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OZET

Giiniimiiz teknolojisiyle yapimi ¢ok daha kolaylasan interaktif filmlerin giincel ve popiiler 6rneklerinden
biri Netflix yapimi olan Blackmirror: Bandersnatch filmidir. Izleyicisini pasif izleyici olmaktan cikarip
aktif bir katilime1 konumuna alan Bandersnatch, izleyicinin verdigi kararlara gore sekillenen bir senaryo
ve farkl sonlara sahiptir. Tasarlanan bir bilgisayar oyununun en iyi tasarim puanimi almasi igin
hikayenin gidisatin1 belirleyen yol ayrimlarinda izleyici tarafindan secimler yapilmaktadir. En iyi
ihtimal, filmde tasarlanan Bandersnatch oyununun elestirmenler tarafindan bes yildiz almasi
ihtimalidir. Bu ¢alismada verilen kararlarin sonuglarinin sarmallar olusturmasi goz oniine alinarak bir
akis semasi olugturulmasi amacglanmigtir. Akis semasinin olusturulmasinin ardindan bir Excel eklentisi
olan SolutionTree 4.0 araciligiyla karar agaci olusturulmustur. Bu yontem kullanilarak filmin final
ihtimallerinin olasilik degerleri hesaplanmigtir. Son olarak oyunun bes yi1ldiz almas: seklindeki en iyi
finalin gidis yolu belirlenmigtir.
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One of the current and popular examples of interactive films that are much easier to produce with today's
technology is the Netflix production Blackmirror: Bandersnatch. Bandersnatch, which takes its audience
from being a passive audience to active participation, has a scenario shaped according to the decisions
of the audience and has different endings. In this film, there is a scenario and different endings shaped
according to the decisions of the audience. In order for a designed computer game to get the best design
score, the audience makes choices in the crossroads that determine the course of the story. The best
chance is that the game will get five stars by the critics. In this study, it is aimed to create a flow chart
considering the results of the decisions given form spirals. After creating the flowchart, the decision tree
was created via SolutionTree 4.0, an Excel add-in. Using this method, the probability values of the final
probabilities of the film were calculated. Finally, the path of the best final is determined as the game
receives five stars.

Key Words: Decision Tree, Flow Chart, Bandersnatch, Netflix, Blackmirror
Jel Codes: C80, D81, Y10.

1. GIRIS

Film endiistrisinde meydana gelen gelismeler, tiiketici istek ve ihtiyaclar1 ve
teknolojide goriillen ivmelenmeyle dogrudan alakali olmustur. Sektorde goriilen
biiyiime ile rekabet giderek artmais, teknoloji ve inovasyon bu endiistriye yon veren bir
hale gelmis, izleyicilerin gorsel-isitsel icerikleri tiiketme bigimi son yillarda degisime
ugramis geleneksel televizyon kavraminin yerini mobil cihazlar, ¢evrimici sunulan
hizmetler almistir (Ivars & Martines-Cano, 2019). Dolayisiyla bu durum, firmalar:
yenilikci olma ve farkli yapimlar ortaya koyma ugrasina itmistir. Bunlardan biri olan
Netflix, teknolojiyle birlikte degisen yayincilik anlayisina yon veren, iiretmis oldugu
iceriklerle giinden giine biiylimeye devam eden, piyasa degeri 200 milyar $1 asan
(Bloomberg, 2020), 190’dan fazla iilkede 193 milyon kayith kullaniciya internet
ortaminda farkh tiir ve dillerde icerik sunan bir yapim sirketi konumundadir (Netflix,
2020). Bir Netflix yapimi olan, calismamiza konu edindigimiz ve Netflix’in yapimlari
arasinda son donemde ses getiren bir igerige sahip Black Mirror: Bandersnatch filmi
interaktif sinema evreninde onde gelen yapimlardan biri olarak dikkatleri {izerine
cekmigtir.

