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Hikaye Tabanh interaktif iceriklerde Gorsel Tasarim Dili

Kiibra Canlhi!

Semra Ay?

Oz

Hikaye anlatim tekniklerinin degistigi ve dontstigi dijital cagda, farkli platformlar araciligiyla
izleyicilerin davranis bigimleri anlatilarda kendilerine dogrudan yer bulmaya baslamistir. Video
oyunlar1 ve sinematik evren dogrultusunda bigcimlenen interaktif yapimlar, izleyicilerin anlatinin
pargasi haline gelerek anlatilar1 deneyimlemelerine alternatif yollar sunmaktadir. Bu alternatif
yollar1 kullanicilarina sunan platformlardan biri olan Netflix-Tiirkiye, interaktivite amacglanarak
tasarlanmis arayiizler araciligiyla izleme eylemini deneyime dontistiirmektedir. Calisma kapsaminda
Netflix-Tiirkiye platformu iizerinde halihazirda izleyicilere sunulmakta olan tiretim ve dagitim yillari
Temmuz 2017-Nisan 2023 tarihlerini kapsayan yapimlar incelenmistir. Sunulan 22 interaktif icerik
ele alinmis olup, igeriklerin 6zellikleri lizerine bir arastirma yapilmis, ardindan ise grafik dillerini
anlamak adina benzerlikler ve farkliliklar iizerine betimsel analiz yontemi kullanilarak igeriklerin
tlimil incelenmistir. Beraberinde icerigin dogasina eslik eden grafik 6gelerin aydinlatilmasinin
amaglandigl bu ¢alismada, grafik dgelerin interaktiviteye ve anlatiya katkilar1 sorgulanmis olup,
yapimlardan biri derinlemesine ele alinmistir. interaktif filmlerde film grafikleri, izleyicilere,
kendileri i¢in olusturulan gesitli patikalar arasinda gezinirken eslik etmektedir. Bu iliski kapsaminda
incelenen farkl tiirlerdeki iceriklerde, tasarimin izleyicinin eylemlerini destekleyen bir ortam ve
giiclii-zayif interaktivite deneyiminin olusturulmasinda etkin rolii oldugu sonucuna ulasilmaistur.
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Abstract

In the digital age, narratives reflecting the changing landscape of storytelling techniques incorporate
the evolving behavioral patterns of audiences across various platforms. Interactive productions
shaped in line with video games and the cinematic universe offer alternative ways for audiences to
experience narratives by becoming part of the narrative. Netflix - Turkey, one of the platforms
offering these alternative ways to its users, transforms the act of watching into an experience through
interfaces designed for interactivity. Within the scope of the study, the productions currently offered
to audiences on the Netflix-Turkey platform, covering the production and distribution years 2017-
April 2023, were analyzed. The study was conducted on the characteristics of the 22 interactive
contents on the platform by a descriptive analysis of similarities and differences to understand their
graphic language. In this study, which aims to illuminate the graphic elements that accompany the
nature of the content, the contribution of graphic elements to interactivity and narrative is
questioned and one of the productions is deeply discussed. In interactive films, movie graphics
accompany audiences as they navigate through various paths created for them. In the different types
of content analyzed within the scope of this relationship, it was concluded that design has an active
role in creating an environment that supports the audiences’ actions and a strong-weak experience
of interactivity.

Keywords: Interactive content, visual language, Netflix, interactive movie, interface design.

Etkilesim (ing. interaction) ve interaktivite (Ing. interactivity) soydas kavramlar olarak
sosyoloji, iletisim ve bilgisayar teknolojilerini iceren alanlarda kullanilmaktadir. Tiirkce
literatiirde etkilesimlilik olarak da kullanilan interaktivite, kokeni sosyolojik eylem teorisi
baglaminda merkezi bir rol oynayan etkilesim terimiyle yakindan iligkilidir (Quiring &
Wolfgang, 2008, s. 148). Bu iki kavramin soydas olmalarindan otiirii ¢evrilirlerken bir
karmasa ortaya cikmaktadir. Etkilesim kelime kokeni olarak iki veya daha fazla canh
arasindaki etkilesimi tanimlarken interaktif terimi insan-makine etkilesimini ifade
etmektedir. Sosyoloji ve bilgisayar bilimleri, etkilesim terimini kullanmakta ama iki farkl
durumu goz 6niinde bulundurmaktadir. Sosyolojik anlamda etkilesim ister ytlizyiize ister
teknik araclarla olsun, kisiler arasi iletisimi ifade ederken, bilgisayar bilimleri etkilesim
terimini insan-makine iletisimi baglaminda kullanmaktadir (Quiring ve Wolfgang, 2008, s.
149). Teknolojik gelismelerle birlikte alanda olusmus yeni terimler tiiretilmis, insan-
bilgisayar etkilesimi, kullanici deneyimi tasarimi, oyun tasarimy, dijital medya gibi alanlarda
etkilesim terimi temel bir kavram haline gelmistir. Web sitelerinin, yazilim
uygulamalarinin, video oyunlarinin, sosyal medya platformlarinin ve diger dijital iiriin ve
hizmetlerin tasarimini veya islevselligini sekillendirmede ¢ok énemli bir rol kazanmistir.
Insanlarin aygitlar araciigiyla iliskiler kurmaya baglamasi ile bu iliskiye aracilik eden
tasarim arayiizleri de anlatilarin pargasi haline déniismiistiir. Ozellikle interaktif bir yap1
kurgusuyla ilerleyen dijital icerikler dizi ve sinema sektoriinde de yerini almistir.

