircinin
kontroliine birakilmasiyla saglanmaktadir. Seyirci, filmi izlemeye basladigi andan itibaren kendisinin
ideolojik fikri, psikolojik durumu ve kiiltiirel 6zellikleri dahilinde filmin gidisatina gore bilingli bir
sekilde yon vermektedir.

Netflix, Amerika basta olmak iizere Tiirkiye, ingiltere, Hollanda, Danimarka, Norveg, Isve¢ gibi
iilkelerde yaymlarimi yapan ¢evrimig¢i medya hizmetidir. Ayn1 zamanda Netflix, filme konu olan oyun
ve kitaptan yola ¢ikarak karakter ilizerinden seyirciye igine katarak kendini anlatmakta, kendi
reklamini yapmaktadir. 2010’1u yillarin baginda Amerika’nin en biiyilkk DVD kiralama sirketlerinden
olan Blockbuster’1 iflasa siiriiklemis olan Netflix, geleneksel olarak bilinen tarzda yayin yapan bircok
kanal i¢in de tehdit unsuru olmustur. Bilinen bir kablo yayimi yapan televizyon kanalinin haftalik
olarak verebilecegi program siiresi sinirli sayidayken, Netflix’de bu say1 ciddi bir artis géstermistir.
Yeni teknolojilerin abone ve miisteri odakli olmasi, bu tiir platformlarin interaktifligi, yeni medyay1 ne
sekilde kullandig1, nasil hem 6zne hem de nesne olduklar1 konusunda zengin veriler barindirmaktadir.
Netflix bir bakimdan, gelecek planlarini gegmiste gecen bir film iizerinden tiyelerini de bilgilendirerek
ve deneyimleterek olusturma cabasindadir. Netflix ve benzeri platformlar yeni medya siirecinin dogal
uzantilaridir. Dijital film platformlardan biri olan bu platformda interaktif kurgu igeren filmlerle de
sikca karsilagilmaktadir.

Bu boliimde 2018 yili Netflix yapimi olan “Black Mirror: Bandersnatch” adli film ¢6ziimlenecektir.
Interaktif bir akisa sahip olan filmin kiinyesinde siiresi 90 dakika goziikse de filmdeki segimlere gore
bu siire daha da kisalmakta ya da uzamaktadir. Filmin senaryosu ise “Black Mirror” dizisinin senarist
Charlie Brooker tarafindan yazilmistir. Fimdeki siddet sahneleri nedeniyle 18 yas smirlamasi
bulunmaktadir. 1980’lerde gegen filmde genel olarak, yillar dnce bir tren kazasinda annesini kaybeden
ve sonrasinda babasiyla yasayan Stefan adli gencin bir video oyunu tasarlama siireci ve bu siirecte
yasadiklar ele alinmaktadir.

