Haziran 2023 Cilt: 2 Sayi: 1

NOHU IFAD

ARASTIRMA MAKALESI

IZLEYiCi ALISKANLIKLARINDAKI DEGIiSIiMiN
Z KUSAGI BAGLAMINDA iNCELENMESI:
YOU VS WILD ORNEGI

Fatih DIREN* Ramazan Arslan** Najiba ABBASOVA***

EXAMINING THE CHANGE IN AUDIENCE HABITS IN THE CONTEXT OF THE GENERATIONS Z:
THE EXAMPLE OF YOU VS WILD

Ozet

Sanatin Ureticileri, dagitimcilari, tiketicileri ve sanati
yapan ¢esitli sanat dallari, cagin teknolojik degisimle-
rinden etkilenmektedir. Bu etki bazen olumlu olmak-
la birlikte genellikle olumsuzdur. Olumlu ve olumsuz
etkilenen konular bakis acgisina ve yaklasima gore
degismekle birlikte, benimsenen degerlendirme kri-
terleri teknolojinin orijinal haliyle temel islevselligine
gore degerlendirilmelidir. Farkh anlati tirleri, ahlci-
larini farkh sekillerde tatmin eder. Bu ¢alismada son
yillarda dijital yayincilikta bambaska bir bicimde kar-
simiza ¢ikan ve belgesellere yeni bir boyut kazandiran
etkilesimli belgeseller ele alinmaktadir. Teknolojinin
gelismesi ile beraber televizyon déneminin ortaya ¢ik-
masl, daha sonra yeni bir mecra olarak televizyonlari-
nin yerini alan dijital yayincihgin ve Netflix gibi dijital
platformlarin ortaya c¢ikmasi, bu durumun belgesel
filme olan etkileri format degisimlerinin yani sira bi-
¢im, icerik z kusagi baglaminda izler kitle aliskanliklari
acisindan degerlendirilmektedir. Medyada z kusaginin
tlketici aliskanliklarinin degisimi, dijital platform olan
Netflix'in yayinladigi “You vs. Wild" isimli interaktif bel-
gesel 6zelinde incelenmistir.

Anahtar sozciikler: interaktif belgesel, You vs Wild, Z,
kusag, Kusak, Netflix

Abstract

The producers, distributors, consumers, and various
art forms that create art are affected by the techno-
logical changes of the era. While this effect is some-
times positive, it is generally negative. Although the
positively and negatively affected issues vary depen-
ding on the perspective and approach, the adopted
evaluation criteria should be evaluated based on the
basic functionality of technology. Different narrative
genres satisfy their audiences in different ways. In this
study, interactive documentaries that have emerged
in a completely different way in digital publishing in
recent years and added a new dimension to docu-
mentaries are discussed. With the development of te-
chnology, the emergence of the television era, and la-
ter the emergence of digital publishing and platforms
such as Netflix, which replaced television, the effects
of this situation on documentary films are evaluated
in terms of format changes, form, content, and the
viewing habits of Generation Z. The change in con-
sumer habits of Generation Z in the media has been
examined specifically in the interactive documentary
“You vs. Wild” published by the digital platform Netflix.

Keywords: interactive documentary, You vs Wild, Z,
Generation, Generation, Netflix
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Giris

