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Iletisim araglari ve iletisim bicimleri hizli bir sekilde analog diinyadan dijital diinyaya
dogru evrilmistir. 21. yiizyilin bagindan itibaren analog ¢ag yavas yavas sona ererken,
dijital ¢ag her alanda hakimiyet kurmaya baslanustir. Internet altyapisi nceleri askeri
bir gereklilik olarak ortaya ¢ikip, kisith olarak kullanima agikken giiniimiizde insan-
lar internetsiz bir yasam1 hayal edemez hale gelmislerdir. Dijital teknolojilerin, kul-
lanim oranina gore goreceli olarak daha rahat satin alimip, kullanilip, fazla tiiketilir hale
gelmesi, sosyal ve kiiltiirel agidan 6l¢iilmesi ve incelenmesi gereken etkilere yol ag-
maya baglamustir. Dijital platformlar da rekabet ortaminda iiyelerine gesitli yenilikler
sunmak i¢in teknolojiyi ve yapay zekayi kullanmaktadir. Diinyanin 6nde gelen dijital
platformlarindan Netflix, teknoloji kullanimin giintimiizdeki ve gelecekteki olasi etkil-
erini ele aldig1 begeni toplayan “Black Mirror” dizisinden sonra “Black Mirror: Band-
ersnatch” adli bir interaktif bir film iiretmistir. Yeni medyanin en énemli 6zelliklerin-
den biri olan etkilesim yani interaktiflik seyirciyi daha da aktif ve etkin hale getirerek
farkli deneyimler yasamasim da saglamaktadir. Film oyun temelli bir yapiya sahiptir.
Hem ana karakter Stefan hem de filmi izleyen seyirciler de oyunun ve icerdigi siddetin
pasif/ aktif kullanicis1 ve kurbani olmaktadir. Bu ¢alisma baglaminda bir Netflix iirtinii
ve interaktif kurgunun basarili 6rneklerinden “Black Mirror: Bandersnatch”, iletisim
calismalarinda ve seyirci odakli calismalarda kuramsal olarak 6ne ¢ikan oyun teorisi
baglaminda filmsel anlati ¢6ziimlemesiyle ele alinacaktir.

Anahtar Kelimeler: interaktif, Kurgu, Bandersnatch, Oyun, Siddet



Game Trials In Film In Digital Platforms Black
Mirror-Bandersnatch Example

ABSTRACT

It has evolved into the digital world. While the analog age is slowly ending from the beginning of the 21st cen-
tury, the digital age begins to dominate all areas. While the website appeared as a military necessity in the past,
and limited use was available, today people have become unable to imagine a life without internet. According
to the usage rate of digital technologies, it is relatively easy to buy, use and become more consumed. Digital
platforms also use technology and artificial intelligence to offer their members various innovations in a com-
petitive environment. After the “Black Mirror” series, he produces an interactive movie called “Black Mirror:
Bandersnatch”. Interaction, which is one of the most important features of the new media, interactivity, makes
the audience more active and effective, and tries to have different experiences. The movie has a game-based
structure. Includes severe passive / active user and victim. “Black Mirror: Bandersnatch”, to be dealt with in
the narrative analysis of the game theory about the theory that emerged theoretically in communication studies
and audience-oriented studies.

Keywords: Interactive, Editing, Bandersnatch, Game, Violence
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GIRIS