Sinema 3.0 kavramina iliskin Gilles Deleuze sinema ¢alismalarinda “Hareket Imge” ve “Zaman Imge”
iizerinde dururken, “Sinema 1” ve “Sinema 2” bagliklarin1 da kullanmisti. Uzun yillar bu iki kitap ve
olgu sinema literatiiriinde Onemli bir yer tuttu. Gilinlimiizdeki dijital diinyada sinemanin giderek
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neredeyse tamamen dijitallestigi ve yeni medyayla daha fazla iliski i¢inde oldugu goriisleri giderek
artmaktadir. Kristen Daly, “Cinema 3.0:The Interactive Image” adl1 makalesinde dijital sinema yerine
“Cinema 3.0” (Sinema 3.0) terimini kullanmaktadir. Daly, dijital kelimesinin sinemanin simdiki
durumunu nitelemede yetersiz kaldigini 6ne siirmektedir. Sinema 3.0°da seyirci eskisine gore daha
aktiftir ve filmle interaktif bir iligki i¢indedir. Daly, Sinema 3.0’da filmlerin seyirciyi ¢alistirdigini 6ne
stirmektedir. Boylece film bir projeye doniismekte ve bir anlamda farkli pargalarin bir araya getirildigi
bir deneyim yasanmaktadir (Daly, 2010: 80-83). Daly, aym1 c¢alismada “Database Cinema”
(Veritabanli Sinema) adli bir konuya deginmektedir. Bu tiir sinemada hikaye anlatimi1 ve gorsellik
daha az Onemlidir. Bunun yerine biligsel ve yonlendirici bir siire¢ s6z konusudur. Bilgisayar
kullaniminin yaygin oldugu bir c¢agda bu tiir film {iretimine dair beklentiler izleyicilerin
aligkanliklarina ve zevklerine, tercihlerine gore sekillenecektir. Daly, bu tiir sinemanin modiiler bir
yap1 icerisinde geri doniisleri, zamanda yolculugu ve zamana bagli mekansizlastirmayr da tesvik
ettigini ifade etmektedir. Yazar, bununla birlikte, baz1 filmlerin daha da ileri giderek, cesitli ipuglariyla
baska coklu ortamlara referans verdigini belirtmektedir. Dijital yerliler ig¢in bu tiir filmler sadece
tiikketilen bir igerik olmaktan ¢ikip ¢oziilmesi gereken interaktif bir oyuna doniismektedir (Daly, 2010:
89-90). Diinyada oyun piyasasimin giderek giiclenmesi bir anlamda dijital yerli kusagin arz-talep
dengesinde kritik konumda olmasiyla dogrudan baglantilidir.

Filmin Genel Akis1

Film 9 Temmuz 1984’te basliyor. Ingiltere’de gecen filmde, geri déniisler riiya sahnelerine gore,
Stefan 5 yasinda iken anne ve babasi tartismis ve annesi tren kazasinda hayatim kaybetmistir. Bu
olaydan dolay1 Stefan kendini suglamaya baslamis ve annesinin kendisi yiiziinden oldiigiine
inanmigtir. Babasiyla ayni evde yasayan Stefan siirekli oyun tasarlamakla mesguldur. Tasarladigi oyun
bir kitaptan uyarlanmistir ve filmin kendisi gibi interaktif bir yapiya sahiptir.

Filmin akis1 boyunca, ekranda karakterin se¢imlerinin seyirciler tarafindan yapilabilmesi i¢in belli bir
stire iginde bazi segenekler sunulmaktadir. Bu baglamda; ekranda; yeme i¢gme-is secimi ve psikologa
gitme gibi sahnelerde evet hayir ya da marka segenekleri bulunmaktadir. Karakter bu segimlere gore
hareket etmektedir. Seyirciler verilen siire igerisinde se¢im yapmazlarsa otomatik se¢im
gergeklesmektedir.

Filmde bu tiir yenilik¢i buluslarin yan1 sira karakterin psikolojik durumu {izerine de yogunlagilmustir.
Ana karakter siirekli gegmisi sorgulamaktadir. Ayrica olaylarin 1980’lerde gegmesi de giiniimiizdeki
80’ler nostaljisi baglaminda filme olan ilgiyi arttirmaktadir. Filmin evreni baglaminda sunulan
miizikler, kitaplar ve filmler anlatim1 desteklemektedir.

Filmdeki seceneklerin nerdeyse hepsinde, ana karakterin “Bandersnatch” adli bir fantastik ve interaktif
kitab1 saplantili bir sekilde oyunlagtirma cabalar1 sik¢a tekrarlanmaktadir. Bir anlamda ekran
karsisinda saatlerce oyunlarla, dizilerle ve filmle vakit gegirenlere de bir gonderme s6z konusudur.
Filmde cesitli siddet eylemlerine de yer verilmektedir. Bdylece bir sekilde hedef kitlenin yani
seyircinin siddete olan meyli de Sl¢lilmektedir. “Bilgisayara kahve dok”, “psikologla doviis” ya da
“babana bagir” segenekleri bunlara 6rnek olarak gosterilebilir Bununla birlikte Stefan zaman iginde
zihinsel ve bedensel kontrol kayb1 yasamaktadir.

