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Oz

Dijital ¢agin getirdigi teknolojik dontstimler, gorsel kiiltiir pratiklerini ve izleyici deneyimlerini 6nemli
olgiide degistirmektedir. Bu degisim 6zellikle dijital yerlilerin medya tiiketim aligkanliklarinda belirgin
bir sekilde goriilmektedir. Bu arastirma, etkilesimli sinemanin sundugu gorsel ve isitsel teknikler ile
izleyicilerin gorme kiiltiirii ve gérme politikalarini nasil yapilandirdigi konusunu incelemektedir. Caligma,
sinemanin dijitallesmeyle gelisen anlatim olanaklarinin izleyiciye hikayeyi yonlendirme ve yonetebilme
imkan1 sunmasina, dolayisiyla izleyici pratiklerinde ortaya ¢ikan degisimlere odaklanmaktadir.
Arastirmanin kuramsal cercevesi, etkilesimli ve siber drama ile ¢izgisel olmayan anlat1 baglamlarinda
sinema-izleyici iligkisinin ge¢irdigi doniisiimleri ele almaktadir. Nitel aragtirma yontemleri arasinda yer
alan fenomenolojik desen {izerine kurulu olan bu arastirmada, 10 katilimciya Late Shift interaktif filmi
izletilerek derinlemesine goriigmeler yapilmis ve elde edilen veriler betimsel ve tematik analiz teknikleriyle
¢oziimlenmistir. Arastirmanin bulgularina gére izleyiciler, interaktif film deneyiminde yaratma, yénetme
ve temsil etme yanilsamasi igerisinde yeni bir 6zdeslesme, gorme kiiltiiri ve seyir deneyimi igerisine
girmektedir. Calisma, interaktif sinemanin geleneksel sinemadaki tekil karakter 6zdeslesmesini asarak
izleyiciye karakter, yonetmen ve senarist rolleri arasinda dinamik gegisler sunan katilimeci bir deneyim
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yarattigini ve bu sayede salt teknolojik bir yenilikten 6te kiiltiirel bir paradigma degisimini temsil ettigini
ortaya koymustur.
Anahtar Kelimeler: Interaktif Sinema, Seyir Deneyimi, Gorme Kiltiirii, Dijital Sinema, Katilime1 Izleyici

Abstract

Technological transformations brought about by the digital age are significantly changing visual culture
practices and audience experiences. This change is particularly evident in the media consumption habits of
digital natives. This research examines how audiovisual techniques offered by interactive cinema construct
audiences’ culture of seeing and politics of seeing. The study focuses on how the narrative possibilities of
cinema that have developed with digitalization offer the audience the opportunity to direct and manage
the story, and thus changes in audience practices. The theoretical framework of the research addresses the
transformations of the cinema-audience relationship in the contexts of interactive and cyber drama and
non-linear narrative. This study employs a phenomenological design, a qualitative research approach, to
explore participants’ experiences with the interactive film Late Shift. In-depth interviews were conducted
with ten participants following their viewing of the film. The data collected were analyzed using descriptive
and thematic analysis techniques, providing insights into the participants’ perspectives and interactions
with the film. According to the findings of the study, viewers develop a new identification, culture of seeing
and viewing experience within the illusion of creating, directing and representing in the interactive film
experience. The study reveals that interactive cinema transcends the singular character identification in
traditional cinema and creates a participatory experience that offers the audience dynamic transitions
between the roles of character, director and screenwriter, thus representing a cultural paradigm shift rather
than a mere technological innovation.

Keywords: Interactive Cinema, Spectator Experience, Culture of Seeing, Digital Cinema, Participatory Audience

Giris

Dijital devrim pelikiile bagimli ve konvansiyonel yontemlerle uygulama alanina sahip sinema
sanatinin genislemesine ¢ok énemli ve degerli katkilar sunmaktadir. Uretim, dagitim ve gosterim
stiregleri bakimindan sayisiz olanaga kavusan sinemanin dijital teknolojilerle genislemesine
sadece teknolojik bir gelisim olarak bakmak ve bu bakisi {iretim pratikleriyle sinirlandirmak ise
tiretim ve tiiketim baglaminda gorsel ve isitsel sanatin merkezinde olan sinemay1 yanlis okumak
anlamina gelmektedir. Bu baglamda sinemanin dijitallesmeyle olan iliskisi ve ortaya ¢ikan yeni
olgular teorisyenlerin de bu alana egilmesine (Manovich, 1995; Friedberg, 2010; Clarke, 2012)
neden olmaktadir. Sinemanin 1970’lerde baslayan dijitallesme siirecinde yeni teknolojiler ve sanat
pratigiyle sinemanin smnirlari genisleyerek izleyici pasif-tiiketici konumundan ¢ikarilip aktif-
katilimciya doniigiir. Bu doniisiim, sinemanin geleneksel algilanis bi¢iminin sorgulanmasina ve
izleyici-film iliskisinin yeniden tanimlanmasina neden olur (Youngblood, 2020).! Sinemanin her
zaman hikaye anlatmanin yeni yollarini arama motivasyonu, s6zii edilen genislemenin temel kaynag:
olarak goriilebilir. Bu arayis, yeni anlatilarin {iretimi, yayilimi ve tiiketimi tizerinde 6nemli bir etki
yaratir. Oyle ki, Kristen M. Daly (2010), sinemadaki genislemeyi “sinema 3.0” kavramuyla agiklar.

1 Gene Youngblood, sinemanin film seritlerini ve konvansiyonel sinirlarini asarak, canli performanslar, interaktif
gosterimler, video ve helografi gibi daha genis bir yelpazede gorsel ve isitsel uygulama potansiyeline sahip olma
yetenegini ilk fark eden isimlerden biridir.
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Bu yeni paradigma, kullanici katilimina agik, etkilesimli ve ag baglantili yeni medya 6zelliklerinin
sinemayla biitiinlesmesini ifade eder.

Sinemanin dijitallegmesiyle birlikte etkilesimin mtimkiin hale gelmesi ve medyalarin yakinsamasi
sinemanin video oyunlariyla iliski kurmasina olanak saglar. 1967de ¢ekilen ilk interaktif film
Kinoautomat: One Man and His House ile baslayan etkilesimli sinema pratigi (Marafon & Araujo,
2020, s. 7), zaman i¢inde oyunlar ve yeni teknolojiler tarafindan yeni goriintiileme ve algilama
bigimlerine ulagarak, Friedberg’in de belirttigi “izleyicilik” kavramina iliskin eski varsayimlarmn
teorik degerlerini yitirmesine yol agar. Friedberge gore, ekranlarin degismesiyle izleyicilerin bu
ekranlarla olan iliskileri de doniigiime ugrar (Braudly & Cohen, 2009, s. 778). Cinkii interaktif
sinemanin ve oyunlarin yaratici olanaklar: ve haz bigimleri yalnizca bir anlatinin ardindan gelenleri
se¢mede degil, ayn1 zamanda anlatinin bu insa siirecinde anahtar bir par¢a olmak adina yeni yaratma
modlari ortaya ¢ikarmaktadir. Bu da anlatiy1 gorme ve sunma sekillerini yeniden yapilandirmaktadir
(Alcantara & Brunet, 2013, aktaran Marafon & Araujo, 2020, s. 9). Youngblood'in genisleyen sinema
kavramsallagtirmas: cercevesinde Federico Biggio (2020) gelisen sinemayla ortaya c¢ikan gorsel
teknolojilerin siirtikleyici ortamlar yaratma kabiliyetini, bir yandan bakisin (ve deneyimin) kitle
iletisim araglar1 tarafindan kontrol edilmesinden kurtulmasiyla, diger yandan da daha genel bir
intercon (“interconnected system” / “interconnected operating system”) fikriyle iliskilendirmektedir.

