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Oz

Sinema seyircisinin film karsisindaki konumu sinema tarihinin ilk giinlerinden beri
tartisma konusudur. Farkli sanatsal, ideolojik ve ticari hedeflerle hareket eden
yonetmenler seyircinin pasif bir alicidan daha fazlasi olabilecegi filmler iiretmeye
calismiglardir. Dogrudan seyirci mudahalesine agik yapimlar olusturulmasi bu alanda
onemli bagliklardan biridir. Bu calismalar geleneksel olarak dallanma veya prosediirel
veri isleme yontemleri ile seyirciye onceden sinirlan cizilmis etkilesim alanlari
sunmuslardir. Ancak dolayli da olsa kavramsal olarak Uciincii Sinema ve hayran kiilttri
gibi kaynaklardan beslenen ve ¢agdas sosyal medya kanallarini kullanan bir dizi giincel
yapim seyirci etkinligini farkli bir sekilde yorumlamaktadir. Bunlar filmleri bir tiir sosyal
etkilesim ve yaratici Uretim kaynagl olarak konumlandirmayi amaclamaktadirlar. Bu
calisma, sinemada sosyal anlamda aktif seyirci arayislari geleneginin tarihsel
dontsimini ve bugtin geldigi noktayr inceleyecek, cagdas medya ekolojisi icinde
dijital teknoloji ve oOzellikle de sosyal medya uygulamalari ile desteklenen giincel
yapimlarin ge¢cmis orneklerle iliskisini tartisacaktir.

Anahtar Sézciikler: Aktif seyirci, Uclincti Sinema, hayran kiiltiri, sosyal medya,
internet ve sinema, etkilesimli film.

Social Interaction in Film
Abstract

Since the early days of film history, the relation of the audience to the film has been a
topic of both discussion and experimentation. Directors with different artistic,
ideological and commercial motivations have tried to make films where the audiences
can be more than passive observers. One of the major trends in this field is the
production of films open to direct audience manipulation. Traditionally, such films offer
audiences interactive experiences based on branching or procedural data processing.
Recent productions, however, drawing on sources like Third Cinema and fan culture,
and utilizing contemporary social media channels, interpret audience activity differently.
These productions seek to position movies as a source for social interaction and creative
production. This article studies the historical development and current state of the
socially active audience tradition and discusses the relationship between past examples
and the recent productions that are supported by digital technology, with special focus
on social media applications as part of contemporary media ecology.

Keywords: Active audience, Third Cinema, fan culture, social media, Internet and
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Giris

Sinemada aktif seyirci arayigi farkli diizlemlerde sinema tarihinin ilk
giinlerinden bu yana siirmektedir. Seyircinin zihinsel etkinli§ine odaklanan
caligmalardan hiper-baglantilar gibi teknolojik uygulamalara uzanan bu
yelpazede kavramsal ve yapisal anlamda tam bir biitiinliik bulundugunu
sOylemek yanlis olur. Aktif seyirci kavrami neyi ifade etmektedir? S6z konusu
olan sey, filme dogrudan miidahale ise, boyle bir deneyimin altyapisi nasil inga
edilmelidir? Bu ve benzeri sorulara bazi noktalarda paralel bazi noktalarda karsit
pozisyonlari savunan farkli cevaplar verilebilir. Dahast bu cevaplar yeni
kuramsal tartismalar ve teknolojik gelismelerle giincellenmekte ve zamanla sekil
degistirmektedir. Bu degisimi etkileyen en 6nemli faktorlerden biri de, dijital
teknoloji alaninda yasanan gelismelerdir. Farkli icerik ve uzunluklarda video
gorintiilerini farkli oranlarda ve bigimlerde yazili, gorsel veya isitsel diger
igeriklerle harmanlayan hiper-baglanti esasina dayali ¢evrimdisi ve g¢evrimigi
multimedya yapimlari, ¢agdas medya ekolojisinin basat aktorlerindendir. Bu
yapinin bir devami olarak transmedya! {iretim stratejileri, web sayfalarindan
dijital oyunlara uzanan bir yelpazede sinemasal deneyime paralel olarak gelisen
ticari ve kiiltiirel bir alan olusturmustur. Seyircinin filmin igerigine miidahale
ederek dykiiniin akis1 veya bakig acis1 gibi unsurlar1 yonetmenin ¢izdigi sinirlar
igcinde belirli oranda degistirebildigi etkilesimli filmler (her ne kadar kavramsal
kokenleri ve ilk 6rnekleri analog teknolojinin hakim oldugu dénemde iiretilmis
olsalar da), dijital teknoloji ile artik ¢ok daha rahat ve yaygin olarak
iiretilebilmektedir.2 Ote yandan dijital olarak iiretilen ve dagitilan yapimlar
acisindan ¢esitliligin bir devamlilik olusturdugu da sodylenemez. Teknolojik
doniisiim belli sistemlerde islemek iizere gelistirilmis olan etkilesimli yapimlarin
bir siire sonra islerliklerini yitirmesine yol agmakta ve yapimlarin birbirlerinden
beslenerek gelistigi bir gelenegin olusumunu zorlagtirmaktadir. Sonug¢ olarak
sinema tarihinde birden fazla “ilk etkilesimli film” bulmak ve bu yapilarda
tekrarlanan (kimi zaman verimsiz) ortak yapisal Ozelliklerle ve kavramsal
yaklagimlarla karsilagmak miimkiindiir. Bu baglamda sinemada aktif seyirci
sorunsalina odaklanan aragtirmacilarin inceledikleri etkilesimli yapimlarin, hem
yapisal ve hem de kavramsal onciilleri ile olan iligkilerine &zellikle dikkat
etmeleri gerekmektedir. Ancak bu sekilde bilingli olarak veya bir ortak hafizanin

Transmedya kavrami bir anlatinin ayni anda birden fazla medya kanali kullanilarak
anlatilmasini ifade eder. Oykiiniin baslangici bir filmde, aksiyon iceren bdliimleri bir
dijital oyunda, karakterlerin i¢ diinyalar1 bir romanda anlatilabilir. Tdeal bir transmedya
iiriiniinde her bir yapimin kendi ortaminin anlatisal potansiyeline en uygun bigimde
anlatiya katkida bulunmasi beklenir.

Etkilesim sozciigii Tiirkge’de ve oOzellikle yeni medya terminolojisinde Ingilizce
“interaction” kavraminin karsilig1 olarak kullanilmaktadir. Buna kargin farkli alanlarda
sdzeiigiin yine Ingilizee “transaction” kavrammim karsiligi olarak kullanildig
calismalar da mevcuttur. Buna ek olarak tasarim odakli yayinlarda Ingilizce terimin
Tiirkgelestirilmesi ile olusan “interaksiyon” sozciigiine de rastlanmaktadir. Bu
calismada sozciik hafiza temelli, karsilikli, derecelendirilebilir ve devamlilik gosteren
bir etki-tepki siirecini ifade etmek igin kullanilmisgtir.
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bulunmamasi nedeni ile unutularak tekrarlanan modeller tespit edilebilir. Bu tiir
bir analiz sonucunda kullanilan teknolojiler veya iiretim amaglar1 gibi nedenlerle
birbirinden bagimsiz goriilen yapimlarin, aslinda seyircinin filme katilimi
sorunsali agisindan ortak gelenekler olusturduklar1 goriilecektir. Boyle bir
calisma ise, belli bir model veya anlayisin secgilerek arastirma alaninin
smirlandirilmasini gerektirmektedir.

Bu yaklasim dogrultusunda bu c¢alisma, sinemada aktif seyirci
arayiglarinin geldigi giincel noktalardan birini isaret eden yeni bir akimin,
“sosyal sinema”® deneyiminin tarihsel ve kavramsal kokenlerini arastirmayi
amaclamaktadir. Sosyal sinema, dijital medyanin gorece yeni dallarindan biri
olan sosyal medyanin, sinema yapimlarina seyirci katilimini saglamak amaciyla
kullanilmasi sonucunda ortaya ¢ikan yapinin adlandirilmasi i¢in kullanilan bir
kavramdir. Sosyal medya, hem bireysel igerik iiretimini ve paylagimi
kolaylastiran yapist hem de sahip oldugu dijital veya fiziksel diinyada kolektif
eylemler gergeklestirilmesine araci olma potansiyeli ile dijital medya alaninda
0zel bir yer tutmaktadir. Bu baglamda sosyal medya sinema endiistrisi tarafindan
oncelikle etkili bir tanitim ve reklam kanali olarak goriilmeye baslanmistir.
Yapim sirketleri filmlerin tanitimi igin sosyal medyay: aktif bir bi¢imde
kullanmakta ve iiriinleri ile ilgili igerigin paylasimini arttirmayi hedeflemektedir.
Buna karsilik seyirciler de filmler hakkindaki goriislerini veya film ile ilgili
kendi olusturduklar1 igerikleri kisisel aglarinda paylasarak yapimcilarin
caligmalara olumlu veya olumsuz olarak cevap vermektedir. Ote yandan
gectigimiz yillarda gosterime giren bir dizi yapim Internet’in ve sosyal
medyanin sinemasal deneyim ig¢indeki yerinin tamitimdan daha fazlasi
olabilecegine dair ipuglart vermistir. Sosyal medya deneyimi ile sinemasal
deneyimi bir araya getiren bu yapimlar, sinirlar1 tasarimecir ya da yonetmen
tarafindan belirlenen 6nceki multimedya veya etkilesimli film deneyimlerinden
ayrilmaktadir. Bu yeni aktif katilim bi¢imi, seyircinin bireysel oldugu kadar
gruplar halinde de filme katilimin1 hedeflemekte ve film deneyiminin bir sonucu
veya uzantist olmanm yaninda kimi hallerde onun bir pargasi olarak, belli
amaglar dogrultusunda kolektif, bilingli ve organize eylemler
gerceklestirebilmesi esasina dayanmaktadir. Bu eylemler, dykiiniin ilerlemesi
igin gerekli olabilecegi gibi toplumsal anlamda degisime yonelik de
olabilmektedir. Diger etkilesimli film oOrneklerinden bu temel Olgiitler
dogrultusunda ayrilsa da, goriilecegi ilizere sosyal film deneyimi modeli, yeni bir
olgu degildir. Tarihsel ve kuramsal bir ¢er¢evede degerlendirildiginde, modelin
erken versiyonlarmin giincel orneklerdekinden ¢ok daha farkli teknolojik
altyapilarla ve kimi zaman ¢ok farkli amaglarla kullanilmak iizere olsa da,
geemiste de var oldugu goriilebilir. Bu erken versiyonlarin incelenmesi, ¢agdas
uygulamalarin potansiyellerinin anlasilmasi agisindan biiylik 6nem tasimaktadir.

Bu baglamda s6z konusu benzerliklerin tam olarak anlagilabilmesi igin,
calisma kapsaminda oncelikle sinemada seyircinin filme katilimina dair genel

% Sosyal sinema kavrami toplumsal anlamda kiskirtici bir film dilini tanimlamak
amaciyla ilk olarak Jean Vigo tarafindan 1930°da kullanilmis olsa da burada kavram
cagdas sosyal medya uygulamalarindan yola ¢ikarak yeni bir baglamda kullanilmistir.
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tartigmalar ve ornekler 6zetlenmistir. Bunu, ¢agdas sosyal film deneyimi olgusu
ile, 6zellikle sosyal medyanin seyirciyi eyleme gegirme potansiyeli agisindan
paralellikler tagiyan tarihsel 6rneklerin incelenmesi takip etmis, ardindan ¢agdas
yapimlar tarihsel Onciilleri ile benzerlikleri baglaminda tartigilarak modelin
biitiin bir aktif seyirci gelenegi i¢inde yeri tartigilmistir.

Seyircinin Film Karsisindaki Konumu Sorunsali

Lumicére kardeslerin 1895 tarihli L'Arrivée d'un train en gare de La Ciotat
(Trenin Gara Girisi) filminin seyircileri panige ve korkuya siiriiklemesi, sinema
tarihinin Unlii anekdotlarindan biridir. Yuri Tsivian, filmin birden fazla
gosteriminde seyircilerin “kitlesel bir panige” ve “toplumsal bir histeriye”
kapildiklarin1 yazar; seyirciler perdedeki trenin gergekten kendilerine dogru
yaklastigini ve onlar1 ezmek {izere oldugunu diisiinmiis ve kendilerini sinema
salonlarindan digar1 atmuglardir (1998, s. 135-137). Jane McGonigal, bu
Oykiiniin, sinemanin bir ortam olarak seyirciyi etkisi altina aldig1 ve onu gergek
ile gercek olmayan arasindaki ayrimi yapamayacak derecede bastan ¢ikardigi
yoniindeki fikirlerin dogusunda rol oynadigini savunur (2006, s. 323).