Filmde ana karakterin evi disinda Tuckersoft oyun sirketi de 6n plandadir. Stefan burada idolii
Colin’le tanisir. Colin ¢ok basarili bir oyun tasarimcisidir. Geng adamin tasarladigi oyun piyasaya
¢ikar ve basarisiz olur. Bu durum onun i¢in biiyiik bir hayal kiriklig: olur.

Filmde cesitli varyasyonlarla oyunun satisa ¢ikisi ve tepkiler yansitilir. Oyunla birlikte kitabin yazarn
giindeme gelir. Yazara gore Ozgir irade imkansizdir. Coklu kader gibi diisiinceler dile getirilir.
“Gergegin potansiyeli”, potansiyel gergekligin ikiye boliinmesi gibi felsefi konulara deginilir ve
kaderci yaklasima vurgu yapilir. Filmde riiyalar ve gercek icice gecer. Bilingalt1 korkular agiga cikar.

Submit Date: 11.12.2019, Acceptance Date: 10.02.2020, DOI NO: 10.7456/11002100/002 90
Research Article - This article was checked by Turnitin
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC

ISSN: 2146-5193, April 2020 Volume 10 Issue 2, p. 83-96

Daha sonrasinda Netflix onunla temasa gecer. Netflix bir anlamda seyirciyi filmin igine sokar. Filmin
finalinde, ayn1 zamanda seyircileri de temsil eden, Stefan Netflix’i sorgulamaya baglamistir. Geng
adam kendini piyon gibi hissetmektedir. Seyircinin kafasi karigir, vicdani sorumluluk hissi ortaya
cikar. Bir nevi epik tiyatro etkisi ve yabancilasma hissi dogar. Bunlar birini eglendirmek iginse
“senaryo neden eglenceli degil” diye sorunca dovils sahneleri arka arkaya siralanir. Film bir anda
oyuna doniigiir. Her seyin kurmaca set oldugu hissi ve gegekligi izleyiciye aktarilir. Bu baglamda,
kitap, film ve oyun igi¢e gecer. Filmdeki bu yaklasim dijital yerli ya da dijital gogmen olsun hedef
kitlenin yani seyircinin / kullanicinin veya oyuncunun multimedia yani ¢oklu ortamda, eszamanl ya
da asenkron olarak diziler-filmler ve oyunlar arasindaki deneyimlerini de yansitmaktadir.Filmin ¢esitli
alternatif sonlar1 bulunmaktadir. Seyirci secimleri baglaminda dizi en basa donebilmekte, geriye
gidebilmektedir. Dizinin toplam siiresi ve finali (ya da ilerlemesi) tamamen izleyici odakli yapilmistir.
Boylece seyirciler kendi 6zgiin sinema deneyimlerini yasayabilmektedir.

Tablo 3. Bandersnatch Tercihler Tablosu

MEKAN SORU TERCIH 1 TERCIH 2

Stefan’in Evi Hangisini Yesin? Sugar Puffs Frosties

(1984)

Otobiis Hangi Kaset? Thompson Twins Now 2

Tuckersoft Sirketi Is Teklifi Evet Hayir

Dr.Haynes’in Ofisi | Annesinden Evet Hay1r
Bahsetsin mi?

Stefan’in Evi Tren gezisi (Anneyle | Hayir (Tek tercih)

(cocuk) git)

Miizik magazasi Plak Secimi Phaedra The Bermuda

Triangle

Stefan’in Evi Bilgisayar karsisinda | Bilgisayara Cay Dok | Babana Bagir

(1984) tepki

Dr.Haynes’in Ne Yapsin? Dr.Haynes’e Git Colin’i Takip Et

Ofisinin Diginda

Dr.Haynes’in Ofisi | Kendini Anlat Tirnaklarini Ye Kulaginla Oyna

Stefan’in Evi Haplar [laclarimni al [laglar1 Tuvalete At

(1984)

Stefan’in Evi Kritik Hata Bilgisayar1 Parcala Masaya vur

(1984)

Stefan’in Evi Fotograf mu Kitap Aile Fotografin1 Al Kitabt al

(1984) mi1?