Bu arastirma, djjitallesen diinyada yetisen genglerin yeni seyir deneyimlerinin yorumlama
ve anlamlandirma pratiklerini inceleyerek alana katki saglamayr amaglamaktadir. Bu konuda
izleyicinin sinema anlatisina katilimi/katilmasi ve anlatiyr kendi perspektifinden yapilandirma
stireci ile bireyin biligsel kapasitesine yonelik tartismalar devam etmektedir. Tiirkiyede interaktif film
iiretiminin® yaygin olmadi1 diisiiniildiigiinde bireylerin yeni tanigacag: film izleme deneyiminin
sonuglarini analiz etmek bu ¢alismanin 6zgiin degerlerinden birini olugturmaktadir. Diger taraftan
bu konu tizerine Tiirkiyede yapilan ¢aligmalarin sayisinda bir artig olmakla birlikte, konu ¢esitliligi
bakimindan interaktif sinema ve seyir deneyimi alanlarinda yogunlastig1 goriilmekte; bu ¢aligmalar
izleyici 6zdeslesmesi (Unlii, 2020), kugaklar arasi farkliliklar (Halagoglu, 2020), toplu sinema salonu
deneyimi (Deniz, 2021), kullanic1 yorumlar1 (Sayin, 2014), izleyici tercihleri (Kurt, 2019), hikéye
anlaticiligr sorumlulugu (Yengin & Ormanli, 2020), yapay zeka entegrasyonu ve izleyicinin aktif/
pasif konumu (Yurtsever & Taneri, 2022) gibi farkli perspektiflerden konuya yaklasmaktadir. Seyir
deneyimlerinin degisimine odaklanan ¢alismalar ise sinemanin dijitallesmesiyle birlikte ortaya
¢ikan dontstimleri incelemekte, sinema izleme deneyiminin toplumsal boyuttan bireysel tercihlere
kaymasi, interaktif sinemanin izleyiciye “6zne” olma firsat1 sunmasi (Oz, 2012), seyir pratiginin
salonlarin digina taginmasi (Goker, 2017), ev sinema sistemlerinin yayginlagsmasiyla ortaya ¢ikan
yeni seyir bi¢imleri (Medin, 2018a; 2018b; Torun, 2021) gibi konular1 incelemektedir.

Yapilan tiim bu akademik ¢aligmalar agirlikli olarak seyir kiiltiiriintin degisimine, aracin izleyiciyi
nasil konumlandirdigina ve dijital sinemanin ne anlama geldigine odaklanmaktadir. Bununla birlikte
sinemanin sosyallesme 6zelliginin unutulmamasi gerekir. Zira sinema, izleyicileri agisindan sadece
film izleme deneyimi sunmanin disinda birlikte izleme deneyimi ile ortak refleksler gelistirme

2 Buanlamda en dikkat ¢eken Tiirk filmi oyun platformu Steam tizerinden izlenebilen 2022 yapimi Agarta (Taha Ulukaya)
yapimidr.
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(giilme ya da aglama), ortak zaman gegirme ve anlatilara iligkin fikir aligverisi gibi toplumsal
imkanlar da yaratmaktadir. Keza toplumsal bir pratik olan sinema salonunda film seyretme eylemi
toplumun kiiltiirel ve sosyolojik izdiisiimlerine yonelik fikir sahibi olmak, diinyay: anlamlandirmak,
imgeler diinyasindan keyif almak, yeni kimlikler tiretmek ve sosyallesmek gibi farkli baglamlarda
anlam kazanir (Akbulut, 2018). Bu ¢alisma kendi dilini sinemanin kullanici katilimina, aga ve
etkilesimlilige acik olma 6zelligi ile gosteren interaktif sinemaya odaklanmaktadir. Seyir pratiginin
yeni bir toplumsallasma dinamigi olarak kisisellesmesini merkezine alan bu ¢alismanin konusunu,
interaktif sinema ile izleyicinin gérme kiiltiirti ve politikasinda ortaya ¢ikan farkliliklarin hangi
kosullarda yapilandirildig1 olusturmaktadir. Bu noktada caligma; interaktif sinema deneyimiyle
izleyicide meydana gelen yeni gérme modu, gorme kiiltiirii ve seyir pratiklerine dair egilimleri
ortaya koymay1 hedeflemektedir. Arastirmada temel olarak; interaktif sinema deneyimi neyi ifade
etmektedir? Izleyicinin filmin icerigine miidahale ederek belirli élciide dykii akisini degistirmek
seyir pratiklerini nasil degistirmekte/doniistirmektedir? Izleyicinin seyir pratiklerinde ve gérme
modundaki degisme egilimleri nelerdir? sorularina cevap aranmaktadir. Seyir kiiltiiri ve seyir
pratikleri ¢aligmalarinda her gegen giin 6nem kazanan “interaktif (etkilesimli) izleyici” kavrami, bu
caligmada geleneksel izleme deneyimlerinden farkli izleme pratikleri icermesi nedeniyle bundan
sonra da gelisme gosterilecegi diistiniilerek yeni bir izleyici tiirii olarak degerlendirilmektedir.

Sinema salonlar1 disinda deneyimlenen interaktif sinema, izleyiciye aktif bir katilim ile hikaye
evreninin somut bir varlig1 sekline doniismesini (Abba, 2008, s. 26) saglayan yeni bir izleyicilik
modeli sunmaktadir. Toplumsallagma 6zelliginden ayr1 olarak sunulan bu yeni seyir deneyiminde
izleyici kendi segimleri dahilinde sinematik evrende yer alarak oyun benzeri bir deneyim
yasamaktadir. Geleneksel anlatidan farkli olarak insa edilen interaktif filmde yer alan diigiimler,
catigmalar, baglantilar ve ¢oklu alternatif sistemleri bu filmlerin anlam belirsizliklerini daha etkili
hale getirmektedir. izleyici oyuncu/karakterin bakis agisini yoénlendiren canli aksiyon dizileri
aracihigryla farkli olaylari ortaya ¢ikarmak zorundadir. Ayni zamanda izleyici bir siire sonra ¢izgisel
olmayan kurgusal diinyadaki se¢im kontroliinii kaybederek diigiimler arasinda gezinmek zorunda
da kalabilmektedir (Perron vd., 2008, s. 239). Ozetle, sinematik evrende ona sunulan senaryo
agacindan kendi se¢imleri dogrultusunda film izleme deneyimini gergeklestiren izleyici, aktif
bir katilim ile yeni bir izleme ediminde bulunmaktadir. Bu noktada bu yeni izleyicilik modelinin
oyun ile benzerliklerinin bulundugunu ve geleneksel anlat1 yapisina ait filmlerinden farkli olarak
gizgisel olmayan anlat1 yapisinin 6zelliklerini kullandigini ve buna bagli olarak da sinema ve izleyici
iligkisinin degismeye basladigini séylemek miimkiindiir.

Sinema ve Izleyici Iligkisinin Degisen Yapist

Film aragtirmalar1 ve seyir pratiklerindeki uzamsal doniis, 1990’lardan itibaren sinemaya
heterojen bir perspektiften bakma egilimini gelistirmistir. Bu yoniin belirginlik kazanmasinda ve
yirmi birinci yiizyi1lda devinimli goriintii igeriklerinin sekillenmesinde etkili olan sosyal ve ekonomik
dinamiklerin beraberinde, degisen algi ve hissiyat1 olusturan teknolojik kosullarin da etkili oldugunu
soylemek miimkiindiir. Bu agidan, geleneksel olmayan film gosterim ve dagitim bicimleri - ki bunlara
dijital platformlar ve ¢esitli televizyon yayin tiirleri (karasal, uydu ve kablo) dahildir fakat bunlarla
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siurh degildir — gelecekteki sinema hafiza arastirmalarinin metodolojisini ve bulgularini 6nemli
ol¢tide etkileyecektir (Kuhn, 2013). Glintimiiz gengligi i¢in ¢oklu dijital platformlar, film deneyiminin
temel alanlar1 konumuna gelmistir. Burada dikkat ¢ekici olan, gelecekte bireylerin sinemayla ilgili ilk
anilarinin agirlikli olarak televizyon, dijital platformlar ve taginabilir aygitlar tizerinden bigimlenecek
olmasidir. ‘Dijital yerliler; filmleri sinema salonlarinda gosterime girmeden ya da klasik sinema
deneyimini yasamadan once, 6zel yasam alanlarinda yogun bir bicimde deneyimlemektedir.
Francesco Casetti’ye (2021, s. 190) gore, geleneksel sinema salonu dncesinde gerceklesen bu izleme
pratigi, alternatif bir sinema deneyimidir ve bu durum, sinemanin yeni bir alana go¢ ettiginin
gostergesidir. Bu yer degistirme fikrinde Bolter ve Grusin'i referans alan Casetti bir medyumun bagska
bir medyuma dahil edilmesi ya da temsil edilmesini igeren siirecin sinema deneyimi igin esnek ve
ayarlanabilir bir durum yarattigini hatta gorme modunun degistirilerek de kinetoskop benzeri bir
deneyime doniistiigiinii belirtmektedir. Bu noktada kinetoskopun deneyiminin bir benzerinin Full-
Motion Video veya FMV olarak adlandirilan interaktif filmler araciligiyla izleyiciye anlat1 igerisinde
gelisen yeni bir rol hakk: yarattig1 ayni zamanda triin yerlestirme ya da programli reklam gibi
titketim temalarinin da igerisinde aktif bir konumlandirma sagladigini séylemek miimkiindiir.