Interaktif film yapimi hem teknolojik hem de anlat: modeli noktasinda her ne
kadar zorluk icerse de giiniimiiz teknolojisi bu zorlugu agsmaya imkan tanimaktadir.
Interaktif sinema evreninde yer alan bu yapimlarin tarihi biraz 6nceye dayanmaktadir.
Ik interaktif sinema 6rneklerinden olan Kinoautomat, Cekoslovakya’'da tasarlanarak
Montreal’de 1967 yilinda diizenlenen Expo-67'de diinyaca iin kazandiktan sonra
interaktif sinemanin onciisii olmustur (Hales, 2005). Bu baglamda interaktif sinema
evreninin sunduklari, interaktif roman tiiriinden asina olunan ‘Kendi macerani kendin
yarat’ ve ‘Tek bir baslangic sayisiz farkh son’ etiketleriyle benzerlik gostermektedir.
Ilgili yapima biraz deginilecek olursa, Kinoautomat’da izleyicinin oturmus oldugu
koltuklarda bulunan kumandalar aracihigiyla, yesil ve kirmizi renkteki iki tus
yardimiyla filme yon vermeleri istenmistir. Seyircilerin izledigi her sahnenin sonunda
gorevlendirilmis bir kisi sahneye cikarak filmin ana karakteri Bay Novak'in
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yapacaklarina dair iki secenek sunmus ve izleyicilerden bu seceneklerden birini
secmeleri istenmistir. Seyirciler yapmis olduklar tercihleri tuglara basarak belirlemis
ve verdikleri kararlar sonucunda filmin gidisati belirlenmistir (Hassapopoulou, 2013).
Zamanla degisime ugrayan interaktif sinema evreni izleyicilerde ilgi uyandirmis,
gliniimiiz teknolojisi ve Netflix’in anhk veri akisi saglamasinin faydalar1 sayesinde
interaktif sinema cok farkli bir konuma gelerek, son donemde en popiiler
orneklerinden biri olan Black Mirror: Bandersnatch ornegiyle karsimiza cikmistir
(Slade, 2018). Charlie Brooker tarafindan senaryosu yazilan Black Mirror;
cezalandirma, gozetim, kamusal bakis agisi, devletin giicliniin kapsami gibi konular1
isleyen ve distopik bir bakis acisina sahip bir yapim olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bandersnatch ise Black Mirror'in icerisinde bir boliim olarak sunulmus bir interaktif
filmdir. Film, izleyicilere Sekil-1’de gosterildigi tizere secenekler sunarak bu
seceneklerin senaryoyu ve buna bagh olarak filmin final sahnesini kendilerinin
belirleyebilecegi bir ortam saglamaktadir (Elnahla, 2019). Izleyicilerin hikayenin
kahramamn icin kararlar almasina imkan taniyan, her bir kararin farkh bir hikayeye
ayrildig1 ve nihayetinde sona erdigi interaktif bir film olan Bandersnatch simdiye kadar
yayinlanan interaktif yapimlarin arasinda kamuoyunun ilgi ve begenisini kazanan ve
sinema evreninin degisimine oncii olacak bir yapim olarak goriilmiistiir (Raab, 2019).
Filmde yer alan secim ekranlar1 asagida Sekil 1’de verilmistir.
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ACCEPT REFUSE

ACCEPT

Sekil 1. Bandersnatch secim ekrani

Kaynak: Netflix

2. CALISMANIN AMACI VE YONTEMI

Bandersnatch interaktif filmi birden fazla ¢6ziimii olan ve i¢ ice ge¢mis secimler
araciligiyla farkh sonuclara ulasilan yapisi ile karmasik bir sistem olusturmaktadir. Bu
calisma filmin en basarih sekilde sonlanmasi i¢in verilmesi gereken kararlarin yanisira
diger olas1 hedeflere gidilmesi icin gereken kararlarin da fayda ve zararlarinin
gorsellestirilmesi icin karar agaci yonteminden yararlanilmasini amaclamaktadir.
Calismanin bir bagka amaci ise genellikle isletmeler i¢cin maliyet, kar-zarar verileriyle
proje se¢imleri gibi amaclarla kullanilan karar agaci yonteminin, giincel ve popiiler bir
ornek iizerinden uygulanmasi ile literatiire katkida bulunmaktir.
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Bandersnatch interaktif filmi, ileriye sarilarak izlenebilecek veya indilerek
depolanabilecek bir yapiya sahip degildir. Filmde verilen her bir kararin sonuclari anhik
olarak Netflix platformundan izleyiciye iletilmektedir. Baska bir ifadeyle senaryoda yer
alan biitiin karar noktalarina hizlica ulagsmak isteyen bir arastirmacinin, tim
secenekleri denemesi gerekmektedir. Bu yontemle verinin toplanmasi bir izleyicinin
tim secenekleri deneme siiresi bakimindan arastirmayr zorlastirmaktadir. Veri
toplama yontemi olarak secilebilecek bir diger secenek ise, bu konuya ilgi duyan ve
verecegi her bir kararin sonuglarimi gormek isteyen izleyicilerin, kendi karar ve
sonuclarini paylastig1 platformlar olan internet forumlaridir. Arastirmamizin verileri
bu konuda ana kaynak olarak en ¢ok goriintiilenen ve senaryo paylasilan bir forum olan
Reddit aracilifiyla toplanmistir. Bu kaynaklarda yer alan bilgilerin birlestirilmesi ve
Netflix iizerinden test edilmesi araciigiyla Bandersnatch tercihler tablosu
olusturulmus, Tablo 1’e asagida yer verilmistir.