Interaktivite, sinema ve tasarimla bir araya geldiginde, teknolojik gelismelerin de etkisiyle
geleneksel sinema deneyimini ddniistiiren ve yeni olanaklar sunan bir kesisim ortaya
cikarir. Bu kesisim gorsel-isitsel 6geler araciligiyla hikayelerin anlatildigi igeriklerde
kullanicilarin anlatilara aktif bir sekilde katilarak icerigi doniistiirmelerine olanak saglar.
Boylelikle tasarim kullanici deneyimini sekillendirme ve etkilesimi kolaylastirma
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konusunda kritik bir role sahip olur. Tasarimcilar, etkilesimli 6geleri sinematik anlatilara
entegre ederek, katilimcilara alternatif hikayeleri kesfetme ve kendi yolculuklarini
sekillendirme gibi Kkisisellestirilmis deneyimler yaratma imkanm sunar. Katilimcilar
hikayelerin yaratici ortaklar1 haline doniisiirken karakterlerle daha derin bir baglanti
kurarlar. Bu disiplinler arasi1 yaklasim, geleneksel sinemanin yani sira sanal diinya ve
gerceklik arasindaki cizgileri bulaniklastirarak yenilikci ve siiriikleyici deneyimlerin dniinii
acmaktadir.

Gansing’e (2003) gore sinema 6ncesi hareketli goriintii teknolojilerine ya da film tarihine
bakildiginda sinemanin ortaya ¢ikmasinin temelinde izleyicinin icine bakma arzusu yatar.
Sinema {lretme ve izleme deneyimi bu arzuyu hala tasimakla beraber bugiin dijital
teknolojiler, bir eserin bireysel erisimini ve kullanimini miimkiin kilan teknik cihazlara her
gecen giin yeni boyutlar kazandirmaktadir. Bilgisayar aracili eylemlerin sundugu sonsuz
olasiliklar ve anlatilarin filmsel uzlasimlari ile interaktivite giindelik bir pratik haline
gelmistir (ss. 39-45). Interaktif kurgu ve bilgisayar oyunlarindan hareketle gelisen interaktif
filmler, izleyicilerin medya tiiketimi deneyimini doniistiirmeye ve 6zgiirlestirmeye yonelik
bir girisim olarak goriilebilir (Elnahla, 2020, s. 507). Izleyicilerin tepkilerini merkeze alan
bu yeni tiir, grafik dgeler ile interaktivite kavramina vurgu yapmaktadir. Shedroff'a (1999)
gore insanlar yalnmizca katilmak yerine ayni zamanda yaratmalarina da firsat veren
eylemlerle daha fazla ilgilenirler (s. 285). Yaratici deneyimler katilimcinin daha iiretken
eylemler sergilemesine ortam olusturmaktadir. Deneyimin dikkatli tasarlanmasinin
ardindan cesitli araclar ve teknikler kullanilarak izleyiciler performans gostermeye tesvik
edilebilirler (Shedroff, 1999, s. 285). Bu ¢alismada 6ncelikle interaktif icerik tanimlamasi
yapilarak bu tiirtin yapisinda barindirdigi grafik dgelerin anlatilara ve interaktivite
vurgusuna katkilari incelenmistir. Ardindan interaktif film iceriklerinde tasarimin rolii ve
grafik dilin anlatiya bicimsel etkileri tartisilmistir. Bu baglamda Netflix-Tiirkiye platformu
lizerinden izleyicilere sunulan, Temmuz 2017-Nisan 2023 tarihlerinde iiretilmis ve aktif
olarak platformun web araytiziinde yer alan 22 interaktif icerik betimsel analiz yontemiyle
grafik araytizleri a¢isindan analiz edilmistir.

interaktif Deneyim

Interaktif sinema, ézellikle doksanh yillarin bagindan itibaren CD-ROM teknolojilerinin
yayginlik kazanmasi ile tarihsel medya sdyleminde video oyunlariyla iliskilendirilen bir
kavramdir (Veale, 2012). Katihmcilar baslangicta yalmizca bir film izleme deneyimi
yasayacagini dusiinerek esere sinema bilgisiyle ya da film izleme kiltiiriiyle yaklasir. Fakat
anlati igerisinde ortaya c¢ikabilecek sayisiz eylem olasiigini konumlandirmakla karsi
karsiya kaldiginda farkl anlati arayiizleriyle temas kurmaya bagslar. Boylelikle birbirinden
farkli durumlara sahitlik ederler (Gansing, 2003, s. 39). Interaktif deneyimler daima
katilimcinin goniilli dogas1 etrafinda insa edilirler. Katilimcinin deneyimi esnasinda
iletisimin temel o6zelligi katilmcinin kendi iletisim kurma bicimini yonetmesi ve
secebilmesidir (Yong Park, 2007, s.177). Geleneksel filmlerde interaktivite sanatsal
alimlama (okuma ve yeniden yorumlama) ile mimkiin olurken interaktif sinemada
katilimciyla birlikte yaratma sanatci-eser ve izleyici arasindaki mesafelerin azaltilmasi
anlamina gelmektedir. Gorsel, isitsel deneyimler iceren interaktif filmler, yonlendirilebilir
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sekilde kesintisiz bir gezinme yolunu, gerekli arayiiz ve grafik dgelerin olusturdugu bir
model ile saglayabilir (Verdugo vd., 2011, s. 1-5).

