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Arastirma Makalesi Research Article

Tiirkiye’de Dijital Platformlarda Yayinlanan
interaktif Yapimlarin incelenmesi

An Examination of Interactive Productions Broadcasted on
Digital Platforms in Turkiye

0oz

Yeni medyanin 6zellikleriyle sekillenen televizyon yayinciligl; dogrusal olmayan bir anlati
formunu iceren interaktif yapimlar agisindan bir dagitim ve gésterim kanalini olusturmustur.
Bu noktadan hareketle bu arastirma dijital platformlarda yayinlanan interaktif yapimlarin
ozelliklerini ortaya ¢ikarmayi amaglamaktadir. Ulusal literatiirde interaktif yapim érneklerini
inceleyen calismalar bulunmasina karsin bu calismanin dijital platformlarda sunulan interaktif
iceriklerin ozelliklerin incelemesi 6zgin degerini olusturmaktadir. Dolayisiyla calisma,
interaktif yapimlarin ozelliklerine yonelik sunacagi bakis agisiyla dnem tasimaktadir.
Arastirmanin amaci kapsaminda Turkiye'de yayin hizmeti sunan over the top TV (OTT
TV)'lerdeki interaktif yapimlar 6rneklemi icermektedir. Bu cercevede gerceklestirilen medya
taramasinda sadece Netflix'te interaktif yapimlarin bulundugu tespit edilmistir. Nisan ve
Aralik verileri dogrultusunda erisilen yapimlar karsilastirmali olarak icerik analiziyle
incelenmistir. Analiz neticesinde Netflix'te 2017’den itibaren interaktif yapimlarin sayisi
2024’e kadar artarken 2024 Kasim'da Netflix tarafindan alinan kararla yapimlarin sadece altisi
yayinda birakilmistir. Her iki ddnemdeki veriler neticesinde interaktif iceriklerde film tirinin
cogunlugunu olusturdugu, macera konusunun yogunlukta oldugu, yapimlarin cogunun 0-30
dakika arasinda bulundugu ve Amerikan menseili yapimlarin cogunlugu icerdigi gortlmistir.
Ayrica, Nisan ayinda erisilen yapimlar incelendiginde interaktif yapimlarin 16’sinin cocuk ve
aile temall alt turlerle iliskilendirildigi ancak Aralik ayi verilerinde sadece UgUnln bu alt
temalarla iligkisinin kaldig1 gérilmustar.

Anahtar Kelimeler: Dijital Platform, OTT TV, interaktivite, interaktif Sinema, interaktif
Drama

ABSTRACT

Television broadcasting, which is shaped by the characteristics of new media has
created a new distribution and screening channel for interactive productions that
include a non-linear narrative form. Based on this point, this research aims to reveal

the characteristics of interactive productions broadcasted on digital platforms.
Therefore, the study is important with the perspective it will provide on the
characteristics of interactive productions. Within the scope of the purpose of the
study, the sample includes interactive productions on OTT TVs that offer
broadcasting services in Turkiye. The productions were analysed through content
analysis.In the study, a total of 21 productions were analysed. As a result of the
analysis, while the number of interactive productions on Netflix increased from 2017

until 2024, only six of the productions were left on air with the decision taken by
Netflix in November 2024. As a result of the data in both periods, it was observed

that the majority of the interactive content was films, the adventure subject was
predominant, most of the productions were between 0-30 minutes, and the majority

of American origin productions. Furthermore, when the productions accessed in
April were analysed, it was observed that 16 of the interactive productions were
associated with child and family themed sub-genres, but three of them remained
associated with these sub-themes in the December data.

Keywords: Digital Platform, OTT TV, Interactivity, Interactive Cinema, Interactive
Drama.
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Giris

Dijitallesme ve internet teknolojilerinin gelismesi sayesinde
etkilesimli televizyon yaymciliginin olusmasi farkli anlati
formatlarinin  gelisimine  zemin  hazirlamistir.  Linear
(dogrusal) anlati yapilarinin aksine non-linear (dogrusal
olmayan) anlati  formatlari izleyicinin  katihmiyla
sekillenmektedir. Dogrusal olmayan anlatilarda izleyici, olay
orglsinin sekillenmesini katihm saglayarak
gerceklestirmekte, dolayisiyla icerik ve izleyici arasinda bir
etkilesim slreci bulunmaktadir.

Web 2.0in en 6nemli 6zelligi kullanicilarin icerik Gretim ve
tiketim streglerine dahil olmalarina olanak tanimasidir
(Beer & Burrows, 2007). Bu o6zellik kapsaminda internet
tabanh televizyon vyayinciliginda interaktivite unsuru,
izleyicinin icerikle karsilikli iletisim kurmasina imkan
sunmaktadir. iletilerin karsilik aktarilmasi, siirec icerisinde
yeni mesaj ve anlamlar olusmasini saglamakta (Cover, 2006,
s. 140) ve interaktivite unsuru, hizli geri bildirimler
yaratmaktadir. Dolayisiyla internetin sundugu eszamanl geri
bildirim imkani baglaminda icerik ve izleyici iliskisi yeni
Uretimlerin olusmasini saglamaktadir.

izleyicinin eszamansizlik ve kitlesizlestirme 6zellikleri
sayesinde yapimi bireysel katilim saglayarak deneyimlemesi
icerigin  kisisellestirilmesine imkan sunmaktadir. Bu
kapsamda internet tabanli gelisim gosteren etkilesimli
televizyon yayinciligina bagli olusan dijital platformlar, icerik
dretim ve kullanim sireclerinde izleyiciye sunduklari
Ozellikler sayesinde dogrusal olmayan anlati bicimlerinin
dagilim ve gosterimi igin alternatif kanallari olusturmaktadir.

internet tabanli televizyon kanallarinin  sundugu bu
avantajlardan hareketle “Dijital platformlarda sunulan
interaktif  yapimlarin  o6zellikleri  nelerdir?”  sorusu
cercevesinde olusturulan bu calisma kapsaminda dijital
platformlarda sunulan interaktif yapimlar incelemeye
alinmistir. Bu cercevede calisma, yeni medya yayinciligin bir
kanali olan dijital platformlarda yer alan interaktif yapimlara
yonelik mevcut durumu ortaya koymayl amaclamaktadir.
Dolayisiyla c¢alisma, Tirkiye’de vyayincilik sunan dijital
platformlarda yer alan interaktif yapimlara yonelik sunacagi
bakis acisiyla 6nem tasimaktadir. Calisma kapsaminda
Turkiye’de hizmet sunan dijital platformlarda yer alan
interaktif yapimlar dncelikle tespit edilmis, ardindan erisilen
yapimlar icerik analizi araciligiyla incelenmistir. Bu baglamda
dijital platformlarda vyayinlanan interaktif yapimlarin
gosterildikleri  yil, formatlari, konu tlrleri, streleri,
dretildikleri tlke gibi 6zellikleri ortaya ¢ikarilmistir.