Seyircinin film karsisindaki konumu sorunsali, geleneksel olarak algi,
etki ve ikna diizlemleri iizerinden tartisilmistir. Buna gore seyirci ya filmsel
etkiye agik pasif bir alic1 ve tiiketici konumundadir ya da anlam {iretiminde aktif
bir rol iistlenmektedir. Pasif konumu destekleyen yaklagimlar1 Patrick Phillips,
ana bagliklariyla (1) filmleri degerlerin topluma dayatilmasi i¢in olusturulmus
araglar olarak goren Frankfurt Okulu, (2) popiiler filmleri degerleri gii¢lendiren,
ancak yeni elestirel diislinceler asilayamayan yapimlar olarak gdren yeni
Marxist durus, (3) dilbilimsel kdkenli, film dilinin seyircinin diisiinme bi¢imini
smirlayarak onu pasiflestirdigini savunan yaklasim, (4) ayna evresi kurami
baglaminda seyircinin eksiklerini tamamlama ihtiyacin1 gergcek olmayan filmsel
imajlarla kapama arzusunun psikolojik ve politik alandaki olumsuz sonuglarina
odaklanan yaklagim seklinde siralar (2004, s. 105-107). Paralel bir bicimde etki
aragtirmalarinin temelinde yer alan “medya insanlara ne yapiyor?” sorusuna
sinema baglaminda Jean Claude Carriere, filmlerin seyirciyi ikna ettigi,
inandirdig1, kandirdigi, yonlendirip yonettigi seklinde cevap verir (1995, s. 51).
Dudley Andrew, bu etkiyi sinemanin teknolojik yapisina baglar ve soyle der:
“Film durumunun dogal yapis1 geregi olarak izleyiciler {izerinde bir baskin olma
durumu bulunur. [...] Film makinesinin olusturdugu etkilere acik konumdadir.
[...] Buna ek olarak, film aracinin teknolojik olmasi nedeniyle, izleyici verilen
etkiyi alan biri olarak kendisine sunulmus olan rolii kabullenmektedir” (2000, s.
80). Oguz Adanir ise seyircinin de bu pasif rolii goniillii olarak kabullendigini
savunur:

[...] sinema temelinde tek yonlii bir disavurum ve iletim aracidir. Oyleyse sinema
seyircisi karsilikli iletisimden degil, kendisine bir seyler iletilmesinden
hoslanmaktadir. Bu iletenleri algilarken diisledigi, hipnotize oldugu, bir
Ozdeslesme siirecini yasadigi ve sonugta “catharsis” olayinin ger¢eklesmesini
saglayan film ya da Oykiiden hoslanip, zevk aldig1 ve bu zevki yukaridaki
duygular1 yeniden yasayabilmek icin tekrar tekrar film seyrettigi bilinmektedir
(2003, s. 51).
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Adanir’in goniilli teslimiyet anlayisi, tarih¢i Tom Gunning’in
Lumiére’lerin filmine yonelik yorumu ile paralellikler tasir. Ancak Gunning’in
seyirciye bigtigi rol daha Ozgiirdiir; zira bu 6zel vakayi inceleyen Gunning,
1895’in seyircilerinin filme yonelik tepkilerinin de aslinda goniillii oldugunu
savunur. Perdedeki goriintiiye naif bir bicimde inanan ve sinemanin o giine dek
goriilmemis illiizyonu tarafindan giidiilen seyirci fikrini reddeden Gunning,
seyircilerin sofistike ve bilingli bir sekilde kuskularini askiya aldiklarini savunur.
Yani perdede olanlarin ger¢ek olmadigini bilmelerine ragmen, bunu bilmezden
gelmeyi tercih etmisler ve yonetmenin kendilerini davet ettigi oyuna katilmay1
se¢mislerdir (Gunning, 1998, s. 818-832). Bu siire¢ Aristoteles¢i dramanin
yaratmay1 hedefledigi ve seyirciyi katharsise ulastiran zihinsel ve duygusal siireg
ile benzerlik tasiyor gibi goriinse de, dziinde sinema teknolojisine -li¢ boyutlu
diinyanin hareketli goriintiisiiniin kamera ile kaydedilmesi ve bunlarin
projeksiyon makinesi ile iki boyutlu yiizeye yansitilmasina- yoneliktir ve bir tiir
devamli biling igerir. Gunning, seyircinin perdedeki goriintiiniin gercekligine
inanarak filmin i¢inde kaybolmak yerine, bilingli bir seyretme eylemi iginde
oldugunu ve filmin teknolojik nesnesine karsi bilingli bir hayranlik ve bir tiir
meta-haz i¢inde yaklastigini savunur. Gunning bu durumu agiklamak igin “her
seye inan[may]an seyirci” (/in]credulous spectator) kavramin ortaya atar. Her
seye inan[maylan seyirci, inanmazligini1 gizlerken, disariya sadece inancim
yansitir (Gunning, 1998, s. 818-832). Gunning’in kuramlarindan yola ¢ikan
McGonigal’a gore erken sinema donemi seyircileri, sinemasal illiizyonun
olusumuna ve ayakta tutulmasina oyuncu bir ruh hali ile ve bile bile
katilmiglardir (2006, s. 323).

Her seye inan[may]an seyirci kavrami, seyircinin film karsisinda aktif bir
konum aldigin1 savunan yaklagimlar zincirinin, ayriksi da olsa bir pargasidir.
Filmin teknolojik yoniinden ¢ok igerigine ve bunun algilanisi ile ilgili siireglere
odaklanan bu yaklasimlarin basinda, seyircisinin filmleri okumak ig¢in
zihnindeki daha 6nceki deneyimlerinden kaynaklanan semalardan yararlandigin
ve filmi anlamlandirma siirecinde devamli olarak bu semalar1 kullandigim
savunan biligsel kuram gelir (Phillips, 2004, s. 108-109). Post-yapisalci
yaklagimlar, tek bir dil yerine farkli dil sistemleri arasinda gegis yaparak farkli
anlamlara ulasan seyircilerden bahsetmemize olanak saglar. Bu baglamda
Lacan’in yeni okumalari, seyircinin perdedeki farkli karakterler ve duruslar
arasinda gegis yapabilecegini savunur (Phillips, 2004, s. 109-110). Seyircileri
ilgileri ve ihtiyaglar1 olan bireyler olarak ele alan kullanimlar ve doyumlar
yaklagimi ise, filmlerin yorumlanmisinin da bireyden bireye farkliliklar
gosterdigini kabul eder (Casey & Casey, 2002, s. 180). Yorumlama
ozgiirliigiiniin kaynag1 noktasinda ise Secil Biiker, film seyircisinin konumunun
zamanla, bir anlamda film tretim pratikleri ve anlayislar ile birlikte degistigini
savunur ve bu goriislerini sdyle agiklar:

Yaratan yapitina diledigini koyuyor, diledigi anlami yaratiyor. O bilge bir kisi.
Izleyiciyi yonlendiriyor. Yonetmenin yarattigi anlam tek ve degismez. Izleyici de
hosnut. Ciinkii kendisi adina karar veren bir “Baba”s1 var. izleyici etkin olmak
istemiyor, “kagmak” istiyor. Bu durumda yonetmen de “Baba” olmay1 se¢gmek
zorunda kaliyor. [...] Gergegin gorece oldugunu biliyoruz. Bu durumda anlamin
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da tek ve degismez oldugu disiiniilebilir mi? Yonetmen de artik olayin ya da
gergegin tek yoniinii gostermek istemiyor, izleyiciyi 0zglir birakmak istiyor.
Kuskusuz kendisi de 6zgiir olmak istiyor. [...] Tek yorum, tek anlam yok artik.
Her seyi bilen “Baba” da yok. izleyici boslukta. Caresiz kendisine sunulanlardan
birini segiyor. Ama izleyici kuskulu. Acaba se¢imi dogru mu? (1991, s. 13—14).

Vanoye ve Goniot-Lété’nin ¢aligmalarindan yola ¢ikan Simten Giindes’e
gore ise, liretim anlayisi yaninda seyircinin filmi izleme niyeti de Gnemlidir.
Giindes, filmi haz alma amagli seyreden “siradan izleyici”, neredeyse filmi
yonetmenin goziinden gérmeye c¢abalayan “elestirmen” ve bilimsel amaglarla filmi
digsaridan gézlemleyen “¢oziimleyici” arasinda bir ayrim yapar ve soyle der:

[Siradan izleyici] edilgendir. Daha dogrusu elestirmenden daha az etken,
icgiidiisel olarak, nedensiz usdisi bicimde etkendir. Filme bagimhdir, filme
kendini birakir. [...] [Elestirmen] siradan izleyiciden daha ¢ok etken, uscu
etkendir. Filmi izler, dizisel bagmntilar kurar, yargilar. [...] [Coziimleyici]
etkendir. Bilingli olarak etkendir, daha dogrusu etkenligi bicimlendirilmistir.
Filmi izler, dinler, gozlemler, dnceler, 6zenle bakar, belirtiler arar (2003, s. 12).

Seyircinin zihinsel etkinligini kontrol etme ve onu Ozgiirlestirme
arasindaki catigma, sinema tarihi boyunca kendini gerek yapim anlayislarn ile,
gerekse de iliretim teknikleri lizerinde gosterir: Tarihsel materyalist sinema,
carlik rejimi degerlerinin sosyal hayattaki egemenligini kirmay1 ve seyircilerin
Bolsevik devriminin aktif birer parcasi olmasimi hedeflerken (Joyce, 2004)
fiitiirist sinema manifestosunun filmin farkli zaman ve mekanlar1 es zamanh ve
yoruma agik hale getirmesi anlayisindan (Marinetti vd., 2002, s. 11-15) beslenir;
ancak Kuleshov ve Pudovkin gibi isimlerin ¢aligmalari ile sekillenen ve fiitiirist
yan yana siralama anlayisindan tiireyen kurgu temelli Sovyet Sinemas,
Pudovkin’in deyimi ile “diisiinmeye, kuskuya, elestiriye ne yer ne zaman
[birakan]” (1966, s. 30) bir propaganda sinemasi niteligi kazanir. Bazin, boyle
bir kurgu anlayis1 karsisinda alan derinligini ve alan derinliginin kisisel bir
secim gerektirdigini savunarak, William Wyler’in anlati sinemas: kapsaminda
degerlendirilebilecek filmlerindeki alan derinligi kullanimi igin sunlar1 sdyler:

Wyler sadece seyircinin 1. Her seyi gormesini, 2. “Elde olmaksizin” se¢mesini
saglamak ister. Bu seyirciye karsi bir baglilik, dramatik bir diiriistlik istegidir.
[...] William Wyler’in alan derinligi, Amerikan seyircisinin bilinci ve filmin
kahramanlari gibi liberal ve demokratik olmak ister! (1995, s. 86-87).

Ote yandan yine Bazin’e gére Wyler’in alan derinligi kullanimi, seyirciye
onu yonlendirmeyen demokratik bir veri alan1 sunmasina karsin, anlamsal
acidan herhangi bir ikilik olusturmaz, aralarindan se¢im yapilacak paralel
anlamlar igermez (1995, s. 86-87). Buna karsin Orson Welles’in alan derinligi
kullanim1 seyirci i¢in ¢ok daha davetkardir. Welles’in sinema tarihine gegen
filmi Citizen Kane (Yurttas Kane, 1941) igin; “Yurttas Kane’in ancak alan
derinligi olarak anlagilabilecegini sdylemek [...] miibalaga sayilmaz” der
(Bazin, 1995, s. 64). Paralel bir bigimde Dudley Andrew, “Welles, seyirciyi
dikkat etme Ozgiirliigiini kullanmaya zorlar ve ayni1 zamanda gergekligin
kararsizlik durumunu dogurur” der (2000, s. 184). Benzer analiz ve
degerlendirmeler, plan-sekans ve 0znel kamera gibi diger teknikler icin de
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yapilabilir; Hollywood ve sanat sinemasi Ornekleri iizerinden yinelenebilir,
dahas1 dairesel projeksiyon sistemi Circle-Vision 360* gibi 6rneklerin de
eklenmesi ile film karesinin smirlarinin 6tesinde de siirdiiriilebilir. Bu yonde bir
tartigma aktif seyirciden etkilesim halindeki seyirciye dogru bir doniisimii de
isaret edecektir.

Etkilesimli Film Gelenegi

Aktif seyirci kavramini sozliikk anlami ile alan ve yukarida 6zetlenen
yaklagimlarin zihinsel etkinlik arayislar1 yerine, fiziksel ve gergek anlamda
filmin maddesi veya gosterimi iizerinde seyirciye miidahale olanagi saglayan
yapitlar olusturma hedefi ile yola ¢ikan etkilesimli sinema anlayisi, sinemanin
teknik smirlarinin zorlandig1 bir alan olarak karsimiza ¢ikar. Cesitli kavramsal
onciilerin ardindan Expo 1967°de sergilenen Kinoautomat sistemi, bu tiiriin ilk
ornegi olarak sinema tarihine ge¢cmistir. Kinoautomat, seyircilerine filmin belli
noktalarinda bagkarakterin ne yapacagini segerek, dykiiniin nasil ilerleyecegine
karar verme hakk1 saglayan bir sistem olarak tasarlanmistir. Ancak hem birtakim
teknik smirliliklart hem de iretildigi Sovyet sistemi iginde ticari ve sanatsal
anlamda bir yatinm olanagi bulamamig olmasi nedeni ile zamanla unutulur
(Bielicky, 2003, s. 99). Takip eden yaklasik 50 yilda hem gelisen teknolojik
altyap1 hem de sanatsal ve ticari arayislar, benzer sistemlerin ortaya ¢ikmasina
sebep olacak; ancak bu atilimlar biiyiik oranda diizenli bir ilerlemeden cok, kisa
siireli deneyler olarak kalacaktir. Bir video sanati projesi olarak gelistirilen ve
ekrandaki objelerin secilmesi ile farkli video kayitlarinin seyredilmesine olanak
saglayan ilk etkilesimli video lazerdisk Lorna (Lynn Hershman, 1979), Interfilm
sirketinin 1990’larda once lazerdisk, ardindan DVD teknolojisi {izerine insa
ettigi ve Ozel olarak diizenlenmis salonlarda gosterdigi /'m your man (Bob
Bejan, 1992) gibi, seyirciye kritik noktalarda kahraman adina se¢imler yapma
imkan1 saglayan ticari etkilesimli kisa filmler, benzer bir modele gore isleyen
ancak etkilesim sisteminde seyircilerin cep telefonlarin1 ve ses tanima
yazilimlari ile donatilmig bilgisayarlar1 kullanan Last Call (Christian Mielmann,
2010) bu yapimlarin sadece bir kagidir.