Tablo 1: Bandersnatch tercihler tablosu

Bulunulan Yer Soru 1. Tercih 2. Tercih
Stefan’in Evi Hangisini yemeli? | Seker pufu Frosti
Otobiis Hangi kaset? Thompson Ikizleri | Now 2
Tuckersoft Sirketi | Is Teklifi Kabul Red
Dr.Haynes’in Ofisi | Annesi hakkinda | Evet Hayir
konugsun mu?
Stefan’in Evi | Tren gezisi | Hayir (Tek tercih)
(cocuk) (Anneyle git)
Miizik magazasi Plak Se¢imi Phaedra Bermuda Ucgeni
Stefan’in Evi Bilgisayar Bilgisayara Cay | Babana Bagir
karsisinda tepki Dok
Dr.Haynes’in Ne Yapsin? Dr.Haynes’e Git Colin’i Takip Et
Ofisinin Disinda
Dr.Haynes’in Ofisi | Kendini Anlat Tirnaklarmi Ye Kulaginla Oyna
Stefan’in Evi Haplar Tlaclarin al Tuvalete dok
Stefan’in Evi Kritik Hata Bilgisayar1 Parcala | Masaya vur
Stefan’in Evi Fotograf m Kitap | Aile Fotografim1 Al | Kitabi al
mi?
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Stefan’in Evi Sifreyi Gir Toy Pac
Stefan’in Evi Annesiyle  gitsin | Evet Hayir
mi?
Stefan’in Evi Kim var orada? Netflix IT
Stefan’in Evi Aciklamaya calis Biraz daha anlat Aciklamaya calis
Stefan’in Evi Biraz daha anlat Biraz daha anlat Konusma
Dr.Haynes’in Ofisi | Daha fazla | Evet Kesinlikle
hareketlilik
Dr.Haynes’in Ofisi | Doviigsiin mii | Pencereden Doviis
kagsin mi1? kagmaya calig
Dr.Haynes’in Ofisi | Karate vurusu mu | Karate vurusu Tekme
tekme mi?
Bir hayatin
sonuna geldin.
Baska gercekligi
denemek ister
misin?
Colin’in evi Lsd kullansin m1? | Evet Hayir
Colin’in evi Kim Atlasin? Stefan Colin
Stefan’in Evi Fotograf m Kitap | Aile fotografin1al | Kitabi al
mi1?
Stefan’in Evi Kim var orada? Netflix IT
Stefan’m Evi Babasim oldiirsiin | Oldiir Vazgec
mi?
Stefan’in Evi Boliinmiis ekran Sifreyi gir (Pac) Babam oldiir
Stefan’in Evi Kim var orada? P.A.C.S (Program | II
ve kontrol merkezi)
Stefan’in Evi Telefon goriismesi | Babasimni  oldiiriir
ve gomer

Kaynak: (Yengin & Ormanli, 2020:91)
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Veri setinin olusturulmasinin ardindan kararlarin sonuclarimin sarmallar
olusturdugu tespit edilmis ve goriintiilemenin kolaylasmasi ile verilerin analiz edilmesi
bakimindan bir akis semasi olusturulmustur. Problemin grafiksel gosterimi icin Karar
Agac1 yaklagimi kullanilmistir. Akis semasinin olusturulmasinin ardindan bir Excel
eklentisi olan SolutionTree 4.0 araciligiyla karar agaci olusturulmustur. Karar agacinin
sans dallarindaki olasiliklar rastgelelik yaklasimi ile filmin sundugu secenekler goz
oniinde bulundurularak belirlenmistir. Nicel bir analiz yontemi olan Karar Agacinda
kullanilmasi gereken sonuc degerlerinin, analizin yapilabilmesi icin sayisal bir deger
olmasi gerekmektedir. Kitaplar, oyunlar ve filmler gibi interaktif senaryolarin finalleri
genellikle metin iceriklidir. Bu baglamda sonuclar sosyal bir yapidadir ve sayisal olarak
ifade edilemezler. Ancak Bandersnatch filminin igeriginde ‘Bandersnatch’ isimli
oyunun elestirmenlerden aldig1 puan sayisal bir degerdir ve filmde ana karakterin
amaci bu degeri maksimize etmektedir. Bu nedenle arastirmanin problemi karar agaci
yontemi ile coziimlenmeye uygundur.