Bu arastirmada, 1-10 Nisan tarih araliginda gercgeklestirilen
medya taramasinda sadece Netflix platformunda interaktif
yapimlarin  oldugu saptanmistir. interaktif yapimlarin
tespitinin ardindan kodlama cetveli kapsaminda yapimlar
ozelliklerine gore kodlanmustir. Nisan 2024'te
gerceklestirilen medya taramasinin ardindan Netflix, 2024
Kasim ayinda interaktif icerikleri platformdan kaldiracagini
aciklamistir (Peters, 2024). Bu baglamda 20-30 Aralik 2024
tarih araliginda ikinci bir medya taramasi gerceklestirilmis ve
sadece Netflix'te alti interaktif icerik kaldig1 tespit edilmistir.

Arastirmanin iki farkh tarih araliginda elde edilen bilgiler
neticesinde bulgular karsilastirmalari olarak aktarilmistir. Bu
dogrultuda Nisan 2024 ve Aralik 2024 verileri dogrultusunda
her iki donemde de Netflix'in interaktif iceriklerin
dagiliminda onemli bir kanal rolint Gstlendigi, film
formatinin interaktif yapimlarda tercih edildigi, belgesel ve
kurmaca formatlarinin agirlikli  yer aldigi yapimlarin
cogunlugunun Amerikan menseili ve macera konu tirtinde
oldugu saptanmustir.  Ayrica, Nisan 2024 ayinda
gerceklestirilen iceriklerin  Netflix'in kendi belirttigi alt
turlerinde ¢izgi dizi, cocuk dizileri, aile filmleri gibi basliklar
icerisinde kategoriye ayirdigi goérilmustdr.

interaktif Yapimlarin Gelisimi ve Ozellikleri

interaktif yapimlar; kurmaca film, belgesel film ve televizyon
programlarinda slreg icerisinde yer almaya baslamis ve
teknolojinin  gelisimiyle  farkli  kanallar  araciligiyla
gosterilmistir. Sinema acisindan bakildiginda ilk interaktif
film denemesi 1961 yilinda gosterilen Mr. Sardonicus isimli
yapimdir. Bu yapimda, izleyiciye iki farkli son sunulmustur.
izleyici kendisine dagitilan kartlar araciigiyla filmin son
sahnesine karar vermis ve cogunlugun secimi gosterilmistir.
Mr. Sardonicus isimli yapimda izleyici sadece filmin sonunda
s6z sahibiyken Kinoautomat: One Man and His House isimli
yapimda izleyici birden fazla sahnede sec¢imde
bulunabilmistir.

ilk interaktif film olarak kabul edilen Raduz Cincera
tarafindan yonetilen Kinoautomat 1967 yilinda Kanada’'da
gerceklestirilen World Expo fuarinda gosterilmistir (Laurel,
1993, s. 53; Hales, 2005, s. 54). Film icerisinde her sahnenin
sonunda yapim durdurularak ekran ikiye bolinmus ve filmin
yonetmeni Cincera sahneye cikarak izleyicilere onlerinde
bulunan kirmizi ve vyesil butonlar aracili§iyla sunulan
sahnelerden  birini  segcmelerini  istemistir.  Oylama
neticesinde ¢ogunlukta vyer alan sahne izleyiciye
sunulmustur. Bu cergevede izleyiciye dallandiriimis bir anlati
formunun sunuldugu gorilmektedir. Ancak yapim, sahneler
arasinda sundugu secim olanaklarina karsi olay 6rglsiinde
tek bir son icermektedir.
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ilk interaktif belgesel denemelerinden birini 1970’lerin
sonunda Uretilen Aspen Movie Map isimli proje
olusturmaktadir (Neimark, t.y.). Kullanicinin dokunmaya
duyarli  bir monitér araciligiyla Colorado'nun Aspen
kasabasini interaktif olarak kesfetmesini saglayan bir
seyahat sistemi sunan bu proje, interaktif medya
tasariminda 6n acici bir calisma ve Google Street View gibi
sistemlerin baslangici olarak kabul edilmektedir (Rebecca
Allen, t.y.). ik interaktif belgeseli ise Moss Landing (1989)
isimli yapim olusturmaktadir (MIT Open Documentary Lab,
t.y.; Kim & Kim, 2014). Bu yapimda, ¢ok sayida kamera Moss
Landing Limani sakinlerinin yasamlarini kaydetmis ve
sonrasinda kayitlar, kullanicinin  bir araylz araciligiyla
gezinebilecegi kapali bir video klip veri tabani olarak
dizenlemistir.

Televizyon vayinciliginda ise interaktif o6zellik sunan ilk
program o6rnegi 1953 ve 1957 vyillari arasinda Amerika’da
CBS kanalinda yayinlanan bir ¢cocuk programi olan Winky
Dink and You; ilk interaktif drama ise Captain Power: And The
Soldiers of The Future (1987) isimli yapimdir (Akyol, 2012, s.
272).

Farkli tirlerde sunulan bu ilk 6rneklerden itibaren interaktif
yapimlarin ana ozelligi, dogrusal olmayan anlati yapilari
sayesinde izleyicinin slrece katihm saglamasina olanak
tanimasl olmustur. Nelson’a (2022) gore diger insanlarla
birlikte olmak ve bir araya gelmek, bir alanda bir seyler
yapmak, katiim pratiginin temel bir gérevini icermektedir.
Dolayisiyla interaktif yapimlarda saglanan katiim unsuru
sayesinde (Uretici ve tlketici ayni kanal UGzerinde
birlesmektedir. Bu durum, dogrusal olmayan anlatinin
Ozellikleri sayesinde sekillenmistir.

Field’a (2012) gore hikaye dogrusal cizgide ilerleyen bir
yaplyl icermektedir. Bu kapsamda neden ve sonug iceren
dogrusal anlati formunda bir olay baslangic, gelisme ve
sonuc kisimlarindan olusmaktadir (Bordwell & Thompson,
2011). Dolayisiyla izleyici icin anlati, diz bir ¢izgide devam
etmekte ve izleyici bu icerige midahale edememektedir.
Dogrusal anlatida icerigin belirli bir dogruda ilerlemesini
referans alan Gustav Freytag, hikayenin ilerleyisi merkezinde
Freytag Piramidi veya Ucgeni olarak isimlendirilen bir anlat
modelini sekillendirmistir.

Dogrusal olmayan anlati formunda ise olay 6rglst dogrusal
yapidan farkh aktarilmaktadir. Bu nedenle dogrusal olmayan
anlatida Freytag Ucgeninde belirtilen tahrik noktasi, doruk
noktasi vd. bolimler olay orgusi icerisinde birden fazla
bulunabilmektedir (Unli, 2020, s. 35). Dogrusal olmayan
anlati formlarinda dallanan, tek baslangic ve ¢oklu bitis, ara
baglantili  6yki gibi birden fazla anlatim yoéntemi
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kullanilabilmektedir. Dolayisiyla dogrusal olmayan anlatilar,
dogrusalin aksine acik uglu bir yapiya sahip olmaktadir. Acik
uclu yapisi etkilesim kapsaminda katilimla gelisen bir olay
orglsuniun sekillenmesine olanak tanimaktadir.

interaktif dramada dogrusal anlatinin aksine izleyici icin
hikayede deneyim unsuru devreye girmekte ve izleyici
acisindan bu deneyim sireci ilgi 6nem kazanmaktadir
(Arinbjarnar vd., 2009). interaktif yapimlarin ilk érnekleri
cercevesinde sekillendigi ilk donemlerinde kolektif bir
sekilde kitleyle tiketildigi gorilmektedir. Dolayisiyla bireyin
degil cogunlugun secimi hikdyenin olusmasinda etki
olusturmustur. Bu durum izleyicinin bireysel deneyim
yasamasina engel yaratmistir.