Stefan’in Evi Sifreyi Gir Toy Pac

(1984)

Stefan’in Evi Annesiyle gitsin mi? | Evet Hayir
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(cocuk)

Stefan’in Evi Kim var Orada? Netflix IT

(1984)

Stefan’in Evi Agiklamaya calig Biraz daha anlat Agiklamaya Calig

(1984)

Stefan’in Evi (1984

Biraz daha anlat

Biraz daha anlat

Konugmay1 kes

Dr.Haynes’in Ofisi

Daha fazla aksiyon

Evet

Kesinlikle

Dr.Haynes’in Ofisi

Doviigsiin mii Kagsin
mi?

Pencereden Kagmaya
Calis

Onunla Doviis

Dr.Haynes’in Ofisi | Karate Vurusu mu Karate Vurusu Tekme at
Tekme mi?
Bir hayatin sonuna
geldin. Baska
gercekligi denemek
ister misin?
Colin’in evi Lsd kullansin m1? Evet hayir
Colin’in evi Kim Atlayacak? Stefan Colin
Stefan’in Evi Fotograf mu Kitap Aile Fotografini Al Kitabi al
(1984) mi1?
Stefan’in Evi Kim var Orada? Netflix II
(1984)
Stefan’in Evi Babasimi Oldiirsiin Babani Oldiir Vazgeg
(1984) mii?
Stefan’in Evi Boliinmiis ekran Sifreyi Gir (Pac) Babani Oldiir
(1984)
Stefan’in Evi Kim var Orada? P.A.C.S. (Program II

(1984)

ve Kontrol merkezi)

Stefan’in Evi
(1984)

Telefon Goriismesi

Babasini oldiiriir ve
gomer
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Yukarida, yaklasik otuz soru ve alternatif cevaplardan olusan tabloya gore film, cogunlukla Stefan’in
evinde ve Dr. Haynes’in ofisinde gegmektedir. Ev oyunun tasarlandigy, riiyalarin goriildiigii, babayla
tartisilan, gecmise donmek icin bir kap1 gorevi de gormektedir. Stefan odasinda cesitli deneyimler
yasamakta ve gee¢misle hesaplagsmaktadir. Baskasi tarafindan yonetildigini (Netflix / Pacs)
farkettiginde de yalmizdir. Dr.Haynes ile goriismeleri deneyimlerinin, riiyalarinin, halistinasyonlarmin
ve siiphelerinin dile getirdiigi ufak bir mekandir. Giinlerce odasindan ¢ikmayip uyumayarak, bir seyip
icmeden, yemeden, oyunu bitirme cabalari, fiziki ve zihinsel yorgunlugu beraberinde getirmektedir.
Oyunu bitirmek Stefan i¢in takinti haline gelmistir. Hem evde hem de psikologun ofisinde gegcmisi ve
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annesini diiglinmekte ve onun oOliimiinden kendini sorumlu tutmaktadir. “Bandersnatch” kitabini
yazan kisi de zamanla c¢ildirmis, kendine ve baskalarina zarar vermistir. Gergekler, riiyalar,
belgeseller, uyarlanan kitap ve oyun tasarimi Stefani mikrokosmosunu kisir bir dongiliye igine
sokmustur.

