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Oz

Ayri bir tiir olarak ortaya cikisindan beri 6ziinii gerceklik arayisindan alan belgesel, dijitallesmeyle
birlikte yeni alanlarda varligin siirdiirmeye devam etmistir. Konusunu ve igerigini gercek olaylara
dayandirarak, kurgusal filmlere gore hakikate daha yakin durma iddiasindaki belgesel filmler,
cogunlukla toplumsal ve gevresel konularda politik bir durus sergileyen bir tavra sahip olmustur.
Yeni medya teknolojilerinin varlig: ile birlikte yeni bir belgesel formu olan etkilesimli belgeseller
ortaya ¢ikmis, bu belgesellerin ortaya ¢ikisi izleyicinin konumunu degistirmistir. Katihmei, ¢ogulcu,
cok sesli belgesel filmler seyirciyle bulusma sansi yakalamistir. Yapilan bu ¢alismada etkilesimli
belgesellerin tanimi ve siiflandirilmalari akabinde, kullanici deneyimi tasarimi perspektifinden
yola cikilarak, izleyiciden kullaniciya doniisiim ve filmin gerc¢ekliginin insasinda kullanicinin rolii ve
deneyimi tartisilmistir. MIT Open Documentary Lab’in ¢atis1 altinda bulunan, konusunu toplumsal
meselelerden alan, teknoloji secimi, arayliz ve etkilesim tasarimi agilarindan farklh yaklasimlar
olan yedi adet belgesel bu ¢ercevede analiz edilmis, izleyicinin kullanici konumuna evrilme siireci
ile etkilesimi etkileyen faktorlerin belgeselin gerceklik olgusunu nasil etkiledigi tartisilmistir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesimli Belgesel, Gerceklik, Interaktif Medya, Kullanic1 Deneyimi Tasarimi

User Experience and Aspect of Reality in Interactive Documentaries

Abstract
Documentaries have been related with the seek of reality since it is defined as a distinct narration
category. Dealing with subjects and contents that are based on real events, and thus claiming to
stay closer to the truth in comparision to fiction films, documentaries have had a more political
stance towards issues regarding social and ecological problems and discriminations. With the
advent of digital media technologies, interactive documentary has come to existence as a new form
documentary. Under the category of interactive documentary, participatory and pluralist films have
had the chance to meet the audience. This study focuses on the definition and classification of
interactive documentaries, the transformation of the spectator into user and the role and
experience of the user with respect to the perception of reality. A selection of documentaries from
MIT Open Documentary Lab, which are all on social issues but utilize technology and interaction
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design differently, have been analyzed. Through the analysis of these films, we present a discussion
on the transformation from audience to user, and how different qualities of documentaries might
affect the perception of reality.

Keywords: Interactive Documentary, Reality, Interactive Media, User Experience Design

Belgesel ve Dijitallesme

Belgesel sinema, ayaklari tizerinde durdugu giinden beri gercegin pesinden kosan bir tiir
olarak kurgusal filmlerden ayrilmistir. Lumiere Kardeslerin ilk gosterdikleri sahneden, ilk
belgesel film olarak kabul edilen Robert Flaherty’nin Kuzeyli Nanook’una, Ingiliz Belgesel
Sinema Hareketinin en kiymetli filmlerinden Drifters’a, sinemaya pek c¢ok teknigi
kazandiran Vertov’un Kamerali Adam’'ina, 11. Diinya Savas1 doneminde cekilen propaganda
filmlerine, Yeni Gerceklik dalgasi icinde cekilen filmlere varincaya dek, belgesel sinema
tarihinde cekilen biitiin filmler hakikati aramak amaciyla yola ¢ikmistir. 1984 yilinda
toplanan Diinya Belgesel Birligi'nin tanimina gore “Ya olgusal ¢ekimle ya da aslina sadik
olarak yeniden kurulmak suretiyle yorumlanan gercekligin herhangi bir yoniini, akla ya
da duygulara hitap edecek sekilde film tlizerine kaydetme ydntemlerinin tiimi belgesel
filmdir” (Mutlu, 1991, s. 151).

Belgesel filmlerin tarihsel siireci boyunca gercegi hangi bicimde yansittiklar1 iizerine
tartismalar siirmistiir. Belgesellerin hayatin icinde gecen olaylari, yasananlar1 hic¢
degistirmeden seyirciye yansittift savi, hayatin i¢inden yasananlarin insanlara
yansimasinin gercek oldugunun kabulii varsayimina dayanmaktadir. Ne var ki belgesel
film gercegi degil, goze goriilene dair bir form aktarmaktadir (Parkan, 1997, s. 169).

Asirlik tarihi boyunca belgesel filmlerin ¢ekim teknikleri, kullanilan ekipmanlar, tiirleri,
siniflandirilmalari, toplum {izerinde yarattifi etki ve gercgeklikle iliskisi ve bunun
etrafindaki tartismalar baglaminda dinamik bir bicimde evrilmistir. Belgeseller ilk basta
sinema perdesinden televizyona, sonra da internet ortamina tasinmistir. Dijital cag
belgesel film yapimcilar i¢in yeni alanlar a¢mis, dijital kodlamanin ve Web 2.0’nin
gelistirilmesi ile web belgeselleri ortaya ¢ikmaya baslamis, internet iizerinden dolasima
sokulan filmler pek cok insan tarafindan izlenebilir hale gelmistir. Dijital ¢ag bununla da
yetinmeyip, sanal gerceklik gibi farkli teknolojileri araciligiyla da belgesel i¢in yeni formlar
yaratmistir.

YouTube ve Vimeo gibi platformlarin varhigindan énce pek cok biirokratik islem yapmak
zorunda olan, ¢ogu filmi bu onay mekanizmalarinda takilip izleyici ile bulusamayan veya
gec bulusan belgeselciler, artik pek ¢ok farkli gruptan seyirciye filmlerini istedikleri
platformdan (uydu, internet, kablo vb.) dogrudan ulastiraabilme olanagina sahiptir.
Filmlere erisimin merkezi kanallardan degil izleyicinin talebine bagh (ing. on-demand)
gerceklesmesiyle daha seckin bir izleyici grubu c¢ikmistir. Televizyon ddneminde,
konularini giinliik hayattan almaya baslayan belgeseller, dijitallesmeyle birlikte eski politik
dillerine geri donmiisler ve yeni bir meydan okuyus gorevini iistlenmislerdir. Belgesellere
kolay ulasilabilir olmasi da filmlerin demokratik tavrin1 desteklemektedir. Dijital
teknolojiler, sadece izleyicilere erisim mecrasi agisindan degil, belgeselin iiretim araclarini
da doniistiirerek geng sinemacilarin 6ntinii agmistir. Film yapma maliyetleri ucuzlamis ve
diisiik biitgeli filmler yapilmaya baslanmistir. Yapim kanallar1 degismeye baslamis ve pek
cok farkli sanatgi belgesel film yapma sansi elde etmistir.

Ancak, belgesellerdeki en biiyiik degisim onlarin yapim, gosterim ve dagitim araglari
degildir. Teknoloji devrimi ile toplum hayatinin bir pargasi haline gelen internet iizerinden

Etkilesimli Belgesellerde Kullanici Deneyimi ve Gergeklik Algisi  UMUT B. TASA YURTSEVER ve EKIN TANERI

-224-



Tykhe, 7(13), 2022, 223-245

izlenen belgesel filmlerin bir kismi dijitalleserek bu mecralar iizerinden izlemeye
acilmakla beraber dogrusal yapilarini korurken, yeni ortaya ¢ikan dijital belgesellerin bir
kismi, geleneksel belgeselin dogrusal 6zelliklerini yikmaktadir. Yeni bir form olarak ortaya
cikan ve internet belgeselleri (web-doc), interaktif belgeseller (i-doc), dogrusal olmayan
belgeseller gibi farkl sekillerde adlandiran bu yeni tiiriin dogrusal belgesellerle arasindaki
en biiytk fark, izleyici ile film arasindaki iliskiyi degistirmesi, etkilesimli kilmasidir.

Belgesel filmlerin gerceklik ile olan iliskisinde ise, kullanici deneyiminin isin igine
girmesiyle birlikte farkli bir tartisma baslamistir. Elbette belgeselin, dijital teknolojiden
once de, hakikati aktarmasi felsefi olarak miimkiin degildir. Her ne kadar, kurgusal
filmlerden farkl olarak belgesel filmde aktarilan mekanlar, kisiler, olaylar, hayal triini
anlaminda bir kurgu {riinii olmasa dahi, yine de bir kurgu, gergeklik kurgusu soz
konusudur. Filmde aktarilanlar hakikatin aynasi degil, yonetmenin kendi perspektifindeki
belirli bir gerceklige dair olan yaratici kurgusudur; bu sebeple nesnelligi tartismaldir.
Bununla birlikte, etkilesimli belgesellerde, belirli bir gerceklik kurgusunu tek yonlii olarak
izleyiciye aktarmaktan cikip, karar alma ve kurgudaki kontrol mekanizmalarini
izleyici/kullanici ile paylasma olanagi doguran yeni teknolojiler s6z konusu oldugunda,
sunlar1 sorabiliriz: Yonetmenlerin gercekliginden kullanicilarin gercgekligine nasil bir
degisim yasanmistir? Gergeklik ne kadar kisisel odakta kalmis, ne kadar kolektif bir agihm
saglamistir?

Etkilesimli Belgesellere Tasarim Odakh Bir Yaklasim

Literatiire baktigimizda, bilhassa 2010’lu yillar itibariyle Web 2.0 teknolojisinin web
deneyimini iki yonlii degistirmesinden beridir, etkilesimli belgeseller iizerine ¢alismalarin
artmakta oldugunu gérmekteyiz. Ne var ki, bilhassa arayiiz tasarimi ve kullanicit deneyimi
acisindan interaktif belgeseller hala arastirmaya agik bir alandir.