Iletisim; insanin dogasim belirleyen ve toplumsal
acidan anlam {iretme silirecinin tamamini olusturan
sistematik bir yap1 olarak ifade edilebilir. Iletisim ca-
lismalarinin ilk donemlerinde yapilmis olan ¢aligsma-
lar, iletisimin olusma siireci i¢inde araglarin bireyler
iizerinde nasil bir etki yarattigini incelemekteydi. Bu
calismalarin gelistirilmesi goriisiine dayanan bir¢ok
kuramci ise, iletisim modeli aragtirmalarini, bireyle-
rin toplumsal alanda kullandiklar: iletisim araglari-
n1 “nasil” kullandigina yonelik calismalar yapmaya
yoneltmistir. Giiniimiizde geleneksel oyun anlayisi
yerini teknolojik gelisimlerle doniisiim gegiren kon-
sol sistemler vasitasiyla dijital ortamlara birakmak-
tadir. Bu baglamda tiireyen yeni oyun kiltiiri “diji-
tal oyun” olarak ifade edilmektedir (Yengin, 2010:
109). Dijital oyunlar, oyuncunun, diger oyuncularin
ve olaylarin birbirini ortaklasa etkilemeleri anlamin-
da oncelikli olarak etkilesimli bir yapidadir.
Tirkiye’de ise, yukarida sozli edilen arastirmalara
katk1 saglayan ve calisma kapsaminda da bagvurul-
mus olan “Oyun teorisi” yaklagiminin altin1 ¢izmek-
te fayda var. Arastirma, temelde kitlelerin kendileri
icin en yararl olan igerikler i¢in bir arayis durumun-
da olduklarina dayanan bir iletisim modelinden s6z
etmektedir. Bu kurami oyuncu-kullanici odakli oldu-
gu kadar izleyici odakli calismalara uyarlayabiliriz.
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Glintimiizde, bir¢ok platformun dijitallestigi de goz
ontinde bulunduruldugunda izleyicinin konumu da
bu dijital diinyada yeniden diizenlenmistir. Bu bag-
lamda, teknoloji ve igerik iireticilerinin son zaman-
larda tizerinde yogunlastigi interaktif (etkilesimli)
yayincilik, film endiistrilerinin dijital platformlara
yonelmesindeki temel sebeplerden biri olmaktadir.
Bilgisayar ve internet teknolojisindeki gelismeler,
sayisal teknikle birlikte televizyon yayinciliginda
degisimlere neden olmus, ayni zamanda da daha
once var olmayan ¢esitli ortamlarin da ortaya ¢ikma-
sina zemin hazirlamigtir. Castells’e gore, internetin,
cok sayida birey tarafindan erisilebilir hale gelmesi
ve aglar araciligryla hayatin her alaninda kullanila-
bilirligi, mobil iletisim teknolojileri ve internetin ya-
kinsamasi sonucunda olusmaktadir. (Castells, 2008:
246). lzleyiciler, bu teknoloji sayesinde, istedigi
programi kaydeden ve aktif halde yayina katilabilen
duruma gelmistir.

Bu calismada, son donemlerin 6nde gelen dijital
platformlarindan biri olan Netflix’te yayinlanan ve
ilgi ceken televizyon filmi “Black Mirror: Bander-
snatch” filmi ele alinacaktir. Bunun yani sira, yu-
karida da belirtildigi gibi “Oyun Teorisi Yaklagimi”
baglaminda adi gegen film filmsel anlati baglaminda
irdelenecektir.

OYUN TEORISi YAKLASIMI
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Oyun Teorisi Yaklasimi, esasen izleyicinin konu-
munu merkeze alarak iletisim araglarinin karsisin-
da aktif ya da pasif olma durumunu irdelemektedir.
Oyun teorisinin ilk ortaya c¢ikis tarihini Babil Tal-
mud’undaki (MS. 500) bir evlilik ve miras 6rnegi,
(Walker, 2012:1) hatta Sun Tzu’nun Savas Sanati
isimli parsémenleri (MO 500) iizerinden ilk ¢aglara
kadar gotiiren arastirmacilara rastlamak miimkiindiir
(Dimand & Dimand, 1996:105’den aktaran Geng¢ &
Kadah, 2018: 422). Bu yaklasim, sosyal bilimler da-
hil olmak iizere biyoloji, mithendislik, siyasi bilim-
ler, bilgisayar bilimleri alanlarinda agirlikli olarak
kullanilan bir teoridir. Bu teori, bireyin elde ettigi
basarinin bagka kisilerin secimlerine dayali oldu-
gu secimler yapmasina dayali ve bazi stratejik du-
rumlarin matematiksel olarak davranis bicimlerini
aciklamaktadir. Bu kuramin en temel 6zelligi, karar
verici konumdakilerin diger diisiincelerle uyumlu ya
da rekabet i¢cinde oldugu durumlar1 modelleyen bir
yaklagim olmasidir. Oyun teorisi, var olan ¢atisma
durumlarinin ikincil derecedeki degisken veya fak-
torlerin goz ardi edilerek basitlestirilmis modellerle
aciklanmasini miimkiin kilar (Yildirim, 2010: 15).
Birden fazla karar verici konumundaki bireyler, oyun
esnasinda kendi ¢ikarlarini gozeterek en yliksek fay-
da getirecek sekilde karar vermek durumundadirlar.
Oyun teorisini; oyun, oyuncu, strateji ve stratejik so-
nuclar olusturmaktadir (Ersen, 2013: 19). Oyun teo-
risinde olay ve olgulart modellerken i¢cinde bulunu-
lan duruma gore cesitli stratejiler belirlenmektedir.
Bu stratejiler, varsayimlardan ve ihtimallerden yola
cikarak kisilerin hangi oyun gruplarini segebilecek-
lerini gostermektedir. Genel yapr itibariyle incelen-
diginde, bireylerin oyun gruplar1 zamanla dengeye
ulagmakta, hi¢bir bireyin kendi davranisi ile olusan
bu oyun kombinasyonunu degistirememesi ve tek
tarafl1 olarak kendi faydasimi arttiramamasi duru-
munda, farkli birey stratejileri dengesi elde edilmis
olmaktadir. Oyun Teorisi akilcilik ilkesine dayanir.
Her bir oyuncu kendi kazancinin en yiiksek olmasi
i¢in ugrasir (Ozar1 vd., 2016: 5).

