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0z

Dijital ¢agla birlikte anlat1 paradigmasinin doniistimii, dijital ortamlarin yondesme ve ifadesel
tasarim perspektifinde, interaktif ortamlar araciligiyla bilgi aktarimi, olagan hale gelmistir. Sayisal
ortamlarin interaktif ve prosediirel olma 6zelligi, alict katilimina agik ve bu bi¢imiyle 6zgiinlesmis eser
odakli olmustur. Bu sekilde dijitallesen medya, gergeklige dogrudan bagli olan belgesel filmlere form ve
igerik agisindan yenilikler getirmenin yani sira filmlerin gosterim siirecini doniistiirmiis, seyir ve oyki
anlatim pratiklerini degistirmistir. Kullanicilar, yeni iletisim teknolojilerinin sagladig: etkilesimlilik
ozelligini kullanarak Oykii kurma, anlatiyr yonlendirme olanaklarina kavusmuslardir. Boylelikle,
izleyici daha da aktif ve etkin bir duruma getirilerek, farkli deneyimler yasamasi saglanmistir. Oyle
ki, epizotlar arasindaki esnek yapi, parcalar arasinda degisiklik yapmaya, tek bagina bagimsiz ve
anlaml1 bir yap1 olusturarak kurgunun izleyici tarafindan gerceklestirilmesi konusunda avantajlar
kazandirmaya baslamistir. Bu ¢alisma da bu baglamda, dijital interaktif ortamlarda anlati yapisina
orneksel bir bakis agisiyla yonelmeyi amaglamistir. Medya igeriklerinin kullanimina yonelik ¢esitli
tiirde film ve dizileri etkilesimli formda izleyiciye ileten Netflix’in, “Dogaya Karst Miicadele: Safari
Maceras1” programinin; interaktif yapida, epizodik anlatilara uygunluk gosteren, oyki orgiisiiniin ise
sunulan ip uglarini birlestirme teknigine bagh olarak yapilandirildig anlagilmistir. Calisma, kapsamli
literatiir taramasi, karsilastirmali irdeleme ve betimsel analiz teknigi ile incelemeye tabi tutulmustur.
Bu interaktif yapida, izleyiciye sunulan seckilerle ilerleyen ykiiniin, yapim ekibinin belirledigi
hedefler dogrultusunda olusturuldugu sonucuna varilmistir.

Abstract

The transformation of the narrative paradigm with the digital age, the convergence of digital
environments and from the perspective of expressive design, information transfer through interactive
environments has become commonplace. The interactive and procedural feature of digital environments
has been open to buyer participation and focused on the original work in this way. Digitalized media
in this way has not only brought innovations in terms of form and content to documentary films that
are directly connected to reality, but also has transformed the screening process of films and changed
viewing and storytelling practices. By using the interactivity feature provided by new communication
technologies, users have the opportunity to construct a story and direct the narrative. In this way, the
audience was brought to a more active and active state and different experiences were provided. So
much so that the flexible structure between the episodes started to make changes between the parts, and
by creating an independent and meaningful structure on its own, it gave advantages in the realization of
the editing by the audience. In this context, this study aimed to turn to the narrative structure in digital
interactive environments with an exemplary point of view. Netflix's "Struggle Against Nature: Safari
Adventure" program, which conveys various kinds of movies and series for the use of media content to
the audience in interactive form; It has been understood that in the interactive structure, the story line,
which is suitable for episodic narratives, is structured depending on the technique of combining the
presented clues. The study was subjected to a comprehensive literature review, comparative analysis
and descriptive analysis technique. In this interactive structure, it was concluded that the story, which
proceeds with the selections presented to the audience, was created in line with the goals set by the
production team.
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Giris

Sinemada Oncii yapimlar, anlati icerikleri ve yapisal isleyisleri bakimindan iki temel
yaptiizerinde sekillenmistir. Bunlar, kurmaca anlati yapisindaki yapimlar ve belgesel anlati
yapisindaki yapimlardir. Belgesel filmler, ilginin yogun olmadig: bir tiir olarak maddi
ve manevi olanaksizliklara ragmen tiir, igerik, bigim, yontem ve akim gibi gelismelerle
varligin1 koruyabilmistir. Belgesel sinema, anlam, anlatim, bi¢cim ve igerik agisindan en
fazla degisime ugrayan film tiirleri arasinda yer almistir. Calisma, belgesel anlatisinin
analog donemden i¢inde bulundugumuz dijital doneme kadar gegirdigi asamalar ve dijital
donemde izleyiciyi farkli bir konumda ve mesafede tutan interaktif belgesel anlatis1 6rnegi
iizerinden degerlendirilme yapilmasini amaglanmaktadir. Giiniimiize degin belgesel
filmler, kurmaca filmlerden farkli olarak degerlendirilmis, hedefledikleri konular, amagclar,
bicimsel ozellikler ve izleyiciye sunduklar1 seyir deneyimleri acisindan ayr1 bir noktada
yer almiglardir. Siire¢ icerisinde belgesel alani, kendi kimligini olusturmus, gerceklik
temasinin oncelendigi ve halkin bilin¢clenmesine yonelik yapitlarla var olan kosullar ve
durumlari yozlastirmadan film yapmay1 hedef edinmistir. 1990’11 y1llardan baslayarak ve
glinlimiize degin devam eden yeni iletisim teknolojilerinin sagladig dijital, etkilesimli
yap1 belgesel yapim ve anlatim tekniklerini doniistiirmistiir. Dijital gelismelerle birlikte,
multimedya ortamlarin1 deneyimleme olanagina kavusan belgeselciler yeni olanaklarla
olusturulabilecek tiim film yapim bi¢imlerinde 6rnekler vermeye baslamislardir. Belgesel
filmin seriiveni dis mekanlardan i¢ mekanlara dogru bir yonelim gdstermistir. Onceleri
politik, doga, kiiltiirel ve toplumsal sorunlara odaklanan belgesel sinema, yasanilan caga
paralel olarak i¢ mekanlarda bireysel 6zel hayatlarin kamuyla paylasilmasini olagan hale
getirmistir.

Gilinlimiizde, sosyallesmenin kriterlerinden biri olarak kabul goren dijital platformlar,
film izleme kiiltiiriinde 6nemli bir yere sahiptir. Geleneksel televizyon yayinciligi ve
sinemanin izleyicisine sundugu filmleri izlerken edilgen bir konumda olan izleyici,
dijital platformlarin sagladigi olanaklarla kendi niteliklerine uygun igerikleri izleme,
geri bildirimde bulunma gibi 6zelliklere sahip olarak, zamansal kisitlama olmaksizin
ekran karsisinda aktif bir konum edinmistir. Belgesel tiiketicisinin seyir modellerini
arttiran sinema izleme platformlar1 daha sofistike bir seyirci kitlesini olusturuken, filmler
eglence amacindan uzaklasarak politik, sosyal ve kiiltiirel, bilim ve doga seriiveni, askeri,
tarihi, ger¢ek ve sug¢ gibi tiirleri ekranlarinda yer vermeye baslamislardir. Medyanin
dijitallesmesi ile belgesel tiiriin gercekligi temsil etme sorumlulugu “etkilesim” modlarina
katki saglayan bir arag¢ niteligine biirinmiistiir. Dijitalligin 6nemli bir getirisi olarak,
hareketsiz goriintiiler, videolar, metinler, grafikler ve ses dosyalarinin etkilesimli olarak
izleyici / kullanict odakli olmasi izleyiciye / kullaniciya biligsel ve zamansal deneyimleri
bakimindan katma deger saglamaktadir. Interaktif belgeseller, ¢izgisel olmayan ve
izleyiciyi kullaniciya doniistiiren yapisal Ozellikleriyle, hikdye yaratmanin yani sira
kullanicida oyun oynuyor hissini yaratmaktadir. Interaktif anlatinin sayisal teknolojilerin
gelisimine paralel olarak, internet alt yapili aygitlarla islevsel duruma gelisi ve sayisal
goriintliniin nlimerik degerlerde ifade olanagi yaratmasi, bilgisayar ortamlarinda
islenebilmesi ve izleme aninda goriintiiye miidahale etme olanagini yaratmistir.
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Teknolojik olanaklarin artmasiyla birlikte film yapim ¢ekim, dagitim siireglerinde
ilerlemeler yasanmisg, yeni anlatim bigimleri olusmaya baslamistir. Kurmaca filmlerde
oldugu gibi belgesel filmlerde de anlatim formlar1 yenilenmis ve donlismiistiir. Sinemanin
alisilagelmis klasik anlati gelenegindeki pasif konumundan ziyade izleyici, aktif bir
sekilde ekran karsisinda olan, anlati dizgesini yonlendiren ve yoneten olarak Oykiiniin
olusturulmasinda paydas konumuna evrilmistir. Insanlarin giinliik pratiklerine ekledikleri
goriintii cekmek ve ¢ektikleri goriintiilerinin ¢esitli platformlarda paylasim olanaklarinin
artmastyla belgesel film tiiriine iligkin ilginin arttigi goriilmektedir. “Hem alici hem
yansitict olma gorevini iistlenen teknolojinin kendi bigimsel kurallarini gelistirmesi ve
buna bagli olarak izleyici algisini da ayn1 yonde doniistiirmesi kacinilmaz bir sonug
olmustur” (Kopri, 2009). Dijitallesmeye baglantili olarak ekran ve arayiizlerin, birer
anlatim alani olusturmasi, izleyicinin katilimryla gergeklesen bir anlayis1 da beraberinde
getirdigi belirlenmistir. Yonetmenler, farklt mecralarda estetik kaygilari da dnceleyerek
degisik icerikler iiretmeye baslamiglar ve bu mecralar da yeni algoritmalarla rekabet
olgusunun artmasina olanak tanimislardir. Beyaz perdeden televizyon belgesel anlatisina
gecis yapan, giiniimiizde ise; yeni medya belgeseli, interaktif belgesel (i-docs), ag
belgeseli gibi isimlerle anilan yeni bir anlat1 yapisiyla bulusan belgesel anlatisi interaktif
belgesel siteleri, sinema izleme platformlari araciligryla anlatilmaktadir.

Interaktif belgeseller, gorsel-isitsel bir proje olarak tamamlayici, zenginlestirici
Ogeler sunarak, izleyicinin deneyimlerine deger katma hususunda etkili olmaktadir.
Bu nedenle interaktif belgesel tiirii, ¢esitli, kapsayici ve dgretici olma gibi dzelliklere
sahiptir. Etkilesimli 6zellikleri nedeniyle interaktif belgeseller (i-doc), duygusal bir
atmosfer yaratarak izleyiciyi katilimci, evrensel, sosyal ve kiiltiirel gercekligi yakalama
diisiincesi cercevesinde sorular ortaya koymaktadir. Kullanicilarin etkilesime girerek
farkli bir perspektif olusturmada filmin giiclinii birlestirmek, interaktif belgesel filme
daha kapsamli belgeseller olusturulmasinda yarar saglamaktadir. Teknolojik gelismelerin
sonucu olarak izleyici kitlesinin kamusal mekanlardan kendi 6zel alanlarina ¢ekilmesi
eglencenin dogal yapisini degistirmekle kalmayip, toplumsal baglamda yasam bi¢imlerini
de etkilemistir. Raymond Williams, “duygu yapilar1”nin (Williams, 1977, s. 133), ortaya
ciktigr caga uyumluluk gosteren anlam ve deger yansimalarini, kavramsallagtirmak
amacuyla, tarihteki belirli olgularin ayirt ediciligini, anlamsal farkliliklari, algisal etkinligi
baglaminda ele almistir. Imlenen ¢agda yasanan ¢coklu duygu yapilari farkli sosyal gruplar
tarafindan nicelik ve nitelik bakimindan farkli sekilde deneyimlenebilmektedir. Pek ¢cok
caligmanin, kirilganligi bugiiniin temel bir duygu yapisi olarak tanimlandig1 (Anderson,
2014 ; Berlant, 2011) ve neoliberalizm akiminin 6ngoriisii olarak baskalartyla baglantili
olarak “hissetme” yapisi olarak isleyen duygu yapilarmma olan ilgi, yakin zamanda
yeniden giindeme gelmistir. “Sistemsel degisimlere sinirsiz boyun egme” (Highmore,
2016, s. 154), internet teknolojilerine, realite programlarina, tv’ye cogulcu fikre yakinlik,
teknolojik belirleyicilik ilkesinin dayatma giidiisii ile karakterizedir (Hearn, 2010).
Fredric Jameson’in postmodernizm ve ge¢ kapitalizm {izerine 6nemli c¢alismasinda,
sosyo-ekonomik ortama 6zgii diisiinme ve hissetme bi¢imlerini tanimlamak i¢in “kiiltiirel
mantik” kavraminit kullanmistir (Jameson, 1991). David Harvey de benzer sekilde
modernite ve postmodernite kavramlarini, donemleri karakterize eden uzam-zaman
ekseninde degerlendirmistir (Harvey, 1990).
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Duygu yapilaria iligkin kavramlar, tarihteki belirli anlarin, sosyo-ekonomik, politik
ve kiiltiirel kosullarindan dogan ve bunlarin yeniden tiretildigi farkli diisiinme ve duygu
kaliplarina nasil sahip oldugunu agiklamaya yardime1 olurlar. Paylasilan duygulanimlar,
sosyo-politik giindemlerin icerikleri, sekillendirme, odaklandirma ve diisiiniilen, kabul
edilen, tesvik edileni sinirlandirmaya yardimer olurlar. Fredric Jameson’a gore duygu
yapilarinin ilk tezahiirii edebiyatta ve diger sanat bi¢cimlerinde olmustur. Benzer sekilde
David Harvey, Blade Runner gibi postmodern filmlerin ge¢ kapitalizmin uzay caginda,
esitsiz sosyo-ekonomik yapilarin diigiinsel yansimalarini yaratict medya araciligryla nasil
ifade edildigini arastirmistir. Ornegin; film arastirmacilari, yavas sinema hareketinin can
sikintist ve 0lii zaman atmosferleriyle nasil iliski kurdugunu incelemislerdir (Caglayan,
2016 ; Schoonover, 2012).

Anlamsal yapmnin en {iist diizeyde olusturulabildigi interaktif sinema yapitlari,
bireylerin kendi aralarindaki teknolojik etkilesimliligin artmasi izleyici aligkanliklart ve
diisiince bigimlerini de degistirmistir. Ger¢eklige dogrudan bagli olan belgesel filmlerin
etkilesimli hikaye anlatim pratikleri yaratict medyanin etkisiyle doniligsmiistiir. Belgesel
filmin ve interaktif medyanin bir arada oldugu, tepkisel boyutta gelisen teknolojinin
kullanimi pek ¢ok tiir se¢iminin varlig1 hizli ve dogru kullanimla olaganlagmis durumdadir.
Dijital teknolojide yasanan gelismelere bagli olarak belgesel film anlatisinin gelisim
stiregleri calismanin sorunsalini olusturmaktadir. Netflix online sinema kanalinin genis
izleyici kitlesi ve ¢esitli tiirdeki film yelpazesine sahip olusu dogrultusunda ¢alismanin
inceleme konusu belirlenmistir. Bu diisiinceden hareketle, insan ve doga iliskisi ile insanin
vahsi doga sartlarina kars1 verdigi miicadeleyi konu alan, Netflix’te yayinlanan “Dogaya
Kars1 Miicadele: Safari Maceras1” adli interaktif belgesel (arastirmaya deger bulunmustur)
mercek altina almistir. “Dogaya Karsi Miicadele: Safari Macerasi” interaktif filmi, hayvan
koruma alaninda elektriklerin kesilmesi sonucu yasananlari konu almaktadir. Filmde,
Bear Grylls tarafindan yonlendirilen gorev basamaklar izleyicinin verdigi cevaplarla
belirlenmekte ve hikayenin olay orgiisii kullanici tarafindan olusturulmaktadir.