Bu model ve interaktif filmler araciliiyla izleyicileri ortak yapici bir hiper ortam
deneyimine dahil etmekle miimkiin olur. Interaktif medya séz konusu oldugunda anlati ve
interaktivite arasinda daima bir ¢ekisme vardir. Geleneksel filmlerde interaktivite yokken
anlat1 hakimdir. Geleneksel oyunlar i¢in ise durum tam tersidir. Anlat1 yerine interaktivite
hakimdir. Bir filmde interaktivite ne kadar artarsa geleneksel film kategorisinden
uzaklasarak yalnizca film olarak kategorize edilemeyecek bir yere ulasir (Dahdal, 2020, s.
18). Bu sebeple interaktif filmleri ontolojik olarak tanimlamak oldukca giigtiir. Baz1 erken
doénem sinema yaklasimlarinda temel kaygi, hikayeyi etkili bir sekilde anlatmakti. Bu durum
bir noktada izleyicinin tepkilerinin kisittanmasi anlamina gelmekteydi. Fakat ikinci Diinya
Savasi sonrasinda bu fikir yerini himanist yaklasimlara birakti. Orson Welles, bir dizi farkl
gorisii birlestirmek yerine, izleyicinin neye konsantre olmak istedigine dair karar
verebilecegi bir alan acti. Boylelikle filmler, izleyicilerin zihinlerinde tamamlanir hale geldi.
Bu yaklasim izleyici katiimina yonelik ilk adim olarak kabul edilebilir (Weiberg, 2002).

interaktif i¢eriklere Tarihsel Bakis

Interaktif film tiiriiniin ilk 6rnegi 1967 yilinda Raduz Cinéera’nin yonetmen Jan Rohac ve
Vladimir Svitacek’in sahne tasarimcisi Josef Svoboda, Jaroslav Fric ve Bohumil Mika ile
gelistirdigi, Montreal'de gerceklesen Expo'67 fuarindaki Cekoslovak Pavyonu i¢in yaratilan
Kinoautomat isimli filmdir. Film boyunca, filmin farkli karar anlarinda, seyircilerden
sahnenin nasil devam etmesi gerektigini secmeleri beklenmistir (Frieling, 2006). Seyirciler
koltuklarinda yer alan kirmizi veya yesil diigmelere basarak iki secenekten birini se¢mistir.
Her seferinde salondaki oy ¢oklugu esas alinarak olay 6rgilisii makinist tarafindan devam
ettirilmistir. Gosterim esnasinda salonda yer alan iki moderator secenekleri tanitmistir.
Boylelikle filmin yapisina insan arayiizii de dahil olmustur (Hales, 2005, s. 54). Multimedya
verileri arasinda gezinmeye firsat sunan ilk uygulamalardan birisi 1978 yilinda Andrew
Lippman ve ekibi tarafindan tiretilen Aspen Moviemap isimli yapimdir (Naimark, 2006, s.
330).

1992 yilinda Interfilm sirketi ile Sony arasinda ABD genelinde 42 sinema salonunda
deneysel bir proje i¢in bir anlasma imzalanmistir. Proje kapsaminda belirlenen bazi sinema
salonlarindaki koltuklarin kolcaklarina yerlestirilen uzaktan kumandalar ile izleyicilerin
olay orgiisi hakkinda karar vermeleri istenmistir. Kararlarin verilmesinin ardindan
cogunlugun sectigi secenek ekranda gosterilmistir. Fakat tiim bu yenilik¢i yaklasimlara
ragmen 1995 yilina gelindiginde, geleneksel film elestirmenlerinin bu tiire sicak
bakmamasi, pazarlama stratejileri konusundaki eksiklikler, cevrimici ortama dogru degisen
zamanin ruhu gibi sebeplerle proje rafa kaldirilarak Interfilm stiidyosu dagilmistir (Napoli,
1998). Isvigre'deki CtrIMovie adindaki kiigiik bir stiidyo tarafindan yaratilan New York Film
Festivali Raindance Film Festivali ve Festival du Nouveau Cinéma gibi pek ¢ok film
festivalinde gosterilen 2016 yapimi Late Shift filmi, ilk basarili interaktif film oyunudur
(Martens, 2016). Interaktif film oyunlar Late Shift'in 6ncesinde de iiretilmistir fakat bu
oyunlar platform bakimindan farkl bir bakis acis1 getirmemeleri ve deneysel olmalari
sebebiyle uykudaki bu tiiriin uyanma cabalari olarak degerlendirilebilir. Video oyunlarinin
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dogasii olusturan temel kavram oynanabilirliktir. Hibrit bir tiir olan interaktif film
oyunlar1 sinematografiyle i¢ ice olsalar da oynanabilirligin alanina dahil olduklar1 an
sinemanin alanindan ¢ikarlar. Yapilarinda oynanabilirlik barindirmamalari sebebiyle de
oyun tiirt olarak kabul edilmezler. Toplu oyunculu olarak adlandirilabilecek bu yeni tiir
oyuncularin ayni fiziksel ortamda karakterler ve anlati tizerinde ortak bir bicimde s6z sahibi
olmasidir (Halagoglu, 2020, ss. 370-373). Secilmis sinemalarda ve festivallerde yer alan
interaktif film oyununa yonelik izleyiciler akilli telefonlar1 araciligiyla tercih yapmislardir.
Salonun oy ¢oklugunun oldugu secenek ekranda kendine yer bulmustur. Film oyununda 180
farkli secim noktas1 ve 7 farkl alternatif son bulunmaktadir. Bu yapimda seyirciler
secimlerini gerceklestirirken olay akis1 arka planda daima devam etmektedir. Boylelikle
seyirci se¢imini yaparken ya da yaptiktan sonra bile anlati sekteye ugramamaktadir
(Martens, 2016).