Filmi, yani bir anlamda, interaktif kurguyu iceren goriintiileri izleyenler de bazen karaktere yardim
etmek ve onu bir anlamda hapis kaldig1 ortamdan g¢ikarmaya ¢aligmakta ve c¢ogunlukla basarisiz
olmaktadir. Se¢imler ya Stefan’in 6liimiine yol agmakta ya da akil hastanesine veya hapishane odasina
mahkum etmektedir. Yani ana karakterin gecmise bir anlamda kadere miidahale etme c¢abalar
basarisizlikla sonuclanmaktadir. Seyirciler de bir yandan Stefan’1 yonlendirmekte, endiseye sokmakta
ama onun da hayat ¢izgisini kaderini degistirememektedir. Film i¢indeki tercihlere ve seceneklere
bagli olarak bazen kapanis jenerigi ekranda goziikkmektedir. Bazen de oOnceki tercihlere geri
doniilmektedir. Bu kapanis ya da filme devam etme ekraninda 1980’lere ait televizyonlarda da filme
ait goriintiiler ya da kapanis jenerigi yer almaktadir.

FILM HAKKINDA ELESTIRILER

Bandersnatch hakkkinda ¢ok sayida elestiri, gorlis ve yorum yaymlanmistir. Bu yorumlarin bazilar
olumlu ya da kararsiz iken, bazilar1 da bu projenin bir pazarlama stratejisinin pargasit oldugunu
savunmaktadir. Bu boliimde hem olumlu hem de olumsuz elestirilere yer verilecektir.

Sinema yazar1 ve elestirmen Mehmet Acar, filmle ilgili yazisinda, seyirci olarak ekran karsisina
gegerek zamani bir kenara koyarak, “Geri Git” segenegi kullanilarak “Bandersnatch”in “her yani”nda
dolagsmanin, yani bir anlamda Charlie Brooker'in yazdigi, yonetmen David Slade'in ¢ektigi biitiin
sahneleri seyretmenin miimkiin oldugunu belirtmektedir. Acar, film hakkinda, “Bu a¢idan
bakildiginda, “Bandersnatch”i seyretmek bir labirentte ¢ikis aramak ya da Arjantinli yazar Jorge
Luis Borges’in ifadesiyle Yollar1 “Catallanan Bahge’ye girmek gibi bir deneyim vadediyor”
demektedir. Yazar filmdeki segeneklerin ve finallerin ¢oklu yapist nedeniyle tek bir akistan ve kesin
bir finalden s6z edilememesinin, “Bandersnatch™i kendi i¢inde doniip duran bir filme donistiirdiigiinii
ileri siirmektedir. Agar, bununla birlikte alternatifler ve farkli finallerin, filmi ferahlatmadigini ve
eglenceli kilmadigin1 ve hatta tam aksine filmin kendisinin karakterlerin kisir dongiiye hapsoldugu
hayali ve duragan bir evrene doniistiirdiigiinii sozlerine eklemektedir. Film hakkindaki genel ve
olumlu yargilardan biri olan filmin orijinal fikirlere sahip oldugu goriisiine Agar da katilmakta ve ana
karakter Stefan'in bir kurgunun i¢inde oldugunu anlamasinin, “Bandersnatch™in hem en parlak fikri
hem de en tekinsiz yani oldugunu ifade etmektedir. Yazar, tiim bunlarin “Bandersnatch”in ideal bir
“Black Mirror” boliimii oldugunun gdstergesi olduguna deginirken “Black Mirror” dizisinin, bizi Yeni
Medya Cagi’nin olasi tehlikelerine dair uyardigini, sosyal medya ve dijital cagin karanlik yanlarim
yansittigini ifade etmektedir (urll).