Her bir oyun bir ya da daha fazla oyuncu ile oynan-
maktadir. Bu katilim, kisilerle birlikte olabilecegi
gibi kurumlar ve topluluklarla da olabilir. Buradaki
kisiler kimi zaman parkta oynayan cocuklar, kimi
zaman llkeler, kimi zaman da rekabet i¢indeki sir-
ketler olarak ¢ikmaktadir. Oyuncularin kendi tercih-
lerini belirli bir olasilik dahilinde yapmalar1 karma
stratejili oyunlar1 olusturmakta ve burada da sonlu

sayidaki oyuncunun, sonlu sayidaki tercih ile oyna-
di1g1 oyunlarin bir dengesinin oldugu 6ne ¢ikmakta-
dir. Bu durum “A Beautiful Mind” (Akil Oyunlari)
filmindeki profesér John Nash’ten hareketle Nash
dengesi olarak ge¢gmektedir. Bu noktada her oyuncu,
oyun i¢inde elinde olan eylemlerden birini se¢mis-
tir ve bir oyuncu i¢in se¢ilmis olan bu eylem, diger
oyuncularin sectikleri eylem gozetildiginde goriilen
en iyi eylem olmasi durumunda, bu durumun bir
Nash Dengesi olusturdugundan soz edilebilir. Nash
dengesinin bozulmasi gibi bir durum s6z konusu de-
gildir ¢iinkii genellikle oyuncular yaptiklar tercihle-
rini degistirmek istemezler. Bu sebepten dolay1 6zel-
likle oyun ¢dziimlemesinde Nash dengesi oldukca
onemli bir kavramdir.

Oyun teorisi yaklasimi yaklasiminda birey, oncelikle
bir bireyin kazancinin 6tekinin zararina oldugu oyun-
lar1 ¢oziimlemek icin kullanilsa da daha sonradan
cok genis bir etkilesim alanini arastirmistir. Oyun
Teorisi yapilan se¢imlerin muhtemel sonuglarini or-
taya koyar ve dogru verilere sahip olma durumunda
belirli her bir durum i¢in bir oyun kurulabilmektedir.

DIJITAL OYUNLAR ve GOZETIM OLGUSU

Burada “Bandersnatch” adli filmdeki oyun baglanti-
sindan yola ¢ikilarak gdzetim olgusu tartisilacaktir.
Filmdeki karakter zamanla kontrol edildigini anla-
diginda ¢ogu zaman kars1 ¢ikar. Ancak zamanla du-
rumu kabullenir. Sistemin sinirl secenek ve 6zgiir-
lik verdigini anlar ve oyunu ona gore programlar.
Boylece goniillii gdzetim ve denetim akla gelmek-
tedir. Asagida Foucault’'nun “Iktidarm Goézi” adl
caligmasina deginilmistir. Netflix yapimi olan “Ban-
dersnatch”i hem sistemin hem de Netfflix’in gozii
olarak da ele alabiliriz. Michel Foucault, Tiirk¢eye
“Iktidarin Gozii” olarak gevrilen eserinde; genel
olarak modern Bati toplumlarinda iktidar iliskileri
baglaminda 6znelestirme teknikleri ve bu teknikleri
destekleyen kurum ve pratikleri degerlendirmekte-
dir. Kitapta, akil hastaliklari, su¢a egimlilik ve cinsel
kimlikleri ve bunlarin siniflandiran, kategorize eden;
tip, psikaytri, sosyoloji ve kriminoloji gibi alanlar1
ve bu alanlara ait fiziki ortamlardan olusan tist oto-
rite kurumlarin1 incelemektedir. Akil hastanesi ve
hapishane gibi kurumlar ¢alisma baglaminda ayrin-
til1 bicimde ele alinmaktadir. Foucault bu baglamda
yukarida adi gegen disiplinlerde oldugu gibi iletisim
caligmalar1 ve sinema ¢aligmalarinin da vazgegilmez
referans kaynagidir (Foucault, 2015).

Oyunlar ise, oyuncu konumundaki insanlarin 6zel
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iletisimlerini goézden gecirerek ve onlar hakkinda
bilgileri toplayarak kurgusal bir “Big Brother” ola-
rak cikabilmektedir. Hiikiimet disinda, Facebook
gibi sirketler de kullanicilarin faaliyetleri, tercihleri,
aligkanliklari, siyasi baglantilari, genel konumlar ve
daha fazlasi hakkinda bilgi toplayabilmekte ve in-
ternet servis saglayicilarinin kullanicilarin verilerini
1zinsiz satmasina izin vermektedir.