Tiim bu yapimlarin, genel olarak Ted Nelson’mn 1960’11 yillarda ortaya
attig1 “hiperfilm” (hyperfilm) fikri dogrultusunda isledigi sdylenebilir (2003, s.
144). Buna gore hiperfilmler, yazili metin bloklarindan olusan hipermetinler
yerine, dijital olarak kaydedilmis film bloklarindan olusacak ve linkler bu
bloklar arasinda gecislere olanak saglayacaktir. Bu gegislerin neyi temsil
edecegini veya seyirciye nasil bir miidahale olanagi sunacagin ise, yonetmen
tasarlayacaktir. Gegisler, seyircinin belirli temalar1 takip etmesine yonelik
olabilecekleri gibi, dykiiniin ilerleyisini degistirmeye de yonelik olabilir. Dahasi
bu bloklarin bir zaman kodu ile eslestirilmesi halinde, seyircide farkli kamera

4 Circle-Vision 360, 1950’lerin ortalarinda Disney sirketi tarafindan gelistirilen ve 360
derecelik dairesel ¢ekimler yapabilen bir kamera sistemidir. Bu filmler 360 derecelik
dairesel perdelere sahip 6zel salonlarda gosterilmektedir. Bu salonlarda ayakta duran
seyirciler etraflarint saran dairesel perdenin istedikleri noktasina odaklanma imkanina
sahiptirler. Boylece odaklandiklari noktalara goére ayni filmi birbirlerinden farkli
seyretmis olurlar.
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acilar1 veya eszamanli olaylar arasinda atlaniyormus izlenimi de yaratilabilir.
Sinema tarihi iginde tiim bu yapilarin 6rneklerini bulmak miimkiindiir. Buna
karsin hipermetinlerle birlikte hiperfilmleri de kapsayan hiper-baglantilara
dayali model, dijital etkilesimli anlati arastirmacilar1 tarafindan temkinle
yaklagilan bir model olarak goriilmektedir. Bu alandaki oncii yerlerine karsin
hiper-baglanti temelli anlatilar, dijital medyanin sundugu yapisal potansiyeli tam
olarak kullanamamakla (Montford, 2008) ve seyircide duygusal tepkiler
olusturma agisindan yetersiz olmakla (Ryan, 2006, s. 144 — 145) elestirilirler.

Bu elestirilere karsin, film bloklar1 arasindaki gegisleri dijital medyanin
prosediirel yonii dogrultusunda, daha karmasik hesap sistemleri lizerine kuran
yapimlar da vardir. Grahame Weinbren’in 1985 tarihli The Erl King’i seyirciye
hiper-baglantilar {izerine kurulu olan ve iginde dolasabildigi filmsel bir mekan
veriyormug gibi goriinlir. Ancak seyircinin bu mekan iginde ilerleyisi
hareketlerini takip eden ve Weinbren’in belirledigi 6lgiitlere gore degerlendiren
bir bilgisayar yazilimina baglhidir. Bu yazilim, belirli anahtar eylemlere gore
mekan1 ses ve goriintiileri eslestirerek sekillendirir ve hiper-baglantilar1 agip
kapar (Rothenberg, T.Y.). Yani deneyim, basit bir dallanmali® yapinin otesine
gecer. Bir diger etkilesimli film olan 7ender Lovin Care (David Wheeler, 1997)
ise, seyirciye film bloklar1 arasinda kesfedecegi ve bir filmden ¢ok bir dijital
oyunu andiran sanal bir mekan verir ve buna ek olarak, bir karakter araciligi ile
ona dogrudan sorular sorar. Filmin Oykiisii uyarinca bu sorular, bir psikiyatr
tarafindan sorulmakta ve seyircinin yanitlariin da kendi i¢ diinyasini yansittig
varsayllmaktadir. Sanal mekanin kullanimi ve sorulara verilen cevaplar
dogrultusunda elde edilen verilerin sistem tarafindan toplu degerlendirilmesi
sonucunda film, farkli sekillerde ilerler. Bu farkli versiyonlar, seyirciye karakter
yerine se¢imler yaptiran orneklerden fakli olarak, dogrudan ve agik bir bigimde
birbirlerinden ayrilmazlar. Farklar daha dolayli ve daha ¢ok filmin tonunu
degistirecek niteliktedir; 6rnegin se¢imlere gore bir gerilim hikdyesi iizerine
kurulu filmin erotizm ve siddet orami degisir. Bunun nedeni Tender Lovin
Care’in etkilesimli boliimlerinin dogrudan Sykiiniin akigina entegre olmamasi ve
filmin dallanma yerine verilerin iglenmesi prensibi ile islemesidir. Bir video
yerlestirme olan Hall of Shadows (Luc Courchesne, 1996), prosediirel siireclerin
video kayit bloklar1 ile kullanimina bir diger 6rnektir. Bu ¢alismada seyirciler,
dort ayri karakter adina sorulan sorulara cevap verirler. Calismay1 yoOneten
yazilim, seyirci girdilerini degerlendirir ve farkli derecelerde video bloklarinm
siralayarak diyaloglar olusturur. Buna gore karakter ya sadece kendisi ile ilgili
sorular dogrultusunda konusabilir, ya diger karakterlerin konusmalarina cevap

5 Dallanma (branching) etkilesimli anlat1 alaninda bu anlatilarin katilimcilarin segimleri
sonucunda dogrusal ilerlemek yerine belli noktalarda farkli ydnlere dogru
ilerleyebilmesini agiklamak i¢in kullanilan bir kavramdir. Boyle bir anlatida se¢im
noktalar1 ve buralarda verilen kararlar sonucunda olusan yeni olay orgiileri toplu
olarak gorsellestirildiklerinde belli noktalarda birbirlerinden ayrilan dallari ile bir agaci
andirir. Dallanmali yapilar etkilesimli sinema ve dijital oyunlar gibi alanlarda yaygin
olarak kullanilmalarina karsin etkilesimin sadece Onceden belirlenen se¢im
noktalarinda gergeklesebilmesi ve bilgisayarlarin veri isleme 6zelliklerini ¢ok sinirlt
bir bicimde kullanmalari nedeni ile farkli etkilesimli anlati kuramcilarinca zaman
zaman elestirilmistir.
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verebilir ya da tim karakterler seyirci girdilerine topluca karsilik verebilirler
(Courchesne, 2010). Bu oOrnekler hiper-baglantilar ve film bloklar1 iizerine
kurulu sistemlerin de prosediirel bir mantikla yorumlanabilecegini gostermeleri
agisindan  onemlidir. Ote yandan prosediirel yapmin yapitin isleyisindeki
Oneminin artmasi, filmsel deneyimin yeri sorunsali1 da ortaya ¢ikartmaktadir.
Ornegin video kayitlar1 iizerine kurulu Phantasmagoria (Roberta Williams,
1995), yukarida adi gecen yapimlardan, bu kayitlarmm bir oyun mekanigine
entegre edilmis olmasi ile ayrilir. Ekrana video kayitlar1 seklinde yansiyan
karakter, oyuncu tarafindan kontrol edilen bir avatara doniismiistiir. Bu 6rnekte
film bloklarindan veya seyirlik bir icerikten séz edilemez. Onun yerine artik
sanal mekanlar ve karakterler vardir ve bu yap1 i¢indeki deneyimin 6zii de
sinemasal degil, oyunsaldir. Benzer bir bi¢gimde video kayitlarim1 farklh
iceriklerle bir arada kullanan multimedya c¢aligmalar1 veya gorselligini
olustururken sinemasal dilden yararlanan etkilesimli dijital sanat yapatlari,
sinemadan beslenen, ancak kendi 6zgiin anlatisal dillerini de olusturan ¢agdas
ekran anlatilar1 olarak goriilebilirler. Bu tiir yapimlarla sinema arasindaki estetik
iligkiler onemli, ancak bir bagka ¢alismanin konusu olacak bir konudur.

Bu baglamda hiperfilm gelenegini takip eden etkilesimli sinema alaninda
anaakimlagmis tek bir teknoloji, akim veya yaklasimdan s6z etmek dogru olmaz.
Ancak ister dramatik yap1 ister gorsellik odakli olsun, ister prosediirel agidan
ileri isterse de basit bir dallanma yapisi {izerine kurulu olsun, genel olarak
Oykiiniin veya kurgunun, kamera hareketlerinin veya projeksiyon makinesinin
seyirci kontroliine birakilmasinin hedeflendigi bir yapimlar ve teknolojiler
biitliniinden s6z ettigimiz sdylenebilir. Seyirci, filmin malzemesi iginde dnceden
belirlenmis sinirlar i¢inde ve sekillerde hareket edebilir veya se¢im yapabilir.
Yonetmen, tek tek seyircilerin kisisel deneyimlerinin nasil gergeklesecegini
ongdremez, ancak yapitinin ne tiir deneyimler olusturma potansiyellerine sahip
oldugunu bilir. Yani filmler, seyircinin 6nceden belirlenmis miidahalelerine agik,
ama gercek anlamda tiretken katkisina kapalidir.

Bu tlir yapimlar, 6zel olarak donatilmig sinema salonlar1 yaninda sergi
mekanlar1 ve bazen de kisisel bilgisayarlarin ve diger dijital cihazlarin
ekranlarinda seyirci ile bulusurlar. Deneyim, kisisel olabilecegi kitlesel de
olabilir. Kitlesel deyimler, genellikle oylama usulii ile gergeklesir. Bu segimler
sirasinda seyirciler arasinda bir iletisim kurulmaz, film, ¢ogunlugun kararina
gore ilerler. Bu yap1 Marie-Laure Ryan (2001, s. 271) tarafindan “uzlagsma
etkilesimli” (interactivity-by-consensus) olarak adlandirilsa da, ortada ne
se¢imleri ¢cogunlugunki ile ayn1 olmayanlar1 tatmin eden bir uzlagsma ne de bunu
saglayacak bir tartisma vardir. Bu agidan deneyim, birey olarak seyircilerin
bilingli olarak bir topluluga dahil olmasina veya bir tiir tartisma ve uzlagma
sonucunda toplu bir hareket organize etfmesine olanak saglamaz.

Uretken ve yaratict katki eksikligi ve organize toplu deneyimlere olanak
saglayamamalari, geleneksel etkilesimli filmlerin baslica sinirliliklar1 arasinda
sayilabilir. Bu filmler, farkli derecelerde dijital teknolojinin rastgele erisim ve
prosediirel temsil ozelliklerini kullanmakta, ancak kullanicilar arasi iletisim
alaninda sagladig1 olanaklar1 degerlendirmemektedirler. Sinema, seyircisine
zihinsel siireglerin veya senaryo ve gorlinti {izerinde teknolojik temelli
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manipiilasyonlarin 6tesinde, sosyal bir diizlemde de hareket alani sunabilir; bu
alan, film seyretme siirecinin dogrudan bir pargasi olarak tasarlanabilir. Dahasi,
bunun i¢in dijital teknoloji bagat bir gereklilik degildir.

Sosyal Bir Forum Olarak Film

Sinemanin sosyal diizlemde bir hareket alan1 veya bir sosyal forum olarak
diizenlenmesine dair ilk goriisler, sair Vachel Lindsay’nin 1915 tarihli The Art of
Moving Picture isimli kitabinda yer alir. Lindsay, kitabinda tiyatro ve (metni
yazdig1 gilinlerin teknolojik yeterliliklerinin bir sonucu olarak) sessiz film
arasinda karsilagtirmalar yapar ve film seyircisinin tiyatro seyircisinden farkli
olarak, canli performansin devamliligin1 bozma korkusu olmadan, istedigi gibi
davranabilecegini savunur. Dahasi, sessiz film gosterimleri sirasinda salonda
hi¢cbir miizigin c¢alimmamas: gerektigini; buna karsilik seyircilerin filmi
tartismalart ve yorumlamalarinin biiylik 6nem tasidigin1 soyler. Hatta salon
isletmecilerine sinema salonlarin1 “sohbet tiyatrolar1” olarak adlandirmalari,
seyircilerini sinema hakkinda tartigmaya ve filmleri degerlendirmeye davet
etmeleri tavsiyesinde bulunur (Lindsay, 1915, s. 189-206). Lindsay, kitabinin
1922 tarihli baskisinda tavsiyelerini gézden gegirecektir; zira onerilerini gergek
hayatta gerceklestirmeyi denemis, ancak duyarli iki geng¢ kadini aglattigi utang
verici bir deneyim yasamigtir. Bu nedenle sair, sinema salonlarinin bir tartigma
mekan1 olarak diizenlenmesine olan inanci yerinde de olsa, toplumun film
sirasinda konusulmasima hazir olmadigini; bunun miimkiin oldugunca fisilt1 ile
yapilmasi gerektigini yazar (Lindsay, 1922). James Monaco’ya gore Lindsay’in
fikirleri, sinemanin demokratiklesmesi acisindan biiyiikk 6neme sahiptir. Soyle
der Monaco: “Kimse onun bu Onerisini ciddiye almamistir. Eger ciddiye
alinsaydi, sahip oldugumuzdan ¢ok daha 6nce toplumsal ve karsilikli etkilesime
dayanan bir sinema gelistirebilirdik” (2001, s. 371).