Dijitallesmenin gelismesiyle 1990 sonlarinda DVD'lerin
tanitilmasi, interaktif yapimlarin kolektif deneyimden
¢tkmasina olanak tanimistir. DVD teknolojisi 6nceden
kaydedilmis yapimlarin oynatilmasinaizin vererek, izleyicinin
icerige midahalesine imkan sunmustur. Choose Your Own
Adventure The Abominable Snowman isimli 2006 yilinda
DVD formatinda sunulan 80 dakikalik interaktif yapim, bu
gelisim ile Uretilen iceriklere 6rnek icermektedir.

DVD’lerin gelisiminin ardindan internet teknolojilerinin
olusumu kullanici ve icerik aracindaki etkilesim igin yeni
kanallarin dogmasina olanak tanimistir. Geleneksel kitlesel
akisin aksine icerigin kullanimi sUrecinde izleyici, icerigi
kontrol edebilme evresinde aktiflesmistir. Dolayisiyla
internet sayesinde dogrusal olmayan anlati formunu iceren
interaktif yapimlarin bireysel deneyimlenmesine zemin
hazirlanmistir.

Etkilesimli Televizyon Yayincihgl Kapsaminda
interaktif Yapimlar

Gelisen dijital teknolojiler, iletisim slrecinde birey
tarafindan  mesajin  iktidar  denetimine  girmeden
Uretilmesine ve dagitiimasina olanak tanimis; bu durum
kapsaminda olusan iletisim bicimi, Manuel Castells’e (2013)
gore “Kitlesel Oz-iletisim” olarak adlandirilmistir. Castells’in
belirttigi dijital iletisim teknolojilerini iceren slrecte,
iletisimdeki gelismelere bagli olarak televizyon yayincilig
hem devamlligi hem de izleyicinin gereksinimleri
dogrultusunda yeni teknolojilerin  6zelliklerine  uyum
saglamistir.

Geleneksel televizyon yayinciliginda izleyici ve icerik tek
yonli dogrusal bir iletisim kurmaktadir. Newhagen ve
digerlerine (1995) gobre geleneksel medya kanallari
eszamanli bir donlUte olanak sunmamaktadir. Dolayisiyla
kaynaktan gelen mesaji edilgen bir sekilde alan izleyici, bu
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sirecte pasif bir konumda bulunmaktadir. internet
teknolojilerinin gelisimi ve olusan yeni medyanin ozellikleri,
etkilesimli  televizyon vyayincihiginin  olusumuna zemin
hazirlamistir. Bachmayer etkilesimli televizyonu soyle ifade
etmektedir:

Geleneksel olarak bu ortam, TV seti, set (istii kutusu
(STB) ve uzaktan kumandadan olusan standart bir ev TV
istasyonudur. Web lizerinde daha gelismis medya
formatlarinin gelistiriimesiyle birlikte etkilesim ortaya
cikmustir. Bu nedenle; TV ortami, web'den bilinen medya
hizmetleri fikirlerini giderek daha fazla benimseyen veya
web'i  bilgi/iletisim/is birligi ortami olarak paralel
kullanan degisen bir ortami kapsamaktadir (Bachmayer
vd., 2010, s. 75).

Everett Rogers, yeni medyanin o6zelliklerini interaktivite,
kitlesizlestirme ve eszamansizlik olarak Ug¢ 6zellikle
belirtmektedir (1986, ss. 4-5). Bu kapsamda yeni medyanin
ozelliklerinden beslenen etkilesimli televizyon yayinciligi da
bu U¢ unsuru icermektedir. Bu baglamda etkilesimli
televizyon, interaktivite 6zelligi sayesinde izleyicinin icerige
geri  bildirimde  bulunmasina olanak tanimaktadir.
Kitlesizlestirme sayesinde icerik, bireysel tiketilebilmekte ve
eszamansizlik baglaminda icerigin izlenme zamani yayinci
degil izleyicinin kontroliinde bulunmaktadir. Bu dogrultuda
etkilesim, kitlesizlesme ve eszamansizlik 6zellikleri sayesinde
televizyon, kitlesel 6zelligini kaybederek (Thomas, 2011),
kisisellestirilmis bir yayincilik sunmaya baslamistir (Rizzo,
2007). Bu cercevede Web TV, IPTV (Internet Protocol
Television-internet Protokolii Televizyonu), OTT TV (Over
the Top) ve HBB TV (Hybrid Broadcast Broadband TV-Hibrit
Yayin Genisbant TV) gibi kanallar etkilesimli yayincilk
formlarina 6rnek olusturmaktadir.

Etkilesimli televizyon yayinciliginda izleyicinin srece katihm
saglamasina olanak taniyan Video on Demand (istege Bagl
Video/VOD) 6zelligi bulunmakta ve izleyici bu 6zellikle yayin
akisina midahil olabilmektedir (Akyol & Unli, 2022).
Etkilesimli televizyon vyayinciligi sundugu bu ozellikler
neticesinde izleyicinin Ozerklesmesini  saglamistir.
Geleneksel yayincilikta uzak kumandanin sundugu “yikicr”
olarak kabul edilen interaktivite (Thomas, 2011, s. 55)
ozelliginin 6tesinde, etkilesimli televizyon yayinciligi icerik ve
izleyici arasindaki interaktivitenin boyutunu artirmaktadir.
Bu durum neticesinde izleyici, tlketici konumunda bulunan
pasif bir rolde bulunmamakta; bilakis icerige katki sunan,
Uretici oldugu aktif bir konuma gecis saglamaktadir (Unlii &
Akyol, 2021). interaktivitenin bu gelisimi, izleyicinin farkli
boyutlarinin ortaya cikmasina olanak tanimistir (Napoli,
2011). Oyle ki izleyici kavrami etkilesimli televizyon
yayincihginin - gelisimiyle kullanici ve katilimcl olarak

adlandiriimaya baslamistir.