Filmin akis1 i¢inde ana karakter bazi gizli dosyalara
ulasir. Bu dosyalarda ¢ocuklugundan beri tiim yasa-
minin gozetim altinda oldugunu fark eder. Cok sayi-
da yazili dosya ve video kasetlerde on ait her tiirlii
bilg kayit altina alinmistir. Colin adli iinlii oyun ta-
sarimcist da film i¢inde benzer goriislerini Stefan’a
aktarmistir. Netflix kendisini filme oyuna katarak bir
cesit system desifresi gergeklestirirken Black Mirror
ruhuna da vurgu yapmaktadir.

Foucault, kitabinda “gézetim toplumu” olgusuna
deginirken; “gdzetleyen bakig”’a vurgu yapmaktadir.
Pek az harcama gerektiren bu bakis baglaminda; si-
laha, fiziksel siddete ve maddi kisitlamalara gerek
yoktur. Gozetleyen bir bakis ve bakisin agirligim
iizerinde hisseden herkes, bakis1 dylesine igsellesti-
rir ki, sonunda artik kendini gézleme noktasina ula-
sir ve bu gozetim, tiim topluma sirayet eder (Fouca-
ult, 2015: 95).

BANDERSNATCH”IN OYUN VE SIDDET
BAGLAMINDA COZUMLENMESI

Bilgisayar teknolojileri ve internetin bir iirlinii olan
yeni medya eglence endiistrisinin hem {iretim hem de
pazarlama alanlarin1 genisletmesiyle birlikte gorsel
sanatlar1 takip eden seyircinin konumunu degistirmis-
tir. Izleyici (kullanici-liye-abone), kitle iletisim arag-
larinin yeni medya araglarina dontisiimii baglaminda
filmlerle dogrudan etkilesim halinde bulunmakta, bu
nedenle de yerlesik seyir kiiltiiriinden uzaklagmakta-
dir. Cogunlugu dijital yerli kusak olan kitleler, filmle-
rin hem igeriksel hem de bigimsel 6zelliklerine bagh
olarak filmin bir 6znesi olarak konumlandirilmak ve
filmde iiretilen anlamla dogrudan etkilesim kurmak
istemektedir. Boylelikle izleyici artik edilgen alict ro-
liinden s1yrilip, filmin anlamini yeniden insa etmekte-
dir. Ayn1 zamanda filmin devamlilig1 anlaminda seyir
esnasinda aktif ve bilingli konumunu korumak duru-
munda kalmaktadir. Bu sekilde interaktif (etkilesimli)
kurgu, bu mecrada bazi se¢imleri seyircinin kontrolii-
ne birakilmasiyla miimkiin olmaktadir.
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Gergek Diinya Hayal Diinyas1

Sanal Diinya

Sekil 1: Bireysel Karar Verme Asamasi
(http://newmedia.yeditepe.edu.tr/pdfs/isimd 06/22.
pdf sitesinden aktaran Yengin, 2010: 120)

Netflix, Amerika basta olmak iizere tiim diinyada
yaymlarini yapan ¢evrimi¢i medya hizmetidir. Son
yapilan arastirmalarda Covid-19 salgini nedeniyle
insanlarin eve kapanmasiyla 2020°nin ilk ¢eyreginde
15.8 milyon yeni aboneye ulagsmistir. Toplam 182.9
milyon aboneye sahip platformda, bazi igerikler 85
milyon aboneye ulagmaktadir (URL 1). Yeni tek-
nolojilerin abone ve miisteri odakli olmasi, bu tir
platformlarin interaktifligi, yeni medyay1 ne sekilde
kullandig1, nasil hem 6zne hem de nesne olduklari
konusunda zengin veriler barindirmaktadir. Netflix
bir bakimdan, gelecek planlarin1 gegmiste gecen bir
film tizerinden {iiyelerini de bilgilendirerek ve dene-
yimleterek olusturma ¢abasindadir.

2018 yilit Netflix yapim1 olan “Black Mirror: Ban-
dersnatch” adli film Interaktif bir akisa sahiptir ve
uzunlugu secim ve tercihlere gore degismektedir.
Filmin senaryosu “Black Mirror” dizisinin yaratici-
st Charlie Brooker tarafindan yazilmistir. Fimdeki
siddet sahneleri nedeniyle 18 yas sinirlamasi bu-
lunmaktadir. 1980°lerde gecen filmde genel olarak,
yillar 6nce bir tren kazasinda annesini kaybeden ve
sonrasinda babasiyla yasayan Stefan adli gencin bir
video oyunu tasarlama siireci ve bu siirecte yasadik-
lar1 ele alinmaktadir.