Toplumsal bir pratik olarak sinemaya gitme aligkanlig1 izleyicinin katilimei forma dontigmesiyle,
sinema salonu disindaki deneyimlerle ve zaman kaydirma, indirme, akis ve mobil uygulamalar
gibi teknolojilerin yogun olarak kullanimiyla doniisiim gostermektedir. Baska bir deyisle sinemay:
deneyimleyen olarak anlamlandiran izleyici film 6gelerini etkiledigi, degistirdigi ve yeniden insa ettigi
bir anlatiyr deneyimledigi interaktif film/sinema pratiklerinde dijital teknolojinin imkanlarindan
genis Olciide yararlanmaktadir. Interaktif sinema, bir filmin anlati yapisini diizenlemek igin
izleyiciden gelen ¢ok modlu biyo-sinyal yanitlarinin gercek zamanli olarak algilanmasi i¢in bir
motor tasarimi ve uygulamasini ifade etmektedir. Bagka bir deyisle izleyici daha 6nceden yazilan
ve yonetilen algoritmik bir filmin anlatisini izlerken karakter tizerinde manipiilasyonlar yaratarak
belirledigi segenekler ile bir sonraki sahnenin akigini olusturmaktadir. Burada vurgulanmasi gereken
temel ozellik izleyicinin yonetmen tarafindan 6nceden tanimlanan secenek havuzunun igerisinde
bulunan tercih alternatifine sahip olmasidir. Cizgisel olmayan anlatilar ya da etkilesimli dramalarda
izleyicinin tercihleri ile karakterin imgeler diinyasinda dolagsmas: yeni sahsi bir seyir deneyimi
sunmaktadir. Brenda Laurel etkilesimli dramayi, izleyicinin/kullanicinin fantezi diinyas: i¢indeki
birinci sahis bir deneyimi olarak tanimlamaktadir. Bu deneyimde izleyici/kullanict segimleri ve
edimleri olay 6rgiisiinii dogrudan etkileyen bir karakterin yaratilabildigi ve hayat verilebildigi bir
alana sahip olmaktadir (Laurel, 1986, aktaran Weyhrauch, 1997). Janet Murraye (1997, s. 153) gore
siber dramanin etkilesimli dramaturjisini belirleyen temel bilesenler bulunmaktadir. Geleneksel
(klasik) bir 6ykiiniin yapisindan ayr1 olarak, “igine-goémiilme”, “amagh eylemlilik” ve “doniistim”
bilesenleri siber dramanin temel estetik kategorileri olarak yer almaktadir?.

3 I¢ine gémiilme (immersion), izleyicinin hikayeye duygusal ve biligsel olarak dahil olmast siirecini ifade etmektedir.
Interaktif sinemada bu deneyim, izleyicinin karakterlerle 6zdeslesmesi, haz almasi, mekanin atmosferini hissetmesi ve
hikayenin gerceklik duygusuna kapilmasi anlamina gelmektedir. I¢ine gomiilme deneyimi tanidik diinyadan ¢ikma,
alternatif gergeklik hissinin yogun yasandigi bu kurgusal diinyada her an tetikte olma, harekete yon verme, miidahale
etme ve bu mekandaki edimleri siirdiirebilmekten dogan hazza dayanmaktadir (Murray, 1997, 5.98). Icine gdmiilme
stiirecinde merak, konsantrasyon, kontrol, meydan okuma, kavrama ve empati 6nemli bir yere sahiptir (Qin, Rau &
Salvendy, 2009, s. 18). Baska bir deyisle izleyici karakterin segimlerini, eylemlerini, duygu durumunu belirli uzlagma
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Lev Manovich yeni olanin sanilan kadar yeni olmadigini vurgulayarak sinemanin diizenleme,
birlestirme, dijital ekleme ve makine otomasyonu 6zellikleri ile yeni medya olarak isimlendirilmesi
gerektigini iddia etmektedir. Manovich veri tabanina dayali etkilesimli medya tiriinlerinde izleyicinin
anlatryr kurma ve goriiniir hale getirme ¢abasinin dijital sinemay1 olusturdugunu belirtmektedir
(aktaran Usubiitiin, 2017, s. 60). Manovich (1995, s. 3) dijital sinemada yapilan imgesel miidahaleler
ile sinemanin ilk yillarinda pelikiile yapilan elle miidahaleler arasinda bir iligki kurar. Bu noktada
ona gore sinema goriintiilerin elle boyandig1 ve canlandirildig: 19. yiizyil sinema 6ncesine doéniisii
temsil ederek hareketli goriintii tarihini tamamlayan bir dongiiye sahiptir. Casetti (2021, 5.188) ise
sinemanin yeni medya aract ile iletisime gecerek ara¢ degistirdigini bu sebeple de sinema olmayan

sinema deneyimlerinin glinlimiizde artis gosterdigini vurgulamaktadir.

Yeni medya, dijital sinema ya da post sinema isimlendirmelerini kapsayan interaktif film
orneklerine uzun yillar 6ncesinde rastlamak mimkiindiir. Kinoautomat (Radtiz CinceraJan
RohacVladimir Svitacek, 1967) filmi bir moderatdriin izleyicilere bir sonraki sahne i¢in sundugu
iki secenekten birini belirleyerek olusturdugu ilk interaktif film olarak degerlendirilmektedir (Kirke
vd., 2018, s.165). 1980’ler ve 1990’larda VCR (videocassette recorder) endiistrisi ile izleyicinin
titketim o6zgiirliigline kavusmasiyla interaktif film yapima dair denemeler 1992 yilinda Interfilm
ve Sony ortakliginda gerceklestirilmistir. ABD'de bulunan 42 tiyatronun koltuklarina izleyicilerin
sahne secimleri i¢in kumandalar yerlestirilmistir. Gosterilen filmdeki belirlenen sahne segimleri
gergeklestirildikten sonra ilk interaktif film biitge eksikligi, deneyim yetersizligi ve talep azlig:
nedeniyle basarisiz olmugtur (Napoli, 1998). 2000’ler de ise VHS (video home system) ve DVD
(dijital versatile disc) kullaniminin yayginlik kazanmasiyla bu 6zgiirliik alan1 daha da genislemistir.
2016 yilinda Late Shift adi ile iiretilen oyundan doniistiirillen interaktif film ile (Martens, 2016)
etkilesimli sinema deneyimi adina yeni bir alanin agildigini sdylemek mimkiindiir. Son on yilda
film iceriklerinin katilimcisi olarak ortaya ¢ikan yeni i modelinde Netflix medya tiiketiminde yeni
bir agamaya gelinmesini saglamistir (Elnahla, 2019, s. 506).

Video oyunsal filmlerin iginde iiretilen ideolojiler karsisinda izleyiciler nesnelesme ve
edilgenlesmeye karsi farkli pratikler gosterebilmektedir. Izleyiciler diegetik evren igerisinde
alimladiklari mesajlar1 bedenli/giindelik hayatta yerine getiremedikleri pratikler ile degis tokus ederek
bu yeni medya ortamu icerisinde gerceklestirmektedir. Izleyiciler sanal beden icerisinde uzaktan var
olan etkilesimli alanda alternatif hegemonya olusturmaktadir. Video oyunsal film i¢inde toplumsal ve
politik 6zneden farksiz olarak eylemlerinin belirleyicisi ve bu eylemlere bagimli olan 6zneler, kendi
deneyimlerinin iireticisi ve tiiketicisi olmas1 nedeniyle dijital 6zneler olarak konumlandirilmaktadir

noktalar1 cercevesinde yénetme egilimindedir. Izleyicinin karakterin yer aldig: filmin temsili mekaniyla girdigi iliski
zaman zaman aksama, tutarsizlik, kontrol kaybi ya da tekdiizelik de ierebilmektedir.

Amagli eylemlilik (agency), izleyicinin hikayede aktif bir rol almasi ve kendi kararlariyla hikéyenin yoniina
degistirebilmesi anlamina gelir. Kendi tercihlerine gére karakterlerin yollarini ve diyaloglar: secen izleyici artik pasif bir
gozlemci degil, aktif bir katilimcidir. Bagka bir deyisle amaglh eylemlilik, etkilesimli bir ortam iginde yer alan karakterin
yonlendirdigi “oyuncu”nun bu ortam igindeki edimlerinin rastgele degil, biling dahilinde ve bir amaci igeren yapida
olmalidir (Murray, 1997, 5.152).