Bu ¢alismada oncelikle, etkilesimli belgesellerin karakteristikleri ve kategorilerine dair
mevcut calismalar tlizerine bir literatiir taramasi yapilarak, kullanici deneyimi agisindan
farklilasan unsurlar, sonraki boliimde agiklanmak iizere Tablo 1'de 6zetlenmistir. Bu
unsurlar ayn1 zamanda, film analizleri asamasinda tasarim bulgulayicilan (Ing. design
heuristics) olarak kullanilarak, izlenen filmin inandiriciligina yaptiklar1 katki acisindan
arastirmacilar tarafindan, sezgisel degerlendirme (ing. heuristics evaluation) ydntemiyle
degerlendirilmistir. Bu ydntem, tasarim uzmanlarinin, listelenen biz dizi bulgulayici
tizerinden, belli bir veya bir grup etkilesim tasarimina dair, nitel bir degerlendirme
yapmasina dayanan ve insan-bilgisayar etkilesimi tasarimi alanina 6zgii bir arastirma
yontemidir. Cogunlukla, Nielsen’in (1994) kullanilabilirlik 6lcegi tizerinden degerlendirme
yapilmakla birlikte, farkli projelere goére farkli kriterlerin ve farkli hedeflerin ortaya
konmasi ihtiyaci, yontemi uyarlanabilir kilmistir (Hermawati ve Lawson, 2016).

Etkilesimli Sezgisel

Literatiir Belgesel _ Film Uzman
Taramasi ———| Karakteristik > Ornek.ler_m > Anal{zlgrl
ve Segimi (Heuristics
Kategorileri Evaluation)

Gorsel 1. Arastirma sureci

Film 6rneklemi seciminde kapsam olarak, bilhassa insan haklar1 alanina dair ve toplumsal
konulari ele alan belgesellerde gerceklik ve inandiricilik énemli bir nokta oldugu igin,
alanda oncii bir kurum olan MIT Open Documentary Lab’in catis1 altinda bulunan ve cesitli
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festivallerde gosterilen, konusu insan haklari ihlalleri, gecmisle yiizlesme, savas, goc,
catisma, alternatif tarih anlatimi gibi toplumsal meselelere dayanan ve 2000-2020 yillar
arasinda yaymlanmis yetmisten fazla film incelenerek, iclerinden yedi adet film bu ¢alisma
kapsaminda 6rneklem olarak secilmistir. Oyun formuna yaklasan ve docu-games olarak
siniflandirilan belgesellerdeki kullanici deneyimi, oyunlardaki kullanilabilirlik ve kullanici
deneyimi genel arayiiz tasarimi prensiplerinden farklilastigindan, bu arastirma kapsamina
alinmamustir.

Tablo 1. Literattirdeki etkilesimli belgesel karakteristikleri ve kategorileri lizerine derleme

Etkilesim Karakteristikleri Literatiirdeki Kategoriler
Etkilesim Kullanici rolleri Etk..llesl.m
Modu (Galloway vd Anlat1 yapisi diizeyi
(Gaudenzi, 2007) v (Nash, 2012) (Gaudenzi,
2013) 2013)
- Dogrusalsiziik
- CoKlu Gergeklik - Etkilesimli
- Paylasilan Miielleflik (Oynatict) _
- Agk-uglu Veri tabam - Hipermetin |~ Pas¥f - Baskinanlati |- Yari kapal
Yapisi (Kasif) ) ?k tl..fkl . - Mikro anlatilar |- Yar1agik
- Deneysel i Glgllil l:g]];i - Kolektif / coklu| - Acik
(Paydas ve 3
Kasif)

Bu yedi belgeselin se¢ciminde, ayrica su iki kriter belirleyici olmustur:

- Tablo 1’de derlenen etkilesim karakteristikleri ve kategorilerinin, her birini tasiyan
ve tasimayan en az bir film secilmesi. Pasif uyarlamali kategoride gercek bir
kullanici etkinligi bulunmadigi i¢in, sadece bu madde elenmistir.

- Karsilastirmali teknoloji ve platform kullanimi. Literatiirde yaymlanmis olan
interaktif belgesellere baktigimizda, hem prodiiksiyon hem de izlenme acisindan en
erisilebilir teknoloji olmasi sebebiyle agirlikli olarak web iizerinden yayinlanan
belgeseller karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sebeple farkli 6zellikler sergileyen bes adet
web belgeseli ile, hem prodiiksiyon hem de sunum acisindan teknolojik olarak daha
maliyetli ve dolayisiyla daha az sayida bulunabilen sanal gerceklik belgesellerinden,
biri mekan tasarimi iceren digeri ise icermeyen (iki farkl platform tizerindeki) iki
ornek secilmistir.

Etkilesimli Belgesellerin Karakteristikleri

Belgesellerin anlati yapisinda olusan farklar sebebiyle, belgeselcilik dijital medya ile
bulustugundan beri, yeni medya belgeselleri, dogrusal olmayan belgeseller, ag belgeselleri,
interaktif/etkilesimli belgeseller, multimedya belgeselleri, i-doc, webdoc vb. gibi farkl
isimlerle etiketlendirilen bir dizi yeni form karsimiza ¢ikmaktadir. Bu formlarin Kimi
birbirini kapsamakta, kimileri arasinda niianslar bulunmaktadir. Bu calismada
etkilesim/interaktivite kavramina odaklanilarak, etkilesimli belgesel janr1 esas alinacak
olmakla birlikte, literatiire yapilan referanslarda 0zgiin kaynaktaki basliklar tercih
edilmistir.

Dijital teknolojiyle cekilen ve dijital medya iizerinden dagitimi yapilan filmlerin énemli bir
kismi dogrusal formla iiretilen dijital belgeseller olmakla birlikte, bu yapitlar interaktif bir
ozellige sahip degildir (Gaudenzi, 2013). Literatiirde yeni medya belgeselleri baslig
altinda tretilen yeni belgesel formlarini, kullanilan teknoloji ve medya odakh
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degerlendiren yaklasimlar olmakla beraber, geleneksel belgeseller ile yeni medya
belgeselleri arasindaki esas farkliligin teknoloji kullanimi degil, dogrusal anlatimdan
interaktif cizgiye gecis oldugu gorisi 6nem kazanmaktadir (Kim ve Kim, 2014, ss. 119-
123). Kurgusal olmayan bir hikiyeyi belgelemek amaciyla yeni medya aracglarimin
kullanildig1 bu yeni form, etkilesimli ve ¢oklu bir anlatim diline sahip olan, izleyiciyi
kullaniciya ceviren, i¢cinde birden ¢ok medyay1 barindiran, disiplinler-arasi, dinamik ve
oyuncu 6zellikler tasimaktadir.

Yeni medya belgeselleri temelde geleneksel belgesellerle ayn1 amaci tasimaktadir.
Her iki tiir de gergekle iliski kurmaya ¢abalamaktadir. iki tiirii birbirinden
farklilastiran arag, yontem ve medya kullanimi, izleyicinin gercekle kurdugu
iliskide farkli dinamikler ortaya ¢ikarmis ve arayiiz tasarimi gibi farkl bir disiplini,
stirecin temel unsurlarindan biri haline getirmistir. Dogrusal belgesellerde verilen
biitiin kararlar filmin yapimcilarina baghyken, etkilesimli belgesellerde bu sinirlar
bulaniklagsmistir. Cift yonli iletisimin izleyici/kullanicilarin kendi gercgeklerini de
belgeselin icine koyabildiklerine, boylece film icindeki hiyerarsinin yerini daha
demokratik bir yapiya biraktigina dair bir tartisma agilmistir.

Bir filmi etkilesimli belgesel kategorisinde ele alabilmemizi saglayan unsurlarin neler
oldugu, hangi 6zelliklerin filmlere interaktif bir yap1 kazandirdig1 hususunda Arnau Gifreu
Castells’a (2011) gore li¢ ana kural vardir:

1. Dijital teknolojileri kullanan sistem icinde olan aktif bir kullanict bulunmalidir.

2. Gergegin temsiline dayanmali ve bu durumu somut bir bicimde siirdtiirmelidir.

3. Kurgunun icinde en az bir etkilesim modeli / navigasyon sistemi bulunmalidir.

Bu temel kurallarin iizerine literatiirde bir dizi unsur daha etkilesimli belgesellerin
karakteristikleri olarak karsimiza cikmaktadir. Her belgeselin farkli sayida ve farkl
derecede tasiyabildigi bu ayristirici karakteristikler icinden etkilesim ve gerceklik
deneyimi agisindan en belirleyici bulduklarimiz asagida sunulmustur.

- Pasif Izleyicinin Aktif Kullaniciya Doniigiimii: Interaktif belgesellerde seyirci artik
sadece pasif izleyici degildir. Etkilesimin dogasi geregi izleyici aktif olarak filmin
bir parcasi haline gelmektedir. izleyicinin ¢ok basit olarak gériilebilen ama
belgeselin biitiin formunu degistiren parmak veya beden jestleri akisi manipiile
edebilmesi, kendi bedensel varliginin sanal olarak filmin icinde
konumlandirabilmesi, en temelinde geleneksel tiirdeki kurmaca olmayan filmlerle
dogrusal olmayan belgeseller arasindaki farki ortaya koymaktadir. Yeni medya
belgesellerinde anlatilan hikdyeyi a¢iga cikarabilmek i¢in seyirci/kullanicinin film
icindeki anlatiya dair verdikleri kararlarla aktif rol almasi gerekmektedir. Dijital
ortamda veya fiziki bir arayiiz kullanarak hikayeye dahil olmas1 gerekir. Yeni
medya belgesellerini web sitelerinde bir yerlestirme olarak, cep telefonlari tablet
gibi mobil uygulamalarda uygulama olarak veya sanal/karma/arttirilmis gerceklik
deneyimi saglayan gozliik veya basliklarla (VR/AR headset) deneyimledigi bir alan
olarak etkilesime girebilir. Yine teknik platform olarak ¢oklu medya kullanimiyla
da (transmedya, cross medya, vb.) etkilesimli belgeseller farklilasmaktadir.