Ad1 gegen film uluslarasi basinda da sikga ele alin-
mistir. Bunlarin birinde; Bandersnatch’in televizyo-
nun tiiketilmesi acisindan biiyiik yenilikler getiren
bir yapim m1 yoksa biiyiik bir reklam stratejisi mi ol-
dugu tartisilmaktadir. izleyici, filmi izlerken bir yan-
dan kendi yaptig1 tercihlerin ne kadar filmin akisini
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etkiledigini sorgularken, “Black Mirror”in dert edin-
digi konularin tizerinde daha aktif bir sekilde diigiin-
meye baglamaktadir. Netflix miithendisleri alternatif
gidisatlarla farkli sonlara dogru ilerleyen “Black
Mirror: Bandersnatch” gibi dalli budakli senaryo-
larin yazilabilmesi amaciyla Branch Manager adin-
da bir yazilim gelistirmislerdir. 5 farkli sona sahip
Bandersnatch’l kii¢iik tercihlerle birlikte 1000 farkl
senaryo seklinde izlemeniz miimkiindiir. Romantik
dizilerden korku filmlerine kadar farkli yapimlarda
devreye girecek interaktif izleme teknolojisinin sir-
ketin gelecegini nasil kurtacag, izleyicilerin hangi
eglence anlayisini “tercih edecegine” gore degisece-
g1 one stiriilmektedir (URL 2).

Kristen Daly, “Cinema 3.0:The Interactive Image”
adl1 makalesinde djjital sinema yerine “Cinema 3.0”
(Sinema 3.0) terimini kullanmaktadir. Daly, dijital
kelimesinin sinemanin simdiki durumunu nitele-
mede yetersiz kaldigin1 6ne stirmektedir. Yazar, bu-
nunla birlikte, baz1 filmlerin ¢esitli ipuglariyla bagka
coklu ortamlara referans verdigini ifade etmektedir.
Dijital cagda doganlar icin bu tiir filmler sadece tii-
ketilen bir icerik olmaktan ¢ikip ¢oziilmesi gereken
interaktif bir oyuna doniismektedir (Daly, 2010: 89-
90). Diinyada oyun piyasasinin giderek giiglenmesi
bir anlamda dijital yerli kusagin arz-talep dengesin-
de kritik konumda olmasiyla dogrudan baglantilidir.
Dijital siddet konusu basl bagina ele alinmasi bir
konudur. Ancak g¢alismanin smirliligi bakimindan
“Bandersnatch” filmi baglaminda dijtal oyunlar ve
siddet ele alinmasi gereken konular arasina girmek-
tedir. Deniz Yengin “Dijital Oyunlar ve Siddet” adl1
makalesinde oyun ve iletisim ortamindan baslayarak
ele aldig1 ve irdeledigi konularla Bandersnatch’i an-
lamamizi da kolaylastirmaktadir.

Yengin, oyunlarin; sinirli, kuralli ve ciddi olmadigini
ifade etmektedir. Oyun 6zgiir bir ortamdir ve giin-
liikk yasamin disinda kalir. Oyuncu yogunlasir boyle-
ce oyunun diinyasina ve kurallarina uygun davranir
(Yengin, 2014: 320). Yazarin ele aldig1 diger konu
“sihirli gember”dir. Oyuncular oyuna baslamak i¢in
goriinmez bir ¢cembere giris ¢ikis yapmalidir (Yen-
gin, 2014: 321). Makalede Roger Caillois’in “Man,
Play and Games” kitabina da deginilmektedir. Ca-
illois oyunlar1 dort kategoriye ayirmaktadir: Agon,
Alea, Mimicry ve Ilinx. Mimicry (Simulasyon),
karnaval, tiyatro ve sinema tanmimlamalariyla ve
yabancilasma, kisilik bozusmas1 gibi 6zellikleriyle
Bandersnatch’deki yaklasimlara yakin durmaktadir
(Yengin, 2014: 323). Calismada siddet ; diiz ve por-

nografik siddet olarak ikiye ayrilmaktadir. Diiz sid-
det, cinsellik boyutu tagimaz ve dogrudan saldiriy1
ifade eder. Bu tiir siddetin baglantili sporar bagla-
minda 6zendirildigi de iddia edilmektedir. (Yengin,
2014: 323). “Bandersnatch”de diiz siddet 6n plana
cikmaktadir. Yengin, dijital oyunlarda siddet kavra-
min1 yeni siddeti temsil ettigini ifade etmektedir. Bu
oyunlarin alt tiirii olan interaktif oyunlarinin ikoniki
anlatisal ve interaktif olarak cesitli kategorilere ay-
rildigin1 ise Refik Toks6z’den aktarmaktadir (Yen-
gin, 2014: 332).