Etkilesimli televizyon yayincihgl platformlarinin sundugu bu
olanaklar, katiimla gelisen acik uclu interaktif yapimlarin
gosterim olanaklarinda alternatif bir kanal olusturmasina
imkan sunmustur. Youtube’'da yayinlanan Super Mario
serisinden esinlenen Super Mario Interactive Adventure
Game! (2010); kara delikler Uzerine egitici ve macera
turtnde bir icerik sunan Push Greg into Black Hole (2018) ve
"kendi halk masalini kendin se¢" sloganiyla baslayan Twas
the Devil (2021) Web TV platformlarinda yayinlanan
interaktif yapimlara ornek icermektedir. Ayrica, etkilesimli
yayincihgin 6zelliklerden faydalanan bir OTT TV platformu
Netflix, 2017 yilindan itibaren interaktif icerikleri dagitarak
gbsterim olanagl sunmustur. Platform ilk interaktif icerigi
olan 2017 yilinda dagitilan Buddy Thunderstruck: Cilgin
Fikirler isimli yapimdan itibaren dogrusal olmayan anlati
formlarini  yaymlamistir - (King, 2017). Netflix Urin
inovasyonu Yoneticisi Carla Engelbrecht Fisher bu durumu
soyle belirtmektedir:

icerik yaraticilar, bu tip dogrusal olmayan hikéyeler
anlatmaya can atiyor. Netflix ise onlara serbestce
distiinmeleri, yeni seyler denemeleri ve en iyi islerini
cikarmalari icin gerekli 6zglirliigi sadghyor. Internet
tabanli bir sirket olmak; yeni formatlar denememizi, cok
farkli tipte cihazlarla diinya ¢apinda bizi izleyen
milyonlarca lyemize bu yeni icerikleri sunmamizi ve en
6nemlisi bu iceriklerden yeni seyler 6grenmemizi sagliyor
(Engelbrecht Fisher, 2017).

Ayrica ilgili yazisinda Engelbrecht Fisher, yayinladiklari
interaktif anlatiiceren yapimlarin hedef kitlesinde cocuklarin
oldugunu belirtirken, bu kapsamda c¢ocuk programlarinin
onemini soyle vurgulamaktadir:

Cocuklarin en sevdikleri karakterlerle "oynama'ya
hevesli olmasi ve dokunma ile kaydirmaya yatkinliklari
nedeniyle cocuk programi alani, bizim igin dodal bir
baslama noktasi oldu. Ayrica ¢cocuklar, sanki karakterler
onlari duyuyormuscasina ekranla konusur. Simdi artik bu
sohbet karsilikl olabilir. Asil konu, bu karmasik hikéyeleri
anlatabilecek dogru &ykiileri ve anlaticilarr bularak
bunlari ilgi ¢ekici bir sekilde hayata gegirmek
(Engelbrecht Fisher, 2017).

2017 yilinda dogrusal olmayan anlati formlarini yayinlamaya
baslayan platform, 28 Aralikk 2018 tarihinde Black Mirror
isimli drama kapsaminda Black Mirror: Bandersnatch isimli
interaktif filmi gosterime sunmustur. Gogoi'ye (2019) gore
bu vyapim, interaktif film alaninda ilklerden birini
olusturmakta ve izleme kiltirinin degismesinde etkili
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olacak cesur bir yapimi icermektedir. Elnahla’nin ifadesiyle
Black Mirror: Bandersnatch yeni bir film yapim c¢aginin
kapilarini agcmis ve izleyiciye icerik Gzerinde “yeni tanrilar”
olma olanagini sunmustur (2020, s. 509). Roh ve Koenitz ise
platformda vyayinlanan bu yapimin 6nemi soyle ifade
etmektedir:

Netflix yapimi  Bandersnatch, platformun erisimi,
poplilaritesi ve maliyetli deneysel yapimlari finanse etme
yetenedi nedeniyle etkilesimli dijital anlati videolari icin
potansiyel olarak cok nemli bir adimi temsil etmektedir.
Gergekten de Netflix, etkilesimli anlatilara daha fazla
yatinm yapacadini duyurmustur — romantizm ve diger
tirlere gecerek — bu da Bandersnatch'i ilk adim ve henliz
gelmemis seylerin habercisi olarak daha da 6nemli
kilmaktadir (Roth & Koenitz, 2019, s. 247)

Ozellikle Black Mirror: Bandersnatch’in kazandigi poplilarite,
interaktif yapimlarin OTT TV platformunda Uretimini
destekleyen bir unsuru olusturmustur. Black Mirror:
Bandersnatch yayinlandig tarihten itibaren sosyal medya
kanallarinda hem Twitter'da hem de Instagram'da trend
olurken; Reddit kullanicilari, tim olasi sonuglara dayali
olarak bolumin cesitli sonlarini gosteren akis semalari
yayinlamis, bu kapsamda oyuna c¢ozimler sunmaya
calismistir (Nee, 2021).

Black Mirror: Bandersnatch ile kazandigi basarinin ardindan
Netflix, cogu cocuk programlari olmak Uzere interaktif
icerikler sunmaya devam ederken; Mayis 2020'de
Unbreakable  Kimmy  Schmidt isimli dramaya 6zel
Unbreakable Kimmy Schmid: Kimmy vs the Reverend isimli
bir interaktif bolim sunmustur (Kang, 2020). Bu 6rnekler
kapsaminda OTT TV olarak Netflix'in sergiledigi politika ile
etkilesimli  televizyon platformu  olmanin  sundugu
avantajlari, dogrusal olmayan interaktif yapimlarin Gretim,
dagitim ve gosteriminde kullanmustir.

Arastirmanin Yontemi

Etkilesimli televizyon yayinciligi sundugu 6zellikler sayesinde
dogrusal olmayan bir anlati formu olarak interaktif iceriklerin
dagitim ve gosteriminde bir kanali olusturmaktadir. Bu
noktadan hareketle bu arastirma, dijital platformlarda
interaktif iceriklerin dagilimini ve 06zelliklerini ortaya
¢lkarmayl  amaclamaktadir.  Bu  kapsamda  “Dijital
platformlarda sunulan interaktif yapimlarin ozellikleri
nelerdir?” sorusu cercevesinde sekillenen bu arastirmada
icerik analizi kullanilmistir. Krippendorff’a (2019) gore icerik
analizi, yinelenebilen, nesnel anlamlarin cikarilmasinda
kullanilan yazili/gorsel/isitsel gibi veri formlarina uygulanan
bir analizi kapsamaktadir. Verilerin kodlanmasi, temalarin
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olusturulmasi, kodlarla temalarin  dlzenlenmesi ve
bulgularin yorumlanmasini kapsayan icerik analizi (Yildirim &
Simsek, 2016), veriler araciligiyla arastirma sorularinin
yanitlanmasina olanak tanimaktadir (Devran, 2010).

Bu arastirma kapsaminda icerik analizi sayesinde asagida
belirtilen arastirma sorularina yanit aranmistir:

A.S.1. interaktif yapimlarin dijital platformlarda dagilimi
nasildir?

A.S.2. interaktif iceriklerin yapim tiir(i acisindan dagilimi
nasildir?

A.S.3. interaktif yapimlarin konu tiri acisindan dagilimi
nasildir?

A.S.4. interaktif yapimlarin yillara gére dagilimi nasildir?

AS.5. interaktif yapimlarin sirelerine gére dagilimi
nasildir?

AS.6. interaktif yapimlarin uretildigi Ulkelere gore
dagilimi nasildir?

icerik analizi cercevesinde yukarida belirtilen arastirma
sorularinin yanitlanmasi amaciyla OTT TV platformlarindaki
interaktif yapimlar baska bir ifadeyle dogrusal olmayan bir
anlati formunu iceren ve olay ¢rgislinde izleyiciye segim
olanagi sunarak, icerik ve izleyici arasinda bir interaktif siireg
yaratan yapimlar tespit edilmistir. interaktif yapimlar tespit
edilip incelendikten sonra temalar ve kodlar belirlenerek
kodlama cetvelinin hazirlanmasi saglanmistir.