Diger sinema yazarlar1 ¢esitli zamanlarda ve platformlarda Bandersnatch hakkinda fikirlerini
paylasmislardir. “Bandersnatch™in bir deneyim olarak smiflandirilmasi gerektigini savunan sinema
yazarl Senay Aydemir, filmi bilgisayar oyunu formiiliiniin televizyona uyarlanmis “oyuncakli” hali
olarak yorumlarken, sinema ve Netflix gibi platformlardaki eserlerin Bandersnatch’in, oyuncakli bir
film deneyimi oldugunu belirtmektedir. Firat Yiicel, Bandersnatch’te yaptigimiz segimlerin reyting
artirmak i¢in kullanilabilecek verilere doniisebilecegini vurgulayarak, izleyicinin bu pasif pozisyonu
reddetmesiyle beraber yeni bakislar gelistirebilecegini savunmaktadir:

“Esasinda karakterle izleyici aymi yere oturtuluyor boliimde ya da bunun alt1 ciziliyor
diyelim. Zira yapacagimiz her segim, ancak bir sonraki dizinin reytingini artirmak i¢in kullanilan
bir veri héline gelebilir. Bandersnatch, buna vurgu yapiyor. Tipki karakterin se¢imleri gibi bizim
secimlerimiz de, boliimde PACS adi verilen bilgi takip sistemi tarafindan belirlenecek. Bu biraz
eskimis ve teknofobik bir elestiri olarak goriilebilir; bunu elestirebilir, izleyici olarak bu pasif
pozisyonu reddedebilir, farkli teori ve bakislar gelistirebiliriz ama bdliimiin yaptigi bu.”
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Yiicel’e gore, ayrica Yeni medyalar ve formlar Netflix gibi sirketlerin elini kuvvetlendirebilir ve
genel olarak sinema sektdriiniin yatirimlarinin salonlardan evlere dogru kaymasina neden olabilir
(url2).

Nada Elnahla adli yazar “Black Mirror: Bandersnatch™’1 ele aldig1 makalesinde Netflix’in seyircileri
nasil manipule ettigini irdelemektedir. Interaktif igerikler baglaminda, seyirci se¢imlerinin; estetik
tercih, tiikketim tercihi, mekan-ortam-, konuya yakinlik, ve teknolojik yeterlilik olarak 5 ana baglikta
incelenebilecegini ifade etmektedir. BOoylece Bandersnatch ve benzeri igerikleri ele alirken 5 ana
baslik g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Elnahla makalesinde, diinyada daha onceki interaktif sinema deneyimlerine de deginmektedir.
1992°de Interfilm adli film sirketi Sony sirketiyle ABD’deki 42 sinema interaktif filmler gostermek
iizere harekete gecmistir. Bu baglamda koltuklara yerlestirilen diigmelerle seyircilerin tercihleri
baglamida en cok tercih edilen secenek baglaminda filmlerin igerigine miidahale edilebilecekti.
Yenilik¢i yaklagima ragmen bu sinemalar i¢in {iretilen 4 deneysel film ticari agidan basarisiz olmustur.
Bunun nedenleri; geleneksel elestirmenlerin yeni tiire sicak bakmamasi, olumsuz seyirci tepkileri,
zaylf pazarlama ve cevrimici izlemeye gecis i¢in zamana ihtiya¢ duyulmasidir. Bu nedenle ilk
interaktif film sirketi ve ona bagl sinemalar faaliyetlerini sonlandirmak zorunda kalmistir. Nada
Elnahla, Damian’dan aktarirken, Netflix’in genellikle programlarin izlenme oranlarmi paylagmasa da,
Bandersnatch’deki belirli seyirci tercihleri iizerine sayisal verileri tagimaktadir. Filmdeki ana karakter
Stefan’in seyirci se¢imi beklemesinde seyirci gercek zamanin kesintiye ugramasina sahit olmaktadir.
Reality televizyonlara benzer bir bigcimde, izleme yaraticilik ve disavurumculukla gézetimi bir nevi
yumusatmaktadir. Interaktif film gozetimin yumusatilmis formudur. Seyirciye belli oranda anlatim
miidahale hakki verilince rolleri rontgencilikten aktif gdzetime ortaya donlismektedir (Elnahla, 2019:
2-4).