Televizyon ve yeni medya yaymciligini yonlendiren bir etken olarak Netflix,
sinema sanatini da etkileyerek sayisal tv yayimciliginda onciiller arasinda yer almistir.
izleme aliskanliklari, esnek saatler ve konumsal farkliliklar ile gesitli dijital cihazlarla
kullanim1 kolaylasan ve buna iligskin olarak da tercih edilen konuma gelen kanal,
bireylerin giindelik etkinlik rutini haline gelmistir. Netflix, lilkemiz dijital ekranlarina
Ocak 2016’da katilmigtir. Abone sayisini hizla arttiran kanal, 6 Mart 2021 tarihinde
Istanbul Dolmabahce Calisma Ofisi'nde gerceklesen “Dijital Diinya Calistayr”’nda
Tiirkiye Kamu Politikalar1 Direktorii, Netflix’in Tiirkiye’deki abone sayisini 3.5 milyonun
tizerinde oldugunu duyurmustur. BluTV ve BeIN Medya gibi sirketlerin de yer aldigi
calistayda, Netflix’in diinya genelindeki abone sayisinin 20 Ocak 2021 rakamlarina
gore; 203, 6 milyon olarak belirlendigi bildirilmistir (Eroglu, 2021). Bu ¢aligmanin alana
katkis1, yapimin hikayelestirilme siirecinde yarattig1 siirpriz, heyecan, 6fke ve seving vb.
duygu ¢esitliligi ile belgesel formun anlati 6gelerine zarar vermeden kullanicinin yaratici
katkisini aktarabilen bir unsura déniisebilecegini gdstermesidir. Interaktif anlati, dnerileri
basit ya da karmasik yapida olay Orgiisline sahip olabilirler. Olay o6rgiisiine miidahale
derecesi degisik diizeylerde olabilmektedir. Online film ve televizyon kanali Netflix’te
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yayinlanan, s6z konusu “Dogaya Kars1 Miicadele: Safari Macerasi” adli ¢alismada
maceray1 yonlendiren konumdaki izleyicinin, yapim simnirlar1 dahilinde etkin olabildigi
belirlenmistir. Bu diisiinceden hareketle calisma, niteliksel arastirma yontemlerinden
betimsel analiz teknigiyle incelemeye tabi tutulmustur.

Belgesel Film Anlatisi

Sinemanin ilk yillarinda hikdye anlatisi, es zamanli, hareketli goriintiilerin
kaydedilip izleyiciye sunulmasindan ibarettir. Belgesel Sinemanin ilk filmlerinde hikaye,
olay oOrgiisii, karakter betimlemeleri yer almamistir. Belgesel niteligi tasiyan Trenin
Gara Girisi (L’arrivée d’un train en gare”, Fabrikalardan Cikis “La Sortie des Usines”,
Bahgivanin Sulanisi (L’ Arroseur Arrosé, 1895) gibi sinemanin ilk 6rnekleri, insanlarin
giindelik hayatlarindan alinmig goriintii ve komik tiirdeki filmlerden olusmaktadir.
“Bahgivanin Sulanig1” adli filmin komedi filmlerinin bir arketipi oldugu belirtilmektedir
(Kracauer, 1965, s. 30-31). “Bah¢ivanin Sulanis1” (L’ Arroseur arrosé) adli film, sinemanin
ilk zamanlarinda Oykii anlatma diislincesinin gelismedigini gosteren bir Ornektir.
Zamanla farkli birgok goriintiiniin birlestirilmesiyle birlikte sinemanin sanatsal bir ifade
aract anlayiginin idraki ile klasik anlati geleneginin temelinin olustugu gozlenmektedir.
Sinematograf aygitinin icadi ile birlikte tek mekanlik tiyatral uzamindan ¢ikan sinema,
bagimsiz bir sanat olma yolunda ilerlemistir.

Sinema tarihi boyunca farkli film yapim tekniklerinin kullanim1 bazen de birlikte
kullanim1 belgesel ve kurmaca sinemadaki gruplandirmaya iliskin belirsizlikler
yaratmistir. Bu baglamda, belgeselin gergekligi yaratmadaki giicii ve kurmacanin hayali
olaylar1 icerdigi anlagilmaktadir. Belgesel film de anlatim araci olarak, imgesel filmde
oldugu gibi, dramatizasyonu zaman zaman kullandig1 gézlemlenmektedir.

Dramatizasyon, belgesel filmde kamera ve kurgu kodlamalari ile oyuncu
dramatizasyonu, miizikal dramatizasyon film anlatisinin igeriksel temeldeki 6zelliklerini
olusturmaktadir. Sanatsal gereklilik olarak estetik ve kurguda, Non-fiction (yapinti/
kurmaca olmayan) olaylarin anlatilip, hareketli resimlerin filme aktarildigi, goriintiilerin
amacinin bilgi vermek ve elestirel bakis acisi gelistirmek seklinde tanimlanmigtir
(Ongéren, 1991, s. 161). Giiniimiizde belgeselin, imgesel filmle ¢akismasi ve belgeselin
salt bilgiyle, egitsel olma yolundaki hedefi gorsel anlamda yarattigt yogunlugun
dramatizasyona etki ettigi gézlemlenmektedir. Bu durumun, belgesel filmin igeriksel
0ziine olumsuz yansidigina isaret etmektedir (Elmaci, 2011, s. 46-47).

Kurmaca anlatida “imge”, “belgesel” filmde “belge” esas alinmaktadir. ‘Belge’
belgesel sinemacinin yaratmadigi, ondan 6nce var olan/olmus soz, yazi, resim, mekan ya
da olaydir (Aytekin, 2011, s. 82). Humphrey Jennings, Bolestaw Matuszewski, Gheorghe
Marinescu gibi belgesel filmin Onciileri siradan insanlarin gilindelik yasamlarina dair
filmler yapmisglardir. 1907 yilindan itibaren tiim {inlii yonetmenler kurmaca film yapmaya
yonelmislerdir. Kurmaca filmlerin, izleyicinin ilgisini ¢ekmesi lizerine Méli¢s, Edwin
S.Porter gibi sinemacilar anlatinin agir bastigi filmler yapmaya yonelmislerdir. Bu
stiregte kameraya bakmak tabu olarak kabul goriiliirken sinemanin aragsal etkilesimleri,
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dramatik anlatim unsurlar1 olarak kabul edilmis ve karakter psikolojisinin yaratilmasi ile
de kurmaca, sinema evrenine dahil olmustur (Gunning, 2000, s. 233).

Belgesel filmin temelinde gercegin bilgisini tagimak ve yorumlamak gelenegi
ve anlatabilecegi en iist diizeyde gerceklik vaadi bulunmaktadir. Imgesel filmde “diis
ya da hayal” iriiniinden yorum yapilirken belgesel filmde “belge” oOnciil konumda
esas alinmaktadir. Belgesel film yOnetmeninin yaratict yorumu ile yapit, gerceklik
anlayisinin sanatsal baglamda degerlendirilmesiyle ilintili olmustur. Walter Benjamin,
filmin yanilsamaci dogasinin kurgu sonucunda gerceklestigini belirtmistir. Kameranin
gercekligi parcalayarak kaydettigi goriintiiler, bir aygit tarafindan tiretilmis bir gercekligin
sonucudur” (Oluk, 2008, s.152). Salt gerceklik ancak yonetmenin siibjektif katkisiyla
olusturulmaktadir. Belgesel filmde dramatik 6ykii zorunlulugunun olmayisi, dogaya,
insana, mekana iligkin her tiirlii 6genin konu olarak segilebilmesine ornektir. “Kurmaca
sinemada yoOnetmen, belli bir senaryoya bagli kalarak, &ykiiniin canlandirilmasini
ongoriirken, belgeselde sonu bilinmeyen, sinirsiz bir yasamin canlandirilmasi
amaglanmaktadir” (Ulutak, 1988, s. 91).

Sinema sanatinin igeriginde yer alan davranigsal 6geler; ilettigi mesaj ile gekimlerin
bir araya getirilmesiyle olugmaktadir. Bu gercekligin olusturulmasinda sinema sanati ile
hikaye anlaticiliginin iliskisi tabiidir. Belge sinemaciliginin bu yontemin disinda yasamin
stiregelen gercekligine taniklik etme olgusu vardir. Bu taniklikta bag rolii yonetmen
tistlenmektedir. Kurmaca-fiction kavramiyla birlikte, mise-en-scene’in olusturulmasinda
ses, miizik efektlerinin yanisira sinematografik gercekler kurgunun esliginde
hikayelendirmeyi bigimlendirmektedir. Giiniimiizde artik bir¢cok belgesel tiiriiniin hikaye
anlatim alanina dahil oldugu goriilmektedir (Cekig, 2007, s. 2).

“Televizyon” Ile Belgeselin Doniigiimii

50’li yillardan itibaren televizyonun, iletisim endiistrisindeki doniistiiriicti roli,
belgesel filmcilerin yapitlarin1 genis kitlelere ulastirma egilimini desteklemistir. Video
ve kablolu yayin, 6zel ilgileri olan izleyicilere ulastirilmistir. Belgesel film, her tiirlii
televizyon, uydu, kablolu yayin, video, bilgisayar ve gelisen kayit sistemleriyle yeni
kazanimlar elde etmis ve belgeselciler daha genis kitlelere filmlerini tanitma olanagi elde
etmiglerdir. Belgesel sinemanin en dnemli 6zelligi olan derinlemesine arastirmaciligin
televizyon mecrasi i¢ine girmesiyle zamanla belgesel yapim bigimlerinde biiyiik
degisikliklere gidilmesine neden olmustur. Televizyon i¢in is yapan yapimcilar ve
yonetmenler, belgesel filmlerinde bilimsel anlayis ve sanatsal estetigini ikinci plana
atmak zorunda kalmislardir. Eglendirmenin 6n plana ¢iktig1, sanatsal degerler yerine
televizyonun kurallarinin 6n planda oldugu bir tiir olusmustur. Televizyonun basat ilkesi
olan eglendirme islevini yerine getirmeyen belgeseller ise zamanla yayinlardan alinmus,
baz1 televizyon kanallarinda gece kusaklarinda verilmeye baslanmistir (Pembecioglu ve
Arik, 2009, s. 153).

Televizyon belgeseli, pargali anlatinin geregi olarak, farkli metinleri bir arada
toplama 6zelligine sahiptir. Televizyonun yayin planinin ve akiginin zamansal farkliliklar
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anlatiy1 etkileyen etmenler arasinda yer almaktadir. Bu nedenle, televizyon igin iiretilen
belgesel filmler, seri boliimler halinde kendi i¢inde bagimsiz olan ancak genel olarak
diger boliimlerle tematik olarak ortak noktasi bulunan ve belli bir devamlilig1 olan bir
anlat1 formudur (Oztiirk, 2014). Bilgi ve haber vermek, egitmek, eglendirmek amaci
giiden televizyon yayin sistemini benimseyen kuruluslar, yayin akislari igerisinde belgesel
film tiirtine yer vermektedirler. Tecimsel modelin i¢inde var olmak isteyen kuruluslarin
kar amaci Onceligi nedeniyle eglence programlarina yonelmislerdir. Kamu hizmeti
ya da tecimsel amagli kurumlarin belgesel film ve tiirlerine yaklasimlar1 da farklilik
gostermektedir. ingiliz BBC kanali, dzerk yapisiyla yayinladigi cok sayida belgesel
filmin konusunu toplumsal temelli olarak se¢mistir. ABD televizyon kuruluslari ise; bu
tiir filmleri Ingiltere’den satin almaktadur.

60’11 yillarda taginilabilir hale gelen kameralar, farkli akimlarin dogmasina neden
olmustur. ik drneklerini 1922-24 yillar1 arasinda Dziga Vertov’un cevirdigi filmlerin
temelini olusturan “Sinema-Gergek” (Cinéma Vérité) akimi, bir grup Fransiz yonetmenin
onciligiiyle yeniden yorumlanmistir. Geleneksel sinema kurallar1 disinda, bigimsel
yaklagimlardan uzak, ger¢egi oldugu gibi gozler 6niine sermeyi amaglayan sinema-gercek
filmlerinde tasinabilir arag-gereg, canli yayin ile eslemeli seslendirmelerin kullanildig:
bir ¢cekim yOntemini kullanmay1 benimsemistir. Bu akim, film yapimecisinin gézlemci
olarak muhabir roliinii iistlendigi, dnceden tasarlanmis bir senaryo olmadan, dekor yerine
dogal mekanlarin kullanildig: film yapimcisinin ayrica kurgucu olarak gorev aldigi bir
stirecten olugsmaktadir. “Cinéma Vérité”’de miizik, 151k, kostiim gibi anlatiy1 yonlendiren
olgulardan kaginilmstir.

Ayni zaman diliminde; pratik ses, gortintli kayit cihazlarinin ortaya ¢ikmasi belgesel
film yonetmenlerini farkli estetik i¢erikleriyle filmlerini izleyiciye sunmalarini saglamistir.
Kaotik siyasal ve toplumsal olaylarin etkisiyle sanat¢ilarin bireysel 6zelliklerinin ortaya
ciktig1 belgesel film yapimi, 70°li yillarla birlikte, bireylerin kendilerini ifade ettigi en
Oonemli araclardan biri olmustur. Siire¢ icerisinde televizyon, belgesel tiiriine destek
cikarak anlatim bi¢imlerinin degisim gostermesine neden olmustur. Belgeseller, soguk
nesnel yapisindan uzaklasarak izleyicinin istekleri dogrultusunda dinamik, stirekli ve sicak
ozellikler yansitmaya yonelmistir. 1980°1i yillardaki video teknolojisinin geligmesiyle
belgesel film, kimlikler doneminin yansimasimi yasamistir. Yukarida deginilen tim
teknolojik gelismeler belgesel filmin gelisiminde etkili olmustur. Bu déneme egemen
olan diger degisimler, finans ve dagitim alaninda yagsanmustir.

Video sanatinin dijitallesmesi ve film yapim unsurlarinin doniismesi, kurmaca
ve belgesel anlatilarin1 bigimsel olarak birbirlerine yaklastirmistir. “Ger¢ek olmayan”
Ogelerin belgesel filmlerde kullanilmasi belgesel anlati formunun kurmacanin alanina
yaklagmasina neden olurken; teknolojik degisimler ve olanaklarla baglantili olarak
kurmaca estetigi de belgesel estetigine yakin bir yerde konumlanmaya baslamistir (Kolker,
2010, s. 17). Kurmacanin belgesele belgeselin de kurmacaya yoneldigi bu alanda, iki
alana ait farkl ozelliklerin bir arada kullanildig1 “melez” bir olusum ortaya ¢ikmustir.
Film yapimecilari, izleyicinin dikkatini ¢ekebilmek adina kod ve uzlasim ydntemlerini
gercek yagamlardan alinan 6ykiiyt, yani kurmaca film yapim yontem ve uygulamalarini
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kullanmay1 uygun goriirken, kurmaca film yapim yontemleri de segtigi hayali dykiilerle
izleyiciyi inandirmak i¢in belgesel sinemanin gergeklige ait kod ve uzlagim yontemlerini
secmeyi yeglemistir. Schrader, gergek ya da gercekei olmak adina segilen, yani gergeklik
ile kurmaca arasindaki bu durumu anlatinin yorgunluguna baglamistir. Ozgiin bir ykii
anlatmanin olanaksiz hale geldigi ve geleneksel oykii anlatiminin izleyicinin ilgisini
cezbetmekte yetersiz kaldig1 giiniimiizde, “karsi-anlatilarin” genis kitlelerce benimsendigi
gozlemlenmektedir (Giirata, 2009).

20. ylizyilin ikinci yarisindan giiniimiize kadar olan zaman diliminde televizyon,
belgesel filmin var olan ve olasi bi¢cimlerini belirleyen en 6nemli kitle iletisim araglarindan
olmustur. Yayincilikta her gecen giin artarak devam eden ticarilesme egilimleri, dramatik
ozellikleriyle 6n plana ¢ikan belgesel tiirlere iliskin anlati formlarinin da artmasina
yol agmistir. Televizyonda program akislarinda rastlanan, melez formlarin varligi,
kamusal yayincilik sdylemindeki demokratik anlayisin ve karma bir kamu anlayiginin
yaratilmasina 6rnek olusturmustur (Bondebjerg, 1996, s. 29 ; Bruzzi, 2000, s. 45). Belgesel
yapimlarinin artik hem eglendirme hem de fazla sayida izleyiciyi ekran karsisina gekmek
gibi bir zorunlulugu vardir. Boyle bir zorunluluk, baz1 yazarlar tarafindan ‘televizyon
belgeseli’ olarak da nitelendirilen belgesel tiirlerini ortaya ¢ikarmistir (Corner, 1995).
Son zamanlarda ortaya ¢ikan, dolaysiz sinema (direct cinema) ve sinema gercek (cinéma
vérité) gibi iki 6nemli belgesel bigimini igeren gozlemci (observational) ve agiklayici
(expository) belgesellerin, niteliklerini de bir arada bulundurdugu gézlenmistir.