Arastirma kapsaminda olusturulan kodlama cetvelinde
oncelikle erisilen yapimlar, arastirma sorularinda aranan
unsurlar cercevesinde incelenmistir. Bu dogrultuda dncelikle
yapimlarin tirlerine, yillarina, formatlarina, konu tirlerine,
sirelerine, Ulkelerine gobre incelenmistir. Ayrica erisilen
yapimlarin platformda “alt tir” kapsaminda belirtildigi
kategorilerde benzerlikler oldugu gorilmis, bu baglamda
yeni bir kategori acilarak platformda belirtilen alt tur
cercevesinde de yapimlar incelenmistir.

Arastirmanin  gecerlilik  ve  glvenirligi  kapsaminda
arastirmacilar, analiz  slUrecinde c¢apraz kontroller
gerceklestirmis ve  kategoriler arasi  karsilastirmalar
yapillmistir. Arastirmada hazirlanan kodlama cetveli ve
gerceklestirilen frekans analizlerinde Microsoft Excel
programi kullaniimistir.

Aragtirmanin Kapsam ve Sinirliliklan

Bu calismada etkilesimli televizyon yayincilik tirlerinden OTT
TV tlrlnG iceren dijital televizyon platformlari kapsaminda
interaktif yapimlar incelenmistir. Dolayisiyla Web TV, IPTV ve
diger etkilesimli televizyon kanallari arastirmaya dabhil
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edilmemistir.
Arastirma verilerinin toplandigi tarih araliklari 1-10 Nisan
2024 ve 20-30 Aralik 2024 tarihleri araligiyla sinirhdir.

Arastirmanin Orneklemi

Bu calisma c¢ercevesinde amagh 6rnekleme teknigi
kullanilarak, Tarkiye’de vyayincilik hizmeti sunan OTT
TV'lerdeki interaktif anlati 6zellikli yapimlar incelemistir.

Bulgular

Arastirma kapsaminda oncelikle dijital platformlarda medya
taramasi gerceklestirilmistir. ilk medya taramasi 1-10 Nisan
2024 tarih araliginda yapilmistir. Gerceklestirilen medya
taramasi neticesinde; Disney+, Prime Video, Blu TV, Puhu
TV, Exxen, Gain, Turkcell TV+, D-Smart Go, Being Connect
platformlarinda interaktif yapimlar bulunmadigl sadece
Netflix'te interaktif yapimlarin sunuldugu tespit edilmistir.
Bu kapsamda Netflix Turkiye’'de gosterilen interaktif
yapimlar Tablo 1'de listelenmistir. Ancak Netflix, 2024 Kasim
ayinda gerceklestirdigi aciklamayla 1 Aralik 2024 itibariyle
interaktif 6zel iceriklerinin cogunu platformdan kaldiracagini
belirtmistir (Peters, 2024). Bu kapsamda Nisan ayinda
gerceklesen ilk medya taramasinin ardindan 20-30 Aralik
2024 tarihleri araliginda ikinci medya taramasi yapilimistir.

Aralik ayinda gerceklestirilen tarama neticesinde de sadece
Netflix'te interaktif yapimlarin sunulmaya devam ettigi
gorilmustir. Aralik ayinda Netflix'te yayina devam eden
yapimlar Tablo 1'de belirtilmistir.

Tablo 1

Netflix'te Nisan 2024 ve Aralik 2024 Aylarinda Erisilen

Interaktif Yapimlar Listesi

Nisan 2024 Aralik 2024
Aski Seg Ranveer ve Bear Grylls
Dogaya Karsl
Nerede Bu Millet? Dogaya Karsi Mduicadele:
Neredeyim Ben?
Jurassic World Kretase Kampi: | Dogaya Karsi  Mducadele:

Sakll Macera

Safari Macerasi

Barbie Epic Road Trip

Unbreakable Kimmy Schmidt:
Kimmy Rahip'e Karsi

Ranveer ve Bear Grylls Dogaya
Kargi

Dogaya Karsl Miicadele

Savasgl Kitty

Black Mirror: Bandersnatch

Johnny  Test:  Mukemmel
Koftenin Pesinde

Undertaker: Lanetli Evden
Kagls

Dogaya Karsl Miucadele:
Neredeyim Ben?

Headspace: interaktif
Gevseme Rehberi

Diinya Uzerindeki Son

Cocuklar: Kiyamet Koptu

Dogaya Karsl MUcadele: Safari
Macerasi

Spirit  Ozgiirce
Maceraya Sen de Katil

Kosuyor:

Patron Bebek: Yakala Bebegi!

Unbreakable Kimmy Schmidt:
Kimmy Rahip'e Karsi

Carmen Sandiego: Calmak ya
da Calmamak

Kaptan Duslkdon Efsane Seg-
Begen-Geg

Dogaya Karsl Micadele

Black Mirror: Bandersnatch

Stretch Armstrong: Firar

Buddy Thunderstruck: Cilgin
Fikirler

Tablo 1 kapsaminda Nisan ayinda gerceklestirilen taramada
Netflix platformunda toplam 21 icerige ve Aralik ayinda
gerceklestirilen taramada 6 yapima erisilmistir.
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Tablo 2
Interaktif iceriklerin Yapim Tiirii Acisindan Dagilimi

Yapim Tlru Nisan 2024 Aralik 2024

N % N %
Film 19 90,47 5 83,33
Program 2 9,52 1 16,66
Toplam 21 100 6 100

Netflix'te interaktif anlati formlari, film ve program olmak
Uzere iki tUrde bulundugu gorilmdistir. Bu kapsamda Nisan
2024 ve Aralik 2024 sulreclerinde erisilen iceriklerin
cogunlugunun film tirinde vyer aldig Tablo 2'de
gorilmektedir. Bu kapsamda iceriklerin ¢ogunlugunu film

Nisan 2024'te erisilen iceriklerin 20’sinin sadece dort yapim
formatini icerdigi; bir yapimin ise ikili format 6zelliklerini
tasidigl saptanmistir. Yapimlarin %52,38 oranla yarisindan
fazlasinin  canlandirma tirtinde oldugu gortlmastar.
Canlandirma tdrdni, sirayla kurmaca, belgesel, reality
olusturmaktadir.