Yayincilik, basladigi glinden bu yana tekno-
lojik gelismeler araciligi ile evrilerek farkh bir
boyut kazanmistir. Sinema ve televizyon ya-
yinciligi daha 6nceleri direkt olarak sinema-
ya gitmeyi veya bir televizyona sahip olmayi
zorunlu kilarken giinimuzde 4 ekran diye ta-
bir ettigimiz (tv, cep telefonu, tablet, bilgisa-
yar) aygitlardan herhangi birine sahip olmak
yeterlidir. Dinyada bu degisimler devam
ederken izler kitle ve izleyici aligkanliklarinda
da degisimler yasanmaktadir. Izler kitle ve
izleyici aliskanliklarinda olan bu degisimler
yapim formatlarinda da yeni yonelimlerin
ortaya ¢cikmasina on ayak olmustur. Bu du-
rumda belgesel tirinu ele aldigimizda bel-
gesel film, dogumundan itibaren diinya-
daki siyasi, sosyal ve teknolojik degisimlere
paralel olarak farkli asamalardan gec¢mistir.
1948'de Diinya Belgesel Dernegi, “belgesel,
ister oldugu gibi cekilmis, ister ashna sadik
kalinarak yeniden olusturulmus, film Gizerin-
de disiinceye veya duyguya hitap edecek
sekilde yorumlanmis ve gercege sadakatin
gerekli oldugu durumlarda, gercekligin her-
hangi bir yonuni kaydetme ydntemlerinin
timu” olarak tanimladi” (Mutlu, 1991:151).
John Grierson, belgesellerin temel amacinin
ve islevinin gergekleri gostermek ve halka
anlatmak ve gercekleri gostererek toplumsal
bir sorumlulugu yerine getirmek olduguna
inanmaktadir. Belgesel tanimini degerlen-
dirirken insanlarin zihinsel ve duygusal akti-
vitelerini harekete gecirir. Belgeseller konu,
uslup, anlatim ve etik anlayis bakimindan
kurmaca filmlere gore daha kesin cizgilere
sahiptir. Toplumsal, siyasal ve teknolojik de-
gisimlerle birlikte bicim, icerik, Gslup, anlatim
gibi bircok yonden degisimler yasamistir. Bu
degisim, her seyden 6nce, diinyanin siyasi
ve sosyal kosullarindaki buyuk degisiklik ve
ikinci olarak, televizyonun insanlarin gin-
ik yasamindaki buyuk roltdir (Kuruoglu,
1992). Ancak teknoloji vasitasiyla her giin
ahiskanliklar, talepler, karsilikh iletisim - etki-
lesim degismekte, evrim gecirmektedir. Tele-
vizyonlarin son dénemlerde pek izlenmedi-
gi, medyanin dijitallesmesi ile beraber dijital
platformlarin arttigi son yillarda, belgesel
filmler de yeni bir boyut kazanmistir. Sosyal
ve siyasi gelismeler, teknolojik gelismelerle
beraber donliismekte ve bu teknolojik gelis-
meler gerek ¢cekimde kullanilan teknoloji ge-
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rekse gosterimde ve muhafaza edilmesinde
kullanilan teknoloji, belgesel filmin serlive-
ninde yeri ve 6nemini belirlemektedir. Bu ¢a-
hsma ile iletisim ve medyanin gecirdigi degi-
simi anlamakla beraber, z kusadi ele alinarak
“You vs Wild” 6rnegi Uzerinden izler kitledeki
tiketici aliskanliklarinin degdisimi saptana-
caktir. Arastirma kapsaminda incelenecek
olan “You vs Wild” “Dogaya Karsi Micadele”
adli interaktif belgeselde (dizi) bir anlatici ve
kullanicinin secimleriyle yonlendirilecek Bear
Grylls bulunmaktadir. Interaktif belgeseller
seyirciyi aktif birer kullanici haline getirerek
onlarin bu dizi ile etkilesime girmelerini sag-
lamaktadir. Goruntilerin, misyonun, yapi-
lan secimlerin, kullaniciya verilmek istenen
mesaj ve durumun anlatiimasiyla goriisme
yapilan kisiden se¢im yapilmasi beklenmek-
tedir. Teknoloji ile beraber gelisim gosteren
dijital yayincilik ekseninde belgesel yapim
formatlarinin da izler kitlenin degisimi ile
beraber bir degisim gostermesini gorinr
kilmak bu ¢alismanin amacidir. Kullanicilarin
bu interaktif dizide yaptigi secimler, karsilikli
etkilesimin olup olmadigi, tutum ve beklen-
tileri, empati yapmasini saglayip saglamadi-
gini, kendisini oyuncu ile 6zdestirip 6zdestir-
medigini yorumlamak bu calismanin diger
bir amacidir. Calisma, hem dijital yayincihigin
belgesel filminin Gzerindeki etkisi vasitasiyla
gecirdigi dontsumi anlayabilmek hem de
izler kitle ahskanliklarinin irdelenebilmesi ve
konu hakkinda yapilan ¢alismalarin az olmasi
dolayisiyla 6nem arz etmektedir. Bu arastir-
mada, literatlr taramasi ve yari yapilandiril-
mis gortiisme yontemi kullanilmistir.

Kusak Kavrami

Kusak kavraminin tarihsel sertiveni yazil
kaynaklar baglaminda irdelendiginde, bazi
bilim alanlarinda konunun Antik Yunan’a,
digerlerinde ise Eski Misir Uygarligi'na ka-
dar uzandigi bilinmektedir (Joshi vd., : 2011).
Genellikle yirmi bes-otuz yillik yas gruplarini
olusturan kisiler grubu olarak tarifler yapil-
makta, kusak, jenerasyon ve nesil kelimeleri
ile toplumbilim terimleri s6zligiinde ortaya
koyulmaktadir. Tarih felsefesi ve kiiltir tari-
hinde “kusak” terimi, daha 6nce net bir sekil-
de aynlan bireylerin simdi yeni bir anlayis ve
yasam duygusunda birlestigi, farkh sekillerde
birlesen bir topluluk olarak tanimlanir. Ayrica,
ayni donemde yasayan ve benzer niteliklere
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sahip insanlar tarafindan olusturulan gruplar
da ifade eder (www.tdkterim.gov.tr). Ayni ta-
rihi, ekonomik ve toplumsal aksiyonlardan
meydana gelen donem araliklarinda dogan
ya da belli bir toplumsal gruba ait kisiler icin
yapilan tanimlamalara kusak (jenerasyon)
denilmektedir.