Hikaye Tabanh Interaktif icerikler ve Netflix Ornegi

Geleneksel bir yapida olusturulmus filmde olay 6rgiisi, ¢izgisel ve 6nceden belirlenmis bir
akista ilerler. Interaktif yapimlar katilimcilara belirlenen kesisim noktalarinda karar verme
deneyimi sunmaktadir. Fakat bu ayni zamanda katilimcilarin hikdyenin nasil devam
edecegine dair iki veya daha fazla olasilik arasindan se¢im yapmalari i¢in filmin zaman
zaman kesintiye ugrayacagl anlamina gelmektedir. Geleneksel yapimlarda izleyicinin
merkezi bir karakterle 6zdeslestigi model, interaktif anlatilarda katilimci ve kahramanin
birligine donilismektedir. Calisma kapsaminda yapimlarin tamami izlenmis olup Netflix
platformu tizerinden iceriklerin araytzlerinin ekran gorintiileri alinarak betimsel analiz
yontemiyle analiz edilmislerdir. Gorsellerde goriildiigii tizere 6zellikle analizi yapilan
iceriklerde yalnizca grafik elemanlarin ekran goriintiisiine yer verilmistir. Beraberinde ise
2023 yili Nisan ayinda Netflix-Tiirkiye platformunda aktif olarak izleyiciye sunulan
interaktif iceriklerin tamami yapim y1ly, tiir, sezon sayisi ve siire bazinda tablolastirilmistir.

Tablo 1’de yer alan bu interaktif iceriklerin tamami katilimcilara anlati ekseninde kendi
maceralarini yasayabilecekleri bir deneyim vadetmektedir. Bu deneyimi yasarken
katilimcilara karar noktalarinda bir arayliz yardimci olmaktadir. Se¢cim kararlarinin
ardindan ekranda beliren yonlendirme mesajlari, kararlar1 geri alma ve yeniden karar
verme gibi firsatlar sunmaktadir. Igeriklerin yapim tarihleri gdz ©niinde
bulunduruldugunda ge¢mise doniik en eski yapimin 2017 yilina ait oldugu ve yillar
icerisinde yapim sayisinda artis oldugu goriilmektedir. 2017 yapim icerik sayisi iki ile
sinirliyken 2022 yapimi icerik sayisi bes olarak goriilmektedir. Bu yapimlarin sadece iki
tanesi birer sezon olarak yayinlamisken, digerleri tek boliimliik ve 6 dakika ile 1 saat 43
dakika araligindadir.

Yapimlarin altis1 disinda on altisinin animasyon teknigi ile iiretildigi goriilmekte olup tir
kategorisi bazinda 8'i ¢ocuk dizileri 12’si cocuk ve aile filmleri, 9’u ¢izgi filmler, 6’s1 komedi
dizileri gibi alt tiirlerde siniflandirilmistir.
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T'ablo 1. Netflix-Tiirkiye interaktif icerikleri (Netflix, Temmuz 2017-_Nisan 2023)

interaktif iy " "
Sezon/ Siire Tanimlanan Tiir
Yapimin Adi oy
Boliim
1 Buddy Thunderstruck: 2017 12" Cocuk Dizileri, Cizgi Filmler, Komedi Dizileri,
Cilgin Fikirler Cocuk ve Aile Filmleri, Komediler
2 Cizmeli Kedi Biiyiilii 2017 357 Cocuk Dizileri, Cizgi Filmler, Komedi Dizileri,
Kitaptan Kagigs Cocuk ve Aile Filmleri, Komediler
3 Stretch Armstrong: Firar 2018 30” C.OCUk ]?mlerl’ Gizgi Filmler, Gocuk ve Aile
Filmleri
4 Black Mirror: 2018 130" Bilim Kurgu Filmleri, Britanya Yapimi, Bilim
Bandersnatch Kurgu Dizisi, Drama Dizileri, Dramalar
. . 2019 o Ailece izlenebilecek Diziler, Bilim ve Doga,
5 Dogaya Karsi Miicadele /1S/8B 14”-26 Reality Programlari
6 Carmen Sandiego: Calmak | ., 31" Cocuk ve Aile Filmleri
ya da Calmamak
7. | Kaptan Disikdon Efsane ), 37" Cocuk ve Aile Filmleri
Se¢-Begen-Geg
Unbreakable Kimmy — e .
8. Schmidt: Kimmy Rahip'e 2020 120" Durum Komedll.erl, Komedi Dizileri, Amerikan
Dizileri, Komediler
Karst
Cocuk Dizileri, Cizgi Filmler, Kitaplardan
9 Patron Bebek: Yakala 2020 247 Uyarlanan Diziler/Filmler, Ailece izlenebilecek
! Bebegi! Diziler, Komedi Dizileri, Cocuk ve Aile Filmleri,
Komediler
Spirit Ozaiirce Kosuvor: Cocuk Dizileri, Cizgi Filmler, Aile Filmleri, Ailece
10. p gu suyor: 2020 22" izlenebilecek Diziler, Kovboy Filmleri, Gocuk ve
Maceraya Sen de Katil - .
Aile Filmleri
Dogaya Karst Miicadele: ” .
11. Safari Macerasi 2021 45 Reality Programlari
Diinya Uzerindeki Son } Kflnada Yapimlari, (;ocuk.D_lzllerl_, Cizgi Fllmler,.
12. Cocuklar: Kiyamet Kopt 2021 27 Kitaplardan Uyarlanan Diziler/Filmler, Komedi
u 4 ptu Dizileri, Cocuk ve Aile Filmleri, Komediler
13, | Headspace: Interaktif 2021 157 Belgesel Dizileri, Ozel {lgi, Belgesel Filmler,
) Gevseme Rehberi Yasam Tarzi, Amerikan Dizileri
Dogaya Karst Miicadele: " Aile Filmleri, Reality Programlari, Cocuk ve Aile
. 2021 25 . -
14. Neredeyim Ben? Filmleri
Undertaker: Lanetli Evden " Gizem, Aile Filmleri, Reality Programlari, Cocuk
15. 2021 31 o . . .
Kacis ve Aile Filmleri, Spor Filmleri
16. ]ofmny. Test: Mukemmel 2021 20” Cocuk ve Aile Filmleri, Komediler
Kéftenin Pesinde
17. | Savasc Kitty 3(};22/15/ 22”-54" Cizgi Filmler, Fantastik Diziler
Ranveer ve Bear Grylls [P Hindistan Yapimlari, Reality Programlari,
18. . 2022 1’10 .
Dogaya Karsi Aksiyon ve Macera
19. Barbie: Epik Yol Gezisi 2022 36" Cocuk ve Aile Filmleri, Komediler
20. | Triviaverse 2022 6" Ozel llgi
Jurassic World Kretase " Cocuk Dizileri, Cizgi Filmler, Ailece izlenebilecek
21. 2022 32 -
Kamp1: Sakli Macera Diziler
22. | Nerede Bu Millet? 2023 1'43” Cocuk Dizileri, Cizgi Filmler, Komedi Dizileri