Yazar siddetin bigim degistirdigini ve degisimin tek-
nolojik gelismerle baglantili oldugunu ileri stirmek-
tedir. Dijital oyunlar bireylere farkli gerceklikler su-
narken, bu kurmaca diinyada ise siddet iletileri 6ne
ctkmaktadir. Daha 6nce deginilen “Sihirli Cember”
dijital oyunlarda da gegerlidir Oyuncular bu ¢ember
sayesinde farkli diinyalarin i¢ine ¢ekilmekte ve si-
miilasyonlarin parasi olmaktadirlar.

FILMIN KRONOLOJIK AKISI

Film 9 Temmuz 1984’te baslamaktadir. Ana karak-
ter Stefan 5 yasinda iken anne ve babasi tartismig
ve annesi tren kazasinda hayatini kaybetmistir. Bu
olaydan dolay1 kendini su¢lamaktadir. Babasiyla bir-
likte yasayan Stefan siirekli oyun tasarlamakla mesg-
guldur. Tasarladig1 oyun bir kitaptan uyarlanmistir
ve filmin kendisi gibi interaktif bir yapiya sahiptir.

Filmin akis1 boyunca, ekranda karakterin se¢imleri-
nin seyirciler tarafindan yapilabilmesi i¢in belli bir
siire i¢cinde baz1 segenekler sunulmaktadir. Bu se-
cimler asagidaki tablolada yer almaktadir. Filmde bu
tiir yenilik¢i buluglarin yani sira karakterin psikolo-
jik durumu tizerine de yogunlasilmistir. Ana karak-
ter siirekli ge¢misi sorgulamaktadir. Ayrica olaylarin
1980’lerde ge¢mesi de gliniimiizdeki 80’ler nostal-
jist baglaminda filme olan ilgiyi arttirmaktadir. Fil-
min evreni baglaminda sunulan miizikler, kitaplar ve
filmler anlatim1 desteklemektedir.

Filmdeki seceneklerin nerdeyse hepsinde, ana karak-
terin “Bandersnatch” adl1 bir fantastik ve etkilesimli
kitab1 saplantili bir sekilde oyunlastirma ¢abalar1 sik
sik tekrarlanmaktadir. Bir anlamda ekran karsisinda
saatlerce oyunlarla, dizilerle ve filmle vakit geciren-
lere de bir gdnderme s6z konusudur. Filmde ¢ok sa-
yida siddet eylemi yer almaktadir. Boylece bir sekil-
de hedef kitlenin yani seyircinin siddete olan meyli
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yeni yiizyil’da iletisim calismalar1 dergisi / yil: 1 say:: 1

de olciilmektedir. Filmde ana karakterin evi disinda
Tuckersoft oyun sirketi de 6n plandadir. Stefan ta-
sarladig1 oyunu bu sirketten piyasaya sunmak iste-
mektedir. Filmde c¢esitli varyasyonlarla oyunun sa-
tisa ¢ikisi ve tepkiler yansitilir. Bu baglamda, geng
adamin tasarladig1 oyun piyasaya c¢ikar ve basarisiz
olur. Bu durum onun igin biiyiik bir hayal kirikligi
olur. Bunun da bir istisnasi1 olur, ancak bu basari
uzun surmez.

Filmde, se¢imler ve tercihler baglamindaki inte-
raktif yap1 zaman zaman seyircinin kafasini1 karis-
tirir. Psikolog sahnesindeki karakter, “bunlar birini

eglendirmek ic¢inse ‘senaryo neden eglenceli degil’
diye sorunca doviis sahneleri ekrana gelinde film bir
anda oyuna doniisiir. Her seyin kurmaca set oldugu
hissi ve gegekligi izleyiciye aktarilir. Bu baglamda,
kitap, film ve oyun icice gecmektedir. Filmin gesit-
li alternatif sonlar1 bulunmaktadir. Seyirci se¢im-
leri baglaminda dizi en basa donebilmekte, geriye
gidebilmektedir. Dizinin toplam siiresi ve finali (ya
da ilerlemesi) tamamen izleyici odakli yapilmistir.
Boylece seyirciler kendi kisisel ve 6zgiin sinema de-
neyimlerini yagayabilmektedirler.

Stefan’in Evi (1984) | Kritik Hata Bilgisayar1 Parcala Masaya vur
Stefan’in Evi (1984) [ Fotograf m1 Kitap m1? | Aile Fotografini Al Kitabr al
Stefan’in Evi (1984) [ Sifreyi Gir Toy Pac

Stefan’in Evi Annesiyle gitsin mi? | Evet Hayir

(cocuk)

Stefan’in Evi (1984) | Kim var Orada? Netflix I

Stefan’in Evi (1984) | Aciklamaya calig Biraz daha anlat Aciklamaya Calig

Stefan’in Evi (1984

Biraz daha anlat

Biraz daha anlat

Konugmay1 kes

Dr.Haynes’in Ofisi

Daha fazla aksiyon

Evet

Kesinlikle

Dr.Haynes’in Ofisi

Doviissiin mii Kagsin

Pencereden Kagmaya

Onunla Doviis

Kontrol merkezi)

mi? Calis
Dr.Haynes’in Ofisi | Karate Vurusu mu Karate Vurusu Tekme at

Tekme mi?