- Dogrusalsizlik (Ing. non-linearity): ister kurmaca ister belgesel olsun, klasik hikaye
anlatimina sahip filmler dogrusal olarak isler. Giris, gelisme ve sonug klasik hikaye
anlatiminin kronolojik siralamasidir. Etkilesimli belgesellerde seyirciler daha aktif
bir rol oynayarak araytiizler aracigiyla bir veri tabaniyla etkilesimle girerek, kendi
verdikleri kararlarla hikayeyi kurgulayabilirler. Etkilesimli kurgu filmlerde
karsimiza ¢ikmaya baslayan, izleyicinin secimleriyle dallanarak farkli bi¢cimlerde
ilerleyen coklu dogrusal anlatilar belgesel filmlerde yerini daha dagitik bir
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dogrusalsizhiga birakabilir. interaktif belgesellerde geleneksel tiirden farkli olarak
giris, gelisme, sonuc¢ bolimleri kronolojik sirayla gitmek zorunda degildir.
Izleyiciler birden fazla hikdyeyi es zamanl gérebilme sansina sahipken, herhangi
bir hikdyeyi bastan sonra izlemek zorunlulugundan azadedir. Kendi istedikleri,
merak ettikleri iceriklerin pesinden gidebilir; farkl olasiliklar ve farkli hikayelerin
arasinda gezinebilirler.

- Coklu Gergeklik: Geleneksel belgesel tiirtinden farkl olarak interaktif belgesellerde
sadece yonetmenin veya yaratici ekibin gosterdigi gerceklik yoktur. Politik bir
aktore evrilen seyircilerin kendi gerceklik algilar1 da isin icine girmektedir. Bu
amagcla geleneksel belgesellerde bulunan kapali u¢lu anlatim, iist ses kullanim
(Tanrr’'nin sesi), anlaticinin varligi gibi faktorler interaktif belgesellerde cogunlukla
bulunmamaktadir.

- Paylasilan Miielliflik (Ing. authorship): Yaratia belgesellerde, tek bir yaraticinin
gorisii olmasina gerek yoktur. Tek bir yaratici ekibin dominant vizyonu interaktif
belgesellerde cogunlukla goriilmez. Belgeselin etkilesimli ve farkli kurgulara a¢ik
yapisi, eserin ve kurgunun sundugu gerceklik gibi sahipligini de izleyicilerle
paylasmaya olanak tanir.

- Veri Tabam Yapilari: Belgesellerin teknik altyapisina baktigimiz bu karakteristikte,
etkilesimli belgesellerin en temel farki veritabanlari aracilifiyla calismasidir.
Kapali veri tabanlarinda seyirci, veri tabani i¢cinde yaptig1 tercihlerle ilerlerken,
acik-uclu veri tabanlarinda seyirci/kullanicinin katkida bulundugu icerikler
veritabanlarin1 degistirebilir, hikdye dinamik yapida genisler. Kisacasi hikayenin
icine kullanicilar kendi igeriklerini dogrudan ekleyebilmektedirler (Kuruoglu ve
Akcgora, 2017, s.517; Ocak, 2014).

Bu karakteristikler i¢cinde sadece aktif kullanici olmazsa olmaz bir unsur iken, digerleri,
etkilesimi bir skala olarak ele almamizi saglayan, farkli derecelerde yer alabilecek
degisken unsurlardir.

Etkilesimli Belgesellerin Siniflandirilmasi

Etkilesimli belgesel tanimlarini ve cesitli karakteristiklerini karsilayan belgesellerin, bu
janr icinde ne sekilde farklilastiklari, bu belgesellerin daha ayrintili analiz edilebilmesi icin
literatiirde cesitli arastirmacilar tarafindan incelenmistir. Bu inceleme neticesinde, dort
siniflandirma yaklasimi segilerek tanitilmis, bir sonraki boliimde ise secilen film 6érneklemi
bu siniflandirmalara gére incelenmistir.

Sandra Gaudenzi’nin dijital interaktif belgesellerde, gercekligin filmde temsil edilen bir
olgudan, birlikte {iretilen bir yapiya dénlismesi lizerine yaptig1 arastirmasinda, etkilesimli
belgesellerin etkilesim modlarina gore yaptig1 siniflandirma soyledir:

- Etkilesimli (Ing. conversational) Mod: Kullanicilardan bu tiir filmler icinde oyun
oynamasl beklenmektedir. Tasarimci belli kurallara gore bir diinya yaratmakta,
ortami ona gore hazirlamaktadir. Kullanicilar sistem icinde hareket ederler.

- Hipermetin (Ing. hypertext) Mod: Kullanicinin bu tiirdeki rolii kesfetmek
tizerinedir. Yonetmen/yazar degisime kapali bir veri tabani tizerinde kullanicilarin
izleyebilecekleri yollar1 olusturur.

- Katilima (ing. participative) Mod: Bu tiir filmlerde kullanicilar hem kesfetme hem
de icerik ekleme hakkina sahiptir. Kullanicilar i¢in yeni icerikleri ekleyebilecekleri
cesitli olanaklar sunan acik bir veri tabani tasarlanmalidir. Kullanicilarin sistemde
yapabileceklerini sinirlamak ve kontrol etmek de tasarimcinin gorevidir.

- Deneysel (Ing. experiential) Mod: Bu tiir iceriklerde kullanicilarin pek ¢ok farkli
rolii bulunmaktadir. Deneysel modda yapi dinamiktir. Tasarimcilar ayni yapi
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icinde farkli deneyim alanlar1 hazirlayabilirler (Gaudenzi, 2013, ss. 37-68).

Kullanici Rolleri
Dayna Galloway, McAlpine ve Harris ise interaktif belgeselleri izleyici/kullanicilarin rolleri
ekseninde dort grupta incelemislerdir:

Pasif Uyarlamali Kategori: Bu kategoride izleyici pasif kullanici konumundadir. Bu
tir yapimlarin icinde izleyicinin herhangi bir kontrolii bulunmamaktadir. Bu
formda izleyicileri kullanici olarak degerlendirmek dogru degildir. Film tizerine
herhangi bir etkileri olmadigi i¢in onlar1 alic1 olarak degerlendirmek miimkiindiir.
Aktif Uyarlamali Kategori: Bu kategori icinde izleyiciler belgesel filmin ilerlemesini
kontrol altinda tutabilir konumdadirlar. Aktif uyarlamali etkilesimli belgesellerde,
kullanicilar sistemle fiziksel olarak etkilesime girebilir, icerigi kesfedebilir ve onu
degistirebillirler. Bu kategori icinde kullanicilara deneyimleme dereceleri
hakkinda hem bilingli bir sekilde farkina varma hem de bilgi alma izni
verilmektedir. Cesitli cihazlar (uzaktan kumandalar vb.), sistemler (el- yiiz
hareketleri, sesli komutlar) gibi araclarla etkilesime girebilirler.

Siirtikleyici Kategori: Bu kategori tamamen katilima agiktir. Kimligini, kullanici
girisinden ve geri bildirimlerinden almaktadir. Bu tiir filmlerde yap1 kullanicilarin
olaylar1 ilk elden deneyimleyebilecekleri bir sekilde betimlenmistir. Siiriikleyici
kategori ismine uygun olarak kullanicilarina kurulan yapi icinde gercek diinya
uyaricilari farkindaliklarini tamamen elimine ederek onlarin anlati diinyasina tam
anlamda girmesini saglamaktadir. Sanal ve artirilmis gerceklik belgeselleri bu
kategorinin en iyi 6rnekleridir.

Genislemeci Kategori: Genisleyen, cogalan toplulugun katkilarina dayal interaktif
bir belgesel deneyimi sunan bu kategoride kitle etkilesimi 6n plandadir. Kurulan
sistemde kullanicillarin filmin icerigini degistirmeye, diger kisilerin fikirlerine
itiraz etmeye yetkisi vardir. Formlar, bloglar, ¢oklu oyuncularla oynanabilen
oyunlar, bu kategoride sikca kullanilmaktadir. Ne kadar dogru ve giivenilir oldugu
tartisilsa da kullanicilar kendi deneyimlerini ve bilgilerini birbirleriyle paylasma
sansina erismektedirler. Bir konuya kolektif katki sunma 6zelligi bu tiir belgeseller
icin 6nemli bir katma degerdir (Galloway, McAlpine ve Harris, 2007, ss. 333-334).

Kate Nash siniflandirma sisteminde web belgeselleri 6zelinde, belgeseldeki anlati yapisini
ve kullanicilarin bu anlatidaki roliinii ele alarak ti¢ farkl etkilesim yapis1 6nermektedir:

Anlati1 Belgeselleri (Baskin anlati): Belgesellerin icinde kullanicilar farkh sekillerde
dolasmakta 6zgiir olsalar dahi yapi1 igcinde baskin bir anlatim mevcuttur. Olaylar
arasinda nedensel baglanti siklikla vurgulanmaktadir. Kullanicilar belgesel
icindeki anlatiy1 kronolojik olarak takip etmek zorunda olmasa dahi filmin
cercevesinin nasil ¢izildigi, olaylarin nasil kurgulandig1 ¢izgisel yap1 ve olaylar
arasindaki nedensel iligkiler keskin bir bicimde belirginlesmistir.

Kategorik Belgeseller (Mikro anlatilar): Bu belgesellerde genellikle mikro anlati
koleksiyonlar1 baskindir. Bu tiir belgesellerde es zamanh giris noktalar
onerilmektedir. Bu anlatida genel olarak farkli icerikler arasinda anlati iliskisi sart
degildir.

Isbirlikci Belgeseller (Kolektif ve c¢oklu anlatilar): Kullanicilar isbirlik¢i web
belgesellerinin odak noktasinda bulunmaktadirlar. Etkilesim kurabilir ve icerik
tiretebilir bir role sahiptirler. Farkli gruplardan gelen insanlarin olusturdugu
kolektif yapi isbirlikci web belgeselleri icin 6nemlidir (Nash, 2012, ss. 195-210).