Déniigiim (transformation) ise, izleyicinin deneyiminin sonucunda kisisel bir degisim yasamasini ifade etmektedir.
Moral ve etik kararlar gerektiren interaktif filmlerde izleyicinin bir karakterin kaderini belirleyecek kararlar1 vermesi,
onun kendi diisiince, duygu ve deger yargilarini sorgulamasina sebep olabilmektedir (Murray, 1997, 5.154).
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(Schafer, 2009, s. 117). Izleyicilerin bu konumlandirilmasi Althusserci anlamda 6znelerin ¢agrilmast
pratigi cercevesinde degerlendirilebilir. Diegetik evren icindeki ideolojik amagtan yoksun olmayan
izleyiciler 6nceden belirlenen ve sinirlandirilan segenekler arasinda tercihte bulunarak kendileri
i¢in yeni bir gercek icinde konumlandirilmaktadir (Charles, 2009). Cesitli davranis bicimlerinin ve
tepkilerin sorgulanmayacag bir alanda kendi alternatif ve muhalif eylemlerini belirleyen 6zneler,
giindelik yasamdan farkli ve 6zgiir olarak 6znelliklerini bu alanda genislettiklerini diistinebilir ya da
bu yanilsamaya kapilabilir.

Luke Hockley (1996, s.11), Inter-Between: Actus-Done adli makalesinde mevcut etkilesim
ortamlarinin kullanici igin bir kontrol yanilsamas: yarattigini ileri siirmektedir. Hockeye gore
etkilesim bigimleri gii¢ yapilari tarafindan giivenli bir sekilde sinirlanir ve boylece interaktif ortamin
da kontrolii saglanmaktadir. Ancak Hockley, gergek etkilesimin diyalektik bir siire¢ oldugunu ve bu
iki yonlil iletisimin, aracili (mediated) iletisimin tiim bigimlerine meydan okudugunu séylemektedir.
Dijital medyanin bir parcast olan interaktif anlatinin bigimsel ve kullanici ile kurdugu iliski
baglaminda yaganan gelismeleri sinemanin ilk giinlerine déniis olarak nitelendirmektedir. Dogrusal
ya da dogrusal olmayan anlat1 bicimleri arasinda kesin bir bagint: bulunmaktadir. Genellikle dogru
olarak kabul géren bir yaklagimla, dogrusalligin geleneksel anlati bigimlerine egemen oldugu
dogru degildir. Bircok anlat: zamanin veya bakis agisinin dogrusalligin1 bozmaktadir. Bu baglamda
anlatinin dogrusalligi onun hangi ortam i¢inde yapilandirildig: ile ilgilidir. Bu durum izleyicinin
olaylar1 gekillendiren bir otoriter rolii istlenmesini saglamakta, pasif konumdaki izleyiciyi katilimci
konumuna doniigmektedir ve fakat dogrusal anlat1 yapisindaki birkag diiz (lineer) diigiim noktasi ile
sinirlandirilamayacak olan etkilesimli sinema katilimciya temel segenekler sunmasi gerekliligini de
ortaya koymaktadir (Rieser, 1997). Interaktif izleyicinin, bireysellesme, tanrisallagma vb. tartigmalari
bu ¢ercevede distintilmelidir.

Yontem

Bu aragtirmada John W. Creswellden hareketle fenomenolojik bir desen kullanilmaktadir.
Aragtirmanin kuramsal cercevesi ile de iliskili olarak; dijital teknolojiyi kullanabilme yetisine
sahip ve en az bir kere geleneksel sinema seyir deneyimi bulunan kisilerden 6rneklem grubu
belirlenmistir. Bu ¢alismada geleneksel (klasik) ve etkilesimli (interaktif) film deneyiminin kiiltiirel
ve teknolojik farklarinin filmin i¢ine gomiilme, filmi yonlendirme, filmi anlamlandirma ve gérme
modlarina nasil yansitildigr irdelenmektedir (Baloglu vd., 2024). Fenomenolojik desen, bireylerin
deneyimlerine derinlemesine inerek, daha zengin ve anlamli bir bilgi elde etmeyi saglamaktadur.
Nitel aragtirmada Creswell, fenomenolojik arastirmay1 belirli sayida insanin bir olgu ya da
kavramla ilgili tecriibelerinin kolektif anlami olarak tanimlamaktadir. Moustakas ise fenomenolojik
aragtirmanin yorumlayici fenomenoloji ve deneysel ya da psikolojik fenomenoloji olmak {tizere iki
farkli sekilde gerceklestirilebilecegini belirtmektedir (aktaran Creswell, 2016, s. 79). Bireylerin “neyi’,
“nasil” deneyimlediklerinden yola cikarak tiimevarimsal bir betimlemeye odaklanan yorumsayici
fenomenolojik aragtirma bu ¢alismanin da merkezinde yer almaktadir. Yorumsayici fenomenolojide
yer alan betimleme; belirlenen kavram ya da diislinceyi deneyimleyen heterojen gruplardan elde
edilen goriismelerle ortaya koyulmaktadir (Creswell, 2016, s. 77).
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Buradan hareketle bu ¢alisgmada bir fenomen olarak belirlenen interaktif sinemaya yonelik
deneyimlerin, fenomenolojik desen kullanilarak katilimecilarin derinlemesine miilakat ile bireysel
bakis agilarina dair deneyimlerinin yorumsayici/tematik olarak incelenmesi hedeflenmistir. Bu
deneyimlerin 6ziine ulagilmasi i¢in de Late Shift (2016, Tobias Weber) interaktif filmi katilimcilara
izletilerek bu filme iliskin deneyimleri derinlemesine miilakat yontemi ile aciga ¢ikartilmaya
caligtlmistir. Tamamiyla gercek oyuncularla cekilen ve uluslararas: film festivallerinde gosterim
imkan: bularak cesitli 6diller kazanan Late Shift filmi tek bir anlati tizerinden 180 farkli karar
noktasina bagli olay orgiisii ve yedi alternatif sonlanma secenegi sunmaktadir. Bu 6zellikleriyle
diger interaktif filmlerden belirgin sekilde ayrilan film, biitiiniiyle sinemasal deneyim sunan anlat
yapist ve interaktif film teknolojisinin basarili uygulamasindan dolay1 6rneklem olarak secilmistir.
Ayrica, Steam {izerinden filme erisim oldukga kolay ve ucuz olarak gerceklestirilmektedir. Calismada
veri toplama ve veri analizi stratejisi olarak katilmcilarin deneyimlerini detayli iceren anlatilar
yorumsayici fenomenolojik analiz ¢ercevesinde temalara ayrilarak ele alinmistir. Moustakas (1994)
yorumsayicl analizde fenomenin nasil deneyimlendigini anlamaya yénelik katiimecilarin 6nemli
aciklamalarinin ya da climlelerinin anahtar ifadeler olarak listelenmesi ve bu ifadelerin temalar
kapsaminda anlam kiimleri/gruplar1 seklinde gelistirilmesini ve betimlenmesini ifade etmektedir
(aktaran Creswell, 2016, s. 82). Bu arastirmada da goriigmelerden elde edilen veriler Murray’in
(1997) siber dramanin etkilesimli dramaturjisini belirleyen “i¢ine-gémiilme”, “amach eylemlilik” ve
“dontisim” temel bilesenleri, Burnett’in (2012) “tele-mevcudiyet” ve “teleportasyon” teorilestirmeleri
ve Ywnun (2021) “yeni katilimer izleyicilik” kavramsallastirmasi ile iligkilendirilerek {i¢ tema (yaratma
ve yonetme arasinda Kkisisellesen anlati, duygusal katilim ve sorumluluk, tanr1 bakigi/kompleksi)
tizerinden yorumsayici analize tabi tutulmustur.

Aragtirmanin  6rneklem kiimesi Z kusagini temsilen 10 katiimecr ile smirlandiridmigtir.
Katilimcilarin yag araligr 18 ile 23 arasinda degismektedir. Cinsiyet dengesi gozetilerek 5 kadin
5 erkek katilimci olarak secimi yapilan katilimcilarin belirlenmesinde, interaktif filmi ilk kez
deneyimleyenler (ilk deneyim) ve birden fazla deneyimleyenler (¢oklu deneyim) dikkate alinarak
caligmaya dahil edilmistir. Bu se¢im kriteri 6rneklem filmi (The Late Shift) tizerinden ilk interaktif
film deneyimi yasayanlarla ¢oklu deneyimi yasayanlar arasindaki olasi farkliliklarin tespit edilmesini

» o«

amaglamaktadir. Katilimcilarin sosyo-ekonomik statiileri “Alt”, “Orta” ve “Ust” olarak kategorize
edilmistir. Bu kategorizasyon, gelir durumunun tercih, izleme ve yonelme egilimlerinde bir etken
olup olmadiginin belirlenmesini hedeflemektedir. Orneklem kiimesi Istanbul Gelisim Universitesi

ve Uskiidar Universitesi 6grencilerinden rastlantisal yontemle secilmistir.