Bu yeni tecimsel anlati formlari her iki bi¢cimin de en ilgi cekici taraflarini
yansitmaktadir. Melezlesmis belgeseller kullanilan teknik, anlatim tarzi, hedef izleyici ve
amaglar1 bakimidan degerlendirilmektedir. “Fly on the Wall” tarz1 yapimlar, aktorlerinin
giinliik hayattaki eylemlerinden farksiz bir bicimde kamera karsisinda rol yaptiklar1 dizi
belgesel olarak adlandirilan (docu-soaps) belgesellerdir: Biri Bizi Gozetliyor, Unliiler
Ciftligi, Biz Evleniyoruz, Akademi Tiirkiye gibi iilkemizde 6zellikle genglerin ilgisini
ceken programlar olarak belirlenmektedir. Refleksif belgeseller ise, 6znellik 6gesi oldukca
yiiksek olan belgesel program tiiriidiir. Birinci Sahis Belgeseller, BBC2 nin bir projesi olan
ve siradan bir yasam siliren insanlarin duygu ve diisiincelerine yer veren “Video Nation”
en 6nemli drneklerindendir (Carpentier, 2003). Nichols, realite programlarin postmodern
estetigin 6nemli bir pargasi olmasindan kaynaklanan ¢ok parcali, heterojen bir yapida
oldugunu belirtmistir (Nichols, 1994). Bu programlar su¢ ve siddet isleme olasiligini,
toplumsal i¢eriginden bagimsiz olarak sunmaktadir. Programlari izleyen kisilerde siddete
maruz kalma ve sugun magduru olma korkusu olusturabilecegi 6ngoriilmiistiir.

Dijital Gelismeler Baglaminda Belgesel Anlatimi

90’11 yillarda World Wide Web’in (www) diinyaya yayilmasi, ¢ekim ve sonrasinda
kullanilan ekipmanlara ulasilabilirlik parametrelerini arttirmis, ucuz, kolay ve hizli
erisim, sinemay1 tekelci yapidan c¢ikararak kitlelerin iiretim siirecine katilabilecegi
demokratik bir yapiya doniistiirmiistiir. Belgeselcilerin, anlatim ¢esitliligi iizerinde
caligmalarini arttirdiklar: ve filmlerin dagitiminda daha az maliyetle karsilasildigina tanik
olunmustur. Web ortaminda gerceklesen belgesel projeler, gercekligin aktariminda yeni
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iletisim ortaminin 6zelliklerini de kullanarak daha genis kitlelere hitap edebilmislerdir.
Webin yeni medya ortami olarak izleyicilerine sagladigi etkilesimlilik sayesinde, alicilar
mesajlagma 6zelliginin yanisira katilimci bir role de sahip olmuslardir. Video-8, Mini-DV
gibi teknolojiler ile DVD’ye veya sabit diske dogrudan kayit yapilmasi ve dijital video
diizenleme teknolojisinin varligi da tiretim kosullarinin degismesine neden olmustur.

Belgesel filmlerin nitelik ve nicelik anlamda basar1 kazandigi bu donem, modern
yasamin pek ¢ok alaninda dijital teknoloji ile temelden degisimin yasandigi, goriintii
maniplilasyonunun ve olusumunun sinirsiz elde edilebildigi bu ortamda belgesel
sinemanin ana ilkesi olan gergekgiligin yansitilmasi sorunlar yaratmistir. Teknolojik
gelismelerle, kisisel filmlerin ortaya ¢iktig1 bu siiregte toplumsal hareketlerin yogun
olarak yasanmasi belgesel filmlerin déniisiimiine neden olmustur. Ifade 6zgiirliigiiniin
yiikseldigi bu donemde belgesel film, kendi gecmisini elestirel yaklagimla degerlendirir
olmustur. Gozlemci tiir (Cinéma Vérité) icin, Michael Chanan “belgesel dilindeki
nesnellik duygusunun demode oldugunu, ancak yonetmenin film i¢indeki 6znel, kisisel
kimliginin 6ne siiriildiigiintin altin1 ¢izmistir” (Chanan, 2007, s. 241).

Geleneksel ve dijital belgesellerin ortak noktasi gergekcilik olgusunun ekrana
aktarilmasidir. Anlatimsal farklar, kullanilan ara¢ ve yontemler dogrultusunda dijital
formdaki belgeseller de degisiklik gostermektedir. Yeni medya belgeselleri, geleneksel
belgesellerle ayn1 amag¢ dogrultusundadir ancak asil ayirict etken dogrusal anlatimdan
cizgisel olmayan anlatiya gecis ve farklt medya araglari ile arayiizlerdir. Belgesel
yapimciligini biiyiik 6lciide etkileyen bir diger teknolojik yenilik ise 1970’lerde baslayip,
1980’lerde genis kitlelere ulagan kablolu yaym ve sonrasinda uydu televizyon kanal
yayinciligi olmustur. Kablolu yayin teknolojisi, cok sayida 6zel ilgi ve uzmanlik alanlarini
izleyicilere ulastirarak ¢ocuk, spor kanallari, ev bakim ve tiim siire¢ yeniliklerine iliskin
farkli secenekler sunmustur. Entelektiiel konularda yayin yapan (bilim, tarih, doga, kiiltiir
vs...) belgesel kanallar1 da bu siirecte yayma girmistir. Ozetle, belgesel yapimlar daha
once olmadig1 kadar genis kitlelerce izlenmeye baslamistir (Ellis, 2006, s. 260).

Dijital teknolojilerin sagladigi multimedya ortamlar1 hareketsiz goriintii ve
videolarin, grafik ve ses dosyalarinin etkilesimli kullanimina olanak saglamaktadir.
Etkilesimli yapilar sayesinde multimedya ortamlarinda filmlerin kurgulanmasi
kolaylagsmakta ve belgeselciler kurgu acisindan dogrusal olmayan (non-lineer) diizende
caligmalar yapabilmektedirler. Ses ve gorsel verilerin dijital bir bi¢imde sabit disklere
kaydedilmesiyle, goriintiiler, grafikler, videolar, miizikler ve sesler bilgisayarda dogrusal
olmayan XpressPro, Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro, iMovie, Avid gibi yazilim
programlariyla diizenlenebilmektedir (Seckinger ve Jacobsen, 1997). Seckinger ve
Jakobsen, dogrusal olmayan, kurgu yapmaya imkan saglayan programlara yaygin olarak
ve bilgisayar teknolojisine kolay ulasilir olmasinin belgesel iiretmenin yolunu agtigini
bildirmisglerdir. YouTube, Netflix, BluTv gibi platformlar belgesel film yapimci ve
yonetmenler i¢in 6nemli paylasim mecralari haline gelmistir.

Sayisal sinemanin hem teknolojik hem de estetigine iliskin yapisi interaktif tasarim
acisindan 6nemli bir temel olusturmaktadir. Gegmiste goriintiilerin kamera araciligryla
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elde edilmesi ve sonrasinda kurgulanmasindan olusmaktayken giliniimiizde bu sistem
tamamiyla bir animasyona donligsmiistiir. Dijital goriintiilerin liretimi esnasinda her tiirlii
esnek yapinin olustugu gozlemlenmektedir (Jenkins, 2004 , s. 253).

Dijitallesen medya ile kiiciik ekranlardan izleyicisine ulasan sinema, etkilesimli
olarak deneyimlenen bir mecraya doniismiis, belgesel film yapim pratiklerini de bu
yonde degistirmistir. Dijital ortamlarda iiretilen interaktif belgesel (i-docs), diger aragsal
ortamlarda olusturulmus tiiriine 6zgii olarak ve mevcut donemlerin ayirt edici nitelikleriyle
var olmaktadir. Interaktif belgeseller, etkilesimli ve dogrusal olmayan bigimleri, yeni
yasam pratiklerinin niianslar1 ve karmasikliklariyla izleyiciye heyecan verici deneyimler
sunmaktadir. Herseyin bir arayiiz lizerinden anlatildigi, izleyicinin katilimciya doniistigi
anlayisla, belgesel sinema bicimsel anlamda farkli bir boyut kazanmistir.Bu baglamda
yeni medyanin, “sinirsiz iletisim olanaklari, kisisellestirebilme, yondesme, ag erisimi,
etkilesimlilik, kitlesizlestirme, es zamansizlik gibi kavramlari” (Altunay, 2012, s. 14-41),
dijital diinyanin yarattig1 kavramlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Belgesel filmler yeni
medya ortamlarinin sagladigi olanaklarla arayiiz ortaminda tasarlanmaya baslanmistir.
Dijital ortamlar yoluyla arayiiz ve ekranlarda tasarlanan belgeseller “interaktif belgesel”,
“yeni medya belgeseli”, “etkilesimli belgesel”, “web belgeseli” ve “dogrusal olmayan”
belgeseller olarak adlandirilmaktadir. Bireylerin giindelik yasaminda karsilastig1 dijital
ortam pratiklerinde etkilesimlilik 6zelliginin sonucu olan gorsel igeriklerin iiretimi ve
tiiketimi de dogru orantili olarak degismistir. Dijital yayincilik, televizyon yayinciligi
icin ¢ok dnemli bir donliim noktast olmustur. Yayin kalitesinin artmasi, kanal sayisinin
fazlalagmasi, yaymciligin hizla kolaylasmasi sayisallasma sayesinde olmustur. Oncelikle
televizyon yayinciligl, televizyon vericileri araciligiyla gerceklestirilirken daha sonra
uydu araciligiyla ve kablolu televizyon baglantilart ile evlerin igine kadar gelmistir.
Internetin hayatimizin her alanma girmesinden sonra televizyon yayinlari internet
ag1 yoluyla izleyicilerin hizmetine sunulmustur. Televizyon kanallarinin IP sistemler
degistirilerek bir telekomiinikasyon agindan son kullanan kisiye iletilmesi, televizyonu
yalnizca yayinlari elde eden bir ara¢ olmaktan ziyade interaktif olarak ¢ok islevli bir arag
durumuna getirmistir.

Sayisal teknolojinin yayincilikta uygulanmaya baslamasi, geleneksel medya
teknolojilerinin yeni medya platformlarina gecis yaparak telekomiinikasyon, bilgisayar
ve internet bazli sistemlerin ve yaymeciligin karsilikli olarak yondesmesi ile olmustur.
Dijital teknoloji ile telekomiinikasyon ve enformasyon alaninda yasanan yondesme
televizyon yayinciliginin da yapisini doniistiirmiis, televizyonunun etkilesimli bir 6zellik
kazanmasina yol agmistir. Edilgen konumdaki medyanin yaninda etkilesimlilik 6zelligini
saglayan internet, video, 3D grafik vb. diger platformlarla birlikte etkilesimli televizyon
yayinciliginin olugmasi televizyon standartlarinda teknolojik ivmelenmeye neden
olmustur (Bachmayer, Lugmayr ve Kotsis, 2010). Televizyon programlari, etkilesimli
olarak yapilandirilip kullanicilarin bireysel tercihleri dogrultusunda yonlendirilmektedir
(Damassio, Celia ve Andre, 2004, s. 142). Yondesme ve sayisallasma, geleneksel medya
ortamlarinin doniisiimiine ve yeni iletisim platformlarinin ortaya ¢ikmasina, iletisim
alanlarinin tiimlesik bir yapida konumlanmasina olanak saglamistir.
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Etkilesimli televizyon izleyicilerine, internete baglanma, kamera etkinligi
olusturma, VoD (Video on Demand) istege bagli video abone hizmetiyle “izle-6de”
biciminde isleyen hizmeti saglamaktadir. Kablolu televizyon veya telekomiinikasyon
televizyon icerik saglayicilarimin ¢ogunlugu VoD sistemlerinin yani sira “izledigin
kadar 6de” (izleyici filmi satin alir veya bir televizyon programini segebilir) segenegi
sunmaktadir. Bu sayede dijital arsivdeki filmler veya programlar igerik saglayici firmanin
kullanicilara kiraladigi DVR (Digital Video Recorder) Dijital Video Kayit cihazlarina
ileriki bir zamanda izlemek iizere kaydedilmektedir. Internet televizyonculugu da video
on demand sistemini abonelik yoluyla izleyicilere ulagtirmaktadir.

Netflix’in VoD akis servisi, abonelerine bilgisayar ya da cep telefonlarindan
web sitesi veya Netflix yazilimi aracilifiyla video indirmek zorunlulugu olmaksizin
televizyon dizileri ile film ve interaktif filmlerini bu platformdan yaymlanmasina olanak
saglamistir (Falcone, 2008). Mobil cihazlarin genis kitleler tarafindan benimsenmesi
izleyici aligkanliklarin1 ve beklentilerini temelden degistirmistir. Kullanicilar, mekan ve
zamana bagli olan se¢im 6zgiirliiklerini kullanarak internet igerikli tiim cihazlardan yayin,
icerik, oyun vb. yapimlara kolaylikla ulagmaktadirlar. Dijital platformlardan, izleyicinin
interaktif kurguya miidahale etmesine olanak saglayan etkilesimli filmler ile televizyon
kumandasi yardimiyla se¢eneklere tuslama yaparak verilen yanitlar filmin ilerleyisini ve
yeni bir anlatinin olusmasini saglamaktadir. Calisma, izleyicinin Netflix platformuna cep
telefonu, internet alt yapili televizyon, tablet ve bilgisayarlarindan film izleme pratiklerini
gerceklestirebildigini belirlemektedir. Netflix ayrica diger dijital platformlarda oldugu gibi
durdurma, ileriye, geriye alma gibi algoritmalarla kisisellestirme 6zelliklerini izleyiciye
sunmaktadir.

Etkilesimli Belgesel Anlatist

Aristoteles, Poetika adl1 yapitinda, 6ykii anlatim bigimlerinden Epos ve Tragedyay,
zaman ve mekan temelinde karsilastirdigi gozlemlenmistir. Tragedyalarda belirli bir
zaman araliginda olaylar, bir ya da daha ¢ok bilesenlerle anlatiliken, Epos’da belirli
bir zaman diliminde ortak noktasi olmayan anlatilar siralanmaktadir (Aristoteles,
1987, s. 69-71). Epos anlatis1 es zamanli olarak pek ¢ok olay1 anlatabilmektedir. Antik
caglardan beri, tragedyalarin dogrusal anlatiya benzerligi, dogrusal olmayan anlati
orneklerinde ise, yapisal baglamda interaktif film ile benzer 6zellikler gosteren Epos tiirii
yazilimlarin varlig1 dikkat cekmektedir. Interaktif belgesel anlatisinda ¢izgisel olmamak
ya da dogrusal olmamak, izleyicinin deneyimleyecegi hikdyenin tiim bilesenlerini bir
yapimct/ydnetmen tarafindan dnceden olusturulmastyla ilintilidir. interaktif filmlerde
Aristocu dramatik yapinin olmayisi, sekanslar arasinda sigramali bir anlatim yapisinin
geregi olarak hikayeler arasinda gecis saglanabilmektedir. Diger tiirlere gore ayirict bir
ozellige sahip olan belgesel (documentary) sdzciigii, kurgusal olmayan (non-fiction) film
yapimina iliskin bir anlatim tiiriinii ifade etmektedir. Interaktif belgeselin giris-gelisme-
sonu¢ seklinde dogrusal bir yapiya sahip olmamasi nedeniyle, olaylarin siralanigi da
egriler ¢izerek ilerlemesine yol agmaktadir.