Bir hayatin sonuna

geldin. Baska gercek-

ligi denemek ister

misin?
Colin’in evi Lsd kullansin m1? Evet hayir
Colin’in evi Kim Atlayacak? Stefan Colin
Stefan’in Evi (1984) [ Fotograf m1 Kitap m1? | Aile Fotografini Al Kitabi al
Stefan’in Evi (1984) [ Kim var Orada? Netflix II
Stefan’in Evi (1984) | Babasini Oldiirsiin Babani Oldiir Vazgec

mii?
Stefan’in Evi (1984) [ Boliinmiis ekran Sifreyi Gir (Pac) Babani Oldiir
Stefan’in Evi (1984) [ Kim var Orada? P.A.C.S. (Program ve [II

Stefan’in Evi (1984)

Telefon Goriismesi

*Cesedi GoOm

**Cesedi Parcala

(Not: Tablo hem kisisel hem de otomatik se¢imler sonucu olusturulmustur)
Tablo 1. Bandersnatch Tercihler Tablosu

Yukarida, yaklasik yirmi soru ve alternatif cevaplar-
dan olusan tabloya gore film, ¢cogunlukla az sayida-
ki mekanda; Stefan’in evi ve Dr. Haynes’in ofisi gibi
mekanlarda gegmektedir. Ana karakterin evi, oyunun
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tasarlandig1, riiyalarin goriildiigli, babayla tartisilan,
gecmise donmek icin bir kap1 ve gegit gorevi de gor-
mektedir. Stefan odasinda ve diger odalarda gesitli
deneyimler yasamakta ve ge¢cmisle hesaplasmaktadir.



Deniz Yengin / Okan Ormanh

Tablodaki son satirdaki “Cesedi Gom™ / “Cesedi Par-
cala” secimi Stefan’in babasiyla ilgilidir. Buradaki
secimler baglaminda farkli karakterler Stefan’in evi-
ne gelip giderler. Colin adli tasarimcisi esini sorar
ve gider. Yine secimler baglaminda oyun sirketinin
patronu gelir ve oldiiriiliir. Patron yerine Colin ge-
lince iki se¢enek vardir; 6lmesi ve 6lmemesi. Biitiin
secenekler Stefan’in tutuklanmasini engellemez. Her
haltikarda oyun sirketi kapanir. Ancak kombinasyon-
larin birinde ilk kez oyun basarili olur ve 5 yildizlik
ovgl alir. Diger segenekler baglaminda tespit edilebi-
len dort ayr1 oyun yorumlari ise asagidadir:

Oyunlar gelecekte her yerde oynanacak
Bilgisayar ve televizyonda oyun oynanacak.
Bugliniin tasarimlar1t Hollywood’a malzeme olacak
Sanal gergekligin gercek olmasina zaman var.

Filme dair alternatif diinyalarin birinde, giiniimiiz-
de program Colin’in kiz1 oyunu devralir ve yeniden
programlar. Bu karakter, “Bandersnatch” filmini ta-
sarlayan gibi gosterilir. Ama o da sorunlar yasar. Go-
rilldiigl izere Bandersnatch, interaktif kurgu, siddet,
gozetim toplumu, oyun teorisi ve Netflix’in i¢inde
bulundugu medya endiistrisine dair elestirel yorumla-
r1 da i¢inde barindirmaktadir.

SONUC

Yeni medya ayni zamanda tiiketimin ve pazarlamanin
itici giicli haline gelerek, mal ve hizmetlerin ilk kez
tanitildig1 ve piyasaya stiriildiigii bir platform haline
gelmektedir. Yeni medya giderek klasik ve ana akim
medyanin 6niine ge¢mektedir. Kiiresellesmenin de et-
kisiyle ¢ogunlukla batil1 ve ¢ogunlukla ABD kokenli
sirketler diinya pazarina hakim olma gabalar1 igerisin-
dedir. Iletisim ¢alismalarinin gézde konular arasinda-
ki; kiltiir endiistirisi, medyada tekellesme, yakinsa-
ma ve yondesme artik daha goriiniir hale gelmistir.
Diziler ve filmler ¢cogu zaman bu anlayisin itici glici
haline gelmektedir.