Aralik 2024’te erisilen iceriklerde ise yapim format
cesitliliginde azalma gortlmdastir. Canlandirma formati
tirindeki iceriklerin  kaldirilmistir.  Ayrica, iceriklerin
cogunlugu belgeselken en az kullanilan format reality
olmustur.

olarak tasarlandigi saptanmistir. Tablo 5
interaktif Yapimlarin Konu Tiirlerine Gére Dadilimi

Tablo 3 Konu Tari Nisan 2024 Aralik 2024

Interaktif Yapimlarin Yillara Gére Dagilimi N % N %
Yillar Nisan 2024 Aralik 2024 Macera 8 38,09 4 66,66

N % N % Komedi 5 23,80 1 16,66

2017 1 4,76 - - Aksiyon 4 19,04 - -
2018 2 9,52 1 16,66 Fantastik 1 4,76 - -
2019 1 4,76 1 16,66 Romantik Komedi 1 4,76 - -
2020 5 28,57 1 16,66 Bilimkurgu 1 4,76 1 16,66
2021 6 23,80 2 33,33 Diger 1 4,76 - -
2022 4 19,04 1 16,66 Toplam 21 100 6 100
2023 2 9,52 - -
Toplam 21 100 6 100 interaktif yapimlarin konu tiir dagilimlarina bakildiginda alti

Nisan 2024’te vyayinlanmaya devam eden interaktif
yapimlarin ilki 2017 yilinda sunulan Buddy Thunderstruck:
Cilgin  Fikirler isimli filmken; son yapim 2023 vyilinda
gosterime baslayan Askr Se¢ isimli filmdir. Nisan ayinda
gerceklestirilen taramada 2017 yihindan 2023 yilina kadar
her sene en az bir interaktif anlati iceriginin sunuldugu
gorilmektedir. interaktif anlatilarin en fazla tretildigi yili ise
dort yapimla 2021 olusturmaktadir.

Aralik 2024'te ise 2018 yilinda yayinlanan Black Mirror:
Banderstanch ilk yapimi olustururken; 2022 yilinda sunulan
Ranveer ve Bear Grylls Dogaya Karsi isimli icerik son
yapimdir. En fazla yapimin sunuldugu 2021 vyilinda
yayinlanan iki icerik ise sunulmaya devam etmektedir.

Tablo 4
interaktif Yapimlarin Formata Gére Dadilimi

Yapim Formati Nisan 2024 Aralik 2024
N % N %

Canlandirma 11 52,38 -

Kurmaca 4 19,04 2 33,33
Belgesel 3 14,28 3 49,99
Reality 2 9,52 1 16,66
Belgesel ve Canlandirma 1 4,76 -

Toplam 21 100 6 100
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ture dair icerikler bulunurken, bir yapim diger kategorisinde
kodlanmistir. Uyku ve meditasyon U(zerine bir icerige sahip
olan Headspace: interaktif Gevseme Rehberi (2021) baslikli
yapim diger kategorisinde bulunmaktadir.

Tablo 5 kapsaminda Nisan 2024te erisilen interaktif
iceriklerin ¢ogunlugunun (38,09) macera konu tirlinde
oldugu gordlarken, bu durum Aralik 2024’te erisilen
iceriklerle benzerdir. Aralik ayinda da erisilen iceriklerin
cogunlugu (66,66) macera tlrinde bulunmaktadir.

Nisan 2024’te erisilen 21 yapimda konu tir cesitliligi Aralik
2024’e kiyasla daha fazladir. Nisan 2024 te erisilen iceriklerin
yer aldigl aksiyon, fantastik, romantik komedi ve diger
kategorileri Aralik 2024’te kaldirilan igeriklerde vyer
almaktadir.
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Tablo 6
interaktif Yapimlarin Siirelerine Gére Dagilimi

Tablo 8
interaktif Yapimlarin Netflix Alt Tiirlerine Gére Dadilimi

Yapim Nisan 2024 Aralik 2024

Sdresi Film Program Film Program
N % N % N % N %

0-30' 8 42,10 14 82,65 1 20 8 100

31-60' 6 31,57 3 17,64 1 20 -

61-90' 4 21,05 - - 3 60

91-120' 1 5,26 - - - - - -

Toplam 19 100 17 100 5 100 8 100

Tablo 6 kapsaminda interaktif anlatiya sahip icerikler siireleri
kapsaminda incelenmistir. Bu dogrultuda yayinlanan
interaktif yapimlarin minimum 0-30 dakika ve maksimum
91-120 dakika araliklarini kapsadigi gortilmdastdr.

interaktif yapimlar incelenirken filmler  haricinde
programlari iceren vyapimlarin her bolimd ayri ayri
degerlendirilmistir. Bu kapsamda, sekiz bolimden olusan
Dogaya Karsi Miicadele (2019) ve dokuz bolimU kapsayan
Savasgi Kitty (2022) yapimlari Nisan 2024’te incelendiginde
bolimlerin cogunlugunun (%82,65) 0-30 dakika araliginda
yer aldigr goéralmustir. Bu vyapimlar, Aralk ayinda
incelendiginde ise yayinlanan boélimlerin tamaminin 0-30
dakika araliginda bulundugu gozikmektedir. Filmler
acisindan ise Nisan 2024 slrecinde taramada yapimlarin
cogu (42,10) 0-30 dakika arasinda yer alirken; Aralik 2024'te
incelenen iceriklerde cogunlugunun (60) 61-90 dakika arasi
oldugu saptanmistir.

Tablo 7

interaktif Yapimlarin Ulkelerine Gére Dadilimi
Ulke Nisan 2024 Aralk 2024

N % N %

Amerika Birlesik Devletleri 18 85,71 4 66,66
Kanada 1 4,76 - -
Hindistan 1 4,76 1 16,66
Birlesik Krallik 1 4,76 1 16,66
Toplam 21 100 6 100

Nisan 2024’te erisilen yapimlarin ¢ogunlugunu kapsayan
%85,71'inin Amerikan menseili oldugu goralirken; Aralik
2024’te ulasilan iceriklerde de %66,66 ile Amerikan
yapimlari dagilimda en ¢ok yer alan icerikleri olusturmustur.
Nisan 2024’te %4,76 ile Kanada yapimi yer alirken; Aralik
2024’te bu yapimin kaldirildig1 gorilmustir.

Netflix Alt Turleri Nisan 2024  Aralik 2024

N % N %
Cocuk ve Aile Filmleri 5 28,57 2 33,33
Cocuk Dizileri 1 4,76 1 16,66
Cizgi Film 1 476 - -
Hem Cocuk Dizileri Hem Cocuk ve 7 33,33 - -
Aile Filmleri
Hem Cocuk Dizileri Hem Cizgi 1 4,76 - -
Filmler

Hem Cocuk Dizileri Hem Cocukve 1 4,76 - -

Aile Filmleri Hem Cizgi Film

Diger 5 28,57 49,99
Toplam 21 100 6 100

w

Tablo 8'de belirtilen Netflix alt tdrleri, platformun interaktif
yapimlari vyerlestirdigi kategorileri kapsamaktadir. Bu
baglamda, platformun alti ana kategoride interaktif
yapimlari yerlestirdigi gorilirken bes yapim Tablo 9'da
belirtilen diger kategorisinde yer almistir.

Nisan 2024’te gerceklestirilen taramada Netflix'in alt
turlerinin besinde cocuk; Uclnde aile ifadesinin gectigi
gorilmektedir. Bunlar disinda Uglnde cizgi film ifadesi
bulunmaktadir. Ayrica, iceriklerin cogunlugu “Hem Cocuk
Dizileri Hem Cocuk ve Aile Filmleri” (33,33); ikinci olarak da
(28,57) “Cocuk ve Aile Filmleri” alt tiriinde yer almaktadir.
Aralik 2024'te yapilan taramada ise Netflix'in Ug¢ alt tirdndn
kaldigi goralmusttr. Cocuk ve Aile Filmleri; Cocuk Dizileri ve
diger kategorisi bulunmaya devam etmektedir. Nisan 2024’e
kiyasla cogunlugu “Diger” (49,99) kategorisi olustururken;
ikinci olarak (33,33) “Cocuk ve Aile Filmleri” yer almaktadir.