Sonug itibariyle caligma kapsaminda ele alinan “Black Mirror: Bandersnatch” kurgu baglamindaki
yenilikleri 6ne ¢ikan bir filmdir. Film olumlu ve olumsuz elestiriler almistir. Anlayislarin,
aligkanliklarin giderek eskidigi, yiprandigi bir ortamda teknoloji her alanda hakim olmaya baglamustir.
Teknolojinin, biri ylizyila yaklasan, digeri de asan iki mecray1 televizyonu ve sinemayi sekillendirdigi
bir donemde bu tarz projelerle birlikte kuramsal caligmalar da artacaktir.

SONUC

Dijitallesmenin giderek artmasiyla yeni medya hayatin her alaninda etkin ve egemen olmaya
baslamistir. Ekonomik, politik, teknolojik ve sosyolojik agidan en ¢ok ele alinan ve tartisilan konular
arasinda yeni medya On siralardadir. Teknolojik gelismeler eskiye oranla giderek hizlanmakla ve
toplumsal degigsmenin Oniine gegmektedir. Temel ihtiyaglarin iiretilmesinde ve dagitimida teknoloji
ve dijitallesme hayati onem tagimaktadir.

Yeni medya ayn1 zamanda tiiketimin ve pazarlamanin itici giicii haline gelerek, mal ve hizmetlerin ilk
kez tanitildig1 ve piyasaya siiriildiigli bir platform haline gelmektedir. Giinlimiizde internette ¢evrimigi
olan milyarlarca insan ¢ok sayida bilgiye ulasabilmekte ve her tiirlii gelismeden belli oranda haberdar
olmaktadir. Cevrimigi kullanicilar biiyiik bir cogunlugu da nicel olarak dl¢iilmesi giderek zorlagan
milyonlarca gorsel icerik tiiketmektedir. Bu igerikler ¢esitli videolar, diziler ve filmlerdir. Yeni medya
giderek klasik ve ana akim medyanin Oniine gegmektedir. Kiiresellesmenin de etkisiyle ¢cogunlukla
batili ve ¢ogunlukla ABD kokenli sirketler diinya pazarina hakim olma c¢abalar1 icerisindedir. Iletisim
caligmalariin gbézde konular arasindaki; kiiltiir endiistirisi, medyada tekellesme, yakinsama ve
yondesme artik daha goriiniir hale gelmistir.

Bu caligmada yukarida bahsi gecen konu ve olgular baglaminda “Black Mirror: Bandersnatch” adl
film incelenmistir. “Black Mirror” serisi daha ¢ok gliniimiizde ve gelecekte teknolojinin olas1 yararlari
ve zararlarinin iizerine yogunlasan elestirel yaklasimlara sahip distopik bir dizi olmustur. Bununla
birlikte dizi piyasasina hakim olan ve bir dizinin en az 3-4 bolimden olusan 1-2 sezon halinde
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yaymlanmas1 formatinin digina ¢ikilmakta, interaktif yapi icinde aslinda birden fazla boliim tek bir
yapi igerisinde parcali olarak verilmektedir. 1980’lerde gecen Bandersnatch ise kiigiikken annesini bir
tren kazasinda kaybeden ve kendini suclayan, oyun tasarimeis1 bir genci merkeze almistir. Stefan adli
karakter interaktif bir oyun tasarlamaktadir. interaktif edebiyat ve sinema denemeleri zaman zaman
giindeme gelmektedir. Ancak uzun soluklu ve kalict olamamaktadir. Bandersnatch adini aldigi roman
ve yazartyla birlikte Stefan’in tiim zamanimi kusatmigtir. Film boyunca seyirciler ekranda sunulan
seceneklerle Stefan’t yonlendirmeye tesvik edilmektedir. Ana karakter seceneklere uygun davranirken
zamanla bunu sorgulamaya baslamaktadir. Babasina ve diizenli olarak gittigi psikologa da bu durumu
anlatmaktadir.