2.1. Karar Agaci

Karar agaci, var olan belirli kosullara bagli olarak bir karara iliskin olasi
cozlimlerin grafiksel bir temsilidir. Karar agaci, karar verme amaciyla bilgi almak i¢in
yaygin olarak kullanmilmaktadir. Normalde kok diiglim olarak adlandirilan tek bir
kutudan ve daha sonra farkhh karar agaci 6grenme algoritmalarina gore yaprak
diigiimler adi verilen cesitli sayida c¢oziime ayrilan bir akis semasi bicimindedir
(Chuan, Husain ve Shahiri, 2016). Karar agaci, saglamis oldugu diisiik maliyet, kolay
yorumlama, kolay entegre edilebilme ve giivenilir olma 6zellikleriyle belirli bir siifin
olast elemanlarmin belirlenmesi, risk gruplandirma yapilmasi, gelecekte meydana
gelebilecek olaylarin tahmin edilebilmesi ve parametrik modellerin kurulmasi olmak
tizere bircok alanda kullanmilmaktadir (Akpinar, 2000:14).

Karar agacimi olusturan unsurlar ‘karar diigiimii, sans diiglimii, bitis diigiimii,
dal, sonuc ve olasilik’ seklinde siralanabilmektedir (Lezki ve Er, 2010). Karar diigiimii,
kare veya dikdortgen ile sembolize edilmektedir. Karar vericinin kontrolii altindaki
degiskenleri ve karar vericinin sahip oldugu karar alternatiflerininin modellenmesini
temsil etmektedir. Sans diigiimii ise bir daire veya elips seklinde sembolize
edilmektedir. Ya da rastgele degiskenleri, bagka bir ifadeyle probleme dahil olan
belirsizligi ifade eder (Meredith, Shafer ve Turban, E. 2002). Karar agaci, karar matrisi
elemanlarinin diigiimler halinde, olasiliklariyla birlikte olusturularak sahip olunan
kismi bilgi ile karar vericiye yardim edebilmeyi amac edinen bir aragtir (Can, 2018:12).

Bitis diigiimii ise iicgen ile ifade edilmektedir. Bitis diigiimii, sorunun
tamamlandigini, tiim kararlarin alindigini, tiim belirsizliklerin ¢oziildiigiini veya tim
maliyet ve getirilerin ortaya ciktigini ifade eder. Karar agaci analizinde zaman soldan
saga veya yukaridan asagiya dogru ilerlemektedir. Bir karar diigiimiinden cikan dallar
olas1 kararlar1 temsil etmektedir, karar verici tercih edilen dallardan istedigi noktaya
ulasabilir. Sans diigiimiinde ise karar vericinin hangisinin dalda ilerlenecegi
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hususunda herhangi bir kontrolii yoktur. Sans diiglimlerinin toplami her zaman bire
esit olmalidir (Gordon ve Pressman, 1983).

2.2. Uygulama

SolutionTree 4.0 programi, karar agaci sonuclarini yatay eksende vermektedir.
Karar agacinin yatay olarak c¢izildigi durumda, arastirma probleminde yer alan karar
siirecinin uzun bir diyagrama sahip olmas1 sebebi ile karar agac1 analiz sonuclariyla

birlikte dikey eksende manuel olarak tekrar cizilmistir.
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Sekil 2. Bandersnatch karar agaci final ihtimallerinin hesaplanmasi
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Sekil 3’te yer alan optimal yol analizi en iyi final ihtimalinin elestirmenlerden 5
yildiz alinarak filmin bittigi sonu¢ oldugunu gostermektedir. Bu sonuca ulasmak i¢in
verilmesi gereken kararlar ise yine Sekil 3’te yesil renk ile acik bir sekilde

gosterilmektedir.
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Sekil 3. Bandersnatch optimal yol analizi