Tablo 9
Interaktif Yapimlarin Netflix Alt Tiirlerine Gére Didger
Kategorisinde Bulunanlarin Dagilimi

Diger Kategorisinde Netflix Alt TUrleri  Nisan Aralk 2024

2024

N % N %
Romantik Komedi 1 20 - -
Hem Komedi Hem Durum Komedisi 1 20 1 33,33
Hem Dram Hem Bilimkurgu 1 20 1 33,33
Hem Aksiyon Hem Macera 1 20 1 33,33
Hem Saglik Hem Spor 1 20 - -
Toplam 5 100 3 100

Tablo 8 de belirtilen “Diger” kategorisinde bulunan alt tarler,
Tablo 9 kapsaminda gosterilmistir. Bu dogrultuda Nisan
2024’te bes alt tirin bulundugu goridlmustir. Bu turlerden
romantik komedi haricinde digerleri birden fazla konu
tlrini icermektedir. Diger kategorisinde yer alan iceriklerin
esit bir oranla (ylzde 20’ser) olarak alt tlrler arasinda
dagildigl gortlmastar. Aralik 2024 déneminde ise Romantik
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Komedi ve Hem Saglik Hem Spor alt tirlerinde yer alan
iceriklerin kaldirildig1 saptanmistir.

Tablo 10
Interaktif Yapimlarin Yetiskinlik Diizeylerine Gére Dagilimi

Yetiskinlik Dlzeyi Nisan 2024 Aralik 2024

N % N %
Genel izleyici 3 14,28 - -
7+ 11 52,38 1 16,66
10+ 2 9,52 2 33,33
13+ 1 4,76 - -
16+ 1 4,76 1 16,66
18+ 3 14,28 2 33,33
Toplam 21 100 6 100

Tablo 10 kapsaminda Nisan 2024’te erisilen yapimlarin
cogunlugunun (%53,38) 7 yas ve Uzeri oldugu gorillrken
bunu genel izleyici ve 18 yas ve (zeri icerikler takip etmistir.
Aralik 2024'te ise 10 yas ve Uzeri ile 18 yas ve Uzeri hedef
kitleleri icin en fazla icerikler oldugu gorilmektedir. Ayrica,
genel izleyici ve 13 yas ve Uzeri hedef kitleyi kapsayan
icerikler kaldirilmistir.

“Black Mirror: Bandersnatch”, Netflix’'e Gye olan ve olasi yeni
Uyeler icin yeni bir deneyim yaratmakta ve bizzat kendi
kurumsal vyapisini ve isleyisini de filme katmaktadir.
Bandersnatch’i  her izleyis ve deneyimleme Netflix'e
degerlendirecek ¢cok sayida veri aktarmaktadir. Boylece hem
izleyici  aliskanlklari  yonlendiriimekte ve  yeniden
Uretilmektedir

Tartisma

Dijitallesme ve ag teknolojileriyle degisen televizyon
yayincihgl izleyicinin  motivasyonlari ve beklentilerini
merkeze alarak degismeye baslamistir. Bu durum yeni anlati
formalarinin  gelismesine  ve  dagitilmasina  zemin
hazirlamistir. izleyicinin aktiflesmesi neticesinde yayinlar ve
yapimlar interaktif bir forma gegmistir. Tasdelen ve Kesim’in
interaktif yayinlar icin ¢zel abonelik sistemleri gelistirilecegi
gorisl kapsaminda (2014), OTT TV'lerin interaktif yapimlar
cercevesinde gbsterim ve dagitim kanali olmasi bu durumu
pekistirmektedir. Ayrica belirtilmesi gereken bir nokta OTT
TV'lerin sundugu ara ylz tasarimlarinin izleyici ve icerik
deneyim slrecine zemin olusturmasidir. Canli ve Ay’in
belirttigi gibi interaktif yapimlarin sahip oldugu araylzler
izleme deneyiminin olusmasini pekistirmektedir (2023).
Dolayisiyla OTT TV’lerin sundugu araylz ve olanaklar
interaktif yapimlarin deneyimlenmesini saglamaktadir.

Bu arastirmanin bulgulari neticesinde etkilesimli televizyon
yayincihgl ozelliklerinden yararlanan Netflix'in 2017’den
2024 yilina kadarki strecte Turkiye’de interaktif yapimlarin
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dagitim ve gosteriminde 6ncl  bir OTT TV oldugu
gorilmustir. Ancak, yayincilik 6zellikleri ile interaktif anlat
turlerinin birbirini beslemesine karsin Netflix harici diger OTT
TV’lerin interaktif icerikleri sunmamasi, dogrusal olmayan
anlati formlarinin platformlar tarafindan populer bir icerik
olarak tercih edilmedigini gdstermektedir.

interaktif yapimlarin varliginin platformda 6zellikle 2019
yilindan sonra artmasi, Black Mirror Bandersnatch adli
yapimin bir etkisi olarak gorilmektedir. Bu durumu, Roth ve
Koetiz’'in Bandersnatch’in interaktif anlatilar icin 6nem
tasidigi ve ileriye donik Netflix'in daha fazla bu anlati tirlne
yatirim yapacagl gorist desteklemektedir (2019). Ayrica,
platformun Bandersnatch araciligiyla izleyicilerin kararlarina
yonelik verileri toplamasi izleyici beklentisi merkeze alarak
yeni dogan yapimlarin sayisinin artmasina olanak tanimistir.
Elnahla’nin ifadesiyle platform “veri madenciligi” yaparak
izleyiciye eglence tiketimi iceren bir gelecek yaratabilmistir
(2020, s. 509).

interaktif yapimlarin gdsterim sirecinde 6ncii bir rol
Ustlenen Netflix'in sireg icerisinde yapimlarin tir ve format
cesitliligini artirmis ancak 2024 vyilinda bu yapimlarin
kaldirilmasina yonelik karar almistir.  Bandersnatch’in
kazandigi ticari basarinin ardindan c¢agin yeni anlatisi olarak
kabul edilen interaktif yapimlara yonelik alinan bu karar
platformun bu drdnleri, arz-talep ekseninde
degerlendirmesinin  neticesi mi yoksa oyun alanina
yonelmesiyle yatirim kaynakli bir gerekce mi oldugu net
belirtiimemis ayrica, platform yeni teknolojik gelismelerini
sunacagini ifade etmistir. Platformun interaktif yapimlara
sunulan yatirimlarini geri cekmesi, bu yapimlarin farkli
platformlarda varlklarini hangi sistemlerde nasil devam
ettirecegine ve platformun yeni teknoloji denemelerine
hazirlanacak olmasi hangi medya iceriklerini Uretecegi
sorularini olusturmaktadir.