Gaudenzi ayrica interaktif belgeseller icin etkilesim diizeyine dair li¢ seviye dnermektedir:

Yar1 Kapali Etkilesim: Filmlerin yapisi icinde kullanicilar igerige disaridan goz
atabilirler ama degistiremezler.
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- Yar1 Agik Etkilesim: Kullanicilar filmin icine girerek katilim saglayabilir ancak
belgesellerin yapisini degistirme yetkisine sahip degildirler.

- Acik Etkilesim: Kullanic1 ve belgesel arasinda bir sinirlama yoktur. ikisi de siirekli
degisir ve birbirlerine adapte olabilirler (Gaudenzi, 2013, 37-68).

Film Analizleri

Bu bodliimde, MIT Open Documentary Lab’den secilen yedi adet etkilesimli belgeselin
sinopsisi, kullanilan teknolojiler, kullanic1 araytzii, kullanici navigasyonu ve etkilesim
yapilar1 incelenmistir. Filmlere dair yapilan genel incelemenin ardindan, bir onceki
bolimlerde aktardigimiz etkilesimli belgesel unsurlari ve siniflandirma yaklasimlari
acisindan filmler degerlendirilerek Tablo 2’de sunulmustur.

Alma: Bir Siddet Hikayesi (2012)

Sinopsis. Alma: Bir Siddet Hikdyesi (Alma: A Tale of Violence) filmi, cekimleri esnasinda 26
yasinda olan Alma isimli geng bir kadinin, 15 yasindayken Guatemala’da bir uyusturucu ve
su¢ cetesine nasil liye oldugunu ve 5 yil boyunca yasadig1 siddet dolu tecriibelerini
anlatmaktadir (Fougére ve Dewever-Plana, 2012).

Kullanic1 Arayiizii ve Navigasyon. Film hem internet tarayicilari lizerinden hem de i0S
sistemli tabletlerde uygulama olarak indirilip izlenebilen bir grafik kullanici arayiiziine
sahiptir. Belgeseli izlemeye baslamak icin basla butonuna basilmasi1 gerekmektedir. Film
basladiktan sonra bes saniye icinde filmin igerigine dair bir uyari1 yazis1 ¢ikmaktadir.
Filmin kiinye bilgilerinden sonra seyirciye filmi izlerken yasadig1 etkilesim segeneklerini
sunan bir bilgilendirme ¢ikmaktadir.

Dogrusal bir yapida ve Alma’nmin kendi agzindan tek ve iist sesli bir anlatimda siiren
belgesele dair ¢ farkli gorsel anlati katmani mevcuttur. Seyirciler kendi istekleri
dogrultusunda tablette ekran listiinde parmaklarini, bilgisayarda ise fare imlecini asagi
veya yukari kaydirarak gorintiiler arasi gecis yapabilmektedirler (Gorsel 2).

Orta ve varsayilan (Ing. default) goriintiide Alma’nin kamera karsisinda olaylar anlatan es
zamanl goriintiisl, yukarida ve asagida ise, Gorsel 3 ve Gorsel 4'te ekran goriintli 6rnegi
verilen illiistrasyonlar ve sehirden fotografik goriintiiler ve kayitlar akmaktadir.

Web sitesinin girisinde, iist meniide dil secenekleri (ingilizce, Fransizca, Almanca,
Ispanyolca), bilgilendirme modiillerinin oldugu bir sekme (Gérsel 5), forum sekmesi, tablet

A

Elements appearing above Alma signal t&?possibilitg
i
to access another form of the narrative

by a simple upward gesture,
At any time, use a downward gestureto returv%o the lower level.

v

w

i
Gorsel 2.
Alma — Proje tanitim ekrani
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sekmesi, film sekmesi, kitaplar sekmesi ve hakkimizda boliimi bulunmaktadir. Bunlarin
yaninda sosyal medya hesaplarina ulasabilmek ve paylasabilmek icin ikonlar
bulunmaktadir.

Gorsel 3.
Alma —
llldstrasyonlara I was proud to belong,
dayali anlati finally.
katmani

Gorsel 4.
Alma -
Sehir anlati
katmani

Etkilesim Yapis1 ve Gerceklik Algisi. Filmdeki kronolojik sirayr bozmak filmdeki
biitiinligi bozdugundan bu 6zelligi acisindan dogrusal belgesel 6zelligi tasimaktadir. Film
icinde parmak hareketleriyle ekrani asagi yukari cekmek; gorintiileri degistirebilmek
belgesele interaktif 6zelligi kazandiran tek yapidir. Lineer akan hikaye ve sese eslik eden
gorsel anlatinin akisi bu sekilde kisisellestirilebilmektedir. Kisacasi belgeselin lineer
zamansalligina eslik eden ti¢ farkli uzamsal tasarim, kullanici tercihine sunulmustur. Web
sitesindeki diger sekmeler belgesel izleme deneyimiyle es zamanl degildir ve opsiyonel
unsurlardir.

Dogrusal bir hikaye akisi olan, tek bakis acili bir gergekligin sunuldugu, miiellifligin
paylasilmadigi, kapali bir veri tabani yapisinda olan Alma: Bir Siddet Hikayesi'nde, Latin
Amerika’daki sug cetelerindeki siddet dolu yasantilar, bir istirak¢inin perspektifinden
aktarilmaktadir. Belgeseli daha etkileyici ve inandirici kilmak, izleyicilere dogrudan
ulasmak amaciyla tst/baskin ses kullanimi, anlaticiy1 film icinde goérmek, onun
mimiklerini, tepkilerini izleyebilmek gibi geleneksel anlati 6geleri kullanmistir. Bu
geleneksel yaklasim, izleyiciyi etki alanina alarak Alma ile empati kurmasini, onunla
0zdeslemesini ve hikayesinin gercekligini benimsemesini hedeflemektedir. Temel
etkilesim unsurlar1 olan aktif kullanici ve kullanici navigasyon sistemi bulunmasi
disindaki, Tablo 1’de sunulan etkilesim karakteristiklerinden hicbirini tasimamaktadir.
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4 7 g
A

Violence

the ws i the world.

Gorsel 5. Aima — Bilgilendirme modailleri

Bununla birlikte izleyici, sesli anlatiya eslik eden gorsel akisi, li¢ farkli katmanda es
zamanl olarak degistirebildigi ve 6zgiin akisin1 kurgulayabildigi icin, gorsel deneyim {i¢
katmanda genislemekte, kisisellesmekte ve aktif bir role giren kullanici/izleyici, belgeselin
icine daha fazla girdigini hissetmektedir.

Kayiplar: Peru Devleti Tarafindan Unutulan Kadinlar (2018)

Sinopsis. Interaktif web belgeseli olan Kayiplar: Peru Devleti Tarafindan Unutulan
Kadinlar (Desaparecidas: Las Mujeres Olvidadas por el Estado Peruano) filmi kayip dort
kadin ve iki kiiciik kizin hikdyelerinden yola c¢ikarak, Peru’nun erkek egemen toplum
yapisinl ve adalet anlayisini kullanicilara anlatmaktadir (Reisman, Cordova ve Benites,
2018). Kadin cinayetleri, insan ticareti, cinsiyet bazli siddet yliziinden kadinlarin
kaybolmasinin arastirildigi ve patriarkal toplum yapisinin tartisildigl filmin konusu
Solsiret Rodriguez Aybar, Estethanny Diaz Acosta, Tatiana Diaz Acosta, Yamile Pajuelo
Diaz, Shirley Villanueva Rivera ve Yanet Ayala Huaraca’nin davalari ile ¢izilmektedir.

Kullamicl Arayiizii ve Navigasyon. RPP Data’nin web sitesi iizerinden erisilen acilis
sayfasinda kullanicilari, kaybolmus ve/ya 6ldiriilmis alti kadinin fotograflar1 ve onlarin
altinda “Desaparecidas (Kayip)” ve “Las Mujeres Olvidadas por el Estado Peruano (Peru
devleti tarafindan unutulmus kadinlar)” yazilar1 bulunmaktadir. Bu yazilarin altinda ise
explorar (kesfet) butonu ve sosyal medyada paylasim ikonlari yer almaktadir.

Projede “La desaparicién (Kaybolus)”, “La denuncia (Sikayet)”, “La investigacion
(Sorusturma)” ve “ La espera (Bekleyis)” bolimleri bulunmaktadir (Gorsel 6). Ana
sayfadaki, kesfet butonuna basildiginda projenin ilk parcasi olan “Kaybolus” bolimii
kullanicilart karsilamaktadir. Biitiin boltimlerde kullanicilarin karsisina ¢ikan ilk ekranda
bilgilendirme mesajlari ¢ikmaktadir. Bu bilgilendirme mesajinin altinda ise tarih bilgisi ve
bolimiin i¢inde ka¢ parca oldugu bilgisi verilmektedir. Kullanicilar ileri geri oklarini
kullanarak boélimiin icinde hareket etme sansina sahiptir. Boliimlerin icine yer alan
sayfalarda bilgilendirme mesajlari, fotograf, video, ses kaydi gibi cesitli multimedya
ogeleri bulunmaktadir.
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Gorsel 6. Kayiplar — Boélimler

Anasayfa (Inico) butonuna tiklandiginda biitiin parcalar ve raporlar bir arada
gorilebilmektedir. Ana sayfanin sag tarafinda bulunan RPP Data butonuna tiklandiginda
RPP Haberleri (RPP Noticias) sayfasindaki gilincel bilgilere ulasilabilmektedir. Projenin
genel yapisi icinde fotograf, video, ses gibi multimedya 6geleri kullanilmistir.

Etkilesim Yapisi ve Gergeklik Algisi. Belgeselin icinde kullanicilar seyir akisi icinde
iceriklerde se¢cim ve sosyal medyada paylasma sansina sahiptirler. Kullanicilar, belgeselde
icerige goz atabilir, kendi kurgularini1 olusturabilir ama icerikte herhangi bir degisiklik
yapamazlar.