Kiiresellesen internet agi, kullanim alanini1 genisleten ve zamani kisaltan bir etkiye
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sahiptir. Egemen teknolojik yapinin bu doniistiiriicii etkisi, bireyin sosyal yasamini zaman
ve mekan baglaminda bertaraf etmistir. Yeni Medyanin gorsel igeriklerden olusumundan
hareketle, izleyicinin/kullanici/katilimer algilama edimi, Freud un (1953, 5.293), bilissel
psikolojisi teorisinde, teknolojik olarak {iretilen dissal, gorsel olgularla uygunluk
gostermektedir. Amerikali psikolog Edward Titchener, dogadaki soyut fikirleri, psikoloji
ders kitabinda sdyle belirtmistir: “Onerinin soyut bir fikir, bir tiir kompozit fotograf oldugu
diisiincesinden hareketle, zihinsel gergeklikte bir resmin, bir¢ok 6zel alg1 ya da diisiincenin
iist liste gelmesiyle, ortak 6geleri bulaniklastirdigini gdstermistir” (Titchener, 1915, s.
114). Dilbilimci George Lakoff, “akil yliriitmenin olugsmasi, otomatik tabanli siire¢lerde
(goriintiilerin st tiste bindirilerek, taranmasi) kullanildigini belirtmistir (Lakoff, 1986,
s. 149). Psikolog Philip Johnson-Laird, mantiksal akil yiiriitmenin gorsel model tarama
islemi oldugunu ileri stirmiistiir. Belirtilen tiim bu yaklasimlar, televizyon ve bilgisayar
grafiklerinin ortaya ¢ikmasiyla giindemde yerini almis ve degerlendirilmistir (Laird, 1983
; Manovich, 2001). Insanin anlama ve algilama bicimleri farkli anlamlar1 ortaya ¢ikaran
parcali bir hikaye yapisina sahiptir (Mulvey, 2000, s. 46).

Gorsel algmin zihinsel ve biligsel birlestirici olgusu, etkilesimli medyanin
temellerini olusturan insan diisiincesinin birlesim siirecini igermektedir. GOriintii ya da
bilginin yansimasi, problemin zihinsel siire¢lerini ¢dézme, algilama ve iliskilendirme,
baglantiy1 izleyerek, yeni bir sayfaya ilerleyerek, yeni bir se¢cim secerek veya yeni bir
sahneyi se¢cmekle esitlenmis olmaktadir. Bir goriintiiye bakmadan ve zihinsel olarak
diger resimlerle kendi 6zel birikimlerimizi takip etmeden once, resme tiklamamiz
ongoriilmektedir. Fransiz Filozof, Louis Althusser’in “sorgulama” kavraminin
giincellenmis bir versiyonu olarak okunabilen, aslinda “Baskalarinin zihin yapisini kendi
hatalarimizla karistirmamizin olusturulmasina yoneliktir (Althusser, 1971 ; Manovich,
2001). Interaktif medya ortamlari, baskasmin zihinsel yapisiyla 6zdes bir durumu
amaclamaktadir. Geleneksel sinema, izleyicisinden film kahramanimi taklit etmeye
yonlendirirken, yeni medya tasarimcisi, zihinsel ve biligsel yoriingesinin izlenmesini
amaglamaktadir. Lister ve arkadaslari, “Yeni medya: Elestirel bir giris (New Media: A
Critical Introduction) adli kitabinda dijitallik, interaktiflik, hipermetinsel, sanal, agsal ve
simiilasyon kavramlarinin en 6nemli katma degerleri oldugunu vurgulamiglardir (Lister,
Dovey, Diddings, Grant ve Kelly, 2009, s. 13).

Yeni medyanin etkilesimlilik ve yondesme 6zellikleri sayesinde ekran ve arayiizler
izleme mecrasi olmaktan ¢ikmis ve anlatinin kuruldugu alanlar haline gelmistir. Castells’e
gore cizgisel olmayan (non-lineer) anlati, geleneksel belgesel diinyasinda bir sorun olarak
goriilmekteyken dijitallesmenin agsal yayilimiyla bu yeni anlatisal yapi, bireyin yaratici
diinyasinda anlam olgusunun insasina yonelik bir deger olarak nitelendirilir olmustur.
Etkilesimli anlati ornekleri, gorsel-isitsel ¢alismalarin biitiinleyici ve ¢oklu unsurlar
sunmasina ve seyircinin kigisel deneyimlerine deger kazandirmasi iizerinde etkinlik
saglamaktadir. Bu nedenle, interaktif belgesel tiirii ¢ok daha cesitli, kullanish, cagdas
ve kapsayict olma Ozelligine sahiptir. Belgesel sinemada yonetmen, anlamin en etkin
olusturulabilecegi perspektifle yola ¢ikmaktadir. Nitekim belgesel filmin ve interaktif
medya ¢alismalarinin ortak noktast da aynidir. Kullanicilarin aragla katilimini ilerletmek
icin etkilesime girme egilimiyle bir goriinge saglamada filmin etkisini birlestirmek,
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interaktif belgesel filme daha etkin ve anlamli belgeseller kazandirmaktadir (Castells,
2011). Yeni medyanin kullanici olusumlu bu 6zellikleri geleneksel ve yeni ayriminda
bizlere yol gosterici niteliktedir.

Dzigo Vertov’un ‘Kamera-Go6z’ isimli belgesel gercekligi ile ¢ekilen “Kamerali
Adam” filmi; kamera ile insan goziinlin benzerligi, gergekliklerin insan goziinden
kacsa da kameradan kagamayacagini kanitlamaktadir. Vertov, kurmacanin insani
gerceklikten uzaklastirdigi ongoriisiiyle paralel kurguyu kullanmayr denemis, ekranda
yanstyan kadraj boliimlemesi, degisik dans ve miizik kombinasyonlariyla devam ederek
salondaki izleyicilerin goriintiileriyle birlikte paralel kurgu ile sunulmustur. Kullanilan
tripod, adeta dans eden insan hissi yaratmigtir. Bu durum giris-gelisme-sonug seklinde
ilerleyen klasik anlat1 formuna yonelik olarak izleyiciye farkindalik yasatma etkisi olarak
degerlendirilmektedir. “Vertov filmde, senaryoyu, oyunculugu, dekor-kostiim ve makyaji
disarida tutarak, izleyiciyi zihinsel tembellige stiriikleyen sinematografik yapiy1 ortadan
kaldirmistir” (Parkan, 2017, s. 16). Ekranin karelere boliinerek, tek bir anlatiy1 birden fazla
Ongoriiyle ya da birden fazla anlatinin eszamanli olarak anlatilmasi en ¢ok deneyimlenen
yontemler arasinda yer almaktadir. Jean-Luc Godard’in “Iki Numara” (1975) ve “Burada
ve Baska Yerde” (1976) filmleri, “Woodstock™” (Wadleigh, 1970) belgesel ¢aligmasi ve
Mike Figgis’in “Timecode” (2000) filmi de bu tiir denemelere drnektir.

Ekrani birden fazla goriintiilerle bolerek, goriintii ile grafiksel 6geleri ayni karede
gosterme gibi bazi mekansal kurgu denemeleri avangart filmlerde de denenmistir (Stam,
2000, s. 323). Farkli karelerin yan yana gelmesi ile olusturulan mekansal kurgu denemeleri,
birden fazla anlatiy1 eszamanli olarak sunmaya yoneliktir. Bu tiir ¢caligmalar, en basta
bilgisayar araciligiyla olmak tizere interaktif platformlarda ve sinemada da kullanildigini
gostermektedir (Tudor, 2008). Kameranin arkasindaki goz, anlatiya karar veren bir
mekanizma olarak degerlendirildiginde, kadrajin degisik sekillerde yorumlanabildigi
gibi, farkli yonetmenler tarafindan baska iisluplarda ele alabilmektedir. Interaktif
(etkilesimli) belgesellerde de tasarimcilar, arayiizii bir kadraj gorevi olarak gormektedirler.
Tiim belgesel anlatilarda konular ayni, ancak kullanilan yontem ve teknoloji farklilik
gostermektedir. Laurel, Aristoteles’in “Poetika’sindan hareketle, “interaktif bigimin
poetikasi”’na (poetics of the interactive form) ulasmay1 hedeflemistir (Laurel, 2003, s.
564).

Laurel’e gore, interaktif sistemin temel bileseni olarak arayliz tasariminin, mantik
ve alg1 prensiplerine uygun olarak tasarlanmasi gerektigini belirtmistir. Olaylarin temsili
tizerine kurulu tiyatroda izleyici sahne ile kars1 karsiyayken, interaktif yapilarda arayiizde
goriilen sisteme dayali isleyis bir biitiin olarak yansitilamamaktadir. Anlatinin igleyisi, sanal
eylemlerin ve performanslarin sonuna iliskindir. Interaktif sistemler anlati dogrutusunda
belli eylemlerin gerceklestirilmesine ve izleyicinin bu eylemlere odaklanmasini
ongormektedir. Ozetle, hem tiyatral hem de interaktif sistemlerin igerigindeki temel
bilesken eyleme dayali yeni bir gergeklik olusturmaya iliskindir (Laurel, 2001, s. 109-
110).

Interaktif yaprya uygunluk gosteren epizodik anlatilarin gelisim siireci, hikdye
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orgiistinde verilen ipuglarini toplama seklindedir. Anlatry1 yonlendiren merak, siirpriz
ve gerilim etkilerini yaratan zamansal gomiilmedir. Gerilim hissi etkilesime direngli
durumdadir. Kullanicilar, kendi sectikleri eylemlerin kodlarini biliyorlarsa, belirsizlik
hissi de kaybolmaktadir. Calismada ele alinan Netflix’in “Dogaya Kars1 Miicadele: Safari
Macerast” adli interaktif filmi, epizotlardan olusan, izleyiciyi segenekleri belirleyen,
anlatry1 yonlendiren bir oyuncu/kullanici kimliginde belirlemektedir. Vahsi dogaya karsi
verilen miicadeleye ortak olan izleyici ayn1 zamanda anlatinin yonlendireni konumundadir.

Interaktif bir belgeselin “etkilesim” dzelligi cevrimici ve ¢evrimdisi ortamlardan
olusmaktadir. izleyiciler fiziksel ortamlarinda belgesele katilabilimektedirler (Harvey,
2012, s. 190). Katilimer stratejilerin artmasi, izleyiciyi yaratan, yonlendiren ve ortak
calisan konumuna yiikseltmis, belgesel filmin estetik formlarinda da bir yenilenmeyi
gerekli kilmigtir. Harvey’e gore; yapisal anlamda interaktif belgeselin temel unsurlari;
yetkili ses, iiretim felsefesi ve protokolii, ses veya goriintlii alma kosuludur. Ontolojik
olarak, etkilesimli belgesel tiirii geleneksel belgeselden dort farkli karakteristik 6zellikle
farklilagsmaktadir; yazarlik (authorship); interaktif belgeselde bir ya da daha fazla ekibin
bir araya gelmesinden olusmaktadir. Dogrusalsizlik (non-linearity) birden fazla hikaye,
eszamanli olarak izlenebilmektedir. Geleneksel anlatidaki giris, gelisme ve sonug
boliimleri interaktif belgesellerde izleyiciye birakilmaktadir. Boliimler geriye ya da ileriye
dogru kurgulanabilmektedir. Bu durumda izleyiciler, istedikleri icerikleri tercih ederek
hikayeyi olusturma olanaklarina sahiptirler. Pasif izleyici konumundan aktif kullaniciya
doniistimde, geleneksel tiirdeki kurmaca olmayan belgeselden farkli olarak izleyici, icerik
ve yapiya iligskin se¢imlerini interaktif belgeselin doniisiime ugrayan arayiizler sayesinde
olusturulan sekanslarla hikayenin olusumuna katki saglamaktadir. Gerg¢egin yorumuna
iliskin beklentiler, geleneksel belgeseldeki yonetmen ve yaratici ekibin gergeklik yaratimi
ile interaktif belgesellerde olusturulan filmin ana temasina uygun olarak ilerleyen kiiltiirel,
sosyal gergegi yakalama fikri etrafinda hedeflenen hikdye olusturulmaktadir (Harvey,
2012, s. 191-192).

Etkilesimli belgeseller, 6nemli biitgelerde ve alaninda uzman tasarimcilar tarafindan
tiretilmektedir. Bunlar arasinda, Kanada Ulusal Film Kurulu, The New York Times ve
Sundance Enstitiisii’'niin New Frontier Lab’1 gibi ger¢eklere dayali iceriklere odaklanan
kurumlar, biiylik biitgeli prodiiksiyonlarinin yani sira sanatsal ve akademik projelere yer
vermektedirler. Genis 6l¢ekli ve yogun teknoloji kullanimi gerektiren diger yapimlar MIT
gibi teknolojik odakli kurumlar tarafindan Open Doc Lab’larda gergeklestirilmektedir
(Kaufman, 2013). Yapilan arastirmalar, etkilesimli belgesellere geng izleyiciler ile
dijital kiiltiire yeni dahil olanlarin ulastigini gostermistir. Arastirmalar ayni zamanda,
teknolojiye yatkin “Y kusag1”, tasarimcilar, programcilar, film endiistrisi profesyonelleri,
film yapimcilarinin interaktif belgeselleri ilging bulduklarini gostermektedir; 2016’da
yapilan bir arastirmada etkilesimli bir belgesel yapim projesi i¢in dort yillik bir siire
boyunca 300.000 izleyicinin katilim1 basar1 olarak degerlendirilmekteyken, projeye dahil
olanlardan bir kisim kullanicinin, bes dakikadan az siire ile web sitelerine kisa ziyaretler
yapanlarla smirli oldugunu da kanitlamistir. Arastirmaya katilan denekler, yeni bir
ortam olarak, etkilesimli medyada geleneksel belgesellerden farkli igerik ve teknolojik
temelli interaktif belgesellerle nasil ve ne kadar siireyle etkilesimde bulunacaklarindan
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emin olmadiklarmi 6ne siirmiislerdir (Nash, 2014). Interaktif belgesellerin sabit
stirelerinin olmayisi yapilan elestirel yaklagimlar arasinda yer almistir. Degerlendirme
sonucunda; interaktif belgeseller, “dijital hikaye anlatimi deneyimleri ekseninde gelisen”,
“akademik, yaratic1 ve kiiltlire]” bir diinyanin 6tesinde, ana akim izleyici tabanini heniiz
olusturamadigini gostermistir (Cucinelli, 2018).

Interaktif ortamlarin galisma prensiplerine iliskin olarak farkli organizasyon yapilart
onerilmistir ([Inc], 1989 ; Mok, 1996; Kristof, 1995 ; Meadows, 2002 ; Miller, 2004). Bu
yapilar gercekte “ideal” semalar sunarken, interaktif anlatilara iligkin belirlenmis semalar
anlat1 dzelliklerine iliskin degisiklik gostermektedir. Interaktif formdaki bir film anlatist
birden fazla interaktif'yapi ile birlikte kullanilabilmektedir. Genel bir bakis a¢1s1 5ngérmek
gerekirse, One ¢ikan ii¢ interaktif organizasyon yapisi bulunmaktadir. Aga¢ yapisi (tree
structure), ag yapisi (network structure) ve akis yapist (flow structure). Calismaya en
uygun interaktif anlati semast ag yapili, anlat1 birimleri arasinda herhangi bir siralanma
diizeninin olmamasi yanisira, bir baglangi¢ noktasinin bulunmamasi ve birimler (epizot)
arasinda gecislerin c¢ift yonlii olusu, interaktif ortamlar i¢in uyum gostermektedir.
Kurmaca bir interaktif belgeselin gerekliligi belli bir baslangi¢c noktasinin olmasi, anlati
birimleri arasinda gegislerin kisitli olmas1 ve belli bir sona dogru yonlendirilmis olmasini
gerektirmektedir. Buna karsin baslangi¢ ile sonu baglayan bir ana giizergdhin varlig
ne kadar fazla secenekler sunsa ve anlati birimlerine tekrar doniisli saglasa da sonunda
interaktif yapidaki anlati1 bir sona ulagmaktadir. Siralanan tiim 6zellikleri yerine getiren
“yonlendirilmis ag yapis1”dir. Epizodik yapidaki ¢izgisel olmayan anlati seklinde parcalar
arasinda gegislerin olabildigi sigramalar seklinde ilerlemektedir.