Aragtirmanin etik ilkeleri dogrultusunda katilimcilarin mahremiyetini teminat altina almak
amaciyla, veri toplama siirecinde her bir katilimc1 “K” harfi ile kodlanarak Kl'den K10’a kadar
sistematik bir sekilde numaralandirilmistir. Arastirmanin 6rneklem se¢imi ve veri toplama prosediirii
kapsaminda; dncelikle belirlenen dahil edilme kriterlerini karsilayan potansiyel katilimcilara erigim
saglanmis, ardindan da arastirmaya goniilli katilm gostermeyi kabul eden bireylerle gériigme
planlamasi yapilmistir. S6z konusu aragtirma, Uskiidar Universitesi Etik Kurulu'ndan alinan
30.12.2021 tarih ve 61351342/ Aralik 2021-24 sayili etik kurul onayr dogrultusunda yiirtilmistir.
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Gortismeler Aralik 2022-Aralik 2023 yillarini kapsayan stirede gergeklestirilmistir. Aralik
2022-Aralik 2023 yillarini kapsayan siirede Gelisim Universitesi ve Uskiidar Universitesi
kampiislerinde ytiz ylize gerceklestirilen goriismeler sesli kayit cihazlariyla kayit altina alinmig ve
transkript edilmistir.

Arastirma siirecinde yar1 yapilandirilmis olarak tasarlanan 10 temel sorunun soruldugu
goriismeler 30ile 60 dakika arasinda degiskenlik gostermistir. Elde edilen goriisme transkriptlerindeki
veriler, Excel yazilimi kullanilarak tematik bagliklara gore siniflandirilmig ve analiz edilmistir.

Bulgular Baglaminda Etkilesimli Film Deneyimine Bakis

Arastirmada elde edilen bulgular ii¢ tema (yaratma ve yonetme arasinda kisisellesen anlati,
duygusal katilim ve sorumluluk, tanri bakisi/kompleksi) {izerinden tartigilmaktadir. Bu temalar
olusturulurken literatiirde yer alan etkilesimli ya da siber drama ve tele-varlik ya da dijital 6zne
gibi kavramlastirmalarindan yardim alinmaktadir. Arastirmada yer alan katilmcilarin yaratma
ve yonetme arasinda kisisellesen anlati temasi baglaminda deneyimlerine bakildiginda izleyiciler
farkli anlatim segenekleri arasinda karakter ile 6zdeslestiginde igine gomilme, hikéyeye yon
verirken amagl eylemlilik, secenekler sonras: deger yargilarini sorgularken de doniisiim asamalarini
yasadiklar1 goriilmektedir. Baska bir deyisle katilimecilar etkilesimli dramanin igine gomiildiikge,
amach eylemlilik gosterdik¢e ve sinematik evrendeki karakterin doniisiimiinii belirledik¢e
kontroliin kendilerinde oldugunu diisiinmektedir. K: “...ama interaktif filmlerde kontrol bende,
benim segeneklerime gore ilerliyor, senaryo, ana karakter yardimci oyuncular benim segimlerime gore
ilerliyorlar, benim aldigim kararlar dogrultusunda hareket ediyorlar.” Ayni zamanda katilimcilar
kendi segimleri dogrultusunda kendi kisisel anlatilarini kurdugu yanilsamasina kapilmaktadir. K.:
“Kendi sorularimi, kendi cevaplarimi da verdigim icin insana birazcik mutluluk katiyor. Ciinkii kendini
segiyorsunuz, sonu kendiniz belirliyorsunuz. Yani neticesinde istediginiz sizin istediginiz yere gidiyor.
Kendi hikdyemi kurgulamay: daha ¢ok seviyorum.”

Genel olarak degerlendirildiginde etkilesimli drama deneyimlerinde izleyici-katilimcilar
kendilerini senarist, yonetmen ya da karakter olmak iizere ti¢ farkli rolde konumlandirmaktadur.
Etkilesimli film deneyimini ilk defa yasayanlar ile birden ¢ok defa yasayanlara arasinda dramatik
bir farklilik bulunmamaktadur. Iki grupta bulunan izleyici-katilimcilar da senaryo agacinda bulunan
farkli seceneklerden kaynakli olarak kisisel anlati yarattiklarini diisiinerek yogun bir deneyim
yagamaktadir. Izleyici-katilimcilar deneyimledikleri filmin tam olarak sinema olmadigini tam olarak
oyun da olmadigini ifade ederek sinemasal oyun olarak kategorize etmektedir. Bu noktada sinema ve
oyun kiiltiirlintin her gecen giin birbirine daha da yaklastigin1 séylemek miimkiindiir. K : “Aslnda
oyun diyemem yani bir noktada benim seyimden de ¢ikiyor. Ciinkii bir hayati var, bir karakter var
orada yaratilmis bir sey var ¢iinkii oyunda siz yaratirsimz onu. Ama bilmiyorum. Cok garip bir seydi.
Boyle sinemasal oyun.” Oyuncular, oyunlarini, iretim stirecindeki ger¢ek yapimecilar kadar katkilar:
oldugunu diisiinerek yogun olarak kisisellestirir ve sahiplenirler. Burada i¢ine gémiilme siirecindeki
avatar imgesi yeniden giindeme gelmektedir. Burnett’'in (2012) deyisiyle oyuncunun diegetik evrende
bir varlik haline gelebilmesi, dijital oyun uzaminin imge alani i¢inde yer almak isteyen ve sanal olarak
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sahip oldugu bedenini “avatar” imgesine aktarmasi ile miimkiin olmaktadir. Oyuncunun oyunun
etkilesimli diinyasindaki varligl, onun edimleri, oyun uzaminda riza gostererek aldig1 kararlar ve
edimlerin gerceklesmesine yonelik yaptigi hareketler onun “tele-varlik” olarak tanimlanmasin
saglamaktadir. Oyuncunun oyunun etkilesimli diinyasinda tele-varlik haline gelmesi, oyun
kiiltirtinde benzer ilgi alanlar: etrafinda bir araya gelen topluluklara, kuliiplere ya da cemaatlere
katilarak oyunlarin hem kesfedilmeyen yonlerinin ortaya ¢ikarilmasina hem de meydan okumalara
¢oziim bulunmasma olanak saglar. Dijital oyunlar bu noktada diizenli olarak oyuncuyu “tele-
mevcudiyet” ya da “teleportasyon” ile ilgili konumlandirmalara yerlestirmektedir (Burnett, 2012, s.
230, aktaran Sayilgan, 2014, s. 154). Oyuna benzer bir tele-mevcudiyet alan1 yaratan interaktif sinema
deneyiminin de benzer konumlandirma yaptig1 s6ylenebilir. Film deneyimini yasayan katilimcilar
benzer deneyimlere sahip diger kisiler ile kendi versiyonlar1 arasinda karsilastirma yapmakta,
filmin kendilerinin deneyimlemedigi yonlerine dair bilgi elde etmekte ve filmin etkilesimli diegetik
evreninde karakterin edimlerini belirlemektedir.

Arastirmada yer alan katiimcilarin duygusal katilim ve sorumluluk temasi baglaminda
deneyimlerine bakildiginda heyecan, stres ve pismanliga kadar farkli duygulari deneyimledikleri,
filmde karakterin tercihlerini belirleyerek sorumluluk ve 6zdeslesme duygusunu daha yogun
hissettikleri, karakter adina karar vermenin yorucu bir duygu oldugunu, gece yatmadan 6nce filmdeki
se¢imlerini distinerek dogru karar verip vermediklerine yonelik bir sorgulama gerceklestirdiklerini,
bu anlamda hikayeyle iliskilerinin seyir sonrasinda da devem ettirdiklerini, diegetik evrende karakter
adina degil kendi adina tercihlerde bulunduklarini ya da reel hayatta yapamadiklarinin sonuglarin:
gormek adina karakterin tercihlerini bireysel olarak yapmayacaklar tercihlerden olusturduklarini
ifade etmektedir. K: “..biraz daha filmin icinde gibi hissettim kendimi hatta gece bile diisiindiim
digerini se¢seydim acaba nereye giderdi diye”

Genel olarak degerlendirildiginde filmin senaristi, yonetmeni ve yapimcist haline gelen izleyici
anlati evreninin iginde karakterin bedeni ile sembolik bir etkilesim yasayarak bir nevi tele-mevcudiyet
gosterdigi, izleme deneyimini kisisellestirdigi ve duygusallik seviyelerini giiglendirdigi sdylenebilir.
K,: “Filmde karakteri yonlendirirken simdi ben ne yapardim diye diisiinerek karar verdim. Ciinkii ben o
karakteri yonlendirirken zaten kendi i¢ diinyam yansitiyorum. Kendi kararlarim karakterin hikdyede
ilerlemesinde belirleyici oluyor... Karakterle asir1 empati kurdum. Ben yapmayacagim bir seyi filmde
karaktere yaptirmadim mesela...” Tikenmeyi asla durdurmayan interaktif film bir taraftan 6nceden
belirlenen secimler arasinda tercihte bulunma sistemine islerlik kazandirirken bir taraftan da anlat:
akisini degistirerek oyuncularm psikolojik durumlarini pekistirmeye olanak saglamaktadur.