Bu ¢alismada yukarida bahsi gegen konu ve olgular
baglaminda “Black Mirror: Bandersnatch” adli film
incelenmistir. “Black Mirror” serisi daha ¢ok giinii-
miizde ve gelecekte teknolojinin olasi yararlar1 ve
zararlarinin lizerine yogunlasan elestirel yaklagim-
lara sahip distopik bir dizi olmustur. 1984’te gegen
“Bandersnatch” ise 5 yasinda annesini bir tren kaza-
sinda kaybeden ve kendini suglayan, oyun tasarlama-

ya calisan bir genci temel almistir. Bununla birlikte
dizi piyasasina hakim olan ve bir dizinin en az 3-4
boéliimden olusan 1-2 sezon halinde yayinlanmasi for-
matimin digina ¢ikilarak, interaktif yap1 icinde aslinda
birden fazla boliim tek bir yap1 igerisinde parcali ola-
rak verilmektedir.

Stefan adl1 karakter ise interaktif bir oyun tasarimi ya-
pan biridir. Interaktif edebiyat ve sinema denemeleri
zaman zaman glindeme gelmekte fakat uzun soluklu
ve kalic1 olamamaktadir. “Bandersnatch” adin1 aldigi
roman ve yazariyla birlikte Stefan’in tiim zamanini
cevrelemistir. Film boyunca seyirciler ekranda sunu-
lan segeneklerle ana karakter olan Stefan’i yonlen-
dirmeye tesvik etmektedir. Ana karakter babasina ve
diizenli olarak gittigi psikologa da bu durumu anlat-
maktadir.

Dijital oyunlar ve siddet konusu “Bandersnatch” bir-
likte degerlendirilmistir. Filmin ¢esitli boliimlerinin
oyuna doniismesi dijitallesmenin ve interaktivetinin
bir sonucudur. Kiiltiir endiistrisi tiiketimi yaygin-
lagtirmak i¢in her tiirlii mecray1 kullanabilmektedir.
Netflix iiriinii olan yapim bir yandan da sistem elesti-
risi yaparak seyirciyi kendisiyle de yiizlestirmektedir.
Filmin teknik anlamda degerlendirilmesi yapilirsa,
interaktif olusuma katki saglayan grafik ve goriintii-
lerin siklikla kullanildig1 ve interaktiviteye ¢ok yer
verildigi goriilmektedir. Film i¢inde birden fazla de-
giskenin oldugunun saptanmasi filmi izleyen kullani-
cilarin da sececekleri tercihlerin fazla oldugunu gos-
terir niteliktedir. Film iizerinde birden fazla segenegin
olmast film hakkinda tek bir dogrunun olmadigini
gosterir niteliktedir.

Calisma kapsaminda ayrica, seyircinin Oniine gelen
tiim sorular ve secenekler tablolastirilarak tercihlere
dair bulgular tablo baglaminda irdelenmistir. Calis-
mada yer verilen tablodaki sorulara verilen yanitlar
baglaminda ¢ogu zaman filmin ana meselesi olan
“Bandersnatch” adl1 oyun ¢ogu zaman basar1 kazana-
mamaktadir. Sadece bir se¢im kombinasyonu basari
gelir ama gecici olur. Bu baglamda seyircinin etkinli-
g1, glicii, etkilesimi ve se¢imlerinin filme etkisi sinirl
kalmaktadir. Kisacasi interaktif kurgu filmi kurgula-
yanlarin izin verdigi kadar miimkiin olabilmektedir.
Ayni zamanda bu kurgu, oyuncularin karakterleri
kontrol etmesi ve c¢evreyi etkilemek i¢in metin ko-
mutlar1 kullandig1 ortamlar simiile ettiginden izleyi-
cilerin de filmin i¢ine dalmasina direkt olarak olanak
tanimaktadir. Geleneksel icerikle karsilastirildiginda,
etkilesimli tiir, izleyicilerin bir programi ne zaman, ne
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kadar siireyle izlediklerinin verilerini toplama ve veri
toplama yetenegine sahip yeni bir veri madenciligi
bi¢imidir. Bu tiirle birlikte izleyicilerin miizik zevki,
iirlin tercihi ve insan davranigina katilim gibi gergcek
zamanli kararlarin gdstergesi ¢oziimlenmektedir.

Film farkli temalar igermesine ragmen filmdeki
onemli konulardan biri, izleyicinin kahraman ele
alma seklidir. Bu etkilesimli film, igerik olusturucu-
nun 0zgiir irade ile kontrol arasindaki baskiy1 agik¢a
ele aldig1 interaktif bir video oyununun iiretilmesiyle
ilgilidir. Filmin anlati formunun olmamasz, her izleyi-
ci farkl bir sey izlediginden “Bandersnatch”in ortak
bir goriisiine, diisiincesine veya analizine sahip olmak
zordur. Filmin net bir baslangici, ortas1 ve sonu ve
dolayisiyla kayip bir anlat1 formu bulunmamaktadir.
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