Brechtyenci Yaklasimla Interaktif Anlati

Brecht’in epik tiyatro anlayisi, interaktif anlatiya yakin ancak geleneksel anlati
yapisina karsi duran bir tutum sergilemistir. Epik anlati, izleyiciyi neden-sonug iligkisine
bagli, yanilsamaya iten gercekei tiyatro diisiincesinin karsisinda, yanilsamaci yonii
yok edilmis, gercekligi gostermeyi hedefleyen, aktif bir eylemin gergeklestirilmesine
iliskindir. Izleyicinin gézlemci oldugu bu anlatida, oyunlar episodlar halinde sunulmakta
ve bunlar arasindaki neden-sonug baginin kurulumu tamamaiyla izleyiciye birakilmaktadir.
Episodlarda miizik efekti de kullanilmaktadir. Merak 6gesi olabildigince yok edilmektedir.
Tarihsellestirme araci, izleyicinin oyunla mesafesine iliskindir. Oyunun ge¢miste ya da
gelecekte ya da baska bir toplumda gegmesi olasidir. Simdiki zamanin kullanilmasi ve
0zdeslesme olgusunun kurulmasi, elestirel ya da yoruma iligkin goriisiin kurulmasina
yoneliktir. interaktif anlati érneklerinin kurulumuna iliskin benzerliklerin goriildiigii
epik tiyatro araglarinda izleyiciyle her anlamda dinamik bir iligki icerisinde olunmasi
gerektigidir. Bu araglarin bir tiyatro eserinin olusabilmesinde farkli yaratici disiplinlerden
olugsmasi olgusunun gerekliligidir. Metin, oyunculuk, miizik, 151k, dekor gibi her bir aracin
amacina uygun olarak islenmesi izleyicide beklenen etkinin olumlamasina yoneliktir. Asil
hedef; izleyicinin varligin1 yok eden dramatik tiyatro/klasik anlatinin yarattig1 kendisine
dayatilmis 6ykiiniin kahramaniyla diisiiniip ortak tavir sergileyen, oyunun i¢inde kendini
hissetmeyen gozlenmeye davet edilen pasif, sorgulamayan, yasam kesitinden sunulan
bir oykiiyii izliyor olan bir izleyicinin karsisinda sorgulayan, uyanik, dinamik, iiretken,
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bilimsel goriise yatkin, yeni hedeflere agik olan bir kitle hedeflenmektedir. Klasik anlatida
var olan karakterle 6zdeslesme olgusu, epik tiyatro anlatisinda yabancilagtirma olarak
karsilik bulmaktadir.

Walter Benjamin, Brecht’in epik tiyatrosunu, dramatik isleyisi baglaminda,
Aristo tarafindan formiile edilmis tiyatronun karsisinda konumlandirmistir. Nasil ki,
Riemann Oklidci olmayan bir geometriyi ortaya koyduysa, Brecht de kendi tiyatrosunda
“Aristotelesci-olmayan” bir dramaturji ortaya koymaktadir. Riemann geometri kavramini
aciklarken paraleller aksiyomunu reddettiyse, Brecht de Aristotelesci katharsis olgusunu,
yani kahramanin yasamini yoneten hayali duygulardan olusmasini reddetmistir (Benjamin,
2011, s. 31). Bu anlayis, izleyicinin sahnede temsil edilen olaylar orgiisiine dogrudan
bir miidahalesini icermese de diisiinsel diizlemde metnin izleyiciyi pasif algilayan
konumundan aktif bir katilimcr olarak ekran karsisinda anlatiyr kurmasini ve dinamik
olarak anlatida yer almasi beklenmektedir. Marie-Laure Ryan, interaktif (etkilesimli)
anlatilarda, olay orgiisiiniin kurulma bi¢imlerini ve bu olay orgiilerinin (plot) etkilesimli
anlatilarda 6ngordiigii izleyici/kullanici katilimlarini inceledigi makalesinde, {i¢ ana tip
plot belirlemistir: Epik, dramatik ve epizodik (Ryan, 2008, s. 23-33).

Epik anlatilar (plot), kahramaninin kesif ve miicadelesine dayanan, giincel insan
iligkilerinin fiziksel ve gorece davranislarindan olugmaktadir. Dramatik anlatilar; insan
iligkilerinin karmasik yapilarina dayanir. Anlatida baslangi¢ noktasindan sonuca dogru
ilerleyen bir seyir 6zelligi mevcuttur. Epizodik anlatilarda, temel motivasyon, merak
duygusudur. Anlatinin ¢éziim pratiklerinin ortaya ¢ikmamasi gizemin ¢dziilebilmesine
yoneliktir (Ryan, 2008).

Teknolojik  gelismelerle egemenligi ellerinde bulunduranlarin  duygusal
degisimlerin islevini toplumsal anlamda degistirdigi gercektir. Izleyicinin dzdeslesme
olmaksizin, ¢ikarlar1 dogrultusunda sergilenen yapita karst duyusal yonelim ve 06z
elestiri mekanizmastyla uyum ig¢inde olmasi amacglanmalidir. i-docs, gergeklere dayali
hikaye anlatiminin dijital ortamdaki etkilesimli, dogrusal olmayan yapistyla interaktif bir
iletisimi On plana ¢ikarmaya caligmaktadir. i-docs’un geleneksel tiirlerden farkli oldugu
nokta, kullanicinin araytiizler araciligryla daha genis zihinsel, duygusal anlamlarin ortaya
ciktigr epizodik igeriklerle etkilesime girmeleridir. Kullanicilar, bilgisayar tarafindan
olusturulan sanal diinyada, gercek diinyayla benzer sekilde etkilesime dil (anlati) ve
beden araciligryla dahil olmaktadir. Arayiizler, tim uygulamalarla GDI araglarimi ve
metaforlarini kullanabilir 6zellige sahiptirler. Bilgisayar ortaminda gergeklestirilmis olan
tlim goriintli ve karakterler gerceginden daha gercek olarak ekrana yansimaktadir. Ekrana
yanstyan gerceklik olgusu, kullaniciy1 izlenceye kolaylikla dahil edebilmektedir.

Arayliz estetikli interaktif belgeselin sanatsal 6zelligini 6ne ¢ikaracak yonetmen
roliindeki katilimcilar, belgeselin anlatis1 lizerinde 6nemli yetkilere sahip olmaktadir.
Sistemde tasarlanmig araglarla, fiziksel eylemler, sembolik performanslar dijital tabanlt
bir meniiden secilerek gerceklesmektedir. Oncelikle, izleyicinin filmde anlatilan
hikayede, bir sonraki boliimiin kilidini agmak i¢in ona sunulan gorevler ile hikayenin
konusu arasinda tematik bir iliski kurmasi gerekmektedir. Yasadigi gerg¢ek diinyada
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gelecegini sorgulayan birey, bir izleyici olarak olup biteni izlerken, makine ile kurulan
iletisimi esnasinda yeniden iiretilen bir hikdyeye kendi kararlariyla odaklanmaktdir.
Gergek yasamda kaderine razi1 olan insan, pasif olmaktan kurtularak olugturdugu interaktif
hikayeyle ger¢ek yasamin sinirlarindan kurtularak, kodlanmis 6gelerle makul bir hikaye
olusturmaktadir. Kullanicinin etkilesimli anlatidaki hedefi; yasam simiilasyonununa
uygun olarak ilerlemektedir.

Oyuncu/kullanict hayal giiciiniin zihinsel insa ve tefekkiiriine katilimiyla film /
oyunun hedeflerini gomiilme yasayarak gergeklestirmektedir. Kullanicinin hedefe ulasma
ileilgili belirli bir hedefi vardir, bu durum dijital anlatilarda dalma, gémiilme gibi terimlerle
adlandirilmaktadir. Daldirma ya da benzeri kullanimlar, ‘kendini bir sekilde diinyadan ayr1
olarak tanimlayan bir alana girme hissi’ olarak anlasilabilir. Destansi, epik olay orgiisii, bir
kahramanin maceralarina odaklanir; epik anlatidaki kahraman, “koruyucu, yigit, azimli
kisiliklerini ortaya cikaran {istlin nitelikli varliklar” olarak onurlu islere imza attiklari
bilinen varlik ya da bireylerdir. Olaganiistii olaylara, insan diismanlarina, canavarlara
veya doganin giiclerine karsi savasirlar. Her basari, kahramanin gorkemli basarilarina
eklenerek kahramanin yiicelmesine katkida bulunur, hikaye birbiri ardina sonsuza kadar
genisletilebilir. Epik anlatilar fiziksel eylemlere ve kahramani harekete gegmeye motive
eden olaylar dizgisinden olusmaktadir.

Vladimir Propp, anlatinin temel 6gesinin islevsellik oldugunu belirterek, 6rnek bir
masalin konusunda “kotii adam” arketipi zarar verme amagcli, s6z konusu ailenin prensesini
kagirir; kahraman, aileye yardim etmek tlizere gonderilir, bir dizi miicadele eylemlerinden
sonra, gOrevi yerine getirir ve prensesin ailesi tarafindan odillendirilir. Kahraman,
gondericinin sadik hizmetkar1 konumundadir. Bu olay orgiisli boyunca, kisisel iliskilerde
hi¢bir degisim siireci yasanmaz. Kahraman, kotli adama karsi savagir, taraflar arasinda
kimse yer degistirmez ve mutlu bir son olarak kahraman ile prenses evlenip, sonsuza
kadar mutlu yasarlar (Propp, 1968). S6z konusu ¢alismada Bear; anlatinin “kahraman1”
konumundadir. Kendisine yoneltilen hedefleri tamamlamakla gorevlendirilmis, insanliga
hizmet etmek amaciyla karsilastigi tiim zorluklarin iistesinden gelerek gorevini bir
“kahraman” olarak tamamlamis ve kullanici da kahramana yol gosteren konumunda yer
almistr.

Yontem

Betimsel yonteme gore gerceklestirilen bu ¢alismada, yeni medyanin sagladigi
kazanimlar baglaminda etkilesimlilik, yondesme ile interaktif filmin tasidig1 potansiyel
kullanim irdelenmistir. Belirlenen konuya yonelik genis kaynakca ve literatiir taramasinin
ardindan incelemeye tabi tutulan interaktif belgesel 6rnegi, ayrintili gézlem ve izleme
deneyimiyle birlikte niteliksel aragtirma yontemi olarak betimsel analiz teknigine tabi
tutulmustur.

“Dogaya Karsi Miicadelede Safari Macerast” Incelemesi

Toplumsal degisimler, teknolojik gelismeler sonucu televizyon, sinema ve ilerleyen
sliregte internet ortamlari i¢in yaratilan anlatilar farkli yorumlamalara neden olmustur.
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Baudrillard’a gore; glinlimiizde “sinemanin, giderek, gercegin kusursuz goriintiilerini
sundugunu ve bu kusursuzlugu da tiim siradanlhifi, gercekgiligi, tim ¢iplakligi ve
can sikiciligiyla yeniden iirettigini gormekteyiz” (Baudrillard, 2012, s. 73-74). Lev
Manovich’e gore, “bilgisayar medyasi, geleneksel sinemada gozlendigi gibi standart bir
dil arayigindan ziyade; kullanim, teknik ve olas1 gelismelere odaklanmistir” (Manovich,
2018, s. 63). Gilinlimiizde, ses, goriintii, veri ve bilginin dolagiminin internet ve sayisal
teknolojilerle hizla arttig1 gézlemlenmektedir. Donilisen medyanin olusumunu saglayan
siber iletisim araglari yasamsal dinamikleri de degistirmeye baslamistir. Teknolojik
aygitla etkilesime giren kullanicilar interaktif belgesellerde hikayenin olusturulmasinda
onemli katki saglayan birer yonetmen statiisiine sahip olmuslardir. Interaktif filmlerin,
islevselligi a¢isindan sinema salonlarinda toplu olarak izlenememesi, bireysel bir aktivite
olarak diigiiniilmesi ve bu yonde tasarlanmis oldugunu kanitlamaktadir (Miller, 2004,
s. 57). Mekansal anlamda 6zgiir, demokratik bir yapiya kavusan dijital izleyici kitlesi,
giindelik rutin iglerinden arta kalan zamanda interaktif belgesellerin aragtirmaci, egitici,
bilimsel igerik yapisiyla 6zdeslesmektedir. Interaktif belgeseller, dogrusal olmayan
bi¢imleri, uzam-zaman ayrimi1 kullanicida ¢ok parcali bir yapida tek bir hikaye olusturma
deneyimi sunmaktadir (Harris, 2016). Arayliz araciligiyla ve veri tabaniyla etkilesime
giren kullanicilar, kendi istedikleri igeriklerin pesinden gidebilme ayricaligini yasayip
farkli hikayeler olusturabilmektedirler.

Dijital ortamdaki hikaye anlatim 6rnekleri, dizinsel ferdi faaliyetin ag araciliiyla
birbirine baglanmasin1 6ngdren ve hikayenin genelinde dogrusal olan ya da olmayan
sahne, epizot ya da se¢eneklerden olugmaktadir. Se¢im yapma 6zgiirliigii, ayn1 zamanda
en basit formlar1 da animsatan etkilesimli programlardir (Hageb6lling, 2012). Daly, sinema
anlatiminda interaktif olarak yeni gelismelere olanak taniyan, ag temelli yeni medya
ozelliklerini benimsedigini ileri siirmiistiir (Daly, 2010, s. 177). Daly, klasik izleyici
roliiniin kaybolmasina isaret ederek gosterinin oyuna donistiigiinii vurgulamaktadir
(Daly, 2010). Aktarilan diisiince, Deleuze’tin hareket ve zaman imgesinden yola ¢ikan
sinema yerine artik metinler arasit geciskenligi ongoren, izleyici/kullanici sinemasina
doniisen sinema 3.0’1 desteklemektedir. Sinema 3.0, sinemada var olan degigsmeyen
sanat eseri yerine, medya etkilesimini destekleyen ve bu etkilesimden haz duyan izleyici/
katilimci sinemasina dontistiigiinii ifade etmektedir. Bu yapiyla birlikte kullanici, yeni
anlatim olanaklarina kavusmus ve aktif bir konuma erigmistir. Bauman, modern ¢agin
bugiinkii durumunu postmodernizm kavrami yerine, akiskan modernite kavramini
kullanarak, irdelemistir. Bauman’in ifade ettigi modernizm sonrasi yasanan gerceklik
olgusuna iligkin akigkanlik durumu; hiz, hareketlilik, dinamizm ile karakterize olmustur.
Bu durum bireylerin tiiketmeye ve iiretmeye iliskin degisimleri giindelik yasamdaki
toplumsal yasayisin bireysellige indirgendigi bir ortami ifade etmektedir (Bauman, 2017,
s. 27). Dijitallesmenin sonucu olarak mekansal degisikliklerin bireylerin se¢cim yapma
ozgurliigiini de gliclendirmektedir.

Glinlimiizde, internet teknolojilerine iliskin web 1.0, 2.0, 3.0 olan gelisme evreleri
sinemanin iiretimden baslayarak hikayelerine kadar her asamasinda etkin rol oynamuistir.
3.0 asamas1 yeni medyayla birlikte sanal ya da gergek olanin etkilesime gecirildigi,
insanlarin sanal diinyadaki faaliyetleriyle ger¢ek diinyadaki olaylar iizerine etki
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yaratabildigi, “benligiyle varligin1 kanitlayabildigi, buradayim” diyebildigi bir donemdir
(Wang, 2012). Daly, “Gelecegin Sinemas1” baglikli eserde Peter Weibel’in etkilesimli
sinemay1 “NoroSinema” olarak adlandirdigini belirtir: “Goziin artik diinyayr anlamak
icin yeterli olmadigini ve bu nedenle de “beyin”le yer degistirdigini belirtmektedir.”
Daly, insan goziiniin kameranin yarattig1 iglevsel algiyla senkronize bir gbz oldugunu,
sinemanin, giiniimiizde de izleyicinin biligsel yetisinin (cognition) dijital mantik ile
senkronize olmasi gerektigini savunmaktadir (Daly, 2010, s. 86). Dijital aygitla birebir
etkilesimde olan birey, fiziksel uzuvlarini kullanarak yasama dair beseri tiim faaliyetlerini
gerceklestirmektedir.