Yapimlarin tamaminin kapak gorsellerinde interaktif oldugu ibaresi yer almaktadir. Bu
ibareyle karsilasip yapimi deneyimlemeye baslayan katilimci1 yapimi baslattiktan sonra bir
dizi hatirlatma metni ve grafiklerle karsilasmaktadir. Tiim iceriklerde, izleyici ilk se¢imini

yapmadan once ekranin sol alt késesinde tiklamaya hazirlan neler olacagina sen karar ver
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seklinde bir yonlendirme belirmektedir (Gorsel 1). Calismada 22 icerigin 21 tanesinde ayni
grafik ve metin kullanilirken sadece Savasgt Kitty (2022) yapiminda bu butonun anlatinin
tliimiintin illistratif dili ve icerigiyle uyumlu farkl bir tasarima sahip oldugu goériilmektedir
(Gorsel 2).

\g
e Tiklamaya hazirlan! Q Tiklamaya hazirlan!
Neler o Ina sen karar ver. ¥

1] @ @ &) savageritty

Gorsel 1. Buddy Thunderstruck: Cilgin Fikirler, yapiminin Gorsel 2. Savas¢r Kitty, yapiminin interaktivite 6zelligini
interaktivite 6zelligini gosteren araytiz tasarimi (Chaskin, gosteren araytiz tasarimi (Nelson vd., 2022)
2017)

Interaktivitenin tasarlanmasi konusuyla ilgili asil soru katilimcinin arayiiz tarafindan
desteklenen ve genisletilebilen etkinlikleriyle film arasindaki iliskinin nasil optimize
edilecegidir (Redstrom, 2006, s. 127). Katiimci deneysel araylizler araciligiyla
olusturulmus malzeme setinden kendi versiyonunu insa etmeye ya da yap1 bozuma
ugratmaya calisir (Gansing, 2003, s. 42). Interaktivitenin tasarlanmasi meniilerin rahat
kullanimin1 saglayan bir araylz olusturmanin o6tesinde katilimcinin olasi eylemlerini
diizenlerken, anlatinin yapilariyla diyaloga girilmesini de saglamalidir. Bu sebeple Gansing
(2003) interaktif filmleri degerlendirilirken anlati algisi ile bilgisayar aracili interaktivite
arasindaki birlesmenin degerlendirilmesi gerektigini belirtmektedir (s. 40). Incelenen
iceriklerde katilimcinin aktif olarak rol almasi i¢in ekranda yer alan grafik 6geler araciligiyla
katilimciya secim yapmadig1 her an, bir secimde bulunmasi gerektigi hatirlatilmaktadir.
Boylelikle izleyici kendi varligini ve kararlarinin olay érgiisiine etkisini farkina varir. Aktif
olarak eylemlerde bulunan katilimci icin kurgusal diinya ile interaktif diinya arasindaki
ayrim gittikce bulaniklasirken izleme eyleminin yerini katilim duygusu alir. Tercih yapilmak
lizere sunulan ekranda bir (Gorsel 3), iki (Gorsel 4), lic (Gorsel 5) ya da dort (Gorsel 6)
secenekli alternatif kararlarla her seferinde hikdyedeki bosluklar katiimcinin kararlariyla
tamamlanmaktadir. interaktif anlatinin goérsel olarak aktarilmasinda ve icerigin
duygusunun belirlenmesinde rol oynayan grafikler, katilimcinin tiklayarak veya dokunarak
bir sonraki sahneye ge¢cmesini saglamaktadir.
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Bir eslikgi rolii tistlenen grafikler icerik ile icerigi deneyimleyenler arasinda bir arabuluculuk
yapar. Ornegin, Gorsel 4’te katthmcadan karakterin gecmesi icin tiinel ya da acik alan
opsiyonlarindan birini tercih etmesi istenirken bu soruda dogrudan her iki mekanin da
illiistratif goriintiileri sunulmaktadir. Gérsel sunuma ek olarak mekanlarin isimleri tipografi
ile secim ekraninda yer almaktadir. Ozellikle animasyon tiiriindeki iceriklerde, arayiiziin
yapimin gorsel diliyle tutarli olmasi, katilimcinin interaktif unsurlarda gezinmesini
kolaylastirirken yapimla biitiinlesmesini de kolaylastirir (Gorsel 3, 4, 5, 6).

n e s
. Y

o

Gorsel 3. Savas¢i Kitty yapimindaki illistratif buton tasarimi  Gérsel 4. Patron Bebek: Yakala Bebegi! yapimindaki
(Nelson vd., 2022) illistratif buton tasarimi érnekleri (Forgione, Jacobs,
Whitlock, 2020)