Sinemanin bir tartisma platformu olarak diizenlenmesine yonelik en
o6nemli metnin 1960’larda Giliney Amerika’da 6nemli drnekler veren sosyalist
egitim ve sanat anlayisinin bir pargasi olarak da degerlendirilecek olan Fernando
Solanas ve Octavio Getino’nun 1969 tarihli Ugiincii Sinemaya Dogru
manifestosu oldugu sdylenebilir. Ugiincii Sinema’y: seyirci katilimi agisindan
degerlendiren Wayne, onun diyalektik bir sinema oldugunu savunur: Filmler,
seyirciye kolayca ulasilabilecek ¢oziimler yerine, eylem i¢in genel bir yol
gostermekte, rehberlik etmektedir. Seyirciden beklenen, diinyanin karmagik
diizenini anlamasi i¢in kendisine yardimci olan filmleri izledikten sonra gergek
diinyada eyleme ge¢mesi, onu anlamaya ve degistirmeye ¢aligmasidir. Birinci
Sinema, kendileri ile birlikte baslayan ve onlarla birlikte biten yolculuklar
anlatan filmler iiretirken, Ugiincii Sinema ger¢ek diinyada devam eden bir
yolculuga yon verecek filmler iiretir. Bu baglamda Ugiincii Sinema filmleri,
seyirciyi katilima davet eder ve acik ugludur (Wayne, 2001, s. 149).

Manifesto, kuramsal c¢aligmalarin yaninda Robert Stam’in, sistemin
araalanlarinda, sisteme karsi, prodiiksiyon kosullarinda bagimsiz, politikada
militan ve dilde deneysel olarak tanimladigt (1990, s. 253) ve Solanas ile
Getino’nun Santiago Alvarez ile isbirligi icinde 1968°de cektikleri yaklasik dort
saatlik filmleri La Hora de los hornos 'dan (Kizgin Firinlar Saati, 1968) alinmig
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derslere de dayanmaktadir. Film, siireleri 30 dakika ile iki saat arasinda degisen
lic sekanstan olusur ve bu sekanslar, sirasi ile Arjantin’in emperyalist gii¢lerce
sOmiiriisiinii, Peronizm’in yiikselisini ve diigiisiinii ve ¢ekime katkist bulunan
kisilerin sistemin degisimine yonelik goriislerini anlatir. Ydnetmenleri temsil
eden disg ses, bircok kere film icinde seyircilere dogrudan seslenerek, onlara
filmin yapim sartlarini anlatir, perdeye yansiyan konulari diistinmelerini ve
tartismalarini ister. Ornegin ikinci sekansin finalinde dis ses, seyirciye
proleterlerin miicadelesinin devam ettigini, ancak nasil bir yoéntemin bu
miicadeleyi basariya ulagtiracaginin bulunamadigini sOyledikten sonra ekler:
Seyirci “yoldaglarin” konu ile ilgili varacaklar1 sonuglar 6nemlidir, bu dykiiniin
gercek yazarlar1 ve protogonistleri, seyircilerdir. Yonetmenler, sadece devrim
miicadelesine yardimci olacak verileri bir araya getirmislerdir; bu verilerden
nasil bir eylem dogacagina ise, seyirciler karar verecektir. Ardindan dis ses, bu
amagla filmin durdurulacagini sdyler ve seyircileri filmi devam ettirmeleri icin
sahneye davet eder. Ugiincii sekansm sonunda da benzer bir ¢agri yinelenir:
Seyirciler, sadece film boyunca kendilerine sunulan goriintiileri tartigma
imkanina sahip degildir, aynm1 zamanda giinliik yasamlarinda devrime yonelik
cevaplanmamis sorulara ¢éziim bulma imkanlar1 da vardir. La Hora de los
hornos filminin igerigi, seyircilere aciktir ve yonetmenler, onlardan siddet ve
Ozglirliik konulu yorumlar, s6zlii tarih ¢aligmalar1 ve mektuplar beklemektedir.

David Bordwell ve Kristin Thompson, seyircileri tartisma ve eyleme
yonlendirmeyi amaglayan La Hora de los hornos’un Dziga Vertov ve Chris
Marker’in yapimlarindan izler tagidigini savunur. Onlara gore seyirciyi ses ve
goriintii kolajlar ile karsi karsiya birakan, kahramani ve klasik anlati yapisim
reddeden film, kimi zaman tarihsel materyalist sinemaya ve bir ajitasyon filmi
olmaya yaklasmaktadir (Bordwell & Thompson, 2008, s. 621). Ote yandan La
Hora de los hornos’un sadece sanat sinemasinin yontemlerini tarihsel
materyalist sinema geleneginden beslenerek politik bir igerikle birlestiren ve bu
yolla kitlesel bir hareket olusturmay1 hedefleyen bir film oldugunu séylemek de
yeterli olmayacaktir. Ikinci ve iigiincii sekansin sonunda yapilan gagrilar, filmin,
sinemaya seyirci katilimima yonelik smifsal miicadele ile sekillenen farkli
durusunu ortaya koyar. Her seyden Once askeri rejim altinda film, ancak gizli
toplantilarda gosterilebilmektedir. Bu sartlarda sadece filmi gérmeye gelmek
bile bir seyirciyi “katilimci-yoldas” yapmaya yeterliyken (Bordwell &
Thompson, 2008, s. 622) bu ¢agrilar, onu bir adim daha ileri gétiiriir. Sadece
gosterimlere gelerek diisiinmeye ve tartismaya hazir oldugunu gosteren seyirci,
bu ¢agrilarla kendini ifade etme imkdmi da bulur; film durdurulur, seyirciler
sahneye davet edilir ve devrim hakkinda goriislerini, anilarim1 paylasir ve
tartigirlar. Film, “filmsel eylem”e doniisiir (Bordwell & Thompson, 2008, s.
622). Wayne’e gore film, sadece ortada ve sonda yer alan agik ¢agrilarda degil,
her aninda durdurulmasina ve seyircilerin tartismaya davet edilmelerine olanak
saglayan bir yapiya sahiptir (2001, s. 126). Bunda filmin ana {i¢ sekansinin yan
sira, ara bagliklarla ayrilan ¢ok daha fazla epizoda boliinmiis olmasi da 6nemli
rol oynar.

La Hora de los hornos’un bu agik seyirci katilimi davetine ragmen
Bordwell ve Thompson’in ajitasyon uyarisina paralel bir bi¢cimde, filmin seyirci
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ile girdigi diyalogu sorunlu bulan yorumcular da vardir. Wayne, Steve
Neale’nin, 6rnegin Godard sinemasinda oldugu gibi, kendi pozisyonuna ve
yorumuna yonelik bir elestiri ve sorgulama igermemesi nedeni ile filmi
elestirdigini aktarir. Bu gorlise gore davetin konusu olan tartigmalar filmden
degil, filmin gosterim sartlarindan ve seyircilerin kendi kimliklerinden
kaynaklanacaktir (Wayne, 2001, s. 126). Wayne’e gore film, gercekten de kendi
icinde 0zel olarak birbiri ile catisan goriislere yer vermemektedir; Ornegin
burjuva degerlerini savunmaz veya bir film olarak kendi anlam tiretme siirecine
dikkat c¢ekmez. Ancak Wayne, yine de Neale’nin goriislerine katilmaz.
Bakhtin’den yola ¢ikarak La Hora de los hornos’un Neale’nin elestirilerine
kaynaklik eden sanat sinemasi anlayisi ile elestirilmesine karsi ¢ikar. Bu anlayis
filmi, tam da Ucgiincii Sinema’nin kars1 ¢iktigi bicimde, kendi iginde kapali bir
biitiin haline getirecektir (Wayne, 2001, s. 126-128). Bu baglamda Wayne, La
Hora de los hornos’u “diyalojik bir metin” olarak tanimlar: Filmin epizodik
yapisi ve epizodlarin igerikleri arasindaki ikna edebilirlik farklari, yonlendirici
bir agdan ziyade, tartisilacak yamali bir zemin olusturmaktadir. Dahasi, film
boyunca Giliney Amerika’nin, ozellikle Arjantin’in toplumsal yapisinin
neredeyse tiim katmanlar1 elestirel bir gozle incelenir. Bu derece elestirel bir
film, kendisine yonelik elestirel bakislar1 da engellemeyecektir. Belki de en
onemlisi, filmin sundugu sorunlar karsisinda kesin ¢oziimler dnermemesidir.
Genel olarak yol gostermenin Otesinde yaptigi sey, seyirciye ne gerektigi
konusunda fikir olusturmasina olanak saglayacak veriler sunmak ve nasil
sorusuna, kendi kendine cevap vermesi i¢in onu tesvik etmektir (Wayne, 2001, s.
128-129).

Ugiincii Sinema’da seyircinin filme katilimi, estetik bir siirecin pargasi
olmaktan c¢ok, ger¢ek diinyaya yonelik eylemsel sonuglar iiretilmesine
yoneliktir. Monaco, Uciincii Sinema’nin Lindsay’nin The Art of Moving
Picture’da ortaya attig1 fikirlerin igaret ettigi daha katilimci bir sinema idealinin
gerceklesmesine yonelik 6nemli bir adim oldugunu savunur (2001, s. 371).
Espinosa ise, Ugiincii Sinema ile seyirci kavrammin bir giin tamamen ortadan
kalkabilecegini savunur. Ona gére Ugiincii Sinema tarafindan temsil edilen ve
ayn1 anda hem ortak kimlik ve eylemleri hem de bireyselligi miimkiin kilan
anlayis, evrensel katilim olgusu baglaminda bireylerin sahip olduklari yaratici
potansiyeli ortaya ¢ikarmalarina olanak saglayacaktir (Espinosa, 1997, s. 77).
Bu yaklasim, bugiin bagimsiz film kolektifleri ve alternatif medya kanallari
etrafinda toplanan, kendi igeriklerini lireten, paylasan, tartisan ve dagitan
topluluklarin yayginlagsmasi anlamina gelmektedir. Sadece sinemanin degil, bir
biitlin olarak medyanin, ozellikle dijital teknoloji ile sekillenirken halen
yasadigi; yeni olanaklarin ve sorunlarin her giin yinelenerek tartisildig: bir siireg
olarak da goriilebilir bu.

Mart 2012’de Internet iizerinden gosterime girmesinin ardindan
seyircilerin kigisel sosyal aglar1 lizerinden paylagilarak 6 giin i¢inde 100 milyon
kisi tarafindan seyredilen ve Ozellikle ABD’de yasa koyucular1 da etkileyen
toplumsal tepkilere yol acan; ¢cocuk askerler sorunu konulu kisa metrajli belgesel
film Kony 2012 (Jason Russell, 2012), bu siirecin Orneklerinden sayilabilir.
Belgeselin bu basarisinin altinda ise, sadece sinemasal anlamda etkili olmasinin
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yattigini sdylemek dogru olmaz. Internet iizerinden dagitilip seyredilmesi
sayesinde film, kendini i¢erdigi her referans veri ile ilgili tiim ¢evrimigi verilerin
olusturdugu bir agin merkezine oturtmustur. Seyirci, filmi her an durdurabilir ve
arama motorlarmi kullanarak belgeselin giindeme getirdigi konular hakkinda
yeni verilere ulagabilir, bu sayede deneyimini derinlestirebilir. Ancak film,
sadece dagitim bi¢imi, politik amaci ve basinda yarattig1 tartigmalarla degil; ayni
zamanda seyircileri arasinda yarattigi iletisim ag1 ve olusumunu tetikledigi
gosteri ve yardim caligmalar1 gibi kolektif eylemlerle de dikkat ¢ekmektedir
(Ulanoff, 2012). Bunda da paylasilabilir ve bu siirecte tartigilabilir olmasinin
biiyiik etkisi vardir. Yaratti§i motivasyon ise, icinde bulundugu ag sayesinde
eyleme doniisebilmistir. Film, sinemanin dijital medya ve sosyal aglarla birlikte
isledigi yeni bir formun, politik hedefler gliden dncii bir 6rnegidir ve seyirciyi
harekete gegirme sekli baglaminda Ugiincii Sinema ile benzerlikler tasir. Ancak
bu dijital form, seyircinin politik anlamda bilinglenmesi ve bir hedef
dogrultusunda eyleme geg¢mesine karsin, yaratici iiretkenlik noktasinda dijital
medyanin tiim olanaklarindan yararlanmamaktadir. Bu potansiyel ise, ilk bakista
hi¢ de politik olmayan farkli bir gelenekten de beslenerek bugiinkii seklini
almagtir.