Incelenen etkilesimli belgesel calismasinda; en kisa zaman zarfinda yerine
getirilmesi gereken ii¢ gorev bulunmaktadir: Hayvan koruma alaninin kuzeyinde basibos
aslan1 bularak, bolgedeki insanlar1 tehlikeden uzaklagtirmak, giineyde bambuyu yirtict
hayvanlardan korumak ve doguda bulunan vahsi yasam alanina elektrik saglayan ancak
devre dis1 olan hidroelektrik santralinin onarilmasi gerekmektedir. Bear; tiim bu gorevleri
yerine getirmek iizere ¢cagrilmistir. Bu baglamda izleyicinin, Bear’in yonelttigi sorulara,
makul segenekleri belirleyerek, kacan hayvanlarin koruma alanina kazandirilmasi igin
ugras vermesi gerekmektedir. Kullanicilar, belirtilen siire i¢inde se¢imlerini yapmazlarsa
otomatik se¢im ger¢eklesmektedir. Se¢imler hikaye anlatimina yon vermektedir. Yapilan
seceneklerle filmin siiresi uzayabilmekte ya da kisalabilmektedir. Filmde doganin cesitli
zorlu sartlarina iligkin olarak, bireylerin bu zorlu sartlara direngli ve gii¢lii olmalarina
yonelik Bear tarafindan verilen Oneriler yer almaktadir. Denizlerdeki plastik atiklarin
zararindan bahsedilerek dogay1 korumanin 6nemi {izerine egitsel bilgiler de filmde yer
almaktadir. Miizik, anlatim ve ritim filmin anlatimini desteklemektedir. Aslanin avlanmasi
etabinda, film geriye doniik sekanslarla oyunun yinelenmesine neden olabilmektedir.
Seceneklerin dogru olarak verilmesi filmin olay orgiisiiniin kurulmasini énemli 6l¢iide
etkilemektedir. Aslanin bulunmasina iligkin tekrar eden uygulamalar, epizotlar arasinda
uyumsuzluk yaratarak bir yandan da kullanicinin oyuna yabancilagmasina neden
olabilmektedir.

Film siliresince doganin muhtesem goriintiileri yani1 sira olasi cografik
degiskenlikleri; dev dalgalar, vahsi doga, sarp kayaliklar izleyiciye yansitilmaktadir.
Doganin miicadele dolu yoniiyle yasam savasi veren Bear, hayatta kalabilmek ve vahsi
dogayla savasabilmek, giiclii kalabilmek i¢in protein, vitamin kaynagi olan yiyecekleri
yedigi, dev fillerle yakinlastig1, gii¢lii aslanla miicadele ettigi, yiiksek kayaliklar arasinda
gerilen iple gegisini sagladig1 goriilmektedir. Izleyici tiim bu olumsuz sartlar iizerinde
diisinmeye sevk edilmektedir. Epik anlati tiirli olarak, kahraman roliindeki Bear,
fiziksel 6zellik ve yeteneklerini 6ne ¢ikarmaktadir. Epik anlatilar, temelde kahramanin
maceralarini anlatan seyahat hikayeleridir. “Deus Ex:The Fall” video 6rneginde oldugu
gibi, epik yapiya sahip interaktif bir oyunda oyunculara derin duygular uyandiran,
sistem tarafindan yaratilmig karakterleri deneyimlemek, nispeten ¢alismamiza yapisal
acidan uygunluk saglamaktadir (Stern, 2021). Epizodik anlatilarin popiilaritesi video
oyunlarindaki bigimsel isleyis, bilgisayarlarin grafik 6zelliklerine iligkindir. 3D grafik
motorlarinin, ekrani pozisyona gore uyarlama ve oyuncunun sanal ortamdaki yetenegini,
etkilesimli ortamlardaki hareketi simiile etmekte yarar saglamaktadir. Dijital ortamlarin
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yarattig1 somutlagtirilmig deneyim, kullanicida uzamsal bir gdmiilme yaratmaktadir.

Dijital film endiistrisinin gelisimi, online platformlar araciligryla 6nemli bir boyut
kazanmistir. Bu platformlarin en etkili ve en yaygin olan1 Netflix, hem televizyon hem
de film enddstrisi i¢in yeni projelere, bagimsiz sinemaci ve yonetmenlere ekonomik
destek saglayarak ciddi yatirimlar gergeklestirmistir. Bu baglamda ¢alismada Netflix’in
interaktif programi “Dogaya Karsi Miicadele: Safari Maceras1” incelemeye deger
goriilmiistiir. Netflix, ilk defa 2015’te “Minecraft: Story Mode” ile interaktif film
macerasina baslamis ve 2018’de ilk interaktif dizisi olan Black Mirror: Bandersnatch’in
yarattig1 ilginin ardindan, basroliinde Bear Grllys’in yer aldig1 “You vs. Wild” interaktif
dizisini ekranlarina tasimistir. Calisma konumuzun temelini olusturan, 16 Subat 2021
tarithinde izleyici karsisina ¢ikan “Dogaya Karst Miicadele: Safari Macerast” adl
interaktif belgesel filmi yayma alinmistir. Ben Simms’in yonetmenliginde kullanicilarin,
maceranin akigini kendilerinin belirledigi, interaktif belgeselin siiresi 45 dakikadir, ancak
seceneklere verilen yanitlarla filmin siiresi uzayabilmekte ya da kisayabilmektedir. Oyun
olarak da degerlendirilebilecek bu program, kullaniciyr merak ve heyecan duygusuyla
sonuca ulagmasini saglamaktadir. Tiim gorevlerin yerin getirilmesi izleyicinin hedefidir.
Yanlis yapilan segenek ya da tutarsiz olan segeneklerle kullanici sinanmakta ve gorevler
tekrar edebilmektedir. Filmin ¢esitli alternatif sonlar1 bulunmaktadir. izleyici segimleri
dogrultusunda film en basa donebilmekte ya da geriye gidebilmektedir. Filmin siiresi,
ilerleme asamalar1 ve sonu tamamen izleyici odakli planlanmistir. Boylelikle, kullanicilar
kendi 6zglin sinema deneyimlerini yasayabilmektedirler.

Incelemeye tabi tutulan film, Bear Grylls’in vahsi bir aslan tarafindan kovalanirkenki
goriintiileriyle baglamaktadir. Senaryonun izleyiciye yoneltilen gorevler dogrultusunda
ilerleyecegi anlasilan film, “hayatta kalmanin sansasyonel bir versiyonunu izleyicilere
sunmaktadir. Tavsiye edilen 6rnekler, agirt dramatize edilmis tehlikeler esliginde izleyiciye
aktariliyor olmasidir. Vahsi doganin kosullarina uygun beslenme, ilkel yasam tarzina iliskin
davraniglarla erkek arketipinin varligi dikkat cekmektedir. Toplanan meyve ve bitkiler,
hayatta kalma adina yapilan avlanma ve hatta kapana kistirilmis hayvanlar; timsah ve
yilanla bogusmak ve onlardan basartyla kurtulmak, adeta “hayatta kalma egitimi” {izerine
izleyicilere ders verir niteliktedir. “Dual Survival” dizisindeki, “Swamped” boliimiinde
Dave Cantebury, ortagi Cody’den ayrilip, bataklikta tek bagina bir timsahi avlamasi
gibi ¢alismada kahramanin, her tiirlii bocek, siirlingen ve yabani yiyecekle beslendigini,
Grylls’in yilan ve aslanla girdigi miicadelelerin, cesaret gerektiren islerin sonunda
korkusuz ve giiclii olmak, kahraman vasfina erismek duygusu bulunmaktadir.

Cesaretli, kahramanlik miti, Bat1 tarihinde en 6nemli vazgecilmez hikayelerinin
ana temalarindan olmustur. Popiileritesi yliksek olan bu hikayelerin ortak noktasi
kahramanlarinin erkek olmasidir. Erkege iliskin yapilanan bu hikayelerde ana unsur;
basartya ulasmanin erkek cinsiyetine iligkin olusudur (Sancar, 2008, s. 56). Kahramanlik
ve cesaret timsali Oykiilerin kahramanlar1 anlatilarda nasil var olduklarini, basarilarinin
temel Ozelliklerini yansitirlar. Surviver programlarina benzer goriintiilerin yer aldigi
“Dogaya Kars1 Miicadele: Safari Maceras1” adli programda erkeklik imajinin abartili bir
elestirisi olarak ataerkil sistemin dayattig1 kodlarla, erkek cinsinin kadinlara gore fiziksel
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farkliliklarini, zorluklarla kolaylikla bas ettikleri yansitilmigtir. Bu anlayisa paralel olarak
erkeklerin yonetmek ve egemen olmak i¢in yaratildigi goriisiiyle, toplumsal sistemlerin
ve rollerin belirlenmesinde bu anlayisin {istiinliik gosterdigi belirgindir (Berktay, 1998,
s. 30).

Televizyon ve diger yapim tiirleri, toplumsal cinsiyete iligkin baskin diisiince
ve davranig kaliplarini yeniden iiretmede ve sunmada etkin bir kitle iletisim araci
konumundadir. Yapimda, erkekligi bir toplumsal cinsiyet olarak yeniden yapilandirma
alan1 olarak temsil edip, homofobi, irk¢ilik ve cinsiyet¢ilik iizerine kurulu giig
dinamiklerini vurguladigi disiiniilmektedir. Toplumsal ve kiiltiirel ge¢mise degin
erkeklik sdylemlerinin yinelendigi alan olarak medya belirleyici bir ara¢ niteligindedir.
Var olan ataerkil yapinin ve sdylemlerinin cinsiyetci tv program ve igerikleri toplumsal
cinsiyet rollerinin belirleyiciligini giinlik yasam pratiklerine eklemlenerek yeniden
tiretmektedir. Bilimsel yaklagimla, cinsiyet revizyonunun daha niiansh nitel bir analiz
tizerine olusturulmasi gerekmektedir. Medyadaki cagdas yasamin sunumu, toplumsal
cinsiyet kavraminin aileden baslayarak birey iizerinde etkisini belirgin kilmaktadir.
Glindelik yasam pratiklerinde “erkek” ve “kadin” olarak davranis beklentisi bireyin kendi
roliinii belirlemesinde 6n kosul olarak degerlendirilmektedir (Giddens, 2000, s. 102).
Medya ve bilesenlerinde rastlanan cinsiyete 6zgii gergeklestirilen roller, her iki cinsin de
fiziksel, biyolojik, psikolojik boyutta irdelenerek hayata gegirilmesi Oneri olarak énem
tagimaktadir.

Calismada, filmin kahramani Grylls’in erkek fiziksel giiciiniin ve saglam fiziksel bir
yapinin geregi olarak dinamik, sportif, giic simgesine iliskin hal ve hareketleri; oykiisel
anlam boyutunda uygunluk gosterse de kitlesel araglarda yayimna girmesiyle elestirel
anlamda, toplum tarafindan belirlenmis erkek kodlarina uygun sekilde davranilmasi
ve toplum icerisinde iktidara sahip olunmas1 gerektigine iliskin bir ispat niteligindedir.
Bu tiir yapimlarin doniistiirticii etkisi diisiiniildiiglinde, erkeklerin giiglii, her zaman
saglam ve dayanikli olma hususunda iddiali olmaya calismasi gerekmekte bu nedenle de
kendisinin hem cinsleri arasinda kurulan iliskilerinde gii¢ gosterisi ve rekabetin 6nemini
de yiikseltmektedir. Filmde baskin bir maskulen bireyin yasaminin sergilenmesi modern
diinyada yeri olmayan sert bir adama dair bir belge sunmaktadir. Erkeklik imajmn1 tek
seviyeye indirgeyen, fiziksel olarak stereotipik cinsiyet roliinii imleyen Grylls’in, dogaya
hilkmeden erkek tasvirini gergeklestirdigi gozlemlenmistir. izleyiciler interaktif bir
belgeselde asla kendilerini erkek olarak kanitlamak zorunda degillerdir, hikaye kentlesmis,
sanayi sonrast diinyada, bu tarzda tasvir edilen erkek giicli ve dayanikliligina iliskin
onceligin yaratilmasi toplumsal cinsiyet esitsizligine yoneliktir. Erkek temsillerinin daha
kiiltiirel, sosyal ve toplumcu baglamda irdelenerek sunulmasi gerekmektedir. Cinsiyet
farkliliginin hayatta kalma olgusunda ayirt edici bir unsur olarak sunulmasi kullanicilar
acisindan da negatif bir alan olusturmaktadir. Hegemonik erkeklik kavramiin tek tip
bir erkek modeli iizerinden temsiliyeti siddet i¢eren baskict bir yapinin olusmasini da
oncelemektedir.
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Tablo-1: Filmin Akis Seckisi

SORULAR SECENEK 1 SECENEK 2 SECENEK 3
Ug gorevden Aslani bulmak Elektrigi Onarmak Babunu Bulmak
Hangisi 6nceliginiz?
Enerji Toplamam Tarla Kurdu Natal Meyve
icin ne yemeliyim?
Thimba (Babun)’y1 Kendine Cek Korkut
Citadan nasil
korurum?
Thimba’ya Nasil Uguruma Tirman Yiiz Sal Yap
Ulasirim?
Simdiki Hedefimiz Aslanit Bul Elektrigi Getir
Ne Olsun?
Nehri Gegmek i¢in Tutun Kendini Akintiya
ne yapmaliyim?
Birak
Siiliik Buldum, Ne Yut Cigne
yapayim
Aslan1 Nasil Yem Ol Eti Kullan
Avlarim?
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Aslanla nasil Agaca Cik Pikabin Altina gir
savasirim?

Filleri Bulmak i¢in ne | Hatt1 Kullan Asag1 In
yapmaliyim?

“Dogaya Kars1 Miicadele: Safari Maceras1” adli interaktif belgesele; izleyiciler,
sunulan seceneklere kendi benimsedikleri secimleriyle katilim saglamaktadirlar. Yukarida
behsettigimiz filmin ii¢ hedefinden, izleyicinin uygun gordigii ilk secenekten baslamasi
filmin belirleyiciligini 6ne ¢ikarmaktadir. Filmin uzamasi ya da hedeflenen zamanda sona
ermesi belirlenen segeneklerle dogrudan ilintilidir. Segeneklerde izleyicinin hafizasim
yoklayan bilgiler, tekrar edilerek filmin ilerleyisinde rol oynamaktadir. Boylelikle filmde
izleyicinin uyanik, dikkatli, aktif, oyunun i¢cinde ve oyuna sadik kalmalar1 istenmektedir.
Senaryonun yapisal kurulumu, sekans bitimlerinde basa donme se¢enegini de igermektedir.
Videonun duraklatilmas1 ve epizotlardaki seceneklere verilen yanitlar degistirilip tekrar
oyuna devam saglanabilmektedir.

Bulgular

Gilintimiize degin farkli yaklasimlarla varligini siirdiiren belgesel sinema, toplumsal,
siyasal, sanatsal ve teknolojik gelismelerden etkilenmistir. Belgesel filmlerin gergek
mekanlarda gercek kisilerle film yapma 6zelligi diger film tiirlerinden ayrilmaktadir.
Nichols’a gore kurmaca anlatida gerceklik, diinyanin gergekmis gibi goriinmesini
saglarken; belgeselde gerceklik, tarihsel gegmise dayanan bir goriisiin inandirict olmasini
ongoriir” (Nichols, 2010 ; Ertiirk, 2012, s. 38). Bu yoniiyle belgeseller gercek mekan
ve gercek olaylarin igerisinde yer alan kisilerin hikayelerini konu almaktadir. Kurmaca
yapidaki filmlerden farkli olarak belgesel filmler, izleyicide yanilsama yaratacak hicbir
unsur olusturmamaktadir. Gozlem, belgeselin yol gosterici giliciidiir ve belgesel film
yonetmeninin tarafsizlik yanilsamasi onun tiirsel 6gesini olusturur (Kolker, 2009, s.
279). Kurmaca anlati tiirii olarak dramatik yapilar birbiriyle siki neden-sonug iliskisine
baglanan olaylar dizisinden olugmaktadir.