Kayiplar belgeselinde, gercek insanlarin hikayeleri raporlarla, videolarla, ses kayitlariyla
ve fotograflarla bir hikayelestirmesistemi icinde kullanicilara sunulmaktadir. Belgesel
icindeki magdur kadinlarla tanisma hissini veren bir sistem tasarimi, kullanicilardaki
empati yapabilme olanagini artirmay1 hedeflemektedir. Sitenin icinde dogrusal akis takip
edildiginde Peru Devleti’nin magdurlara kars1 tutundugu tavir, insanlarin kaybolmasindan
sonra yasananlar, toplumdaki insanlarin bakis acis1 ve biitiin siire¢c kronolojik olarak
gorilebilmektedir. Kullanicilar projenin icinde o6ldiriilen ya da kaybolan bir kadinin
ardindan stirece dahil olup yasananlar1 takip edebilmektedirler. Bununla birlikte,
Alma’dan farkli olarak Kayiplar’'da akis dogrusal olarak izlenmek zorunda degildir. Bu
dogrusalsizlik olacagy, etkilesimin modunu kesfe acik, hipermetin bir moda doniistiirerek,
etkilesimin skalasini genisletmektedir.

16 Eyliil 2018°de belgeselin yayimlanmasindan sonra icisleri Bakanlig1 kanun hiikmiinde
kararname ile savunmasiz insanlarin kaybolmasini engelleyecek dnlemler almistir ve
cinsiyete dayal siddet goren kadinlar i¢cin 6zel bir uyar: sistemi gelistirilmistir (Reisman,
Cordova & Benites, 2018).

Gazze Sderot: Her Seye Ragmen Hayat (2009)

Sinopsis. Gazze Sderot: Her Seye Ragmen Hayat (Ibr. Aza Sderot: HaChaim Lamron HaKol; Ing.
Gaza Sderot: Life in Spite of Everything) filminin igerigi, israil ve Filistin sinirindaki iki
kentte yasayan insanlarin glindelik hayatlarin1 yansitacak sekilde, proje siireci boyunca
her giin her iki tarafla yapilan iki dakikalik cekimlerden olusmaktadir (Elmaliah, 2009).

Etkilesimli Belgesellerde Kullanici Deneyimi ve Gerc¢eklik Algiss  UMUT B. TASA YURTSEVER ve EKIN TANERI

-233-



Tykhe, 7(13), 2022, 223-245

Filmde gordiiglimiiz insanlar hava saldirilari, bomba tehditleri, patlamalar altinda zorlu
kosullarda giinliilk hayatlarii devam ettirmeye c¢alismaktadir. Filmde yer alan
karakterlerin hikayeleri savasin sehirde ve kirsal alanlarda yarattigi yikimlarin bir
yansimasi olarak izleyicilerle bulusmaktadir.

Kullanmic1l Arayiizii ve Navigasyonu. ARTE France sitesi lizerinden cizgisel olmayan,
interaktif iceriklere erisilebilmektedir. Web sitesi lizerinden erisildigi icin, erisilen cihaza
gore masalistii fare/klavye veya dokunmatik ekran ile kullanilan bir grafik kullanici
araylzi mevcuttur. Kullanicilar, web sitesine girdiklerinde sitenin {ist meniisiinde dort
ayr1 bolimle karsilasmaktadirlar:

“Zaman”, “Yuzler”, “Haritalar” ve y GAZASDEROT
“Konular”. Bu meniide program et vt
hakkinda bilginin yer aldigi bir ] e
sekme, blog sayfasi, son yiiklenen , )

. . . . 3 km of distance
videolar, proje partnerleri ve dil 2 videos per day

secenekleri bulunmaktadir. This program was broadcasted dally

from the 26th of October to the 23th of december 2008

You will find 40 episodes (80 videos).

Ust meniideki bagliklar altinda seksen et compmnhiahatdbinh
farkli videoya ulagilabilmektedir. —
Zaman sekmesi tiklandiginda
kronolojik olarak en son yliklenen
iceriklerden  baslayarak videolar | > WATCHTHEPROGRAM IN LOW BANDWIOTH |
siralanmaktadir. Ekrani ikiye bolerek
kullanilan ¢izgi, zaman cizelgesi (ing.
timeline) olarak tasarlanmistir. iki
taraftaki videolar icinde izleyici-
kullanicilarin yorum yapabildigi bir [ : AT
alan bulunmaktadir. Zaman ==
cizelgesine tiklandig1 zaman farkh
tarihlere ait videolara ulagilmaktadir.
Yizler  sekmesine tiklandiginda
zaman boliimiinde izleyiciler
hikayelerini izledikleri karakterlerle
karsilasirlar. Kisilerin fotograflarinin
tizerine tiklandiginda onlar hakkinda
kisa bilgi ve yer aldiklarn videolar
cikmaktadir. Bu sekilde o kisinin yer
aldig1 biitiin videolar istenildiginde
izlenebilmektedir.

GAZA SDEROT

Life in spite of everything

Haritalar sayfasinda filmde yer alan GAZA SDEROT
hikayelerin lokasyonlari

isaretlenmistir (Gorsel 8). Konular
sekmesinde ise belirlenen etiket

bulutlar: kullanicilar:
karsilamaktadir. Videolarin
konularina goére kategorize edildigi

bu etiketlerin lizerlerine
tiklandiginda, kullanicilar o konuyla
ilgili ~ videolara ulasabilmektedir
(Gorsel 9).

Gorsel 7. Gazze Sderot — Girig ekrani
Gorsel 8. Gazze Sderot — Haritalar
Gorsel 9. Gazze Sderot — Konu Listesi
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Etkilesim Yapisi ve Gergeklik Algisi. Gazze Sderot belgeseli, israil ve Filistin’in bu iki
siir sehrinde yasayan Israilli ve Filistinli vatandaslarla yapilan réportajlar iizerine
kurgulanmistir. Proje siiresince her giin her iki sehirden birer kisiye sorular sorulup
kamera oniinde cevap vermeleri istenmistir. Her ne kadar geleneksel roportaj teknigini
kullansa da, bu rdportajlar web {izerinden dogrusal olmayan bir bi¢cimde ve ister
zamansal, ister mekansal, ister konulara isterse yer alan kisilere gore farkh
kategorilendirmeler lzerinden kullanicinin  tercih  ettigi bir filtreleme ile
izlenebilmektedirler. Izleyiciler filmde icerige géz atabilir, farkl kategorik basliklar
tizerinden kendi akislarini olusturabilir ama icerikte herhangi bir degisiklik yapamazlar.
Bununla birlikte, iki farkli gerceklik yasayan, bir savasin iki yakasi olan iki sehirde, farkl
perspektiflere sahip bireylerin mikro-gerceklikleri, kendi aktarimlariyla projede yer
almaktadir.

4/6 Sonrasi (2014)
Sinopsis. 4/6 Sonrasi (After) 6/4 % S———
4 Haziran 1989 yilinda Pekin’de \‘.}ﬁ

yasanan ve biitiin diinyanin
medya araciligiyla ilgisini
lizerine toplamis bir olay iizerine
hayata gecirilmis bir projedir

After 6/4

1 became sware of the events in Beying, 1969 here:

(Chen, 2014). Tiananmen s
Meydanm1 Olaylar;, Tiananmen I
Katliami ya da 4 Haziran Vakasi s
olarak farkl sekillerde f—

adlandirilan olaylar, 15 Nisan - 4
Haziran 1989  tarihlerinde,
Ogrenciler, aydinlar ve iscilerin
basini c¢ektigi muhalif gruplarin
gosterilerini ve ardindan
yasananlar1 ifade etmektedir.
Kullanicilara iki tarafli ve iki
dilde sunulan iceriklerde
makaleler, hiikiimet raporlari, NN o
gazete kupiirleri, fotograf ve

videolar yer almaktadir.

1YE NEVER HEARD OF THESE EVENTS

W 4 iler’
W"‘“““["P‘“i?‘%i{ Eﬂﬂ'p"ersp"’f’“

NEXT B

Kullanici Arayiizii ve
Navigasyon. 4/6 Sonrasi SBS’nin
web sitesi lizerinde c¢alisan,
cizgisel  olmayan, interaktif
iceriklere ulasilabilen bir belgesel
projesidir. Web sitesi iizerinden
erisildigi icin, erisilen cihaza gore
masaiistii  fare/klavye  veya :

dokunmatik ekran ile kullanilan s : i
bir grafik kullanict arayiizi
mevcuttur. Siteye giriste olaylari
ve isleyisi anlatan aciklayici bir

metin  bulunmaktadir. Projeye BRSNS e
Ingilizce ve Cince olarak

ulasilabilmektedir. Dil meniistinin Gorsel 10-11-12. 4/6 Sonrasi — (Sirayla ) Giris, secim ve arsiv ekranlari
altinda belgeselin gosterildigi ve
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aday oldugu festivaller gosterilmektedir. Dili sectikten sonra kullaniciya olaylari nereden
duydugu sorulmaktadir; altinda Cin Anakarasi, Hong Kong Macau, Avustralya, baska herhangi
bir bolge ya da “bu olaylar1 hi¢ duymadim” secenekleri bulunmaktadir (Gorsel 10).

Kullanicinin tercihinden sonra ekran ikiye boliinmektedir ve iki farkli bakis acisindan
olaylar giinlere ayrilarak anlatilmaktadir (Gorsel 11). Eger alt meniideki tarih butonuna
tiklanmazsa olaylar rastgele bir tarihten gosterilmekte ve akis bdyle devam etmektedir.
Tarihin yazdig1 butona basildiginda ise zaman ¢izelgesi kullanicilarin karsisina
cikmaktadir. Proje icinde sesli bir anlatim yoktur, fakat bir ses tasarimi bulunmaktadir.
Istenildiginde ses butonuna basilip kapatilabilmektedir.