Sinema ve Hayran Kiiltiiri

Dijital medya ile harmanlanan yapimlarin sinema seyircisine sundugu
katilim imkanlariin kokenleri, popiiler kiiltiir ve hayran kiiltiirii alanlarinda da
bulunabilir. Ticari sinema etrafinda sekillenen hayran hareketleri, Uciincii
Sinema’nin sosyal ve politik hedefleri ile karsilastirildiklarinda sistemle ¢ok
daha biitiinlesmis bir bi¢imde islemektedir. John Fiske, popiiler kiiltiir
kavramimi, kiiltiir endiistrisi iiriinlerinden yola ¢ikan, ancak kullanicilarca
dretilen bir kiiltlir olarak konumlandirir. Bu baglamda hayranlar, alimlama
acisindan degil de tiretkenlik agisindan degerlendirilmelidir (Fiske, 1992, s. 37).
Henry Jenkins ise, hayranligin temelinde, bir yapimin igerigi hakkindaki duygu
ve diigiinceleri baskalariyla paylasma egiliminin yattigin1 soyler. Bu egilim,
ortak ilgilere sahip bir hayran topluluguna katilim sonucunda seyretme
eyleminin, kiiltiirel bir aktiviteye doniistiiriilmesini saglar. Jenkins’e gore
hayranlar i¢in tiiketim, tiretimi; okumak da yazmay1 getirir (2006a, s. 41). Matt
Hills ise, hayranligin ilgiden iiretime ve paylasima uzanan yelpaze iginde
derecelendirilebilecegini sdyler. Hayranlik, bir yapita duyulan yogun bireysel
ilgi ile baglar; bu ilginin hayranlar arasinda sosyal bir yap1 olusturacak sekilde
organize olmasi ile devam eder ve bu yapi icinde goriiniir ve paylasilir,
iretkenligin ortaya ¢ikmasi ile ist diizeye yiikselir. Hills, bu ili¢ asamaya ek
olarak hayranligin, hayran olunan yapitin ticari acidan aktif iiretim ve
dolagiminin ortadan kalkmasindan sonra da devam etmesi dlg¢iitiinii ekler (2002,
s. viii-ix). Bu son 06l¢iit, Jenkins’in hayran etkinliklerini ticari etkinliklerden
ayiran anlayist ve Fiske’nin popiiler kiiltiir kavrami ile uyum igindedir:
Hayranlar, kendilerine empoze edilen okuma big¢imlerini reddederek, metinleri
kendi olusturduklar1 esnek kurallara gore okur; bagkalarinca degersiz goriinen
kiiltiirel {irtinleri toplar, degerlendirir ve onlar1 yorumlayarak yeni materyaller
retirler (Jenkins, 2006a, s. 39-41).
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Sinema tarihi i¢inde, etrafinda agik ve yogun bir bicimde hayran etkinligi
sekillenen yapimlarin bir siire sonra tek bir filmin dtesine gecerek markalasan
yapimlar oldugu soylenebilir. Star Wars (Yildiz Savaglari, George Lucas, 1977),
bu tir yapimlar icinde One c¢ikanlardandir ve zamanla ¢agdas medya
enddistrisinin en dnemli markalarindan birine donligmiistiir. 1977 ve 1986 yillar
aras1 bir marka olarak Star Wars’un ticari anlamda canlilik gosterdigi ilk biiyiik,
donem olarak goriilebilir (Vaz, 1996, s. 23-29). Hayranlar agisindan bu donem,
sadece ii¢ Star Wars filminin degil, ayn1 zamanda Star Wars markasi ile iiretilen
diger iiriinlerin de takip edildigi bir tiir tiikketim donemidir. Bu lisansh iirtinler,
hayran deneyimi agisindan cesitli islevler iistlenmistir. Referans kitaplar ve
dergiler, hem Oykiiniin kurmaca gercekligini derinlestirmeyi hem de filmlerin
tiretim siirecini sergilemeyi amaglar. Filmlerle ayn1 evreni paylasan yeni Oykiiler
iceren roman, ¢izgi roman ve televizyon yapimlari hayranlarin daha fazla Star
Wars Oykiisiine olan aclhigini gidermenin yaninda evreni genisletir ve alternatif
Oykiilerin yolunu agar. Oyuncaklar ise, ¢cocuklara kendi Star Wars deneyimlerini
yasamalari i¢in ihtiya¢ duyabilecekleri temsil nesnelerini sunar. 1986 yilinda
¢izgi roman ve televizyon yapimlarimin {iretiminin durmasi ile bu tiiketim odakli
ilk ticari donem sona erer ve Star Wars markas: Hills’in hayran etkinliginin
devamlilig1 dl¢iitii dogrultusunda test edilmeye baglanir.

Rose, durgunluk doneminde markaya olan ilgiyi canli tutan basglica
kaynaklar olan Star Wars fanzinlerinin, ilk olarak filmlerin gosterime girdigi
giinlerde ortaya ¢iktigimi yazar. Bu fanzinler, 1990’larda dijital dagitim ortaya
¢ikana dek hayranlarin film iizerine goriislerini ve kendi yazdiklar1 Gykiiler de
dahil, diger liretimlerini paylasacaklari ana kanal olacaktir (Rose, 2011, s. 93).
Fanzinlerin igeriklerine odaklanan Jenkins ise, ticari iiretimin yavasladigi
yillarda hayranlarin 6 saatlik film igerigini, yiizlerce yeni Oykii ve kurmaca
evrene dair yeni metin olusturmak igin tekrar ve tekrar izleyerek incelediklerini
yazar. Jenkins’e gore hayranlar, filmleri agik-uglu metinler olarak okumaktadir.
Ana 6ykii i¢inde goze ¢arpmayan kisa bir diyalog veya fonda yer alan bir detay,
hayranlar i¢in yeni kuramlar olusturmalarina olanak saglayan ipuclart islevi
goriir (Jenkins, 1992, s. 74 — 75). Umberto Eco’nun kiilt film tanimi, Star
Wars’un hayranlar i¢in nasil bir metin olusturdugunu agiklamasi agisindan
yararli olabilir. Eco’ya gore kiilt filmler, detaylarla doseli kendi biitiinliikleri
olan diinyalar gibi goriiniir. Bu diinyalar ansiklopedik denilebilecek bir detaya
sahip olmalidir ki, hayranlar1 onlar1 en ince ayrintisina dek inceleme ve onlar
lizerinde uzmanlagma imkani bulsunlar. Bu baglamda filmlerin iyi yapilmis
olmalarindan ¢ok, hayranlarin fantazilerini harekete gegirecek derecede yiiklii
olmalar1 daha 6nemlidir. Tutarlilik yerine ¢ok yonliiliik, bu tiir filmler i¢in daha
onde olan bir 6zelliktir (Eco, 1986, s. 198-200).

1990’larda fanzinlerin yerini hayran sitelerinin almaya baglar. Bunun
iizerine Lucasfilm, 80’lerin basindan itibaren yiiriittiigli hayran politikasini
sorgulama ihtiyaci duyar. Bir yandan markanin canli kalmasina olanak saglayan
hayran hareketi ile iligskinin zedelenmemesine, bir yandan da ticari haklarin
korunmasina ¢alisilmalidir (Jenkins, 2006b, s. 153). Bu arayislarin sonucunda,
once hayranlara markanin resmi web sitesi olan starwars.com’da kisisel birer
alan olusturma imkani saglanir. Boylece kendilerini marka ile ayn1 semsiye
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altinda temsil edebileceklerdir. Ancak, sayfa kullanim sdzlesmesinde hayranlara
ait sayfalarda yer alan igerigin telif haklar1 sirkete ait olacagi maddesi yer
almaktadir (Rose, 2011, s. 94). Bu madde, hayranlar arasinda bir dizi tepkinin
ortaya ¢ikmasina sebep olur ve bu sayfaya icerik yiliklenmemesine yonelik
kampanyalar baglatilir. Jenkins, bu hareketlerin ardindan bugiin sirket ve
hayranlar arasindaki iligkinin, gorece sakin oldugunu yazar. Bagimsiz Star Wars
hayran sayfalari, Lucasfilm ile faydal bulduklar1 diizenli bir iletisim halinde
olmalarina karsin, kendi iceriklerini yonetme konusunda Ozgiirce hareket
edebilmektedir (Jenkins, 2006b, s. 153-154). Bunlar arasinda belki de en dikkat
cekeni, Star Wars evreni lizerine hayranlar tarafindan yazilan ve Aralik 2012
itibariyle bir kismi 60.000 kelimeyi asan 99.000’den fazla madde igeren
bagimsiz bir ansiklopedi olan Wookieepedia’dir. Wookiepedia, hem bir marka
olarak Star Wars’un hem de etrafinda olusan hayran hareketinin ve onun iiretim
giiclinlin biiylikliglinii gdstermesi agisindan 6nemli bir 6rnektir. Lucasfilm, 2000
yilinda bu iiretim giiclinii daha da tesvik edecek bir baska proje baslatir:
Hayranlarin kisisel imkanlar ile g¢ektikleri Star Wars konulu kisa filmleri
paylagsma ve tartigma imkéani bulduklar: resmi Star Wars hayran filmleri sayfasi.
Bunu, 2002 yilinda sadece hayran filmlerinin katilabildigi bir yarisma takip eder.
Ik yillarda telif haklari nedeni ile sadece yasal olarak koruma altinda olan
parodi ve belgesellere izin verilirken, ilerleyen yillarda Star Wars evreninde
gecen hayran liretimi kurmaca filmlerin de yarigmaya katilimina olanak saglanir
(Rose, 2011, s. 94).

Tiim bu etkinlik alanlart ile Star Wars, bir film serisi olmanin yaninda
hayranlari i¢in bir iiretim ve paylagim kaynagina da doniismiistiir. Ancak Star
Wars, ¢agdas sinema endiistrisi i¢inde hayran kiiltliriiyle iliskileri ile dikkat
ceken tek marka degildir. Ornegin The Matrix (Matrix, Wachowski Kardesler,
1999) ve devam filmleri seyirciler i¢in agik birer metin olabilecek sekilde
referanslarla Oriilmiis (Erdem, 2004) ve filmlere hayranlarin arastirma
diirtiilerini besleyen ve filmlerin 6ykiilerini tamamlayan farkli lisanshi {irlinler
eslik etmistir (Jenkins, 2006b, s. 95-96). Birer roman uyarlamasi olan Harry
Potter serisine ait filmler, romanlarin popiilaritesinin de etkisi ile ¢ogunlugu
cocuk ve genglerden olusan genis bir hayran kitlesine ulagmis; bu hayranlar
gevrimigi gazeteler, tartisma forumlari, kendi aralarinda edite ettikleri bir hayran
oykiileri yayin sistemi gibi genis bir hayran edebiyat: ag1 olusturmustur. Ote
yandan Star Wars’dan farkli olarak bu iiretim, baglangigta yapimc1 Warner Bros
sirketi tarafindan telif haklari ihlali nedeni ile 6nlenmeye ¢aligilmis, hayranlarin
web sayfalarin1 kapatmalar1 istenmistir. Sirketin bu kararindan geri adim
atmasini saglayan ise, yine hayranlarin ortak hareket ederek gosterdikleri tepki
olmustur (Rose, 2011, s. 95-96).

Jenkins, baglangigta dar gruplar icinde ve arasinda yasanan hayran
etkinliklerinin dijital teknolojinin yaygilasmasi ile cesitlilik kazandigmni,
genigledigini ve goriiniir hale geldigini yazar. Bu etkinlikler, seyircilerin filmleri
izlemekten daha fazlasin1 yapmalari; tartismalari, tiretmeleri ve de bu deneyimi
olusturduklar1 sosyal yapilar i¢inde paylasmalar seklinde gergeklesir. Jenkins’e
gore dijital teknolojinin yayginlagmasinin bir diger sonucu da, s6z konusu
hayran etkinliginin yayginlasmasi yaninda anaakimlagmasidir. Bu, dijital
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teknolojiyi kullanan anaakim film seyircilerinin, daha 6nce hayran gruplar
tarafindan gergeklestirilen iiretim faaliyetlerini gergeklestirmesi anlamina gelir
(Jenkins, 2006b). Rose ise, boyle bir degisimin sonuglarinin, sadece hayranlar
baglaminda degerlendirilemeyecegini; iireticilerin bu yeni seyirci davranislarinin
olusumunu tesvik etmeyi hedefleyen yeni formlar tasarlamalarinin kaginilmaz
oldugunu yazar (2011).

Sosyal Bir Deneyim Olarak Tasarlanan Filmler

Sinema filmlerinin dijital medya ile harmanlanmis sosyal bir etkinlik
alan1 olarak tasarimina yonelik ilk 6nemli denemeler 2000’lerin basinda
gerceklesmistir. A.1.: Artificial Intelligence (Yapay Zeka, Steven Spielberg,
2001) filminin tanitimi igin gelistirilen The Beast isimli proje, bu denemelerin
ilk ornegidir. The Beast, filmin evreninde gegen ancak onunla ayni Oykiiyii
anlatmayan bir dijital oyundur. Ancak filmlere eslik eden dijital oyunlara
yonelik geleneksel yapim stratejilerinden farkli olarak bir bilgisayara veya
konsola yiiklenerek calistirilan ve g¢ogunlukla tek bir oyuncu i¢in tasarlanmig
kapali bir yap1 yerine The Beast, giinliik hayatta kullanilan yaygimn Internet
teknolojilerini kullanarak, ger¢ek hayatin iizerine kurmaca bir katman ekleyecek
sekilde ve genis seyirci gruplar tarafindan ortaklasa olarak oynanmak {izere
tasarlanmistir. Bu ozellikleri ile yapim “alternatif ger¢eklik oyunu” olarak
adlandirilan tiiriin de ilk 6rneklerinden biri; hatta tiirli tanimlayan yapim olarak
kabul edilir (Sezen, 2011, s. 226). The Beast deneyimi, A.lL: Artificial
Intelligence filminin tanitimlari ile baslar. Fragmanda ve posterlerde yer alan
film ekibi listesi icinde, siiphe c¢ekici bicimde meslegi “sezgisel makine
terapisti” olarak adlandirilan bir kigi vardir. Yapimcilarin amaci, “tavsan deligi”
olarak adlandirdiklar1 bu detay1r fark eden seyircilerin, s6z konusu ismi
Internet’te arastirmalar1 ve yine yapimcilarca olusturulmus, gercekmis izlenimi
verecek sekilde hazirlanmig (6rnegin sezgisel makineler konulu bilimsel bir
makale gibi) ve bulmacalar igeren bir dizi web sayfasina ulagmalaridir
(Szulborski, 2005, s. 93-103). Sayfalardaki bulmacalar cesitlidir: Ipuglari,
sayfayr silisleyen dekoratif desenin igine veya bir digerinin yazildigi
matematiksel koda gizlenmis olabilir. Her birinin ¢éziimii farkli uzmanliklar
gerektirir. Bulmacalar ¢ézdiikge oyuncular yeni web sayfalarina ve ipuglarina
ulasarak, dagimik haldeki bu anlatinin pargalarini zihinlerinde birlestirmeye
baglar. Bu siirecte fiziksel diinya da oyunun bir pargasina doniisiir. Bulunan bir
telefon numarasinin aranmasi; hatta ileriki asamalarda aktorlerce gergeklestirilen
bir dizi eylemin takip edilmesi gerekebilir. Bu karmagik tasarim, bireylerin
oyunu tek baglarina oynamalarin1 imkansizlagtirmaktadir. Takim ¢alismasi, keyfi
olmaktan ¢ok zorunludur. Yapimcilar, bastan beri oyuncularin kendi aralarinda
iletisim kurmalarmi ve belirli hedefler dogrultusunda ortaklaga caligmalarini
hedeflemistir (Sezen, 2011, s. 226-231).