Interaktif filmde kurgusal anlati diizleminde gerceklestirilen manipiilasyonlar -zamansal
(flashback/flashforward), mekansal ve ritmik (miizik, efekt ve ses ekleme) duzenlemeler -
canli aksiyon dizilerinin egilimlerinin diizenlenmesi icin kullanilir. Ancak anlatiyr yonlendiren
seceneklerin donmus bir ¢erceveye yerlestirilmesi anlat1 akisinda duraksamaya neden olmaktadir.
Bu durum bir grup arastirmaci tarafindan geleneksel anlatida oldukga etkili olan izleyici-karakter
Ozdeslesmesinde azalma etkisi olarak degerlendirilebilirken bir grup arastirmaci tarafindan da gergek
zamanli yasam dilimini izlemek, rontgencilik ve yumusak gozetim olarak da degerlendirilmektedir
(Andrejevic, 2002; Lyon 2001). Yumusak gozetim ve rontgencilik olgular: ayni zamanda izleyiciye
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se¢im ve profil imkan: yaratan yapimcinin izleyiciler tizerindeki panoptik yapisi ¢ercevesinde de
digiiniilmelidir. Hikayenin akisini degistirme giiciine sahip olan izleyicinin kontroliinii saglayan
mekanizma da yumusak gozetim ile gelecekteki tiiketici istek ve ihtiyaglarini belirleyecek, tahmin ve
tesvik edecek verileri elde etmektedir. Diger taraftan belirlenen tercihler arasinda se¢imde bulunma
Tanr1 bakis1 ya da Tanr1 kompleksi baglaminda da degerlendirilebilir.

Aragtirmada yer alan izleyici-katilimcilarin Tanr1 kompleksi temasi baglaminda deneyimlerine
bakildiginda filmi yonlendirmelerinden kaynakli yogun bir tatmin duygusu yasadiklari, yonetici
konumunda kendilerini degerli hissettikleri, olaylarin gidisatin1 degistirebilecek bir “Tanr1” gibi
hissettikleri, kontrol algis1 nedeniyle izleyicinin icerikle iligskisinin degistirerek her seye kadir olma
(muktedir olma) duygusu yasadiklar1 gériilmektedir. K : “I¢inde hissettim, kendinizi sanki oradayms
gibi goriinmez bir kisiyim. Ama bir seyleri ben yonlendirebilen ilahi olarak gordiim kendimi mesela. ..
Hani ilahi bakis agist deriz ya ben orada ilahi bir bakis agisindayim ve bir seyleri yonetir biliyorum ama
aslinda orada degilim. Bu ¢ok hosuma gitti. Aslinda ilahi bakis agisi dedigim biraz da bu tanrisal bakis
diye soyleyebiliriz?

Genel olarak degerlendirildiginde izleyici-katilimcilar etkilesimli drama deneyiminde kontroliin
kendilerine ait oldugunu diisinerek kendilerini yaratici (Tanr1 kompleksi) olarak konumlandirmakta
ve bu konumlandirmanin sonucunda film ile arasindaki iligskiyi 6nemli derecede degistirmektedir.
Kiiltiirel agidan bakildiginda ise, bu yeni izleme deneyimleri devrim niteligindedir. Daha 6nce igerik
tireticisi ve tiiketicisi arasinda net bir sinir varken, bu smnir giderek bulaniklagmaktadir. Bu, izleyiciyi
icerigi “senaristle birlikte yaratmaya’, 6ziinde hikéyeyi kendilerine 6zgii bir sekilde insa etmeye tesvik
eder. K: “Bir noktada, yaratici pozisyonuna konumlamiyor mu? Bende yle bir his uyandirds, Tanri
gibi. Béyle karaktere yeni yollar agildi ve ben bir noktada onu o tarafa siiriikledim. Bu yiizden bu yeni
gerdi. Kendi hayatimda dedigim gibi ben beni ilgilendirir ama o ¢ocuk hapse girdi benim yiiziimden.”
Buradaki temel motivasyon izleyici-katilimcilarin interaktif anlatiyr degistirebilme yanilsamasidir.
Diger bir deyisle, gergekte hikayenin degistirilmesi miimkiin degildir, ancak bunu hayal etme olasilig1
/ motivasyonu 6nemlidir. Yeni katilimei izleyicilik, Ya'nun (2021) da vurguladig: gibi hikayeyi “Tanri
bakis acistyla” etkilemeyi/yonlendirmeyi ve — video oyunlarina benzer - etkilesimli bir sekilde

miidahalelerle bir deneyim ve tatmin beklentisi arzulatir.

Tiim bu temalara ek olarak gorme modunun degisimi gorme kiltiriiniin de degisiminde etkili
oldugu soylenebilir. Arastirmada yer alan izleyici-katilimcilarin gérme modu temasi baglaminda
deneyimlerine bakildiginda agirlikli olarak telefon, tablet, bilgisayar ya da televizyon ekrani olmak
tizere sinematik ozellikleri barindirmayan hiper ekranlarda seyir pratigini gergeklestirdikleri
gorillmektedir. Bu baglamda izleyici-katilimcilar seyir pratiklerini salonlardan kisisel mekanlara
tasidig1 ve gérme modlarinin degisme egilimi gosterdigini soylenmek miimkiindir. K : “Tablet,
bilgisayar ya da televizyon arasinda ok fark gérmiiyorum ama telefon olduk¢a kiiciik oradan izlemeyi
tercih etmem. Bizim evdeki TV ekrani biiyiik genellikle platformlardan oradan seyretmeyi tercih
ediyorum. Sinemaya gitmeyi de seviyorum. Her zaman sinemaya gidilmiyor ama. Bu sebeple evde

izliyorum.”
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Gorme bigimleri gorme modlari ile de dogrudan iliskilidir. Calismada kullanilan gérme kiiltiirii
kavrami John Berger’in (2014) gérme bigimleri ve Bradford Vivian'n (1999) gérme politikas:
kavramlarinin sentezlenmesiyle iliskilendirilmektedir. Gérme politikasinin birgok farkli alanda
ortaya ¢iktig1 ve belirlendigini savunan aragtirmacilar mevcuttur. Cohen (1998), postmodern
anlatida imajin anlasilmaz olmasinin yarattig1 krizin yeni bir gérme politikasini inga ettigini iddia
eder. Gregorio Rocha ve Bill Morrison, gorme politikalarinin maddi bir bigimde nasil yer aldigim
ortaya koyarak gérmenin baskici toplumsal gozetim, hegemonya gibi kavramlar cercevesinde
belirlendigini belirtmektedir (Cohen, 2004). Sconce (1993) ise gorme politikasinin en ¢ok korku
filmlerinde somutlastigini savunmaktadir. Goérme politikasini, goriiniirlik tizerinden felsefi bir
temele oturtan Vivian (1999), Fransa Ornegi tizerinden goérme ve goriilmenin tlkenin kiiltiirel
gorme politikasini belirledigini diistinmektedir. Vivian, iletisimde “gérme bi¢imleri"nin algilar
nasil sekillendirebilecegini ve sosyal etkilesimlerdeki gii¢ dinamiklerini nasil etkileyebilecegini
aragtirmaktadir. Buna gore gorme politikalari, gorsel kod ve kavramlarinin sadece gormek icin
degil, ayn1 zamanda sosyal dinamikleri anlamak ve etkilemek icin de kullanilabilmektedir. Bu
bakis acisi, gorsel kiiltiiriin mevcut gii¢ yapilarmi nasil pekistirdigini veya meydan okudugunu ve
kiiltiirel anlatilar1 nasil sekillendirdigini gostermektedir. Berger (2014) ise bireylerin diistindiikleri
ya da inandiklarinin nesnelerin gériiniisiinii etkiledigini belirtmektedir. Bergere gore perspektif;
i¢inde yatan celiskili imgelerin izleyicinin gérecegi bi¢cimde dizilmesi ile olusmaktadir. Perspektif
yasalarinin degistirilmesi ya da ihlal edilmesi goriinen nesneler diinyasinin degismesine neden
olmaktadir (Berger, 2014). Imgesel diizende meydana gelen farklilasmalar, onun yaninda ya da
arkasinda goriillen seyin tasidigi baglama gore anlamlandirilmaktadir. Bu noktada perspektifi
olusturan imgelerin dizimsel diinyasinin bireylerin goriislerini belirledigi sdylenebilir. Benzer bir
gorme politikas: kavramsallagtirilmas: da gérme kiiltiirtinii anlamlandirmak i¢in 6nemlidir. Gorme
bigimleri gérme modlar1 ile de dogrudan iliskilidir. Kisaca gérme kiiltiirii, gorsel imgelerin nasil
anlamlandirildigini, bu imgelerin bireylerin diinya goriisiinii nasil sekillendirdigini ve toplumsal
iliskilerdeki rolii ile baglantilidur.