Kullanicilar  olaylart incelemeye istedikleri taraftan ve istedikleri tarihten
baslayabilmektedirler. Projenin giris sayfasindan belgeselin sosyal medya sayfalariyla
etkilesim kurmak ve Kisisel hesaplarda paylasmak miimkiindiir.

Etkilesim Yapis1 ve Gergeklik Algisi. Proje, Cin Halk Cumhuriyeti’nin yakin tarihinde
onemli bir yere sahip olan bu olay1 dijital hikdye anlaticiligi kullanarak farkl
perspektiflerden ve derinlikli bir sekilde sunmaya c¢alismaktadir. Projeye giriste
kullanicilara farkli persona secimleri lzerinden iki farkli perspektifli paralel anlatilar
sunulmasi, yine opsiyonel olarak sunulan zaman ¢izelgesi 6zelligi sayesinde lineer ve sabit
bir akista gitmek zorunda kalmadan, kendi zaman kurgularinda devam edebilmeleri
miimkiindiir. ister serbest bir akista, isterse lineer ve kronolojik, ve istedikleri persona
tizerinden projenin icinde gezinebilen ve icerikleri kesfedebilen kullanicilar, anlatiya ya da
icerige herhangi bir katki sunamamakta, degisiklik yapamamaktadirlar.

4/6 Sonrasi bir arsiv calismasidir. Tim anlatilar arsiv calismasi yapilarak hazirlanmis ve
birincil kaynaklar kullanilmistir. Anlati icinde kullamilan haberler Cin Halk
Cumhuriyeti’nin resmi devlet gazetesi People’s Daily’den, Xinhua haber ajansindan ve
bolge disinda Batili kaynaklardan gelen medya raporlarindan derlenmistir. Hem olaylarin
yasandigl cografyanin haber kaynaklarini kullanmasi, hem de batinin kaynaklarinin
kullanilmasi belgeseli izleyecek ve inceleyecek kisiler i¢in tarafsizliga dair giiven verme
amacit giden bir yapr sunmaktadir. Gazze Sderot ile benzer olarak, her ne kadar
kullanicilar kendi gergekliklerini ve kurgularini projeye eklemlendiremeseler dahi, mikro-
anlatilara kapi agan, iki tarafli bir perspektif ve lineer olmayan bir anlatiyla geleneksel
yapi kirillmaya calisilmistir.

17.000 Ada (2013)

Sinopsis. 17.000 Ada (17.000 Islands) Endonezya’nin ¢ok kiltiirlii, ¢cok dilli, cok renkli
yapisindan referansla yaratilmis bir belgesel projesidir (Edwin, 2013). Endonezya’nin o
donemki baskani Suharto, 1975 senesinde Endonezya’nin geleneklerini, goreneklerini ve
kiltir cesitliligini sembolize eden Giizel Endonezya Minyattir Parki (Taman Mini Indonesia
Indah) isimli bir park yaratmistir. Bu park giinlimtizde hala varliginmi siirdiirmektedir. Bu
parkin insa edilme amaci Endonezya’nin milli kimligini giiclendirmektir. Farkli goriislerin,
muhalif fikirlerin yok sayildigi bir rejimin tiriinii olmakla elestirilen bu park, 1998 yilinda
rejim diismis olsa da popiilerligini hala siirdiirmektedir. Bu olusturulmus kiiltiirel
simgeden etkilenen yoOnetmenler bu ortami kaydetmek icin kameralariyla yola
cikmislardir. Bu belgesel bir tiir takimada calismasi olarak agiklanmis ve izleyicilere dyle
sunulmustur. Belgesel ekibi katilimcilara hazirladiklar1 web sitesi tizerinden kendi sanal
adalarini olusturma, kendi filmlerini kurgulama sansi1 vermektedir.
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Kullanmic Arayiizii ve Navigasyon. Proje bir web sitesi lizerinde yer almakta ve grafik bir
kullanici araytizii tizerinden dahil olunmaktadir. Projenin girisinde kullanicilar1 tanitim
videosu karsilamaktadir. Projeye girildikten sonra karsilasilan ekranin {ist meniisiinde
“Hakkimizda”, “Ekip”, “Blog”, “Giris” ve “Yonetmenin Kurgusu” sekmeleri bulunmaktadir.
Bu seceneklerin sag tarafinda ise projenin isminin yaninda harita, ada, editor se¢cenekleri
vardir. Bunlar liste halinde sunulmustur. Herhangi birinin iizerine tiklandiginda diger
seceneklere gecilebilmektedir. Bu meniiniin altinda gosterilen haritada olusturulmus ada
parcalar1 goriilmektedir. Haritanin sol tarafinda yer yon bildirgeci ve yakinlastirip
uzaklastirma secenekleri
bulunmaktadir. Sag tarafta ise

yeni adalar bolimii

bulunmaktadir. Uzerine

tiklandiginda ise bir listeyle d
karsilasilmaktadir. Harita B2\

N

gorselinin {lizerinde kullanicilar L

tarafindan  yaratilmis  adalar » : 17'000 ISLANDS
gorilmektedir. Adalara E 3 ~

tiklandiginda  ise  videolarin, s

imajlarin, ses kayitlarinin oldugu ‘*

bilesenlerle karsilasilmaktadirlar. START»

Bilesenlerin koselerindeki Y =

imleclere tiklandiginda icerikler
acilmaktadir.  Eger  istenirse
projenin icinde sadece izleyici
olarak gezmek miimkiindiir.
Yaratici pozisyonuna ge¢gmek icin
var olan iceriklerin {izerine
tiklanip kisisel kurgu hazirlanip
ada yaratilabilmektedir.

Etkilesim Yapis1 ve Gergeklik
Algisi. 17.000 Ada belgeselinde
kullanicilar, filmin icine dahil olup
var olan icerigi degistirebilen,
yeni bir seyler kurgulayabilen,
boylece istediklerinde yaratici
ekibe paydas olabildikleri,
istediklerinde ise sadece projede
gezinip icerigi kesfettikleri esnek
bir pozisyondadirlar. Orijinal film,

insanlarin kendi adalarini
olusturarak filmi Kkolektif bir
bicimde strekli yeniden

yarattiklar1 dagink bir yapiya
kavusmustur. Kullanic1 yaratimi
icerik (Ing. user created content)
ile beslenen proje, sosyal ag
icinde etkilesim kurabilmek i¢in
de odak noktasina kullanicilarini

koy_ma_kta}d}r' Kullan1c1 Gorsel 13. 17.000 Ada — Baslangig ekrani
etklleslmmm en kapsamll Oldugu Gorsel 14. 17.000 Ada — Kullanici adalari
interaktif belgesel Gorsel 15. 17.000 Ada — Kisisel ada yaratimi
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orneklerindendir. Film oOrneklemi icinde etkilesim karakteristiklerinin hepsini tasiyan
proje, kategorilendirme a¢isindan da diger érneklerden farklilasmigtir. Tiim kurgunun bir
takimada metaforu tlizerinden, izleyicilerin katilimciya doniistiikleri ve kendi adalarini
eklemlendirerek belgeseli stirekli besleyip doniistiirdiikleri bu katilimci yaratici siireg s
ayesinde, miellifligin paylasildig1 ve tek ve baskin bir gerceklik anlatisinin yerini ¢oklu
gercekliklere ve anlatilara biraktig1 bir proje ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte, tekil ve
tutarh bir anlat1 olmamasi, araytiziin kullanilabilirlik acisindan karmasik bir yapi sunmasi
neticesinde, her ziyaretci farkl iceriklerle karsilagsmakta, farkli bir deneyim yasamakta ve
belgeselin c¢ikis amacinin, izleyicilerin deneyiminde karsilik bulup bulamayacagi sorusu
kisiden kisiye degiskenlik gosterecek durumdadir.

Eyliil 1955 (2016)

Sinopsis. 2017 yili 16.!/f Bagimsiz Filmler Festivali'nin !f Yarin bolimiiniin Sanal Gergeklik
ve Interaktif Hikayeler Sergisi kapsaminda gosterilen Eyliil 1955 belgeselinde (Zaman,
Tuzcu ve Tortum, 2016) izleyiciler, taktiklar1 sanal gergeklik (VR: virtual reality) basligi
araciligiyla 6-7 Eyliil olaylarina dair sekiz dakikalik ve ger¢cek zamanl bir etkilesimli sanal
gerceklik deneyimi yasamaktadirlar (Gorsel 16). 6-7 Eylil olaylarinin iceriden
izlenebilecegi oda boyutunda bir deneyim alani tasarlanmistir

Kullanic1 Arayiizii ve Navigasyon. Projede deneyimleyen kisi bir sanal gerceklik basligi
(headset) ve kulaklik aracigiyla Maryam'in orijinal stiidyolarindan modellenen bir fotograf
stiidyosu icine
yerlestirilmektedir. izleyenlere,
olaylar sirasinda Istanbul’da
yasamis olan iki  Ermeni
fotograf¢1 Sahinyan (1911-1996)
ve Osep Minasoglu'nun (1929 - |
2013) stiidyolarindan bir bakis
sunulmaktadir  (Gorsel  17).
Stiidyo alanindaki fotograflar,
mimari yapt ve sanal duvarlara
konumlandirilmis  fotograflarla
1950°li yillardaki Istanbul’a ayna
tutmaktadir.

Deneyimin sonuna

yaklasildiginda deneyimleyici
kendini stiidyo sahibinin
bulundugu noktada onun bakis
acistyla  pogromun  ortasinda
bulmaktadir.  Sokaga  inmis
saldirgan  gruplarin  diikkana
yaklasmasim1i ve pencerelere
vurmaya basladiklarina tanik olur
(Gorsel 18). Bu  sekilde
deneyimleyen Kiside anlik olarak
panik, korku, Uziinti vb.
duygular1  ortaya  c¢ikarmak
amaclanmaktadir. Proje icinde
DepthKit, HTC Vive, Unreal
Engine gibi teknolojiler; 3D

Gorsel 16. Eyliil 1955 — Filmi deneyimleye bir ziyaretgi ve VR bashgi
Gorsel 17. Eyliil 1955 — Modellenmis sanal fotograf stiidyosu
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Modelleme, 3D Tarama, li¢ boyutlu enstalasyon, tam 6lcekli sanal gerceklik, duyumsal sanal
gerceklik gibi teknikler kullanilmistir.