The Beast’in temel bulmacasini internet’e dagitilan ve belli araliklarla
giincellenen verilerin, oyuncularca anlamlandirilmasi olusturur. Oyunculardan
beklenen asil katilim, daginik icerigi toplamalari, yorumlamalari,
anlamlandirmalar1 ve de bunu bir takim halinde yapmalaridir (McGonigal,
2006). Bu beklentiler, karsiligmi Internet iizerinde haberlesme forumlari, bloglar
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ve web siteleri etrafinda toplanan hayran gruplarinda bulur. Bu gruplarin en
biiylik ve etkin olanlarinin baginda, bir haberlesme sitesi etrafinda organize
olmus olan “The Cloudmakers” gelmektedir. The Beast’in sonlarina dogru
yaklasik 8000 katilimcist olan The Cloudmakers grubu, bir kolektif zeka drnegi
olarak tasarimcilarin yaklasik ii¢ aylik bir siire icin tasarladiklar1 bulmacalar
sadece bir giinde bitirirler. Boylece tasarim ekibi, liretim hizlarimi ve bulmaca
yapilarin1 devaml olarak giincellemek ve karsilarindaki kolektif harekete uyum
saglamak zorunda kalir (Sezen, 2011, s. 226-231). The Beast, Temmuz 2001’de
sonlandirlir. Iki ay sonra Eyliil 2001°de New York’da Diinya Ticaret Merkezi’ne
yonelik terdrist saldirilar meydana gelir. McGonigal’mn aktardigina gore,
saldirilardan kisa siire sonra baz1 The Cloudmakers iiyeleri The Beast sirasinda
gerceklestirdikleri etkili takim ¢alismasi saldirilart ¢ozmek tizere kullanmayi;
farkli uzmanliklar1 olan, adanmis ve birbirine bagli bir grup olarak
olusturduklar1 entelektiiel eylem giiciinii toplumsal bir amaca yoneltmeyi teklif
eder. Bu kigsiler, en azindan var olan verilerden yola ¢ikarak saldiriya yonelik
olasiliklar1 tartismay1 Onerir. Bu 6neri, olaylarin adli olarak agiklanmasi yaninda,
yasanan toplumsal kriz karsisinda pasif kalmamak tizere de konulmus bir tiir
psikolojik hedeftir aym zamanda. Ote yandan hem The Beast’in yapimcilar1 hem
de The Cloudmakers grubu kuruculari, yasananlarin bir oyun gibi
algilanmasindan rahatsizlik duyar ve kurucular The Beast deneyiminin
planlanmis ve kurmaca yapisina dikkat ¢ekerek, grubun bu yondeki faaliyetlerini
sona erdirir (McGonigal, 2006, s. 317).

The Beast etrafinda toplanan oyuncu gruplar1 ve bu gruplarin bulmaca
¢ozmedeki basarilart yaninda, 11 Eylil saldirilarina verdikleri tepkiler,
olusturulan modelin eylemsel potansiyellerini gostermektedir. Bu potansiyel
Hollywood un goéziinden kagmamis ve son on yil i¢inde 6zellikle aksiyon ve
bilimkurgu gibi tiirlerdeki filmlerin alternatif ger¢eklik oyunlari ile
desteklenmesi, ¢agdas transmedya tanitim stratejilerinin 6nemli pargasi haline
gelmigtir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken bir nokta vardir: The Beast’in
A.L. Artificial Intelligence ile olan iliskisi siirlidir ve onu takip eden pek ¢ok
bagimsiz alternatif gerceklik oyunu gostermistir ki, tiiriin etkinligi agisindan
geleneksel sinema ile igbirligine ihtiya¢ yoktur. Bu a¢idan alternatif gerceklik
oyunlari, oyunsal yonleri ile degilse de, anlatisal agidan sinemadan daha ¢ok
1995-1997 yillar arasinda yayinlanan The Spot gibi dncii gevrimi¢i dramalardan
beslenmektedir. Bu oOncli drama, ¢ogunlugu yazili metinlerden olusan web
sayfalarinda kisisel iliskilerini giinliikk olarak paylasan ve takipgilerine kendileri
ile e-posta ve diger mesaj servisleri araciligi ile iletisime gegme olanagi
saglayan kurmaca karakterler {izerine kuruludur (Murray, 1997, s. 56-58). Bu
yapi, alternatif ger¢eklik oyunlarinda katilimcilarin kendi aralarinda da iletisime
gegebilmesi ve dahasi, bunun tesvik edilmesi sayesinde yeni bir boyut
kazanmigtir. Ancak bu durum, sinemasal deneyimin ¢evrimigi sosyal etkilesim
ile bir arada olamayacagi anlamina gelmez. Sinema, gosterim ve dagitim
kosullar1 gibi alanlarda kimi yapisal tavizler vererek bu modelin olasiliklarin
tam anlamiyla kullanabilir.

Toshiba ve Intel sirketlerince desteklenen yapimcilari tarafindan bir
“sosyal film projesi” olarak adlandirilan ve Temmuz 2011°de gosterime giren
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The Inside (D. J. Curaso, 2011) filmi, sinemanin alternatif gergeklik
oyunlarindan alman dersler 15183inda yeniden yorumlanmasina yonelik ilk
orneklerden biri olarak goriilebilir. Film, kagirilarak kameralarla donatilmis bir
odaya hapsedilen Christina Perasso’nun Oykiisiinii anlatir. Christina’nin dis
diinya ile tek baglantisi, kendisini kaciran kiginin odaya yerlestirdigi bir
bilgisayar iizerinden gergeklesir. Bilgisayarin Internet’e erisimi, bu kisinin
kontroliindedir ve devaml degildir; ancak aym kisi, Christina’nin Facebook
veya Twitter gibi sosyal medya kanallarina erisimine izin vermekte ve bu
kanallar1 kurtulmak icin kullanmasma géz yummaktadir. Projenin alternatif
gerceklik oyunu 6geleri, bu noktada devreye girer. Christina’ya ve arkadaslarina
ait kisisel sayfalar, seyircilerin onlarla iletisime ge¢mesi ic¢in bir platform
olusturur; bu iletisim sayesinde seyircilere, onun kurtarilmasi calismalarina
katilma olanag: verilir: S6z konusu gorlismeler sirasinda Christina, seyircilere
tutuldugu yere dair yazili veya gorsel ipuglari gonderir; onlardan, bu ipuglarim
cozmesinde kendisine yardime1 olmalarini ister.

The Beast gibi sinemasal deneyime paralel, ancak isleyisi agisindan
ondan bagimsiz ilerleyen bir alternatif gergeklik oyunundan farkli olarak The
Inside yaratmay1 hedefledigi sosyal deneyimle i¢ ige ilerler. Film, sinema
salonlar1 yerine farkli Internet video paylasim kanallari iizerinden ve boliintiilii
film geleneginin izlerini tasiyan bir bigimde bolimler halinde gosterilir. Bu
boliimler, Christina’nin ¢evrimigi etkinligi ile paralel bir bigimde “gergek
zamanli” olarak gosterime girer ve toplam sekiz boliim on bir giine yayilarak
gosterilir. Boylece seyirciler, oyunsal siire¢ iginde ¢6zdiikleri bulmacalarin
sonuglarini filmde gérme sansi bulur. Bu bdliimler, Christina’nin oykiistini
sinemasal anlati geleneklerini takip ederek aktarir. Yani yoOnetmen, filmin
mekana yerlestirilmis kamera goriintiilerinden veya Christina’nin kullandigi
bilgisayarin kamerasindan elde edilen “ger¢ek” kayitlardan olustugu izlenimini
yaratmaya c¢alismaz. Seyirciler, kurgulanmis bir goriintli yOnetiminin eseri
oldugu agik¢a belli olan; kimi zaman sinemasal zaman kullanimi ile
olusturulmaya calisilan ger¢cek zaman izlenimini esneten bir film seyreder.
Boylece film izleme deneyimi de, bir ipucu arama deneyimine doniisiir. Tipki
Star Wars filmlerini seyreden hayranlar gibi seyircileri de The Inside’in
boliimlerini tekrar ve tekrar seyrederek karelerdeki ipuglarini arar.

Filmi olusturan boliimlere ek olarak, Oykiiniin ilerleyigsine veya
ipuglarinin seyircilere agiklanmasina hizmet etmeleri amaci ile hazirlanmig kisa
video kayitlar1 da projenin bir pargasidir. Bunlar Christina, arkadaglari, ailesi ve
onu kaciran kisi tarafindan kisisel dijital cihazlar1 ile kaydedilmis izlenimi
yaratacak sekilde ¢ekilerek Internet kanallarma verilir. Christina’nin annesinin
veya eski erkek arkadasimin ona gii¢ vermek i¢in gonderdigi videolar, dykiiye
hem duygusal bir derinlik katmayi1 amaglar hem de siipheliler hakkinda yeni
veriler sunar. Ancak Oykiiniin aktig1 tek mecra, video degildir. Ornegin
Christina, uzun yillardir gérmedigi babasi ile Twitter iizerinden haberleserek
tekrar yakinlasir. Seyirciler, tiim karakterlere Internet {izerinden ulasma
olanagma sahiptir. Herhangi bir yazilim veya yapay zekd uygulamasi yerine,
senaryoya hakim tam zamanli yazarlar, Christina dahil tiim karakterler adina
kullandiklart sosyal medya kanallarina girdilerde bulunur, seyircilere cevap verir
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ve onlara gergek karakterlerle yazistiklar: deneyimini yasatmay: hedefler. Filmin
kendisi, dnceden hazirlanan bulmacalara bagh olarak, biiyiik oranda 6nceden
belirlenmis bir bicimde ilerlese de, sosyal medya aglar1 iizerinde ger¢eklesen bu
yazigmalar, seyircilerin girdilerine gore sekillenir. Seyirciler, Christina’nin yeni
arkadaslar1 roliinii {istlenerek tiim deneyimi kapsayan senaryoya dogaglama
katkilarda bulunur.

Sadece on bir giinliik bir aktif deneyimleme siiresi iginde ger¢eklesmis de
olsa The Inside gevresinde hi¢ de azimsanamayacak bir sosyal medya hareketi
yaratir. Filmin boliimleri, bu siire i¢inde yaklasik elli milyon kez izlenir ve sadece
Christina’nin Facebook sayfasina dort milyon girdi gerceklestirilir (Inside - The
Campain, 2011). Bunlara ek olarak tartigma gruplari, bloglar ve seyirciler
tarafindan yapilan videolar, filmin bulmacalarmin ¢6ziilmesine yonelik bir iletigim
ag1 olusturulmasi amaci ile kullanilir. Daha da ilginci, seyircilerin Christina ile
yazigmalarinda ger¢ek bir insanla konusuyormus gibi davranmalaridir. Her seye
inan[mayJan seyirciler olmayir segen katilimcilar, filmin sundugu oyunsal
deneyimden tam anlamu ile zevk alabilmek amaci ile Christina Perasso’yu yeni
tanigtiklar1 bir sosyal ag arkadaslari olarak gormeyi tercih eder; onu ve
cevresindekileri bu kanallardaki verileri takip ederek daha yakindan tanirlar.
Boylece filmin evreni, filmde yer almayan verilerle gittik¢e biiylir.

Seyircilerin, tiim siire¢ boyunca birden fazla davranig gosterdigi ve role
biiriindiigii soylenebilir. Filmin bdliimlerini hem dramatik hazlar almak amaci ile
Christina’yla 06zdesleserek hem de igerigi analiz eden hayranlar olarak
aragtirmaci bir gozle izlerler. Dordiincli duvarin yikildigr “gercekmis” izlenimi
veren ¢evrimigi videolar ise, alternatif gerceklik deneyimi baglaminda kendi
kisisel sosyal medya deneyimlerinin birer pargasma doniisiir. Bu alternatif
gergeklik oyunu, dogrudan Christina ve diger karakterlere seslendikleri
yazigsmalarla bir iist diizeye c¢ikar. Sadece kurmaca karakterler, yeni
arkadaglarindan yardim istemekle kalmaz, seyirciler de onlarin bu ¢agrilarina
arkadaglar1 olarak cevap verir. Seyircilerin kendi aralarindaki yazigmalarda ise,
bir yandan “onlardan biri olan” Christina’ya duyulan sevgi ve verilen destek
vurgulanirken bir yandan da tasarlanmis bir deneyim oldugunun bilincinde
olunan The Inside’1n isleyisi ve bulmacalarin olasi ¢oziimleri, analitik bir dille
tartigilir. Yasanan, seyircilerin tasarimcilarin da yonlendirmesi ile farkli roller
arasinda gidip geldikleri bir tiir anlatisal sosyal deneyimdir.