Tartisma ve Sonug

Dijitallesen diinya ile seyir pratikleri farklilagmis ve dolayisiyla izleyici arastirmalar da cesitlilik
gostermeye baslamistir. Gegmisten giinimiize sinemanin degisen seyir pratiklerini incelemek
i¢in yapilan ¢aligmalara bakildiginda farkli alanlarda veriler sunduklar: ve cesitli perspektiflerden
ele aldiklar1 goriilmektedir. ilk izleyici aragtirmalari filmin gosterim bicimi ve teatral izleyicilik
ile olan yakin iligkisine buna bagli olarak da izleyicinin pasif konumuna odaklanirken (Hansen,
1991), 1970’lerin ortalarindan bu yana yapilan seyir deneyimini merkeze alan izleyici ¢aligmalar:
ise konum degisikligi izerinden tartigmalar yiiriitmektedir. Bu tarihten itibaren sinema ile izleyici
arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmalarda, izleyici postyapisalct 6zne kategorisi cercevesinde
kavramsallagtirilmaktadir. Konu ile ilgili Bordwell (2013, s. 30), izleyicinin ideolojik bakisin pasif
bir kurbanindan daha fazlasi oldugunu belirterek izleyicinin filmsel anlatinin aktif bir katilimcisi
oldugunu belirtmektedir. Spitulnik (2002) ise izleyicinin aktif konumunu merkeze alan ¢aligmalarin
yeni olmadigini yarim yiizyili askin stiredir deneysel izleyici aragtirmalarinin merkezinde yer aldigini
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ifade etmektedir. Ancak genellikle izleyicinin arastirmanin nesnesi oldugu ¢alismalarin fazlalig
dikkat gekmektedir. Oyle ki izleyici galigmalarinin g¢ogunda yapay ortamlar olusturan deneysel
yontemlere, anket veya odak grup arastirmalarina bagvurulmaktadir. Ornegin, izleyiciler bir ekrani
izlerken video ve ses kaydina alinmig ve belirli ekran sekanslarina verdikleri tepkiler, bipleyiciler
tarafindan sinyal verildiginde diigmelere basmalar1 istenerek kaydedilmistir (Liebes & Katz, 1990,
s. 19). ERIS (duygusal tepki indeks sistemleri) gibi psikolojik ¢alismalar veya GSR (galvanic skin
response) galvanik deri tepkilerini analiz eden ¢aligmalar (Jowett & Linton, 1980) duygu 6l¢iimiinii
tahmin etmek i¢in tasarlanmistir. Bu tiir ¢aligmalarda bireyler viicut sicakliklarini, nabiz hizlarini,
goz bebeklerinin genislemesini ve terlemelerini, duygularinin gostergelerini ve dolayisiyla metne
verdikleri tepkiyi 6l¢gmek i¢in monitére baglanmistir. Ancak bu tiir deneysel ¢aligmalar Srinivasa
(2002, s. 377) gore, Bat1 merkezli aragtirma disiplininin bir sonucu olarak degerlendirilmektedir.
Bu durum akademik ¢alismalar: tek bir bakis cercevesinde sinirlayarak farkli izleme deneyimlerini
dislamaktadir. Nitekim Srinivas, Hindistandaki sinema seyir deneyimlerini inceledigi calismalarinda
bu durumu elestirmektedir. Ona gore etkilesim ve katilimin deneyimin merkezinde yer aldig
sinemayla iliski kurma estetigi (6rnegin Hindistan), ¢agdas Batili ana akim izleyicilerin Hollywood
filmlerindeki kolektif ve duygusal deneyimlerinden ¢ok farklidur.

Giiniimiizde seyir deneyimini agiklamaya c¢alisan yaklasimlar, computational analysis,
geographic information system - GIS, mapping ve rotalama gibi yenilik¢i arastirma yontemlerini
onermektedir (Maltby vd., 2011; Biltereyst & Meers, 2016; Kuhn vd., 2017; Biltereyst vd., 2019).
Ancak en az niceliksel ya da yapay deneysel arastirmalar kadar niteliksel arastirmalar da degisen
seyir deneyiminin tartisilmasinda bir o kadar énemlidir. Aydan Ozsoy’un (2020) editorligiinii
yaptig1 Sinema Seyir ve Seyirci: Tiirkiyede 2000 Sonrasi Degisen Seyir Kiiltiirii ve Yeni Seyir
Deneyimleri adli kitap bu niteliksel ¢aligmalardan 6rnekler sunmaktadir. 2000’ler sonras:t seyir
pratiklerinin degisimini etkileyen faktorlere vurgu yapan bu ¢alismalar AVM’lerin yayginlagmasi
ile izleyicinin salon arayislarinin degismesinden, tekellesen dagitimci agina, dijitallesen izleme
aliskanlhiklarimin degisiminden, ¢ocuk izleyicilerin sinemanin aktif birer kullanicist haline
doniismesine dair farkli yansimalar: ortaya koymaktadir. Niteliksel arastirmalarin ¢ogu teknolojinin
gelismesi ve yeni medya ortamlarinin gesitlilik gostermesi ile izleyicinin mekénsal kisitlamalardan
uzaklasarak akiskan bir 6zellik kazanmasi noktasinda ortaklagsmaktadir. Sinemaya gitmek tizerine
yapilan ¢alismalarin bir¢ogu, gercek izleyicinin deneyimini kesfetme girisiminde farkli niteliksel
metodolojilere yonelmistir. Buna genellikle, roportajlar, gozlemler, giinliikler ve her tiirlii diger yazili
hesaplar, tanikliklar veya anilardan olugan mikro diizeyde kiigiik aragtirma tasarimlari ve etnografik
yaklagimlarin kullanimi da eglik etmektedir.

Bu ¢aligmada da giiniimiiz seyir deneyimi yaklagimlarini ortaya koymak amaciyla izleyicinin
deneyimini kesfetme girisimi olarak belirledigi Late Shift filmi baglaminda izleyici-katilimcilarin
izlenimleri bir araya getirilerek yorumsayici fenomenolojik bir arastirma ortaya koyulmaya
calistlmistir. Dinyanin her gecen giin dijitallesmesiyle poptilerlik kazanan interaktif sinema
deneyiminin bireyin seyir pratigindeki degisimini anlamak amaciyla yapilan bu ¢alismada, Z kusag:
gorme kiiltirinin degisme egiliminde oldugu belirlenmistir. Geleneksel ve interaktif film izleme
pratikleri arasinda yer alan — kapali anlat1 ve anlatiy1 izleyicinin segenekler arasindan belirlemesinden
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olusan - farklhiliklarin yarattigi deneyimlerden yola ¢ikarak Z kusagi bireylerin interaktif film
izleme deneyimlerini ve film izleme egilimlerini ortaya koyan bu aragtirmanin sonuglarina gore
izleyici-katilimcilarin interaktif film izleme deneyimi ile sinemanin sosyallesme ve toplumsallasma
niteliginin bireysellesme ve deneyim kazanimi niteligine donistiigli sdylenebilir. Geleneksel film
izleme deneyiminde klasik anlatinin sinema salonunda kolektif izleme ve kolektif reaksiyon verme
(giilme-aglama vs.) gibi toplumsallasma unsurlarinin interaktif film deneyiminde bireysel izleme,
hikéye akisinin yontini belirleme ve tele-mevcudiyet basta olmak tizere farkli bir toplumsallagma
pratikleri sundugunu soylenebilir. Sinemanin bu bireysellesme ve deneyim kazanimi niteligi ayni
zamanda izleyici-katilimcilarin gorme modlarinin telefon, tablet ve bilgisayar basta olmak tizere
perde disindaki hiper ekranlara taginmasi, gorme bigimlerinde meydana gelen farklilagma ve
dolayisiyla seyir mekanlariin da degismesi ile iliskilendirilebilir.