Gorsel 5_’-_Kf_1Pfa”_Dﬁ$ﬁkd0” Efsane:S'eg-Bege.n-Ge.g Gorsel 6. Diinya Uzerindeki Son Cocuklar: Kiyamet Koptu
yapimindaki illistratif buton tasarimi érnekleri (Grimes, yapimindaki illiistratif buton tasarimi érnekleri (Rolston,
2020) 2021)

Yukarida incelenen o6rneklerde illiistratif bir yaklasim dili benimsenirken, tipografinin
ikinci planda kullanildig1 gorilmektedir. Animasyon tiiriindeki yapimlar disinda daha az
illistratif yaklasimlarla karsilagilmaktadir. Bu yapimlarda daha ¢ok metin tabanli olup,
eylemleri temsil etmek {izere renkler, ikonik semboller ya da cergeveler gibi grafiksel
gosterimler tercih edilmistir. Dogaya Karsi Miicadele: Safari Macerast (Gorsel 7),
Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy Rahip'e Karsi (Gorsel 8), Black Mirror: Bandersnatch
(Gorsel 9) ve Ranveer ve Bear Grylls Dogaya Karsi (Gorsel 10), 6rneklerinde gorildigu tizere
ek bilgiler, ipuclar1 veya diyalog se¢enekleri yalin bir bicimde sunulmustur.
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m m TITUS'I UYANDIR BIRAK TITUS UYUSUN
L ___________________________________|
Gorsel 7. Dogaya Karsi Miicadele: Safari Macerasi Gorsel 8. Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy Rahip'e
yapiminin grafik dgeler iceren buton tasarimi 6rnekleri Karsi yapiminin grafik 6geler iceren buton tasarimi
(Simms, 2021) - ornekleri (Scanlon, 2020)

|
Gorsel 9. Black Mirror: Bandersnatch yapiminin buton Gorsel 10. Ranveer ve Bear Grylls Dogaya Karsi yapiminin
tasarimi drnekleri grafik dgeler iceren buton tasarimi 6rnekleri (Turner,
(Slade, 2018) 2022)

Peng (2017) hikdye tabanli anlatilarda tasarimin, yalnizca anlatilarin insasini
desteklemekle kalmayarak ayni zamanda bir dizi paydasla yaratici ve yapici ¢cabalarin
organizasyonunu da destekledigini vurgulamaktadir (s. 317). Interaktif deneyim
tasariminda kullanilan metaforlar, anlatinin baglaminin belirlenmesinin basit bir yoludur.
Ima edilen bu baglam filmsel anlatiyla dogrudan iliskili olmalidir.

Interaktif bir yapimda oyun arayiizii sistemine benzer bir gérsel dil kullanilmakta, 6zellikle
izleyicilere secenekleri gosteren ve se¢cim yapmasi icin sinirli bir siiresinin oldugunu
hatirlatan ilerleme ¢ubuklar1 bu araylize gonderme yapmaktadir. Tiim yapimlarda film
grafikleri karar verme anlarinda zaman kisitlamasi icermekte ve yer alan grafiklerde bu
gosterge benzer formlarda ekranda yer almaktadir. Bu grafik unsurlar katilimcilarin se¢im
yapma siirecine odaklanmalarina, zaman kisitlamalariyla hikayeyle temasta bulunurken
hizli diisiinerek karar vermelerine yardimci olmayr amaglamaktadir. ilerleme cubuklar
(Gorsel 11 ve 12) veya benzer grafikler, katiimcilara belirli bir siirenin kaldigini agikea
gostermektedir.
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Gorsel 11. Barbie: Epik Yol Gezisi yapimi buton tasarimi Gorsel 12. Dogaya Karsi Miicadele: Neredeyim Ben? yapimi
ornekleri (Helten, 2022) buton tasarimi érnekleri (Simms, 2021)

Izleyicilerin interaktif yapimlarda sunulan segenekler veya sonlar arasinda daha fazla
kontrol ve se¢im 6zglrliigiine sahip olmasini saglayan son secimi geri al butonu, hikayeyi
kendi tercihlerine gore sekillendirmelerine ve yeniden secim yapmalarina olanak
saglamaktadir. Verilmis bir karar sonrasi farkli sonuglar1 deneyimlemek ve daha derin bir
deneyim yasayabilmek adina sunulan bu segenek genellikle kullanicilara geri ddnme imkani
sunmaktadir (Gorsel 13). Netflix-Tiirkiye platformunda geri doniis segeneklerine
bakildiginda ¢ogunlukla son secimi geri al butonu 6zelligi yer alirken, Savas¢i Kitty'de
haritaya geri don secenegi bulunmaktadir (Gorsel 14). Black Mirror: Bandersnatch
yapiminda daha 6nce yapilan herhangi bir secenege geri donme secenegi onceki tercihler
olarak mevcuttur (Gorsel 15).

Interaktivitenin ilk iki spektrumu eylem iizerinden izleyicinin ne kadar kontrole sahip
olduguna ve araytlizde ne kadar se¢enegin bulunduguna odaklanir. Tipik olarak yiiksek
interaktivite iceren deneyimler, izleyiciye bolca kontrol imkéni sunar (Shedroff, 1999, s.
284). izleyici, daha 6nce alinan bir karara geri dénmek istediginde, geri sarma islevini
kullanarak belirli bir noktaya geri dénebilir ve farkli bir secim yapabilir. Icerikler

KN

N D G ) st tumderincissian e PG ) s

Gorsel 13. Buddy Thunderstruck: Cilgin Fikirler yapiminin ~ Gorsel 14. Savags¢i Kitty yapiminin araytiiziindeki secenekleri
geri alma buton tasarimi (Chaskin, 2017) geri alma buton tasarimi (Nelson, Tennant, Layzell, Pressley,
2022)

Hikaye Tabanl Interaktif iceriklerde Gérsel Tasarim Dili K. CANLI ve S. AY

-287 -



Tykhe, 8(15), 2023

Onoekl tercihler

leval &

n @ @ i) Sk Miror: Bandersasten

Gorsel 17. Black Mirror: Bandersnatch yapiminin araytziindeki

Gorsel 15. Black Mirror: Bandersnatch yapiminin arayuziindeki ! i api
secenekleri geri alma buton tasarimi 6rnegi (Slade, 2018)

secenekleri geri alma buton tasarimi 6rnegi (Slade, 2018)

incelendiginde yalnizca oyun formundaki
Triviaverse isimli yapimda geri doniis
secenegi bulunmadigi tespit edilmistir.