Christina’nin macerasinin sona ermesinin ve projenin aktif deneyim
siiresinin ardindan yonetmen, The Inside’m sekiz boliimiinii Internet icin
gerceklik izlenimi olusturacak sekilde cekilmis olan videolar ve tiim siireg
boyunca seyirciler tarafindan iiretilen yazi ve goriintiilerle birlikte kurgulayarak,
deneyimin farkli boyutlarini yansitan uzun metrajli bir film olusturur. Aym
giinlerde projenin hayranlar ise, The Inside deneyiminin kendileri {izerinde
yarattig1 etkileri paylastiklar bir diger video hazirlarlar. Yapimcilarin kurgusu,
Oykiinlin kurmaca yoniiniin seyirci katilimi ile nasil yiirlidiigiiniin bir tiir belgesi
iken, hayranlarin videosu da bu siirecin sosyal paylasima dayali boyutunun
etkinliginin bir gostergesi gibidir.
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2011°de Facebook iizerinden gosterime giren kisa metrajli Him, Her and
Them (Hal Siegel, 2011) Ornegin seyircilere tipki The Inside gibi boliimler
halinde ¢ekilmis bir film ve bunlara eslik eden gorseller sunar; ancak ondan
farkl1 olarak, onlardan yeni bir sosyal yapiya dahil olmalarini veya bulmacalara
odaklanmalarini beklemez. Bunun yerine film, her bir seyircinin kisisel agina
uyum saglar ve bu agdaki kisilerin yorumlar ile genisler. Yedi boliimden olusan
filmin ilk alt1 boliimiinlin G¢tl, herhangi bir etkilesim imkéni sunmaz. Bu iig
boliimiin her birinin ardindan, &ykilye ait karelerden olusan etkilesimli resim
dizileri boliimleri gelir. Seyirci, bu kareler arasinda dolasma, bunlara yorum
yapma, yorumlarini paylasma ve arkadaslarim yorum yapmaya davet etme
imkanina sahiptir. Zamanla toplanan farkli yorumlar, gorsellere eslik eden bir
katman olustururlar. Yedinci ve son boliimde ise, ikiye boliinmiis olan ekranin
bir yarisinda filmin 6nceden c¢ekilmis olan finali ilerlerken diger yarisinda
seyircinin kisisel Facebook hesabindan projenin yazilimi tarafindan segilen
gorseller ilerler. Boylece seyirci, kendisine 6zel olarak iiretilen kisisel bir finalle
kars1 karsiya kalir. Kimi yonleri ile sosyal medya oncesi etkilesimli film
calismalarin1 andirsa da Him, Her and Them, kisisel gorselleri, karsilikli yorum
ve paylasim olanaklari ile onlardan ayrilir. Deneyimin etkilesimli yonii dallanma
degil, paylasim ve iiretim {izerine kuruludur.

2012 yilinda yine Facebook {izerinden gosterime giren bir diger Toshiba
ve Intel ortak projesi olan alti boliimlik The Beauty Inside (Drake Doremus,
2012) ise, seyircilere “basrolii oynama” sans1 verme iddiasi ile tanitilir. Film, her
giin bir bagka bedende uyanan bir adam olan Alex’in fantastik Oykiisiinii
anlatmaktadir. Cekimler sirasinda seyircilere, bilgisayarlar1 iizerinden belli bir
senaryo dogrultusunda kendi goriintiilerini kaydetmeleri ve yapimcilara
gondermeleri ¢agrisinda bulunulur. Gonderilen kayitlar arasindan segilenler,
filmin farkli béliimlerinde Alex’in farkli yiizleri olarak kullanilirlar. Boylelikle
seyircilere “dogrudan filmin bir par¢as1” olma imkani verilmis olur. The Beauty
Inside’ sosyal medya kullanimi, bir tiir oyuncu toplama etkinligi olan bununla
siirlt degildir. Seyircilerden gelen fotograflar, Alex’in Facebook sayfasinda,
yine onun farkli yiizlerine ve yasantisinin farkli yonlerine ait fotograflar olarak
sergilenir. Boylelikle seyirciler, tiim deneyim boyunca Alex’in diinyasini kendi
yaratict girdileri ile genigletme imkanina sahip olurlar. Bunlara ek olarak
¢evrimi¢i drama ve alternatif gergeklik oyunu anlayislari ile paralel bir bigimde
Alex -yani onu canlandiran yazarlar ekibi- hem duygu ve diisiincelerini
Facebook iizerinden paylagir hem de kendisine gelen mesajlara yanit verir.
Sosyal medyanin bu sekilde diizenli bir iletisim kanali olarak kullanimina karsin
filmin ve bir biitiin olarak deneyimin, gercek zamanli olmak gibi bir kaygisi
yoktur. Film, kisa boliimleri i¢inde genis bir zaman dilimini ileri ve geri
sigramalar yaparak anlatirken sinemasal zamandan yararlanir, sosyal medyadaki
iletisim ise, karakterin i¢ diinyasini yansitacak bir bi¢imde ilerler. The Inside’in
dinamik ve aragtirmaci seyirci katilimi yerine, filmin sakin temposunun
yorumlar esliginde takip eden ve onun evrenini yaratici katkilarla genisleten bir
seyirci liretimi aranmaktadir.

The Inside, alternatif gerceklik oyunlarina ait kitleleri harekete gegirici
modellerin sinemasal anlatimi1 odaginda tutan bir yaklasim ile de etkin bir
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bicimde kullanilabilecegini gostermistir. Him, Her and Them ve The Beauty
Inside ise, bulmacalardan uzaklasan yapilar1 ile sosyal sinemanin alternatif
gerceklik oyunlarindan bagimsiz bir dil de olusturabileceginin igaretlerini vermis
yapimlar olarak dikkat g¢ekicidirler. Bu yapimlar, dijital medya ve sinemanin
kurmaca bir igerik etrafinda insa edilen sosyal deneyimler olusturacak sekilde
harmanlanmasina yonelik ilk ornekler olarak etkileyici olsalar da; bunlar
sinemay1 sosyal bir forum veya hayran iiretimi kaynagi olarak konumlandiran
gelenegin ve The Beast ile dijital medya {izerinde baglayan giincel arayislarin
nihai cevaplarnt olarak nitelendirmek biiyiik bir iddia olacaktir. Ayni sekilde
yukarida adi gecen Kony 2012°de, bu yondeki arayislarin sadece bir yoniinil
isaret etmektedir. Film izleme ve dijital ortamda sosyal paylasim deneyimlerini
birlestirmeyi hedefleyen modelin, tam anlamiyla test edilmesi i¢in farkli konu ve
senaryolarla denenmesi; sanatsal ve toplumsal anlamda potansiyellerinin
kesfedilmesi gereklidir. Bu yapimlar1 tanmimlayacak olan seyirciyi yénetmenin
¢izdigi smirlar i¢inde se¢im yapmanin Gtesine tagima anlayisi iizerine kurulu
olmalar1 ve {retim, paylasim ve ortak eyleme geg¢me stratejilerini One
cikartmalaridir.

Tartisma ve Sonucg

Seyirciyi filmin aktif bir katilimcis1 haline getirmek, seyirciler arasinda
kaynagini filmin igeriginden alan bir tartigma ortami olusturmak ve seyircilerin
filme yonelik, ancak toplumsal alanda da etkili {iretimler gerceklestirmelerini
saglamak, yukarida incelenen farkli gelenek ve yaklagimlarin da gosterdigi tizere
sinema tarihi i¢inde ¢esitli donemlerde ortaya ¢ikmus, tartisilmis ve ulagilmaya
calisilmis hedeflerdir. Bir biitiin olarak ele aldigimizda farkli ideolojik, ticari ve
sanatsal giidiilerle ve farkli formlarda gergeklestirilmeye ¢aligilan bu hedeflerin,
sinemada sosyal etkilesim arayislar1 gelenegini olusturduklarini goriiriiz. Sessiz
film doneminde seyircileri filmi tartigmaya davet eden Lindsay’den bu
tartismalarin  devrimi ateslemesini hedefleyen Ugciincii Sinema’ya, ticari
yapimlart birer kiiltiirel iiretim kaynagi olarak sahiplenen hayran hareketlerinden
bu hareketleri ticari birer iiriine doniistiirmeye ¢aligan transmedya yapimlarina
uzanan bu gelenek, bugilin dijital medyanin sundugu olanaklarla yeniden
giindemde 6n siralara gelmeye baglamistir. S6z konusu gelenek dogrultusunda
dijital medya ile harmanlanmis ¢agdas sinema tasarim ve Uretim pratiklerini
kullanan yapimci ve yonetmenler, ayn1 zamanda sinemanin alabilecegi yeni
formlara yonelik Ongdrii niteliginde ornekler de vermektedir. Bu ornekler
sinema diline yonelik yenilikler yaninda sosyal medya kanallarinda olusan
iletisim aglarindan; dijital medya kullanicilarinin sahip oldugu igerik iiretim
olanaklarindan ve bu iki unsurun birlikteliginin sanal cemaatler olusturulmasina
yonelik potansiyellerinden de yararlanmayi amaglamaktadir. Benzer amaglar
paylagan yeni bir anlati formu olarak gelisimi devam eden alternatif gergeklik
oyunlarinin katilim modelleri, bugiin i¢in bu hedefi giiden yonetmenlerin en
onemli ilham kaynaklar1 arasindadir. Ancak bu formun sinema ile
birlestirilmesine yonelik c¢abalar, beraberlerinde bir dizi soruyu da
getirmektedirler.
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Filmlerin sinema salonlar1 yerine internet iizerinden gosterilmesi, kiigiik
ekrana uygun gorsel dil ve epizodik yapi iiretim ve dagitim pratiklerine yonelik
baslica degisiklikler olarak ilk dikkat c¢eken noktalardir. Yapim siirecinin
sinemasal deneyim agisindan yarattig1 belki de en 6nemli etki, filmin kalicilig:
noktasinda ortaya c¢ikmaktadir. Sosyal medya iizerinden belli bir donemde
kolektif olarak deneyimlenmek iizere tasarlanmis olan yapimlar, sinema
filmlerinin sahip oldugu kaliciliktan yoksundur. Bu baglamda bir sanat yapiti
olarak “sosyal film” projelerinin, sinema filmlerinden ¢ok performans sanati
orneklerine yakin olduklari sdylenebilir. Deneyim sirasinda iiretilen igerigin
daha sonra uzun metrajl filmler veya diger formlarda bir araya getirilmesi bile,
yapitin yeniden deneyimlenmek {izere bir kez daha insa edilmesi anlamina
gelmez; zira seyirci katilimi olmadan bu tiir filmler anlagilamaz ve hatta var
olamaz. Boyle bir yeniden insa ¢aligmasi, ancak bir tiir rapor veya arsiv olarak
goriilebilir.

The Inside, Him, Her and Them ve The Beauty Inside gibi O6rneklerle
viicut bulan sosyal film deneyimi modeli, Sarah Atkinson’un da vurguladigi
lizere, dijital medya iizerinde var olan sosyal yapilarin kisa siirede belli bir amag
gergevesinde organize edilerek harekete gegcirilmesini saglamis ve geleneksel
olarak kiilt filmler etrafinda belli siirelerde sekillenen hayran hareketleri ile
benzer 6zellikler tasiyan seyirci davranislarinin kisa siirede ortaya ¢ikmasina
olanak vermistir (2012). Ote yandan bu seyirci etkinligini geleneksel hayran
hareketlerinden ayiran oOzellikler de vardir. Oncelikle ortak hareket, biiyiik
oranda projenin aktif oldugu donemle smrlidir. Bu baglamda Hills’in ticari
iiretimin sona ermesinden sonra da devam edebilme ol¢iitiinii karsilamaz. Ikinci
olarak, seyirciler arasindaki iletisim ve onlar tarafindan gercgeklestirilen iiretim,
kurmaca metinle dogrudan iliskilidir ve geg¢ek anlamda bir kiiltiirel ifade amaci
tasimaz. Ozellikle bulmaca temelli etkilesim sirasinda iiretim, 6zgiir ve yaratici
degil, hedefe yoneliktir, glidiilenmistir. Bu nedenlerden 6tiirii hareket kisa siireli,
sinirli ve toplumsal anlamda etkisizdir. Lindsay’in hedefledigi ilizere, katilima
kapali sekilsel yap: kirilmis olsa bile, Ugiincii Sinema’nin ideolojik olarak
kirmay1 hedefledigi anaakim ticari yapi, su an i¢in sosyal sinema deneyimi
olusturma amacgh projelere hakim goriilmektedir. Yaratici katki bekleyen The
Beauty Inside modeli ise, kolektif sanat yapimlarina yonelik bir adim olarak
umut vericidir. Ancak katkinin sinirlarinin keskinligi, modelin halen emekleme
asamasinda oldugunu gostermektedir.