Arastirmada yer alan Z kusag izleyici-katilimcilarin, izledikleri Late Shift etkilesimli filminin
sahnelerini belirleme, anlatiy1 yonlendirme ve karakterle kurulan &zdeslesme mekanizmalar
arasinda siki iligkiler kurarak sinemada pasif bir gozlemci olarak degil, aktif bir katilime1 olarak
yer almaya basladiklar1 belirtilebilir. Z kusag izleyicilerin, bu aktif katilim sayesinde filmi sadece
izlemekle kalmayip, ayni zamanda onu sekillendiren ve yonlendiren bir giice donigtiigini
soylemek miimkiindiir. Dolayisiyla, izleyici-katilimcilar geleneksel sinema deneyiminde karakterle
6zdeslesme pratiklerinin 6tesine gegerek, kendilerini bir yaratici, yonetmen ve/veya senarist olarak
konumlandirmaktadir. Izleyici-katihmcilarin artik gordiigii sey salt karakterin hikaye akigindaki
deneyimleri degil o deneyimlerin yaratilis siirecine (hikayenin inga siirecine) aktif olarak katilma
firsat1 da sunan bir yapidir. Bu yap1 yaratma ve yonetme yanilsamast ile ilgiliyken ayni zamanda
geleneksel sinemadaki karakter ile 6zdeglesme kiiltiiriiniin bir sentezi olarak da ifade edilebilir. Ayrica
bu interaktif sinema araciligiyla sunulan yeni bir gérme kiiltiiriiniin pargast olarak, hikayenin akigini
ve sonuglarint etkileyebilme giicii ile birlestirilmis bir izleyici deneyimi sundugu da belirtilebilir.
Boylece 6zdeslesme ve biitiinlesme pratikleri gelisirken, izleyicilerin medyay: tiiketme bi¢imlerinin
de evrimlestigini soylemek miimkiindiir. Diger taraftan etkilesimli filme dair ilgi ile etkilesimli film
tiretimi arasinda bir korelasyon da bulunmaktadir. Etkilesimli dramanin estetik 6zellikleri sinemanin
teknoloji ile i birligini gliclendirdigi ¢aligmalarda sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve
yapay zeka (AI) araclari ile igine gomiilmeyi (immersion) daha da derinlestirerek izleyicinin bireysel

iliskisini giiglendirecegi de 6n goriilmektedir.

Sonug olarak interaktif sinema, geleneksel sinemadaki salt karakterle 6zdeglesmeden farkli
olarak, izleyicilere filmi izlerken katilimci roller arasinda gegis yapma imkani sunmaktadir.
[zleyiciler, anlatinin gidisatina gore kimi zaman bir karakterle, kimi zaman yénetmen veya senaristle
Ozdeslesebilir, bu siirekli devinim katilimci-izleyici deneyimini zenginlestirmektedir. Bu noktada
interaktif sinemanin yalnizca teknolojik bir yenilik olmadig1, ayn1 zamanda kiiltiirel bir dontisimii
de temsil ettigi sdylenebilir. Yeni katilimer izleyicilik modelinde Tanr bakis agisi ile anlatiya yapilan
her miidahale izleyicinin ¢oklu 6zdeslesme (yonetmen, karakter ve senarist) ve deneyim alanini daha

da giiclendirdigi ifade edilebilir.
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Visual Culture of Digital Natives in Interactive Cinema in
Tiirkiye
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This research focuses on the changes that have occurred/may occur in audience practices in
Tiirkiye due to the possibility of managing the story offered to the audience by expanding the narrative
possibilities of digitalised cinema. The subject of the research is how interactive cinema makes the
culture of seeing work for the audience and how it structures the politics of seeing. From this point
of view, this study examines how the cultural and technological navigational differences between
traditional (classical) and interactive cinema are reflected in the viewing experiences and thus in
the mode/culture of seeing in the process of making sense of the film. The effort to understand the
transformation created in the viewing practices of interactive cinema, which gives the audience the
illusion of constructing the narrative itself, makes the study important and unique. The theoretical
framework of the study aims to show the changing structure of the relationship between cinema and

audience in the context of interactive and cyber drama, non-linear narrative.

In this study, structured on a phenomenological design, the data obtained through in depth
interviews were analyzed using a hybrid method that combines descriptive and thematic analyses.
Within this framework, the collected data were addressed by categorizing them into themes within
the framework of interpretative phenomenological analysis. In this research, the data obtained
from the interviews were subjected to interpretative analysis through three themes (personalized
narrative between creation and management, emotional engagement and responsibility, god
view/complex), relating them to Murray’s foundational components of interactive dramaturgy in
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cyberdrama—“immersion,” “agency,” and “transformation” as well as Burnett’s theorization of
“telepresence” and “teleportation,” and Yu’s conceptualization of “new participatory spectatorship.”

In line with the theoretical framework of the study, the study was limited to 10 people representing
Generation Z, who have traditional cinema viewing experience and the ability to use digital
technology, and in-depth interviews were conducted with these people in the context of the Late Shift
(2016, Tobias Weber) interactive film experience. In order to protect the personal information of
the 10 participants in the sample set of the study, the participants were anonymised by coding them
with the expression “K” by the data collecting researchers and each participant was indicated with a
number from K1 to K10. The procedure applied in the process of including each participant in the
research proceeded as follows: Firstly, the participants who met the inclusion criteria were contacted,
the invitation text of the research, the detailed informed consent form was sent, and the interview
date was set with the participants who agreed to participate in the study.

In the period from December 2022 to December 2023, interviews conducted face to face at
the campuses of Gelisim University and Uskiidar University were recorded using audio devices and
later transcribed. These semi structured interviews, consisting of 10 preprepared questions, varied
in duration due to differences in participants time taken for understanding, encoding, retrieving,
recalling, and reporting their answers. The shortest interview lasted 30 minutes, while the longest
took 60 minutes. All transcribed data were classified and analyzed according to thematic categories
using Excel software.

The findings of the study are as follows: No difference was observed between those who watched
interactive films for the first time and those who watched more than one interactive film. The
participants categorised the film they watched as a cinematic game, not exactly a cinema and not
exactly a game (Cinema-game convergence). Participants position themselves in three different roles
in their interactive drama experiences: screenwriter, director or character. Participants strengthen
their emotional participation by transforming themselves into a tele-entity. Participants feel the
sense of responsibility and identification more intensely by determining the character’s preferences.
Participants think that they are in control as they are embedded in the interactive drama, show
purposeful agency and determine the transformation of the character in the cinematic universe.
Participants position themselves as creators (God complex) by thinking that they are in control of
the interactive drama experience. Participants move their viewing practices from the theatres to
personal spaces. Participants’ mode of seeing tends to change.

It can be stated that the Generation Z participants in the study started to take part in the cinema
not as a passive observer but as an active participant by establishing close relationships between
the mechanism of determining the scenes of the Late Shift interactive film they watched, directing
the narrative and identifying with the character. Thanks to this active participation, Generation Z
not only watches the film, but also becomes a power that shapes and directs it. Therefore, by going
beyond the practices of identification with the character in the traditional cinema experience, the
audience positions itself as a creator, director and screenwriter. What the viewer now sees is not only
the experiences of the character in the story flow, but also a structure that offers the opportunity
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to actively participate in the creation process of those experiences (the construction process of the
story). While this structure is related to the illusion of creating and directing, it can also be expressed
as a synthesis of the culture of identification with the character in traditional cinema. It is also part of
a new culture of seeing offered through interactive cinema, offering a viewer experience combined
with the power to influence the flow and outcome of the story. Thus, while practices of identification
and integration develop, the ways in which audiences consume media evolve. On the other hand,
there is a correlation between interest in interactive film and interactive film production. In studies
where the aesthetic features of interactive drama strengthen cinema’s cooperation with technology, it
is also predicted that it will strengthen the audience’s individual relationship by deepening immersion
with virtual reality (VR), augmented reality (AR) and artificial intelligence (AI) tools. In conclusion,
it can be said that interactive cinema is not only a technological innovation, but also represents
a cultural transformation. In the new participatory viewership model, it can be stated that every
intervention to the narrative from God’s point of view further strengthens the viewer’s identification
and experience area.
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