interaktif yapimlarin cogunlugunun Amerikan menseili
olmasi ise Yengin ve Ormanli’nin belirttigi gibi yondesmeyle
kaltlr endustrisi icerisindeki tekellesmenin gorinlr oldugu
bir noktayi icermektedir (2020, s. 94).

interaktif yapimlar sundugu deneyimle izleyiciyi olay
orglstne dahil ederken sinirh da olsa secim hakkini
sunmaktadir. Bu sinirlilik baska bir ifadeyle izleyicinin aktifligi
icerigi  tasarlayan varaticilarin izin verdigi kadariyla
gerceklesmektedir (Unli & Akyol, 2021; Yengin & Ormanli,
2020). Ancak sinirli da olsa bireyin icerik ile interaktif bir
sekilde iletisim kurmasi izleyici deneyiminin sekillenmesine
ve degismesine olanak taniyarak yeni bir izleme kultlrd
olusturmaktadir. Bu baglamda arastirma kapsaminda ortaya
cikarilan 6nemli bir husus, interaktif yapimlarin platformda
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yerlestirildigi alt tir olmustur. Netflix interaktif yapim tretim
strecinde ¢ocuk programlarini merkeze alarak cogunlukta
cocuk izleyiciye yonelik icerikler Uretmis, bu kapsamda
“kendin se¢” ozelligini ¢ocuklarin  oyun kdltarayle
benzestirmis ve aktif bir izleyici kiltUrinin yetismesine
olanak tanimistir. Dolayisiyla platform, interaktif yapimlari
cocuk izleyici kitlesine yénelik hazirlanmasi sayesinde dijital
yerli kusaklarin izleme eylemine yonelik tecrlbelerini
sekillendirmistir. Dolayisiyla interaktif yapimlar OTT TV
platformlarinda yer edinememesine karsin yeni medyanin
sundugu ozellikler kapsaminda diger etkilesimli televizyon
yayincihgl formatlarinda bulunarak dijital yerlilerin izleme
kdltarande yer alabilmektedir.

Sonug ve Oneriler

Teknolojik gelismeler Castells’in ifade ettigi kitlesel 6z
iletisim sirecini baslatarak, bireyin {retim slrecinde
bulunmasina zemin hazirlamistir. Teknolojinin gelisimi ve
bireyin motivasyonlari dogrultusunda sekillenen televizyon
yayincihgl, bu strecte cagin gereksinimleri dogrultusunda
interaktif bir yayinciliga gecmis ve yeni anlati formlarinin
olusmasini saglamistir.

Yeni medyanin sundugu olanaklarla gelisen etkilesimli
televizyon yayinciligl tirld OTT TV'lerin 6zellikleri, dogrusal
olmayan anlatt  formlarinin  yayinlanmasina  olanak
tanimaktadir. interaktivite, kitlesizlestirme ve eszamansizlik
ozellikleriyle icerigin kisisellesmesine olanak taniyan bu
yayincihk; acik ucglu ve katihm gerektiren interaktif
yapimlarin  6zellikleriyle  6rtismektedir.  Dolayisiyla
etkilesimli yayinciligin sundugu ozellikler, interaktif yapimlar
icin yeni bir kanalin olusmasini saglamaktadir. Bu ¢alisma
kapsaminda “Dijital platformlarda sunulan interaktif
yapimlarin ozellikleri nelerdir?” sorusu merkezinde Nisan
2024 ve Aralik 2024 dénemlerinde Turkiye’de OTT TV'lerde
yayinlanan interaktif yapimlar, icerik analiziyle incelenmistir.

Etkilesimli yayinciligin 6zelliklerinden yararlanan Netflix'in
2017 yilindan 2024 Aralk ayina kadar interaktif yapimlarin
Turkiye'de dagitim ve gosteriminde dnci bir rol Ustlendigi
gorilmustir. Ancak platform, 2024 Kasim ayinda aldig
kararla interaktif icerik Uretimine yonelik destegi
kaldiracagini belirtmis ve bu kapsamda sundugu icerikleri de
kisitlamistir.  Dolayisiyla  platformda sunulan interaktif
yapimlarin, format, konu tirt ve platformun kendi alt tur
dagilimlarindaki cesitlilik Nisan 2024’teki verilere kiyasla
Aralik 2024’te azalmistir. Bu durum interaktif yapimlari
sunan tek OTT TV platformunun bu kararinin ardindan anlati
formunun izleyici-icerik ve gosterim kanallari ekseninde
incelenmesinin gerekliligini olusturmustur.

inceleme vyapilan her iki tarih araliginda da interaktif
yapimlarin  ¢ogunlugunu Amerikan menseili icerikler
olusturmustur. Bu kapsamda kuresellesmeyle Bati merkezli
icerik Uretiminin bu anlati formatinin Gretiminde de tekel bir
yap! olusturdugu gorilmektedir. Yapimlarda film trdndn
tercih edildigi ve macera konu tidrinde iceriklerin fazla
oldugu gorulmustar.

Bulgular kapsaminda Nisan 2024’e kiyasla Aralik 2024’teki
verilerde canlandirma formatina yonelik iceriklerin
kaldirildigi, yayinlanan filmlerde sdre uzunlugunun 61-90
dakika araliginda oldugu buna karsin programlarin bolim
sirelerinin 0-30 dakika araliginda yer aldigi saptanmistir.
Dolayisiyla 6zellikle Aralik 2024’ten itibaren kalan iceriklerde
programlarin strelerinin filmlere oranla daha kisa bir zaman
arahginikapsadigi filmlerinse anlatilarindan dolayi daha uzun
bir formata sahip oldugu gortlmdistdr.

Nisan 2024 verilerinde platformun kendi alt tdr
kategorilerinde vyapimlarin  ¢ogunlugu c¢ocuk ve aile
unsurlarini iceren basliklarla eslestirilirken; Aralik 2024'te
geriye kalan yapimlarin vyarisi cocuk ve aile unsurlari ile
iliskilendirilmis diger yarisi ise farkl alt basliklarda bulunacak
sekilde vyer almistir. Bu kapsamda Netflix'in yayin
politikasinda cocuk izleyiciye yonelik bir degisim oldugu
gbzUkmektedir.

Bu calisma kapsaminda Turkiye'de etkilesimli televizyon
yayincihginin 6zelligini tasiyan dijital platformlarin hangi
ozelliklerdeki interaktif icerikleri yaymladigr arastiriimistir.
Netflix'in kisitlama kararinin ardindan interaktif yapimlara
hangi kanallar araciliglyla gosterim olanagi sunulacagina
ve kazanilan izleme kultirintn devamhhgini ne sekilde
saglayacagina yonelik unsurlar izleyici ve icerik merkezli
arastirmalarin yapilmasi agisindan 6nem ve gereklilik
tasimaktadir. OTT TV'lerde popller bir tir olmamasina
karsin dogrusal olmayan anlatilarin internet tabanli farkli
platformlar Uzerinden yayllmaya devam edecegini 6n
gbren bu calisma; sunulan veriler kapsaminda gelecek
arastirmalarin  6zellikle c¢ocuk izleyicilerin interaktif
yapimlari izleme eylemi neticesinde degisen izleme
kaltarlerini incelenmesi gerekliligini belirtmektedir.
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