Dramatik yapidaki filmler, ¢cekim, mizansen, diyalog, ses, miizik, kurgu vb. film
Ogelerinden olusmaktadir. Filmin bu 06geleri biitlinciil bir baglam olusturmaktadir.
Herhangi bir 6genin degisikligi ya da yoklugu filmin anlati yapisini bozabilmektedir.
Ozetle, dramatik filmlerin temel yapisal 6zellikleri dis miidahalelere direncli olmalaridir
(Bordwell, 1985, s. 206). Dramatik filmlerin interaktif olarak ancak ¢izgisel 6zellikle
sunuldugunda farkli Oykii c¢esitliliginin yarattigi birlesememe olgusu, izleyicinin
yaraticilik vasfini zedelemektedir. Kurmaca filmlerde izleyicinin kahramanla katharsisi
Oykiiye baglanmasini buna iliskin olarak izleme ediminde edilgen bir konumda yer
almasini olusturmaktadir. Interaktif filmlerde ise; izleyiciler olay o&rgiisiinii izleme
sirasinda belirlediklerinden aktif olma durumlar1 dramatik yapidaki filmlere gére daha
yiiksek olmaktadir. Filmdeki karakterle kurulan giiclii duygusal bag ve olusturulmaya
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caligilan zihinsel Oykii olusturma siireci, dramatik yapilarin gergeklik olgusunun yaratildig:
kurmaca olmayan anlat1 tiirii olarak belgesel filmlere karsi iistiinliik saglamaktadir.
Brechtci film teorisi neden-sonug iligkisini ¢ok daha parcali bir yapiyla sunmaktadir.
Epizotlar arasindaki esnek yap1, pargalar arasinda degisiklik yapmaya, tek basina bagimsiz
ve anlamli bir yap1 olusturarak kurgunun izleyici tarafindan gergeklestirilmesi konusunda
avantajlar saglamaktadir. Brechtyen filmlerde; izleyicinin oyuncuyla 6zdeslesme olgusu
yabancilastirma olarak karsilik buluyor olmasi izleyicilerin herhangi bir yanilsama
olmadan olay dizgisini digaridan bir goz olarak, aslolan gergegin farkina varabilmesini
saglamaktadir.

Interaktif belgeseller, ¢izgisel olmayan ve izleyiciyi kullaniciya doniistiiren
yapisal Ozellikleriyle, hikaye yaratmanin yani sira kullanicida oyun oynuyor hissi
olusturmaktadir. Sayisal teknolojinin sagladigi etkilesimlilk, yondesme, es zamanlilik
gibi unsurlar analog teknolojiden ayrilmaktadir. Geleneksel ve dijital belgesellerin ortak
noktasi gercekeilik olgusunun ekrana aktarilmasidir. Anlatimsal farklar, kullanilan arag
ve yontemler dogrultusunda dijital formdaki belgeseller de yeni iletisim teknolojilerinin
yapim tekniklerine uyum gdstermistir. Yeni medya belgeselleri, geleneksel belgesellerle
ayn1 amag dogrultusundadir ancak asil ayirici etken dogrusal anlatimdan ¢izgisel olmayan
anlatrya gegis ve farkli medya araglari ile arayiizlerdir. Dijitallesmeye baglantili olarak
ekran ve arayiizlerin, birer anlatim alan1 olusturmasi, izleyicinin katilimiyla gergeklesen
bir anlayis1 da beraberinde getirmektedir.

Geleneksel belgeseldeki gercekligin sunumu miidahale olmadan sunulurken,
interaktifanlatidaki gergeklik olgusu ise arayiiz estetigi baglaminda degerlendirilmektedir.
Yonetmenin geleneksel film anlayisindaki yerinin sinirlari, interaktif ortamlarda izleyici
tarafindan belirlendigi bir yaklasim almistir. Buna bagli olarak ydnetmenler, farkli
mecralarda estetik kaygilar1 da Onceleyerek degisik igerikler iiretmeye baslamiglar
ve bu mecralar ayn1 zamanda yeni algoritmalarla rekabet olgusunun artmasina olanak
tanimistir. Bu aragtirmada izleyicinin, anlati yapist olarak Brecht¢i film teorisine uygun
dijital teknolojinin sundugu etkilesimlilik, sayisallasma, yondesme gibi olanaklari
degerlendirebilen, interaktif eylem siirecinde etkin ve bagimsiz olabildigi, yaraticiligin
sergileyebildigi, filmin heyecan, 6grenme, siireklilik 6gelerini eglenerek etkilesimli
yontemle deneyimleyebildigi anlasilmistir. Interaktif yapiya uygunluk gdsteren epizodik
anlatilarin gelisim siireci, hikdye oOrgilisiinde verilen ipuglarini toplama seklindedir.
Anlatiy1 yonlendiren merak, siirpriz ve gerilim etkilerini yaratan zamansal gomiilmedir.

Yeni medyaya paralel olarak gelisen postmodernizmin dinamigi gorsel imgelerin
varsilligindan beslenmektedir. Sistemsel degiskenligin sonucu olarak ortaya c¢ikan
degerlerin dijital gorsel yeni araglarla sunulmasi yolu postmodern gelenegin bir pargasi
haline gelmistir. Ger¢egin yansimalariin simiile edilmesi de degerlerin temsili agisindan
onemli bir yonii temsil etmektedir.

Bu baglamda s6z konusu calismanin yapisal geleneksel televizyon yayinciligi
ve sinemanin izleyicisine sundugu filmleri izlerken edilgen bir konumda olan izleyici,
dijital platformlarin sagladigi olanaklarla kendi niteliklerine uygun igerikleri izleme, geri
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bildirimde bulunma gibi 6zelliklere sahip olarak, zamanlama kisitlama olmaksizin ekran
karsisinda aktif bir konum edinmektedir.

Dijitallik, hareketsiz goriintiilerin, videolarin, metinlerin, grafiklerin ve ses
dosyalarinin etkilesimli olarak izleyici/kullanict1 odakli olmasim1 saglamaktadir.
Yeni medyanin yondesme o6zelligi, televizyon yaymciliginin yapisini doniistiirerek,
televizyonun etkilesimli bir 6zellik kazanmasina yol agmistir. Etkilesimli televizyon
izleyicilerine, internete baglanma, kamera etkinligi olusturma, VoD (Video on Demand)
istege bagl video abone hizmetiyle “izle-6de” bi¢iminde isleyen hizmeti saglamaktadir.

Sonug¢ ve Tartisma

Belgesel sinemanin en 6nemli 6zelliklerinden olan an1 kayda alma yontemi interaktif
belgeselde arayiiz estetigi ile gerceklestirilmis olan sanal gerceklik olgusuyla izleyiciye
sunulmaktadir. Dolayisiyla zaman kavrami da gercekligini yitirmektedir. Yasanilan anin
gercekligi tekrardan yaratilmaktadir. Baska bir deyisle gercekligin yerini hiper gergeklik
almaktadir. Stiidyo ortaminda yeniden tasarlanip gercgeklestirilen kurmaca diinya,
giiniimiizde dijital ortamlarda iiretilmektedir. Dijital diinyanin sagladig1 olanaklarla daha
kolay ulagilabilir hale gelen anlat1 pratikleri genis kitleler tarafindan 6ziimsenmeye ve
yaygin iletisim platformlarinda gorsel-isitsel baglamda anlati formuna donlismiistiir.
Hikayeler etkilesimli yap1 sayesinde kiiresel alanda paylasilir hale gelmistir.

Popiiler kiiltiir, toplumsal anlamda iirettigi daldirma, gizlilik, siirpriz, esneklik
ve gegicilik kavramlart ile varhigint arttirarak devam ettirmektedir. Bununla birlikte,
popiiler kiiltiiriin yarattig1 gecicilik olgusu, interaktif belgeselin coskulu atmosferinde
kurulan ve yeniden iiretilen giincel yasamin gilivencesizlik kosullarini doniistiirerek,
stirecin olumlu bir sekilde yasanmasina olanak saglamaktadir. Popiiler kiiltiiriin iirettigi
yasam pratikleri duygu yapilarina iliskindir. Ornegin, yasamin yarattig1 istikrarsizlik
yerine interaktif anlatidaki acilir pencereler, bireyin yasamina esneklik saglamaktadir;
belirsizligi yasamak yerine, siirprizler yaratmaktadir. Bu baglamda, gercek hayatin tiim
olumsuzluklar1 interaktif belgesellerle, bireyde olumlama hissi yaratmaktadir. Yapilan
sinirlt aragtirmalar dogrultusunda, dijital teknoloji sinema sanatina 6nemli yenilikler
saglasa da interaktif uygulamalara yonelik yeterince ilginin olusamadigi gorilmiistiir.
Gosterime girmis interaktif filmlerde ticari basarisizliklar yaganmasi sonucunda yeni
denemelere gidilmemistir. Gerek anlati yapisinin kurgu ve uygulamasinda yasanilan
sorunlar gerekse interaktif filmlerin gosterim bi¢cimlerinde yasanan belirsizlikler nedeniyle
film tiiriine gereken ilginin olusamadig1 izlenmistir. Interaktif film uygulamalarinin
izleyici ile olusturdugu farkl bir iliskinin kurulmasina gereksinim duyulmus, anlatilarin
dis miidahalelere acik izleyiciyi aktif konuma getiren ve anlatinin izleyiciyi bilgilendiren,
diistindiiren 6zellikleri barindirmasi yoniinde ¢aligmalar yapilmistir.

Etkilesimli anlatilarda epizotlar arasindaki baglamin, filmin basindan itibaren
gosterilmesiizleyicilerinizlemeeylemiesnasindafilminhanginoktasindabulunulduklarinin
birden fazla yontemle 6grenebiliyor olmalari, daha dogrusu izleyicilerin “cok fazla” islev
giicline sahip olmalari, kurmaca filmleri giiglii kilan temel o6zellikler ile ¢elismektedir.
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Uygulama sirasinda, bir anlatidan digerine gegisler yapildigindan, epizotik yapinin geregi
olarak filmlerin dis miidahalelere daha yatkin olduklar1 deneyimle kanitlanmaktadir.
Brecht estetigini benimseyen filmlerin, izleyicilerin filmle iligkisi gdz 6niinde alindiginda,
interaktif filmlere ¢ok daha yakin bir olusum gosterdikleri bilinmektedir. Brechtyen
filmlerin neden-sonug iligkilerindeki esnekligi ile interaktif anlatilarin baglangic ve sona
iligkin kesintili ve farkli secenekler sunan anlati yapilari es degerde goriilmiistiir. Epizodik
yapidaki interaktif filmler ag yapisinin tiim alternatiflerine uygunluk gostermektedir.

Ozellikle son yillarda interaktifbelgeseller, dijitallesmenin yaratt11 hizli doniisiimler
ve gelismelere bagli olarak dijital ¢aga ayak uydurmaya ¢alisan yapimci ve yonetmenlerin
ilgisini gekmektedir. Gliniimiizde, belgesel tiiriine ilginin kiiresel anlamda artig gosterdigi
bilinmektedir. Degisen aktarim araglar1 ve dagitim kanallarinin etkisi, ilginin boyutunun
artacagl izlenimini yartamaktadir. Televizyon yaymnin bagladigi yillardan itibaren
izleyicinin 6nemi merkezi bir dneme sahip olmustur. Televizyon-izleyici etkilesiminin
degerlendirilmesine iliskin olarak ortaya ¢iktig1 zamandan itibaren tek yonlii bir yapisal
ozelligin varlig1 dikkat ¢ekmistir. Dijital teknolojilerin kullanici etkilesimiyle saglanan
yapisal 6zelligi de doniismiistiir. Internetinin varsilligina bagl olarak yakinsama yoluyla
diger iletisim araclarindaki etki televizyonda da goriilmiistiir. Glinlimiizde tv yalnizca tv
alicilartyla degil, bilgisayar ekranlar1 ve mobil cihazlarla da izlenir olmustur. Internetin
yayginlasmasi ve OTT (Over-The-Top) internet temelli medya servis platformlarinin
yayginlagsmasina paralel olarak izleyicilerin tiikketim pratikleri de degisiklik gostermistir.
Son yillarda, televizyonun internet ile etkilesimini saglayan dijital platformlar kitlesel
bir onem teskil etmektedir. Yeni nesil tv yayinciliginin kiiresel miimessillerinden biri
olan Netflix, kiiresel boyutta basarisin1 arttirmasiyla iilkemizde de Puhu TV, Blu Tv gibi
platformlarin agilmasina 6n ayak olmustur.

Internetin zaman ve mekandan bagimsiz olarak kullanilir hale gelmesi, belgesel
filmlere erisimi de kolaylastirmaktadir. Vimeo, Google Video, Youtube gibi dijital
aktarim araglariyla baslayan siire¢ interaktif ortamda gergeklestirilen film siteleri,
festivaller, platformlar araciligiyla yeni belgesel tiirliniin tanitiminda Snemli rol
oynamaktadir. Belgesel tiirliniin demokrasi ve kiiltiir baglaminda 6énemli rol oynadigi,
teknolojik ve teknik donanimlar sayesinde yaratici firsatlarin izleyiciyle bulusturulmasi,
farkli kanallar araciligiyla yeni belgesel tiirlinliin karakteristik ozelliklerinin ortaya
konulmasi amacglanmaktadir. Netflix, BluTv, Mubi, Exxen, Gain, PuhuTV, Disney Plus
gibi sinema izleme platformlarinin seyir edimini yayginlastirmasi, izleyicinin belgesele
katilim saglamasini tesvik etmektedir. Iktidara iliskin denetim ve sansiir gibi demokratik
olma ilkesine zarar saglasa da bu mecralar 6zgiir, ilkeli, esitlik¢i ve demokratik bir arag
olma iddialarimi stirdiirmektedirler. Cesitli tiirdeki yapim yelpazesine sahip olan Netflix,
kullanicilara sundugu iceriklerle se¢cim yapmaya yoneltmektedir. Kullanicilar, algoritmik
Onerilerle tiir, iletisim ve baglant1 sekilleri hususunda bi¢imlendirilmektedir. Platform
bilinyesindeki katalog araciligiyla {iye profilin begenileri dogrultusunda tiir segki listeleri
ekrana sunulmaktadir. Aragtirmaci yonetmenler ve belgesel ¢eken herkes, dijitalligin
sagladig1r ekonomik, erisimi kolay olan uygulamalar sayesinde kendini ifade etme ve
kitlelere ulagma sansini yakalamakta ve ana akim medyada yer almayan gercek insan
hikayeleri, sozii gecen platformlarda yaymlanmakta ve izleyiciler de bu sayede izleme,
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ogrenme, katilma, yorum yapma olanagina kavusmaktadirlar.

Dijital ¢cagda benimsenmekte olan yeni belgesel sinema anlayisinin, geleneksele
oranla tecimsel yonelimin ©n planda oldugu bir popiiler kiiltiir iiriinii olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu yoniiyle belgeselin toplumsal hafizay1 kurma, yapilandirma potansiyeli
zayiflamaktadir. Ticari kaygilar dogrultusunda yayina alinan yapimlar belgesel sinemanin
“gerceklik bilgisi’nin izleyiciye aktarilmasinda islevinin zarar goérebilecegi inancini
dogurmaktadir. Belgesel sinemanin, toplumu disiindiiren, bilgilendiren, doniistiiren
yapisinin aksine secilen tiirlerin {iye kazandirmaya yonelik, kar odakli igerik iiretim
anlayisi, belgesel sinemanin ger¢eklik baglamindaki roliinii de zedelemektedir. Bilimsel
tiirdeki belgesel film ornekleri yani sira popiiler kiiltiiriin 6ncelendigi yapimlarin da
yer aldigi kanalda, hazciligin belirginlestigi, bireysel diizleme indirgenen igeriklere
rastlanilmaktadir. Belgesel sinema, enformatik giiciin en etkili kullanildig1 yapimlar
olarak bilinmektedir. Icerik olarak bilimsel ancak sonuglari itibariyle toplumsal bir tiir
olan belgesel sinema, kiiresel boyutta bir dijital platform olan Netflix’in igerik iiretim
anlayisinin hedef kitle belirleme yontemlerini kitlesel dontistiiriicti etkisi baglaminda
degerlendirilmeye gereksinim duydugu goriilmektedir. Geleneksel belgesel izleyicisi
klasik tv yayinciliginda pasif konumda yer alirken, dijital yaymcilik anlayisinin platform
aracilifiyla sagladigi olanaklarla aktif konumda yer almistir.