Insani sorunlara odaklanan politik bir giindemle hazirlanan Kony 2012
etrafinda olusan seyirci hareketi, bu baglamda ¢ok daha O6zgiir ve yaratici
goriilmektedir. Kony 2012, ilk bakista sosyal medya ve video paylasim
kanallarini, sadece dagitim i¢in kullaniyor izlenimi yaratir. The Inside’in gergek
karakterlere aitmis izlenimi yaratacak sekilde tasarlanan yardimci web sayfalar
gibi bir icerik ag1 yoktur. Ote yandan bir belgesel olarak boyle bir aga ihtiyaci da
yoktur. Konusu olan ¢ocuk asker sorunu hakkinda internet’te yer alan her haber,
resmi rapor ve bilimsel arastirma, Kony 2012’1 izleyen ve konu hakkinda daha
fazla bilgi edinmek isteyen seyirciler i¢in hazir bir veri ag1 olusturmaktadir. Bu
goriinmez altyapiya dayali film, sosyal medyanin sundugu iletisim ve yaratim
potansiyellerinin harekete geg¢mesi i¢in bir katalizor islevi gérmiis; belgesel,
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cocuk asker sorunu konulu literatiiriin basat bir parcasi olmus ve bir film
olmanin 6tesinde bir kimlik kazanmigtir. Bu biiyiik bir sorumluluk anlamina
gelmektedir. Bu yolu izleyecek yapimlarin belgesel etigi yaninda sosyal medya
lizerinden filmin gosterimine paralel olarak devam edecek ve gelisecek tartigma
ve veri akis1 karsisinda gazetecilik ilkeleri ile de hareket edecek yeni bir
perspektifle gelistirilmeleri gerekmektedir.

Bu giincel 6rnekler, oncii yonleri ile tartisilmayi hak etseler de, sinemanin
sosyal medya ile birlikteliginin veya sosyal medyanin ortaya ¢ikmasindan ¢ok
daha oOncesine dayali sosyal alanda aktif bireyler olusturmaya yonelik
hedeflerinin tam bir karsiligi degildirler. Bu amaca yonelik ¢alismalar devam
etmektedir. Bu noktada énemli olan, bu ¢alismalar yiiriitenlerin farkli modeller
gelistirmek {izere dijital medya ve sinema iliskisini yeniden yorumlamaya
devam etmek yaninda, ticari oldugu kadar kiiltiirel, sanatsal ve sosyal giidiilerle
de hareket etmeleridir. Bu yeni sinemasal formlar, ancak bu yolla sanatsal birer
ifade ortami olarak gercek anlamda deger ve kalicilik kazanabilir.

Kaynakca

Aguilar, L. (2011). ADME Campaign Episode: "Inside" A Social Film
Experience. http://www.youtube.com/watch?v=gW9REmyxXVU

Andersen, M. (2011). 2011 Year in Review: The Year in Three Quarters,

Nickels, and Dimes. http://www.argn.com/
2011/10/2011 year in_review the year in_three quarters nickels and
dimes/

Andrew, J. D. (2000). Sinema Kuramlar: (I. Sener, Cev.). Istanbul:
[zdiistim.

Atkinson, S. (2012). Inside The Inside: An Anatomy and Audience Study
of a Social Film Experience. Contemporary Screen Narratives
Conference: University of Nottingham.

Bazin, A. (1995). Cagdas Sinemanin Sorunlart (N. Ozén, Cev.). Ankara:
Bilgi.
Bielicky, M. (2003). Prague — A Place of Illusions. J. Shaw & P. Weibel

(Ed.), Future Cinema: The Cinematic Imaginary After Film (96-101).
Cambridge: The MIT Press.

Bordwell, D. & Thompson, K. (2008). Film Art: An Introduction. New
York: McGraw-Hill.

Biiker, S. (1991). Sinemada Anlam Yaratma. Ankara: Imge.

Carriere, J.C. (1995). Sinemanmin Gizli Dili (S. Giindes, Cev.). Istanbul:
Der.

Casey, B. & Casey, N. (2002). Television Studies: The Key Concepts,
London: Routledge.

Courchesne, L. (2010). Hall of Shadows. http://vimeo.com/5979120

Eco, U. (1986). Travels in Hyper Reality: Essays. New York: Harcourt
Brace Jovanovich.

sinecine 2073 > 4(1) Bahar > Spring61


http://www.youtube.com/watch?v=gW9REmyxXVU
http://www.youtube.com/watch?v=gW9REmyxXVU
http://www.argn.com/2011/10/2011_year_in_review_the_year_in_three_quarters_nickels_and_dimes/
http://www.argn.com/2011/10/2011_year_in_review_the_year_in_three_quarters_nickels_and_dimes/
http://www.argn.com/2011/10/2011_year_in_review_the_year_in_three_quarters_nickels_and_dimes/
http://www.argn.com/2011/10/2011_year_in_review_the_year_in_three_quarters_nickels_and_dimes/
http://www.argn.com/2011/10/2011_year_in_review_the_year_in_three_quarters_nickels_and_dimes/
http://www.argn.com/2011/10/2011_year_in_review_the_year_in_three_quarters_nickels_and_dimes/
http://vimeo.com/5979120
http://vimeo.com/5979120

Sezen > Sinemada Sosyal Etkilesim Arayiglari

Erdem, T. (2004). Matrix Uglemesi Uzerine. Sinema Dergisi, Ocak,
92-95.

Espinosa, J. G. (1997). For an Imperfect Cinema. Martin, M.T. (Ed.), New
Latin American Cinema, Theory, Practices, and Transcontinental
Articulations, Volume One (s. 71-82). Detroit: Wayne State University.

Fiske, J. (1992). The Cultural Economy of Fandom. L.A. Lewis (Ed.), The
Adoring Audience: Fan Culture and Popular Media (30-49). Londra:
Routledge.

Gunning, T. (1998). An Aesthetic of Astonishment: Early Film and the
(In)Credulous Spectator. L. Baudy & M. Cohen (Ed.), Film Theory and
Criticism (s. 818-832). New York: Oxford University.

Gilindes, S. (2003). Film Olgusu: Kuram ve Uygulayim Yaklagimlari.
Istanbul: Inkilap.

Inside-The Campain (2011). http://showcase.noagencyname.com/
INSIDE/media/

Inside Experience Guide (2011). http://wonderweasels.org/insideexp/
Inside Experience - a social film Project (2011).
http://www.youtube.com/watch?v=Fc3FdxYW328

Jenkins, H. (1992). Textual Poachers: Television Fans & Participatory
Culture. New York: Routledge.

Jenkins, H. (2006a). Star Trek Rerun, Reread, Rewritten. H. Jenkins (Ed.),
Fans, Bloggers and Gamers (s. 37-60). New York: NYU.

Jenkins, H. (2006b). Convergence Culture: Where Old and New Media
Collide. New York: NYU.

Joyce, M. (2004). The Soviet Montage Cinema of the 1920s. J. Nelmes
(Ed.), An Introduction to Film Studies (s. 329-365). London: Routledge.

Kony 2012, Invisible Children (2012). http://www.kony2012.com/
Kony 2012, Cover The Night (2012). http://ctn.kony2012.com/

Lucas, G. (Yonetmen/Senarist). (1977). Yildiz Savaslar1 [Film]. ABD:
20th Century Fox.

Hershman, L. (2003). The Fantasy Beyond Control. N. Wardrip-Fruin &
N. Montfort (Ed.), The New Media Reader (s. 643-647). Cambridge: The
MIT Press.

Hills, M. (2002). Fan Cultures, Londra: Routledge.
Him, Her and Them (2011). http://www.himherandthemfilm.com
Lindsay, V. (1915). The Art of Moving Picture.

http://ia700204.us.archive.org/14/items/artofmovingpictu00lind/
artofmovingpictu0O0lind.pdf

Lindsay, V. (1922). The Art of Moving Picture.
htto://www.gutenberg.ore/files/13029/13029-h/13029-h.htm

62 sinecine 2013 > 4(1) Bahar > Spring


http://showcase.noagencyname.com/INSIDE/media/
http://showcase.noagencyname.com/INSIDE/media/
http://showcase.noagencyname.com/INSIDE/media/
http://showcase.noagencyname.com/INSIDE/media/
http://wonderweasels.org/insideexp/
http://wonderweasels.org/insideexp/
http://www.youtube.com/watch?v=Fc3FdxYW328
http://www.youtube.com/watch?v=Fc3FdxYW328
http://www.kony2012.com
http://www.kony2012.com
http://ctn.kony2012.com
http://ctn.kony2012.com
http://www.himherandthemfilm.com
http://www.himherandthemfilm.com
http://ia700204.us.archive.org/14/items/artofmovingpictu00lind/artofmovingpictu00lind.pdf
http://ia700204.us.archive.org/14/items/artofmovingpictu00lind/artofmovingpictu00lind.pdf
http://ia700204.us.archive.org/14/items/artofmovingpictu00lind/artofmovingpictu00lind.pdf
http://ia700204.us.archive.org/14/items/artofmovingpictu00lind/artofmovingpictu00lind.pdf
http://www.gutenberg.org/files/13029/13029-h/13029-h.htm
http://www.gutenberg.org/files/13029/13029-h/13029-h.htm

Sezen > Sinemada Sosyal Etkilesim Arayiglari

Marinetti, F.T., Corra B., Settimelli E., Ginna A., Balla G. & Chiti R.
(2001). The Futurist Cinema. R. Packer, K. Jordan (Ed.), Multimedia:
From Wagner to Virtual Reality (11-15) New York: W.W. Norton &
Company Inc.

Monaco, J. (2001). Bir Film Nasil Okunur? Sinema Dili, Tarihi ve
Kurami: Sinema, Medya ve Multimedya Diinyasi (E. Yilmaz, Cev.).
Istanbul: Oglak.

Montfort, N. (2000). Cybertext Killed the Hypertext Star.
http://www.electronicbookreview.com/thread/electropoetics/cyberdebates

Murray, J.H. (1997). Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in
Cyberspace. Cambridge: The MIT Press.

Nelson, T.H. (2003). A File Structure for the Complex, the Changing, and
the Indeterminate. N. Wardrip-Fruin & N. Montfort (Ed.), The New Media
Reader (134—146). Cambridge: The MIT Press.

Phillips, P. (2004). Spectator, Audience and Response. J. Nelmes (Ed.), 4n
Introduction to Film Studies (143-171). Londra: Routledge.

Pudovkin, V. (1966). Sinemanin Temel Ilkeleri (N. Ozon, Cev.). Ankara:
Bilgi.

Rose, F. (2011). The Art of Immersion. New York: W.W. Norton &
Company.

Rothenberg, J. (T.Y.). Grahame Weinbren and Roberta Friedman, The Erl
King, 1982-85. http://www.variablemedia.net/pdf/Erl_king.pdf

Ryan, M.L. (2001). Narrative as Virtual Reality: Immersion and
Interactivity in Literature and Electronic Media. Baltimore: The John
Hopkins University.

Ryan, M.L. (2006). Avatars of Story. Minneapolis: University of
Minnesota.

Sezen, D. (2011). Bu Bir Oyun Degil mi? Alternatif Ger¢eklik Oyunlarina
Giris. G.T. Unal & U. Bat1 (Ed.), Dijital Oyunlar (s. 219-246). Istanbul:
Derin.

Solanas, F. & Getino O. (1969). Towards a Third Cinema.
http://www.documentaryisneverneutral.com/words/camasgun.html
Solanas, F.E. & Getino, O. (YOnetmen/Senarist). (1968). Kizgin Firinlar
Saati [Film]. Arjantin: Tricontinental.

Spielberg, S. (Yonetmen/Senarist). (2001). Yapay Zeka [Film]. ABD:

Warner.

Stam, R. (1990). The Hour of Furnaces and The Two Avant-gardes. J.
Burton (Ed.), The Social Documentary in Latin America (s. 251-266).
Pitsburg: University of Pitsburg.

Standring. L. (2011). Inside Minor Assignment Blog. http://
Istandring155.blogspot.com/

sinecine 2073 > 4(1) Bahar > Spring63


http://www.electronicbookreview.com/thread/electropoetics/cyberdebates
http://www.electronicbookreview.com/thread/electropoetics/cyberdebates
http://www.variablemedia.net/pdf/Erl_king.pdf
http://www.variablemedia.net/pdf/Erl_king.pdf
http://www.documentaryisneverneutral.com/words/camasgun.html
http://www.documentaryisneverneutral.com/words/camasgun.html
http://lstandring155.blogspot.com
http://lstandring155.blogspot.com
http://lstandring155.blogspot.com
http://lstandring155.blogspot.com

Sezen > Sinemada Sosyal Etkilesim Arayiglari

The Beauty Inside (2012). http://www.facebook.com/thebeautyinsidefilm

Tsivian, Y. (1998). Early Cinema in Russia and Its Cultural Reception.
Chicago: University of Chicago.

Ulanoff, L. (2012). Documentarians: KONY 2012 reached Its Goal.
http://mashable.com/2012/03/10/kony-2012-sxsw/

Vaz, M.C. (1996). The Secrets of Star Wars Shadows of the Empire. New
York: Ballantine.

Wachowski, A. & Wachowski, L. (Yonetmen/Senarist). (1999). Matrix
[Film]. ABD: Warner.

Wayne, M. (2001). Political Film: The Dialectics of Third Cinema.
London: Pluto.

Wookieepedia, The Star Wars Wiki (2005). starwars.wikia.com

Wheeler, D. (Yonetmen/Senarist). (1997). Tender Lovin Care [Film].
ABD: Aftermath.

64 sinecine 2013 > 4(1) Bahar > Spring


http://www.facebook.com/thebeautyinsidefilm
http://www.facebook.com/thebeautyinsidefilm
http://mashable.com/2012/03/10/kony-2012-sxsw/
http://mashable.com/2012/03/10/kony-2012-sxsw/