Karar agaci yontemi kullanilarak filmin final ihtimallerinin olasilik degerleri
hesaplanmistir. Olusturulan akis semasi, tiiketicinin secebilecegi ihtimaller ve olasi
final ihtimallerinin olasilik degerleri, Sekil 2’de gosterilmistir. izleyicinin karsisina
her seferinde iki adet karar cikmaktadir. Bu kararlarin rastgele verildigi
varsayimiyla yapilan karar agaci analizine gore, izleyicinin karsilasabilecegi finaller
ve olasiliklar1 Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2: Bandersnatch Final Olasiliklar:

Final Senaryosu Olasihik
Bandersnatch 0/5 Yildiz Alarak Yayinlanir %59,37
Bilgisayara Cay Dokiiliir ve Film Bastan Baglar %25
Stefan Oliir, Bandersnatch Degerlendirmeye Girmez %6,25
Bilgisayar Parcalanir ve Film Bastan Baslar %4,68
Bandersnatch 2.5/5 Yildiz Alarak Yayinlanir %1,47
Film Dalga Gegerek Bunu Neden Yaptigini Sorgular %0,73
Bandersnatch 5/5 Yildiz Alarak Yaymnlanir %0,36
Stefan Oliir %0,29
Tuckersoft Basarisiz Olur, Bandersnatch Yayinlanmaz %0,18
Hapis Cezas1 Alinir, Bandersnatch Yaymlanmaz %0,18
3. SONUC

Teknolojik gelisme ve artan rekabetle farkl yapim tiirlerinin dikkatleri iizerine
cektigi glinlimiizde, izleyiciler farkli platformlarda kendilerine hitap eden diledikleri
yapimlari izleyebilme imkania kavusmuslardir. izlemek istedigi yapimi belirli bir giin
ve saati bekleme derdi olmadan istedigi zaman izleyebilmesi, durdurabilmesi ve kaldig1
yerden dilediginde baslatabilmesi tiiketicilere sunulan geleneksel hizmetlerden
farklilagmigken dijitallesme ve yapay zeka uygulamalar1 bu imkanlar1 bir adim 6teye
tasiyarak izleyicilere senaryoda degisiklik yapma, olayin akisina dogrudan miidahale
etme imkani tamimistir. BOyle bir imkan da izleyicilerde aidiyet duygusunun
artmasina, senaryolarin belirli bir oranda Kkisisellestirilebilir olma ozelligi ile
kendilerini 6zel hissetmelerine olanak taniyarak ilgili yapimlara olan ilginin artmasina
olanak tanimistir.
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Bu calismada verilen kararlarin sonuglarinin sarmallar olusturmasi goz oniine
alinarak bir akis semasi1 olusturulmasi amacglanmistir. Akis semasinin
olusturulmasinin ardindan bir Excel eklentisi olan SolutionTree 4.0 aracihigiyla karar
agaci olusturulmustur. Karar agaci, karar kurallarindan faydalanarak fazla sayida kayit
iceren bir veri kiimesini alt kiimelerine ayirmak icin kullamilan bir yontemdir. Bu
yontem kullanilarak filmin final ihtimallerinin olasilik degerleri hesaplanmistir. Son
olarak oyunun bes y1ldiz almasi seklindeki en iyi finalin gidis yolu belirlenmistir.

Calismada basar kriteri olarak, Bandersnatch oyununun yayinlandiktan sonra
elestirmenler tarafindan alacagi puan tercih edilmistir. Bu bakimdan sosyal unsurlar
goz ardi edilerek, oyunun yayinlanmadigi (6lmek vb.) filmin diger final alternatifleri

3 b

0 basar1 degeri ile puanlanmistir.
Karar agacindaki optimal yol hesaplanarak bu karar siirecleri akis semasiyla
gorsellestirilmistir. Calismada kullanilan veri setinin, indirilemez veya saklanamaz
yapida olmasi, bununla birlikte Netflix’in her an ilgili karar akisini degistirebilir yapida
bir platforma sahip olmasi, calismanin kisithiligini olusturmaktadir. Netflix’ten elde
edilebilecek verilerle, ilgili konuda pazarlama, psikoloji veya veri madenciligi gibi
alanlarda da cesitli calismalar yapilmasi onerilebilir. Son olarak; interaktif kitaplar,
interaktif dizi/filmler ve interaktif oyunlarla ilgili ¢calisilacak karar siireci analizleri
literatiir boslugunu olusturmaktadir. Ilgili konularda cesitli analiz calismalar
yapilmasi onerilebilir.
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