Dijital platformlarin giindelik hayata girmesiyle birlikte ekran karsisinda gegirilen
zamanin artmasina neden olan yeni bir izleme pratiginin yayginlastig1 diigiiniilmektedir.
Netflix dijital bir seyir alan1 olarak; teknik boyutta 4 K goriintli ve surround, atmos ses
kalitesiyle izleme olanagi, popiiler dizi ve filmlere ulasim olanagi, reklam arasi igermeyen,
tek boltimli anlatilar, fonksiyonel kullanim, dublaj-alt yaz1 se¢enekleri, vizyona girmis
yapimlara hizli erisim, gereksiz sahne tekrarlarina maruz kalmadan ilerleyen bir akis,
duraklama yapilmadan tiiketilebilir dinamik yapi, ileri ve geri sarma, ¢evrim igi-dig1
kullanim, etken olma hazzi, 6zgiir yer ve zaman ayricalig1 gibi tanimlamalarla etkinligini
stirdiirmektedir. Bireyin merkezde konumlandig1 bir yap1 olarak Netflix ve diger tiirdesleri,
bos zamanin metalastig1, izleyicilere sosyallesip kiiltiirel bir aktivitenin yapildig1 ortami
sunmaktadirlar. Kitlesel anlamda yasanan deneyim, biriciklik yanilsamasi sunmasina
ragmen bos zaman etkinligini standardize etmektedir. Son yillarda interaktif yapimlara yer
veren Netflix, dramatik interaktif anlati ve interaktif belgesel anlatilarin1 da abonelerine
sunmaktadir.

Interaktif anlatilarm yapisal belirleyici 6zelliklerine sahip olan epik anlatilar,
stiregelen ilging olaylarla kullaniciya hareketli hikayeler anlatan, giinliik yasamin
zorluklarina kars1 dikkatlerini dagitan, eglendiren, heyecanlandiran, arastiran, sorgulayan
olarak ve karakterlerin seriivenine siiriikklenerek oyuncuyu gii¢lii, benmerkezci
duygularla yonlendiren bir kahraman olarak, hatta oyuncunun kahramanla gii¢lii bir
sekilde Ozdeslesmesi ya da yabancilasmasi sonucunda ekran karsisinda kendisini
yasatabilmektedir. Filmde kullanici, aktifliinin sonucu olarak duygusal hakimiyetinin
keyifli bir kombinasyonunu, bir oyuna dahil olarak, hedefin formiiliinii bulmakla keyif
aldig1 anlar yasamaktadir. Anlati oyunlar1 ve hikayelerinin olay rgiisiinii yaratan olarak,
kurgulanan karakterleri ve onu bekleyen gorevleri belirlemek en gii¢ ve en eglenceli olan
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durumdur. Bununla birlikte, simdiyi insa etme bi¢imleri de dahil olmak {izere, interaktif
belgesellerin zamansalliklar1 da yeni ve deneysel niteliktedir. Calisma kapsaminda
izleyicinin iletisim araglar1 karsisinda aktif ya da pasif olma durumuyla ilintili olarak
calisilan interaktif kurgu Ornegindeki izleyen, tercih yapan konumunda yer alarak
alisilmisin disinda alternatif bir seyir deneyimi yasamaktadir. Interaktif filmler, izleyicide
adeta puzzle yapma hissini de uyandirmaktadir. izleyici, filmde, kahramanin basima
gelenlerden sorumlu oldugu bir deneyim yasamaktadir. Caligma ayrica, Deleuze’iin
hareket ve zaman imgesinden yola ¢ikan sinema yerine artik metinler arasi gegiskenligi
ongoren, izleyici/kullanici sinemasina doniisen sinema 3.0’1 desteklemektedir.

Incelemeye tabi tutulan ¢alismada; giinliik yasantisindan farkli olarak birey,
filme dahil olurken realite programlarini andiran goriintiilerle kars1 karsiya kalmigtir.
Hayatta kalma icgiidiisiiniin geregi olarak filmin kahramani Grylls, vahsi ormanlar,
yirtict hayvanlar, dondurucu sogukluktaki nehir ve daglar ya da tam tersi sartlardaki
iklim kosullarina kars1 verilen zorlu yagamsal miicadelede 6nemli rol almaktadir. Kritik
zamanlar ve baski altinda kalinan durumlarda hizli ve dogru karar vermenin, sakin ruh
halinde kalmanin 6nemli ve doniistiiriicii bir rol oynadigini hatirlatmaktadir. Dogaya 6zgii
tiim yasamsal zorluklarin ancak planl ve istekli calismalarla asilacagi diislincesi ana fikir
olarak anlatiya yansimaktadir. Yaban ortaminda barinma, beslenme ve korunmaya iliskin
tavsiyelerde bulunan sunucu, gorev sorumluluklarini yerine getirirken ilk yardim, yiizme,
dalis, tirmanma gibi yasamsal 6nem arz eden faaliyetler {izerine de bilgi vermektedir.
Yabanda ates yakma, tuzak kurma, avlanma gibi yasamsal faaliyetlerin karsilanmasina dair
orneklerin yer aldig filmde sporcu, egitmen, asker kimligine bagl olarak Grylls, kendi
bilgi ve deneyimlerini de aktarimaktadir. Dogada medeniyetten uzak olunan bir bdlgede,
yaninda bigak, matara, pala, halat vb. doga kosullarina uygun ulasim araci ve 6zel giysiler
bulunduran Grylls, iklim sartlarint gdzeterek, bitki ortiisii, buzul, ¢6l, akarsular1 cografik
yon olgusuyla yorumlayarak gorevin yerine getirilmesi asamalarini siralamaktadir.
Geleneksel belgeselde anlaticinin rolii, yonetmenin belirledigi bakis agisiyla, mekanin
algilanmasi ve yorumlanmasi ve yalnizca bir kiginin perspektifiyle izleyiciye aktariimasi
yoniindedir. Calismada ise sunucu, interaktif anlatinin islem basamaklarini izleyici
ile paylasarak, yapilan yardim ve yonlendirmenin akilcilik, dogruluk perspektifinde
olusturulmasini beklemektedir. Interaktif belgesel anlatisiin gectigi yer ve zaman,
sunucu Bear Grylls esliginde bir mekandan baska bir mekana gecebilmektedir. Filmin
zamansal anlamdaki kurgusal iglevi, kullanici tarafindan gerceklestirilmektedir.

Anlaticinin iglevselligini genis bir Olgekte kullandigi, izleyicinin sunucuyu
yonlendirdigi belirlenmistir. “Asla Pes Etme” betimsel tekrar vurgusu, Bear tarafindan
izleyiciye sunulan bir motto niteligindedir. Ag temelli yap1 ve alternatifleri, film yaraticilar:
tarafindan kurulmasi en zorlu yapilardir, ancak yeni anlati formlar1 kurma konusunda
diger organizasyon yapilarina gore {istlin nitelikler sunmaktadir.

Calisma kapsaminda ayrica, izleyiciye yonlendirilen tim soru seckileri
tablolastirilarak tercihlere iliskin bulgular tablo baglaminda irdelenmistir. Bu baglamda
filmin siiresi 45 dakika olarak belirlenmis olsa da tercihler dahilinde bu siire azalmakta
ya da artmaktadir. izleyici geriye doniik olarak tercihini degistirip farkli tercihler
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belirleyebilmektedir. Saptanan tercihlere yonelik olarak film basa donebilmekte ve
film dizgesi devam etmektedir. Yapilan tercihler dogrultusunda film, tekrara diiserek
yenilenmektedir. Izleyicinin oyun oynuyor hissini yasadigi program, gesitli duygu
deneyimlerinin de olustugu farkli bir etkilesim yaratmaktadir.

Sonug olarak, Netflix’in benzer platformlar arasinda kiiresel pazarda 6nemli dlgiide
yiikselmesinin nedenleri, 5ngorii iceren bir platform olarak anilmasi degil, bireysellesmeye
ve mobiliteye iligkin uygun bir tasarim sunmasidir. Kullanicilar, farkli mecralardan,
kendi begenileri dogrultusndaki iceriklere yapay zeka algoritmalar1 sayesinde ulasim
saglayabilmektedir. “Dogaya Karsi Miicadele: Safari Macerasi”, Netflix’e iiye olan tiim
izleyicilere farkli bir deneyim olanagi sunmakta ve platformun interaktif belgesel tiir
baglaminda kendi kurumsal kimligini ve islevselligini glindeme getirmektedir.

Extended Abstract

Cinema started with the examples of documentary films produced by the Lumicre
Brothers with limited technical team and equipment. In this context, the first documentaries
consisted of an audio-visual recording. The number of works in the fiction genre has always
been higher than other non-fiction genres until today. The narrative cinema phenomenon,
which started with Mélies, has led filmmakers and directors to make films in this genre
due to people’s interest in the fiction genre. The inexhaustible desire of human beings to
seek and question the reality is shown as the reason for the interest of the fiction genre.
Documentary films, as a genre in which there is no intense interest, have survived with
developments such as genre, content, form, method and trend, despite material and moral
impossibilities. Critics have generally focused on two approaches since the beginning
of the history of cinema. On the one hand, fictional films whose primary purpose is to
entertain, and on the other hand, documentaries whose main purpose is to inform. Film
productions are based on fiction or real events, and the work of French film pioneers
Mélies and the Lumiere Brothers.

Behavioral elements in the content of cinema art; The message conveyed by the
cinema is formed by bringing the shots together. The relationship between the art of
cinema and storytelling is natural in the creation of this reality. Apart from this method
of documentary filmmaking, there is the phenomenon of witnessing the ongoing reality
of life. The director plays the leading role in this testimony. However, in the creation of
mise-en-scene, together with the concept of fiction-fiction, besides sound and musical
effects, cinematographic facts shape the storytelling accompanied by fiction. Today;, it is
seen that many documentary genres are included in the field of storytelling.

Computer screens, interfaces and digitalized media tools, which have become an
indispensable part of human life due to the acceleration in information and communication
technologies in the 21st century, have been included in daily life practices. Digitalized
media has transformed the screening process of documentary films that are directly
connected to reality, and has changed the practices of watching movies and storytelling.
In the cinema, which is in the artistic arena of contemporary life, individuals who have
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escaped from traditional boundaries have gained the opportunity to tell and direct the
narrative by using the interactive feature of new communication technologies. In this
context, Netflix’s “Struggle Against Nature: Safari Adventure” program, which transmits
various kinds of movies and series to the audience in an interactive form, was found
worthy of investigation.

With the introduction of in-depth research, which is the most important feature of
documentary cinema, into the television medium, it has led to major changes in the form
of documentary production over time. Producers and directors working for television
have had to put their scientific understanding and artistic aesthetics in the background in
their documentary films. A genre has emerged in which entertainment comes to the fore
and the rules of television are at the forefront instead of the rules of art. Documentaries
that did not serve the entertainment function, which is the main principle of television,
were taken from broadcasts over time and even started to be given to night generations.

From the second half of the 20th century to the present, television has been one of
the most important mass media tools in determining the existing and possible forms of
documentary film. Increasing commercialization trends in broadcasting have led to an
increase in documentary genres that stand out with their dramatic features. The existence
of hybrid forms seen in program streams on television sets an example for the creation of
a democratic understanding and a mixed public understanding in the public broadcasting
discourse (Bondebjerg, 1996, s. 29; Bruzzi, 2000, s. 8-45) Documentary productions
now have an obligation to both entertain and attract more viewers to the screen. Such a
necessity has created hybrid documentary genres, which are also described as ‘television
documentaries’ by some authors (Corner, 1995).

Film shooting, which directly affects the styles of directors with technological
developments, with the formation of production techniques, the development of image,
sound and recording technologies, the change and diversification of screening areas
have also carried the understanding of documentary film to a different dimension. The
development of new media channels has also transformed the production, distribution
and screening paradigms of documentary films. With the effect of digitalization, the
screens and interfaces have created a narrative space, and new algorithms have brought an
understanding that is realized with the participation of the audience. It is understood that,
unlike the conventional classical narrative tradition of cinema, the audience is actively in
front of the screen, directing and directing the narrative system and being a stakeholder
of the story.

The globalized internet network, within the possibilities provided by the
digitalized new media, has an effect that expands the area of use and shortens time. The
transformative effect of the dominant technological structure has eliminated the social
life of the individual in the context of time and space. The fictional world, which was
redesigned and realized in a studio environment, is produced in digital environments
today. According to Baudrillard; Today, “we see that cinema increasingly presents the
perfect images of reality and reproduces this perfection with all its mediocrity, realism,
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all its nakedness and boredom” (Baudrillard, 2012, s. 73-74).

In this context, the concepts of new media such as “unlimited communication
possibilities, customization, convergence, network access, interactivity, demassification,
asynchrony” Altunay, (2012, s.14-41) appear as concepts created by the digital world.
Thanks to these features of the new media, documentary films have begun to be designed in
an interface environment with the opportunities provided by the new media environments.
Documentaries designed on interfaces and screens through digital media are called
‘interactive documentary’, ‘new media documentary’, ‘interactive documentary’, ‘web
documentary’ and ‘non-linear’ documentaries. The production and consumption of visual
content, which is the result of the interactive feature of the digital media practices that
individuals encounter in their daily lives, has also started to change in direct proportion.
In summary, the film production practices of the directors and the viewing styles of the
audience have also evolved.

In interactive documentaries, designers see the interface as a framing function. In
all documentary narratives, the subjects are the same, but the method and technology
used differ. Brecht’s understanding of epic theater also showed an attitude that was close
to interactive narrative but opposed to the traditional narrative structure. There is a need
for an active action that aims to show the real reality, whose illusory aspect is destroyed,
in the face of the realistic theater idea that is dependent on the cause-effect relationship
and pushes the audience to illusion. In short, a role in which the audience is an observer
and takes on the ability to judge is aimed. In this narrative, the plays are presented to
the audience in episodes and the establishment of the cause-effect link between them is
entirely left to the audience.

In the study that was examined; The interactive documentary film “Struggle Against
Nature: Safari Adventure” brought to the screen a new film directed by Ben Simms, in
which users can determine the course of the adventure themselves. The duration of the
program is 45 minutes, but the duration of the movie can be extended with the options
given to the questions. The audience / user / player simultaneously determines the goals
of Bear in the multimedia environment. The film has several alternate endings. The movie
can go back to the beginning or go backwards in line with the audience’s choices. The
total duration and progress or end of the movie is completely audience-oriented. Thus,
users/players can experience their own unique cinematic experiences.

This study has been examined with the descriptive analysis technique, which is
one of the qualitative research methods. In the production hosted by Bear Grylls, it was
concluded that the story, which proceeds with the selections presented to the audience,
was created in line with the goals set by the production team. In the study that was
examined; Unlike his daily life, while watching the movie, the individual is faced
with images resembling reality programs from time to time. The idea that all the vital
difficulties peculiar to nature can only be overcome with planned and willing works is
reflected in the narrative as the main idea. The audience decides on the formation of the
story in line with their own point of view. Disclosure at the end and beginning of each
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episode is an indication that the film will end with the achievement of its goals. In the
role of the user of the film, it is the most difficult and most entertaining situation to find a
delightful combination of egocentric emotions as a result of activity, to find the formula
of the goal, to identify the fictional characters and their awaiting tasks, as the plotters of
narrative games and stories, by being involved in a game. However, the temporalities of
interactive documentaries, including the way they construct the present, are also new and
experimental. Its non-linear forms and space-time separation provide the user with the
experience of creating a single story in a multi-part structure (Harris, 2016).

Etik Beyam: Yazar ¢aligmanin, etik kurul izni gerektirmeyen ¢aligmalar arasinda
yer aldigin1 beyan etmektedir. Yazar, aksi bir durumun tespiti halinde Kastamonu Iletisim
Arastirmalari1 Dergisi’nin hi¢bir sorumlulugu olmadigini kabul eder.

Yazar Katkilari: Yazarin katki oran1 %100°diir.

Destekleyen Kurum/Kuruluslar: Herhangi bir kurum/kurulustan destek
alinmamustir.

Cikar Catismasi: Herhangi bir ¢ikar catismasi bulunmamaktadir.
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