Ek olarak secimler sonunda tamamlanan
olay orglisiiniin en sonunda basa geri don
secenegi sunulmaktadir (Gorsel 16, 17). Bu
secenek izleyicilerin interaktif deneyimi
sifirlamasina ve hikayeyi bastan

|
ba$latmaslna Olanak tanir. Boylellkle $
kullamcilara ilk segimleri tekrar gozden |

gecirme ve farkl yollar1 kesfetme segenegi Gorsel 16. Buddy Thunderstruck: Cilgin Fikirler yapiminin
sunulmaktadir. sonundaki grafik 6geler ve arayiiz detaylari (Chaskin, 2017)

Bir interaktif icerik Ornegi ve Analizi: Headspace: interaktif Gevseme Rehberi

2021 Netflix Headspace Interaktif Gevseme Rehberi, Headspace serisinin tek interaktif
yapimidir. Seride Headspace Meditasyon Rehberi ve Headspace Uyku Rehberi isminde iki
farkli belgesel film bulunmaktadir.

Yapim, belgesele rehberlik eden sesin kendini tanitmasiyla baglamaktadir. Ardindan rehber
“Gline daha az stresle baslamak ya da gece daha kesintisiz uyumak isterseniz her zaman icin
zihninize iyi davranmalisiniz.” seklindeki bir o6nerisiyle katiimciyla ilk temasini
kurmaktadir. “Size hemen yardimci olacak farkindalik egzersizi yapalim. Birka¢ soruyu
cevaplamaniz yeter” ciimlesi ile de hizlica katilimciy1 eylemde bulunmaya tesvik eder.
Sonrasinda ise katilimcidan meditasyon, rahatlama ve uyku lizerine bir dizi planlanmis
secenekten birini secmesi beklenir (Gorsel 18-19).

Her secenek icin bir renk paleti belirlenmistir. Secimin ardindan butonlar ve arka plan tek
bir renk iizerinden temalasir. Rahatlatici sesler ile katilimci telkin edilirken arka planda
duragan bir illliistrasyon yer alir. Bu illliistrasyonda yer alan bazi nesneler ise hareketli
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= Meditasyon - Rahatiama b Uyku . Stresli (7 dk) t- Kaygii (10 dk) I; Tedirgin (7 dk.)

-

Merak etmeyin,
siz uvuvunca sessiz olacadiz.

Sakin Bir Sahil Smine Kitabevi

Kirsalda Tren Gezisi Ay Igsd Akvaryumu

Gorsel 18-21. Headspace: Interaktif Gevseme Rehberi yapiminin arayiiz ve buton tasarimi drnekleri (Jacobs ve Lee, 2021)

haldedir. Bu hareketler rehberin sesi ve miizik ile esgiidiimlii olarak planlamis olup daha
dingin ve yavas hareketlerdir. Ornegin, rahatlama seceneginin secilmesinin ardindan
katilimcinin duygu durumu sorulmaktadir. Bu noktada tedirgin, stresli ve kaygil
secenekleri arasindan tedirgini secen katilimci yeni bir illliistrasyonla karsilasmaktadir
(Gorsel 19). Bu illliistrasyonda bulutlar kadrajin sagindan soluna dogru hareket halindedir.
Yalin ve oldukc¢a yavas hareketler iceren animasyonlarin baslamasi ile izleyici kendini,
rahatlatici bir arka plan miizigi esliginde anlatinin igerisinde bulur (Gorsel 20).

Rehber sik sik zihnini bosaltmasi ve rahatlamasi icin telkin ettigi katilimciy1 animasyonla
esgiidimlii secim butonlar1 aracilifiyla secimlerde bulunmaya tesvik etmektedir. Bu
yapimda da diger yapimlarda oldugu gibi secim yapilmadigi her an izleyiciye secim yapmasi
gerektigi hatirlatilmaktadir.

Secim ekranlarinda arayiizdeki renk paleti sari, turuncu gibi sicak tonlarken, se¢imlerin
yapilip katilimcinin deneyime gectigi noktalarda mavi ve mor tonlarda illiistrasyonlar géze
carpmaktadir (Gorsel 21). Her secimin sonunda ekranda katilimciya rahatlama, basa
donme, jenerigi izleme, Headspace serisinin diger boliimlerini izleme gibi secenekler
sunulur. Rahatlama se¢enegini katilimcinin se¢mesi ile yeni bir deneyim daha baslamis olur.
Tercih edilen her segenekte, baska bir tema ve arayiiz katilimciy1 beklemektedir. Deneyimin
sonlanmas1 katilimcinin belgeselle iliskisinin bitecegi anlamina gelmemektedir. Klasik bir
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yapimda film bittigi an izleyici jenerikle karsi karsiya kalir. Ama bu yapimda deneyimin
sonlanmasiyla katilimci dilerse yeni bir deneyim baslatabilir ya da jenerigi izleyebilir.