Etkilesim Yapis1 ve Gergeklik Algisi. Eyliil 1955’1 kesfetmek ve deneyimlemek icin sanal
gerceklik gozliigl ve kulaklik kullanmalari gerekmesi yani sira, deneyimleyenler projenin icine
bir yardimc kisi araciligiyla dahil olmaktadirlar. Gorsel 19'de filmi deneyimleyen bir
izleyicinin solda mekan iginde kendi goriintiist, sagda ise taktig1 VR baslik/gozlik ile gordiigii
sanal goriintiiler verilmistir. HTC Vive'in ilk sliriimii olan bir baslik ve Unreal Engine iizerine
modellenen goriintiilerle olusturulan projede, kullanici igcinde bulundugu ger¢cek mekani
gormez; takilan bashgin icinde oynatilan tamamen sanal ve {li¢ boyutlu goriintiiyi izlerler.
Fiziksel mekan ile sanal mekan ayni boyutlarda modellendigi icin, izleyiciler tasarlanan
mekan icinde hareket edebilirler ve oray1 kesfedebilirler. Kullanicinin fiziksel mekan
icinde dolanim1 ve bakis yoniinii degistirmesi, sanal mekan i¢cinde de paralel bir dolanim
ve li¢ boyutlu sanal mekanda bakis acis1 degisikligi yaratarak, kullaniciya sanki o sanal
mekan icinde dolasiyormus hissi verir.

Kullanicilar kendi varliklarini projenin icine dahil ederken, deneyim herkeste farkl
reaksiyonlara sebep olabileceginden, kurgunun ve hikidyenin bir parcasi haline
gelmektedirler. Kullanicilar bu anlamda fiziksel varliklariyla filme katki saglayabilmekte
ancak icerigi ve dogrusal akisi
degistirememektedirler. Gortlen
sanal gorlntiler ve nesneler
etkilesimli degildir, manipile
edilememektedir. Baslik/gozliik
icinde goriilen goriintiiler iizerinde
bir arayliz mevcut degildir.
Dolayisiyla tasarlanan odanin i¢inde
dolasmakta ozgiir olmakla birlikte
izleyiciler verecekleri herhangi bir
karar veya etkilesim ile baskin
anlatimi degistirememektedirler.

Eyliil 1955 projesinin tasarimi,
filmin gerceklikle iliskisi a¢isindan

biiytik 6nem tasimaktadir.
Belgeseldeki fotograf stiidyosu
Ermeni bir fotografcinin
stiidyosunun yeniden
modellenmesiyle yaratilmistir.

Filmin icindeki pek c¢ok detay ve
nesne arsivlere sadik kalinarak
yeniden olusturulmustur. Izleyici
filmin (deneyimin) icinde istedigi
gibi gezip ortami ve nesneleri
inceleme sansi  bulmaktadirlar.
Filmd e izleyicinin stiidyonun
duvarlarinda baktig1 fotograflar o

don?mde gekilmis gerfek Gorsel 18. Eyliil 1955, Pogrom anina dair kullanicinin gézlikten
fotograflardir. Be.lgfasel gercekligini gordiigi bir sekans
konusundan ve bilgisayar ortaminda Gérsel 19. Eyliil 1955 — VR deneyim alani ve kullanici gériisii

yaratilan imajlarin (CGI, Volumetric
Videolar) gercek bir mekandan
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alinmasiyla yakalanmaktadir. Saldir1 deneyimi ise o donemdeki olaylari yasayan belirli bir
tarafin gercekligini yasatmay1 amaclamaktadir. Seyircinin bu gercekligi, kendisini tiim
bedeniyle olay1 yasayan belli bir kisinin birebir yerine koyarak, siirtikleyici bir sekilde
deneyimlenmesi hedeflendigi icin anlatim baskin ve tek taraflidir.

Sidra Uzerinde Bulutlar (2015)
Sinopsis. Urdiin’deki Za’atari
Miilteci Kamp1 savas ve siddetten g
kacan 80.000 Suriyeli gogmene ev :}
sahipligi yapmaktadir. Niifusun

yaridan  fazlasinin  ¢ocuklarin
olusturdugu kamp1 konu alan Sidra CLOUDS O \/ I‘,R SIDR A
Uzerinde Bulutlar (Clouds Over
Sidra) belgeseli, on iki yasinda
orada hayatini siirdiiren Sidra’nin
hikdyesini anlatmaktadir (Aurora
ve Milk, 2015). Bir yildan fazla
zamandir orada yasayan Sidra’nin,
okuldan evine, vakit gecirdigi spor
salonundan arkadaslariyla oyun
oynadig1 futbol sahasina uzanan
siradan bir giinii izlenebilmektedir
(Gorsel 20). Sekiz dakikalik bir
sanal gerceklik belgeseli olan Sidra
Uzerinde Bulutlar, empati ve yeni
bakis acilarini ylikseltmek amaciyla
Birlesmis Milletler icin yapilan ilk
sanal gerceklik belgeseli olma
6zelligini tasimaktadir (Gorsel 21).

— by Gabo Arora & Chris Milk

Kullanici Arayiizi ve
Navigasyon. Projenin sponsoru
olan Samsung'un Gear VR irini
gibi harici bir sanal gerceklik
bashgr ile izlenebilen belgesel
(Gorsel 22), ayrica bir uygulama
araciligl ile telefon veya tabletler
tizerinden de izlenebilmektedir.
Unicef 360 isimli uygulama iOS
isletim  sistemi  i¢cin  Apple
Store’dan, Android isletim
sistemine sahip cihazlar icin ise
Google Play Store’dan indirilerek
sanal gerceklik deneyimi
baslatilmaktadir. Belgeseli
deneyimlerken kullanicilar Google
Cardboard gibi mevcut mobil Gorsel 20. Sidra Uzerinde Bulutlar — Bilgilendirme sayfasi

cihazlarin igine yerlestirildigi, basit Gorsel 21. 2015 Davos Dinya Ekonomik Forumunda film gosterimi

bir VR deneyimi sunan yan {iriinler Gorsel 22. Sicva Ureri d(\/\éaljegeld’ iZthS) VR baclik e6rintiisd
. . . orse < oldr zer r—IKl I I
kullanabilmektedirler (Gorsel 23). o Dreninde SUUHA anatt e BoTHniEt

Kullanic1 ister oturur pozisyonda,
isterse yliriiyerek belgeseli deneyimleyebilir.
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12 yasindaki Sidra’nin kamptaki
siradan bir giiniiniin izlenebildigi
belgesel ayn1 zamanda YouTube
tizerinden 360 derece video
olarak; sag, sol, yukari, asagi
imlegleri kullanilarak
izlenebilmektedir (Gorsel 24).
Izleyicilerin hayatina tamklik
ettigi ~ Sidra’min  anlatimiyla
ilerleyen  belgesel  dogrusal
belgesel ozelliklerini
tasimaktadir. Film, 360 derece

videolar kaydedilerek
hazirlanmistir. Eylil 1955’den
farkli olarak, modellenmis sanal
goriunti mevcut degildir.

Etkilesim Yapis1 ve Gergeklik
Algisi. Kampta giinlik hayattan
gercek goriinti ve Kkayitlarin
kullandig1 filmde Sidra,

hikayesini, kendi sesinden

anlatmaktadir. [zleyiciler

projenin igine bir sanal gergeklik Gorsel 23. Google Cardboard (gorsel kamu mali) ve Sidra Uzerinde
donanimi (VR headset) veya Bulutlar, bilgilendirme modlt

uygulama + cardboard gibi Gorsel 24. Sidra Uzerinde Bulutlar — Kamp alanindan gériintii
araclar lizerinden dahil

olduklarinda, 3 boyutlu video icinde dolamm saglayabilmektedirler. internet sitesi
tizerinden izleyen kullanicilar ise yon ikonlarini kullanarak goriintiiyii istedikleri acgiya
yonlendirebilmektedirler. Onlara sunulan alanin icinde istedikleri gibi hareket edebilme
ozgurligi bir tiir oyun alani olarak kabul edilebilse de deneyimleyiciler sadece g6zlemci
olarak kalmaktadirlar. Sahne icerikleriyle etkilesime girebildikleri bir arayiiz mevcut
degildir. Istedikleri gibi dolasmakta, istedikleri perspektiften ve sahnenin icinden akis
izlemekte serbesttirler; fakat verecekleri herhangi bir karar baskin anlatima etki
etmemekte, kurguda yonlendirici olmamaktadir.