Caligma kapsaminda “Kullanimlar ve Doyumlar Yaklasimi’nin, esasen izleyicinin konumunu merkeze
alarak iletisim araglarinin karsisinda aktif ya da pasif olma durumu irdelenmistir. Bandersnatch
interaktif kurgunun yogun ve basarili kullanildigi bir 6rnek olarak onu seyreden ve tercih yapan
izleyiciye klasik ve alisila gelmis seyir aliskanliklarina alternatif sunmaktadir. Boylece dijital sinemay1
“Sinema 3.0” olarak nitelendiren Daly’nin de iddia ettigi film bir projeye doniismekte ve bir anlamda
farkli parcalarin bir araya getirildigi bir deneyim yasanmaktadir. Artik seyirci de projenin pargasidir
ve karakterin bagina gelenlerden sorumludur.

Calisma kapsaminda ayrica, seyircinin Oniine gelen tiim sorular ve segenekler tablolastirilarak
tercihlere dair bulgular tablo baglaminda irdelenmistir. Bu baglamda filmin kiinyesine siiresi 90
dakika olarak goziikse de tercihler baglaminda bu siire azalmakta veya artmaktadir. Tercihler istendigi
takdirde ekranda sirali olarak yer almaktadir. Seyirci eski tercihlere donerek farkli tercihler
yapabilmektedir. Tercihler baglaminda zaman zaman filmin en basina doniilmekte ve jenerik
akmaktadir. Cogu zaman da hizli gosterim sonrasi en son tercihe gore yeniden baglamaktadir.
Tercihler sonrasi son ekranda ¢ikan “Bir hayatin sonuna geldin. Bagka gercekligi denemek ister misin”
yazisi filmin aym zamanda bir oyun kurgusuna sahip oldugunu izleyiciye hatirlatmaktadir. Bu
baglamda klasik tiyatronun ve sinemanin temel taglarindan 6zdeslesme ve arinma ters yiiz edilmekte
ve seyircilerin Onemli kismi tercihlerinden dolay1 kendini suglu, caresiz ya da rahatsiz
hissedebilmektedir. Filmde herhangi bir mutlu son olmadig1 gibi modern sinemanin zaman zaman
denedigi acik son da filmde c¢ok sik tekrarlanmaktadir. Aslinda filmde tam olarak mutlu son, aci son
ya da acgik sondan daha ¢ok iki alternatifli bir son s6z konusudur. Stefan ¢ogunlukla akil hastanesine
kapatilmakta ya da hayatini kaybetmektedir.

Caligmada yer verilen tablodaki sorulara hangi yanitlar verilirse verilsin, filmin ana meselesi olan
“Bandersnatch” adli oyun her seye ragmen basar1 kazanamamakta ya da kurmaca sinemada zaman
zaman yer verilen gecmise miidahale ya da degistirme soz konusu olmamaktadir. Bu baglamda
seyircinin etkinligi, giicii, etkilesimi ve se¢imlerinin filme etkisi sinirli kalmaktadir. Kisacasi interaktif
kurgu filmi kurgulayanlarin izin verdigi kadar miimkiin olabilmektedir.

Sonug olarak “Black Mirror: Bandersnatch”, Netflix’e {iye olan ve olas1 yeni {iyeler i¢in yeni bir
deneyim yaratmakta ve bizzat kendi kurumsal yapisimi ve igleyisini de filme katmaktadir.
Bandersnatch’i her izleyis ve deneyimleme Netflix’e degerlendirecek ¢ok sayida veri aktarmaktadir.
Boylece hem izleyici aligkanliklar1 yonlendirilmekte ve yeniden iiretilmektedir. Filme dair bazi
olumsuz elestirilerde bu konuya da vurgu yapilmaktadir. Hakkinda ¢ikan cesitli olumsuz elestiriler
ragmen Bandersnatch diinyada ve iilkemizde uzun siire gliindemde kalmis, interaktif kurgu, yeni
medya ve seyirci aligkanliklarinin degisimi ve doniislimiine dair zengin verileri aragtirmacilar
sunmustur.
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