Sonug

Teknolojik araclarin sundugu eylem olasiliklari, filmsel anlatilar1 merkeze alarak eylemsel
bir deneyim alani olusturmustur. Bilgisayar oyunlari ve sinema arakesiti lizerinden
temellenen interaktif icerikler, izleyicileri katilimcilara doniistiirerek medya tiiketimi
deneyimini 6zglirlestirmistir. Geleneksel yapimlarda pasif olarak konumlanan izleyiciler,
anlatilara belirli noktalarda miidahale etme firsati edinerek aktif bir konumda izlemenin
dogasi icerisinde yeniden konumlanmuslardir. izleyicilerin tepkilerini ve anlati igerisindeki
kararlarin merkezde oldugu bu yeni biitlinlesik tiir, coklu grafik goriintiileri de igerisine
dahil ederek melez bir yap1 olusturmustur. Bu melez yap1 igerisinde ¢6ziimlenmesi gereken
meselelerden biri de insan-makine iletisiminin araytizlinii olusturan interaktif yapinin
tasarlanmasidir.

Bu calisma kapsaminda, yaygin izleyici kitlesine sahip Netflix-Tiirkiye platformunda
belirtilen tarihlerde yayinda olan interaktif yapimlar ve kullanicilar arasindaki iliskinin
gorsel dille olusturdugu optimizasyonu ele alinmistir. Interaktif icerikler olarak platformda
yer alan yapimlarda izleyicinin yapima dahil olma eylemi simgeler, mentiiler, tiklanmasi
gereken alanlar ile somutlastinlmistir. Katilimcinin temas kurdugu bu araglar anlati
cevresinde ele alinmasi gereken tasarim unsurlarina déniismiistiir. Araylz icerisinde yer
alan her tasarim 6gesi katilimcinin olasi eylemlerinin gerceklesmesini saglarken, katilimci
ve anlati diyalogunu gili¢lendiren ama ayni zamanda bosluklar yaratarak kopukluk
olusmasina da sebep olan yapilardir. Bu yapilarin aydinlatilmasi amaciyla Netflix-Tiirkiye
platformu iizerinde izleyicilere sunulmakta olan interaktif yapilarin tiimiiniin arayiizleri
betimsel analiz yontemi kullanilarak ele alinmistir. Yillar i¢inde interaktif iceriklerde
artislar oldugu ve iiretilen iceriklerin tikla komutu gibi zayif ve olayin orgiisiinii degistiren
gliclii interaktivite seviyelerinde érnekler icerdigi goriilmiistiir. Interaktivitenin olusma
bicimlerine bakildiginda, zayif interaktivite medyada kullanicinin hangi yapiya
erisebilecegini ya da hangi sirayla erisebilecegini belirlerken, gli¢lii interaktivite yapinin
kendisini kisinin se¢imleriyle kismen de olsa sekillendirmektedir (Lopes, 2001, s. 68). Gii¢lii
interaktivite érneklerinden biri olan Headspace Interaktif Gevseme Rehberi isimli yapim
ayrica incelenmistir.

Bu yapimda, katiliman ilk olarak meditasyon, uyku, rahatlama seceneklerinden birini
secerek yolculuga baslar. Bir dizi komut ve karar anlariyla devam eden siirecte katilimci bu
kararlar1 verirken anlatinin siiriikleyici yapisi igerisinde olay orgusiinii sekillendirir.
Araylz, illiistrasyon, animasyon, ses gibi anlat1 6geleri izleyicinin yapimdan kopmamasina
anlatinin disina ¢cikmamasini saglamaktadir. Tasarim agisindan bakildiginda ise, arastirma
kapsaminda Headspace Interaktif Gevseme Rehberi ve Savasci Kitty yapimlarinin
arayuzlerinin icerikle bir baglanti kurdugu sonucuna ulasilmistir. Arayiizde yer alan dgeler
anlatinin evrimiyle beraber temalasarak yapimin duygusunu giiclendirmektedir.
Yapimlardaki arayiiz tasariminda yer alan elementler ve 6zellikle buton gérevi géren secim
adimlari, tasarim agisindan anlatinin gorsel diliyle yakinlik kurmakla birlikte filme yonelik
metaforik bir ipucu, tematik bir iliski ve biitiinliik saglamaktadir. Ele alinan yapimlarin
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biiyiik bir cogunlugunda yapimlarda kullanilan illistrasyonlarin tasarim dillerinin
birbirlerinden farkli oldugu goriilmiistiir. Cekim teknigi ile liretilmis yapimlarin arayiizleri
anlatinin kendisiyle tasarimin ekseninde baglanti kurmayan, yalnizca islevsel nitelikleri
olan ogeler icerdikleri goze carpmaktadir. Bu baglamda, arayiiz tasariminda yer alan
grafiklerin izleyicinin aktif olarak yer aldig1 olay orgiisiinde gticlii interaktivite kurgusuna
onemli katkilar sundugu sonucuna ulasilmistir. Dogaya Karsi Miicadele-Neredeyim Ben?
serisinde hem anlatida digerlerine kiyasla zayif interaktivite kurgusu goériilmekte ve hem de
grafik 6gelerin yapimin estetik diliyle biitlinlesmekte zorlandig1 géze carpmaktadir.

Dolayisiyla grafik 6geler film ya da dizi yapimlarinda anlatiy1 giiclendiren ve yapinin bir
parg¢asi oldugunda olumlu bir 6zellige doniistirken yapimin estetik dilinden uzaklasan bir
kurgunun parcasi oldugunda giiciinii yitirmektedir. izleyiciyi olay orgiisiiniin icinde
konumlandiran yapimlarin yillar icinde geliserek artmasiyla birlikte, insan-makine
etkilesimini derinlestirmeye yardimci olan grafik 6gelerin kullaniminin ¢ogalarak artmasi
ve yapimlarla biitlinlesik bir 6rgiiye dontiismesi anlat1 yapisini giiclendirecektir.
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