Degerlendirme ve Sonug

Belgesel filmler gecmisten bugiine yaratici gergeklikler olusturup aktarmay1 hedeflerken,
teknoloji ve medya araclarinin gelismesi tiim sanat dallarinda oldugu gibi farkli ifade
araclart ve yontemler ortaya c¢ikmasina vesile olmus, interaktif medya teknolojileri
belgesel alaninda interaktif belgesellerin dogmasina imkan saglamistir. interaktif bir
belgeselde kullanicilarin, yaratici ekip tarafindan kayit altina alinan ve aktarilan olaylarin
yapisini degistirmesi miimkiin degildir. Bununla birlikte izleyiciye farkl perspektiflerden
hikaye anlatimi olanaklarinin sunulmasi, izleyicinin kendi zamansalliginda ve dogrusal
olmayan bir akista seyir imkéni ve hatta izleyicinin kendi gercekligini aktararak olay
Orgiisiinii  genisletmesi gibi farkli deneyim olanaklar1 olusmustur. Bu farklilasan
deneyimde, interaktif olmayan belgesellerdeki yaratici ekipten farkli olarak, arayiiz ve
kullanici deneyimi tasarimi iceren farkli bir yaratici siireg, belgeselin liretim siirecine
eklemlenmis, izleyici deneyimi kullanici deneyimine donlismiis ve bu mecralara yonelik
tasarim odakli arastirma yapma ihtiyaci dogmustur.
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Web /
4/6 Sonrasti Grafik Hipermetin- . Mikro
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arayuzu
aadd ‘(é\g;il{ Deneysel- Genis- LG
ekt ve Heo, kullanici v v v v paydas \)/,e kasif lemef:i el B
2013) arayiizi y anlati
. VR /
Eylal 1955 Mekan + Etkilesimli- Siirtikle- Baskin
(Zaman, Tuzcu & X X X X . Yar1 agik
Tortum, 2016) sanilrk oynaticl yici anlati
gercekli
Sidra Uzerinde
Bulutlar VIR 7LD Etkilesimli - Stiriikle- Baskin
. + Sanal X X X X - Yar1 agik
(Aurora ve Milk, gerceklik oynaticl yici anlati
2015)

Tablo 2. Film analiz tablosu

Bu calismada interaktif belgesellerin tarihsel siirecte ortaya cikisi, literatiirde yapilan
tanimlamalar ve kategorilendirmelere dair kullanici etkilesimi odakli bir derleme yapilmasi
agirhk kazanmis, bunlar iizerinden yapilan film analizlerinde arastirmacilar tarafindan
sezgisel degerlendirme yontemine dayali uzman degerlendirmeleri yapilmasiyla
yetinilmistir. Bilhassa gerceklik algisinin 6znel yapisim1 g6z oniinde bulundurdugumuzda,
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gerek anlati yapilari, gerek teknoloji kullanimlari acisindan farklilasarak etkilesim niteligi
acisindan farkl kategorilere ayrilabilen etkilesimli belgesellerin, bu farkliliklarinin kullanici
deneyimini nasil etki ettigine yonelik olarak nicel odakli, farkli kullanici gruplarini dahil
eden yeni arastirmalar yapilmasi, alana yeni perspektifler saglayacaktir. Bu ¢alisma, bu
perspektifte ulusal alanda oOncii bir calisma olmayir hedeflemistir. Calismada secilen
interaktif film Ornekleminin Tablo 2’de verilen analiz tablosuna gore incelenmesi
neticesinde asagidaki bulgular elde edilerek tartismaya sunulmaktadir.

Literatiirdeki tanimlama ve siniflandirmalara baktigimizda etkilesimli belgeselleri
etkilesimli olmayan belgesellerden ayiran, bir navigasyon sistemi iizerinden sistemle
etkilesime giren aktif kullanici bulunmasi olarak tanimlayabilecegimiz temel etkilesim
unsuru disinda, ¢ogu siniflandirma ve karakteristigin opsiyonel oldugu, etkilesimi nicelik
olarak degil nitelik olarak ele alan bir deneyim skalasi olarak ortaya koyduklari
gorilmektedir.

Orneklemdeki iki sanal gerceklik belgeselinin her ikisinin ayn kategorilere girdigi ve ayn
karakteristikleri sergiledigi goriilmektedir. Bu iki belgesel yani sira, geleneksel
belgesellere en yakin olan Alma: Bir Siddet Hikdyesi web belgeseli, etkilesim skalasinda
opsiyonel etkilesim karakteristiklerinden hicbirini saglamamaktadirlar. Bu tli¢c érnekte de
belgesel dogrusal bir kurguda islemekte, izleyicilerin kurguya bir katkis1 bulunmamakta ve
yonetmenin ve proje ekibinin politik durusu cercevesinde belirli bir tarafin (hak ihlali
yasadiklar1 aktarilan tarafin) gercekligi aktarilmaktadir. Web belgeseli Alma’dan farkl
olarak, sanal gerceklik belgesellerinde kullanici/izleyici, sanal ortamda aktarilan
hikdyenin uzamina dogrudan girerek, anlatiya iceriden tanik olmakla birlikte, hala
dogrusal, belli ve tekil bir gercekligin sunuldugu, baskin bir anlati icinde dolasim
saglamaktadir. Bununla birlikte VR belgeselleri, gelisen teknolojisi sayesinde, sanal
ortamda arayliz iceren, icinde dolasilan mekdnin ve mekan icindeki nesnelerin
kullanici/izleyici tarafindan jestsel kullanic1 arayiizleri, eldiven gibi giyilebilir teknololoji
araylzleri veya oyun konsollar1 gibi fiziksel kontrol araglari ile manipiile edilebildigi,
kullanic1 etkilesimi iceren deneyimleri de gittikce daha fazla diizeyde miimkiin
kilmaktadir.

Buna karsin, giiniimiize kadarki VR belgesellerinde, bu etkilesim olanaklarindan ziyade, {i¢
boyutlu bir pasif dolanim deneyiminin tercih edildigi goriilmektedir. Bu tespit ile docu-
games disindaki sanal gerceklik belgeselleri 6rneklerine baktigimizda, bu teknolojinin
etkilesim diizeyini artirdig1 icin degil, izleyiciyi daha fazla icine alan (Ing. immersive) bir
deneyim sunarak anlatiy1 ve etkiyi giiclendirdigi icin tercih edildigini soyleyebiliriz.
Dolayisiyla, segilen teknoloji ve platform etkilesimde kisitlayici ve temel bir unsur degilse
de, belirli teknolojilerin, belirli etkilesim deneyimlerinin tasarlanmasia yonelik bir
yatkinlig1 olabilecegi goriilmektedir.

Web ve VR iizerine kurgulanmis anlatilarin benzer etkilesim o6zellikleri gosterebildigi
gortliirken, 6rneklemdeki web belgesellerini kendi aralarinda karsilastirdigimizda, ayni
platform tlizerinde degisken etkilesim yapilarinin sunulabildigini gormekteyiz. Bu
ornekler, etkilesim yapisinda, teknolojinin ve platformun birinci derecede belirleyici bir
unsur olmadigini destekleyen 6rnekler olarak karsimiza cikmaktadir.

Orneklemdeki web belgeselleri 6zelinde ise dogrusal yapidan baslayip, giderek etkilesim
karakteristiklerinin arttigi, etkilesim modu, diizeyi, anlati yapist ve kullanici rolleri
acisindan daha esnek ve etkilesim diizeyi genislemis belgesellere varan farkli projeler
secilmistir. Dogrusal ve baskin anlatili, geleneksel belgesellere en yatkin proje olan Alma:
Bir Siddet Hikayesi’'nden, Kayiplar: Peru Devleti Tarafindan Unutulan Kadinlar belgeseline

Etkilesimli Belgesellerde Kullanici Deneyimi ve Gergeklik Algisi  UMUT B. TASA YURTSEVER ve EKIN TANERI

-243-



Tykhe, 7(13), 2022, 223-245

gecisle, dogrusal yapinin kirilmasi ve kullanicinin daha kesfe agik bir role biiriinmesi
miimkiin olmustur. Bu 6rnekte hala baskin ve tekil olan gerceklik anlatisi, Gazze Sderot:
Her Seye Ragmen Hayat ve 4/6 Sonrasi 6rneklerinde, belirli bir tarihsel gerceklige dair iki
farkli perspektifin paralel olarak sunuldugu ve izleyici/kullanicinin, dogrusal olmayan
akista kendi yonelimine gore bir seyir kurgusu olusturabildigi projelerde, mikro
gercekliklere genislemistir.

Hem web belgeselleri 0zelinde hem de o6rneklem biitiiniinde, tim etkilesim
karakteristiklerini saglayan ve izleyiciyi, kasif roliindeki bir kullanicidan da 6te paydas
kilan, kullanicilarin kendi gercekliklerini ve kayitlarini projeye ekleyebildikleri (ing. user-
created content), kullanic1 yaratiml icerikle genisleyen, tamamen acik bir etkilesim modeli
sunan 17.000 Ada belgeseli bu yapisiyla diger érneklerden ayrilmaktadir. interaktiviteden
once de belgesel filmlerin ortak zeminleri tartismali bir konuyken (Nichols, 2017), bu gibi
belgeselin bir izleme deneyiminden c¢ikmakla kalmayip, belgesel simniflandirmasinin
sinirlarimi zorlayan, tamamen deneysel yapilara biirtinmesi s6z konusu olmustur. Bu ve
benzeri projelerdeki gibi kullanicinin proje {zerinde kontrolii arttikca, sistem
kullanilabilirligi ve arayiiz tasariminin belirledigi kullanici deneyiminin, filmin biitiintine
dair deneyimdeki etki oraninin artmakta oldugunu, artik igerik ve anlati kurgusundan ote,
tasarim unsurlarinin kullanict deneyimini daha fazla sekillendirmeye basladigini
gormekteyiz.

Interaktif medya teknolojileri déniistiikce ve belgesel alaninda yeni yaratici araglar
miimkiin oldukca, hedeflenen farkli anlati yapilar1 ve degisken kullanici rolleri ve
deneyimleri icin, hangi teknolojilerin ve nasil bir tasarim yaklasiminin segilmesi
gerekliligine dair, belgesel ireticilerine kilavuzluk edecek arastirmalara olan ihtiyac da
dontismektedir. Belgesel tliretimindeki kreatif siirece, tasarim alaninin da eklemlenmesi,
bu iki farkl kreatif siirecin nasil bir araya gelebilecegi ve gelmesi gerekecegi iizerine yeni
arastirma sorular1 karsimiza ¢ikarmaktadir. Bu konuda yapilan mevcut calismalarin,
agirlikla iletisim bilimleri perspektifinden ele alindig1 tespitinden yola ¢ikarak, bu degisen
ihtiyaclar ve ortaya cikan sorular icin, daha fazla tasarim odakli arastirmalar ortaya
konmasinin alana katkida bulunacagini éngoriiyoruz.
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