Kusaklar arasindaki siniflandirma ve tarifler,
farkliliklarin g6z 6ninde bulundurulmasi ve
gelecek kusaklarin glicli ve zayif yonlerini
belirlemek amaciyla yapilmaktadir. Zaman
icinde bircok olgu degismis ve yeni kavramla-
rin ve tanimlamalarin ortaya ¢ikmasiyla birlik-
te bu siniflandirmalar da glincellenmistir. S6z
konusu agiklamalarin 1siginda bu degisimler,
hayatin cesitli alanlarina da etki etmektedir.
Toplumsal, kultirel, politik, egitimsel, sos-
yal ve teknolojik alanlardaki degisimler, her
yirmi yilda bir yeni bir neslin dogmasi ve bu
neslin ortak istekleri, ihtiyaclari, tutkular ve
eylemleri ile birlikte sekillenmektedir. Kusak-
larla ilgili olarak ekonomi, demografi, siyaset
bilimi, klinik psikoloji ve sosyoloji gibi ¢esitli
bilimsel disiplinler, 50 yildan daha uzun bir
suredir arastirilmaktadir (Alwin, McCammon,
2007: 219; Biggs, 2007: 695). Her neslin ken-
dine 6zgu Ozellikleri, degerleri ve tutumlari
bulunmaktadir. Bu 6zelliklerin yani sira, her
neslin gucli ve zayif yonleri de vardir. Her ku-
sak, yetistigi donemdeki toplumsal, kilturel
ve teknolojik kosullarin etkisi altinda kendi
karakteristik o6zellikleri, degerleri ve tutum-
lanyla sekillenir. Bu nedenle, kusaklar arasin-
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da farkhhklar goriilmekte ve benzer dogum
yillarina sahip bireylerin ortak o6zellikleri
bulunmaktadir. Bu ortak ozellikler, bireyle-
rin hayatlarindaki 6nemli olaylara verdikleri
tepkileri ve tutumlari belirlemekte ve genel-
likle benzerlikler géstermektedir. Ancak her
kusak icerisinde de bireyler arasinda farklilik-
lar bulunmaktadir. Bu nedenle, kusaklari bir
bitun olarak ele almak yerine, her bir bireyin
kendi 6zellikleri ve deneyimleri g6z 6niinde
bulundurularak degerlendirilmesi daha dog-
ru olacaktir (Lower, 2008). Bu sebeple, ayni
kusaktan gelen bireyler, diger kusaklardan
gelen bireylerden farklilasabilirler. Ayni ku-
saktan gelen bireyler icin, sadece yasanan
yillar degil ayni zamanda paylasilan sosyal ve
tarihsel olaylar da, kusaklarin 6zelliklerini ka-
hcr bir sekilde etkiler (Sullivan vd., 2009: 290).

Her bir kusak, bulunduklari zamanin 6zellik-
lerine bagh olarak farkli karakteristik 6zellik-
ler sergiler. Onceki kusaklar, geleneksel de-
gerlere ve gec¢mise baghliklarini korurken,
yeni kusaklar daha yenilik¢i bir tavir benim-
ser ve degisime daha aciktir. Bu nedenle, ku-
saklar arasinda surttiismeler kacinilmaz olur.
Yirminci ylzyilda yasanan hizli toplumsal de-
gisimler, kusaklar arasindaki farkhhklari daha
belirgin hale getirerek eski degerlerin ve ya-
sam tarzlarinin degismesine neden olmustur.
Bircok bilim insani, kusaklari tarihsel zaman
dilimleri icinde incelemis ve farkh isimlerle
siniflandirmistir (Williams ve Page 2011:2-8).

Tablo 1. Kusaklar Tablosu

Sessiz Kusak (Savas Kusagi-Silent Generation)

(1927-1945)

Buylik Bebek Patlamasi (The Baby Boomers Generation)

(1946-1965)

X Kusagi (Gen X-Baby Busters)

(1965-1979)

Y Kusagi (Echo Boom-Millenials)

(1979-1999)

Z Kusagi (Gen 2)

(2000 ve sonrasi)
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Bu konuda yapilan calismalar kesin bir farkli-
g1 gosterememis olsa da, bilinen bir gercek
var ki gecmisteki calisanlardan farkl olarak
yeni kusak, otoriteye karsi sorgulayici bir tavir
sergileme egiliminde, daha fazla bilgiye ulas-
mak istiyor, beklentileri ve ihtiyaclar farkhhk
gosteriyor ve kendine zaman ayirmayi 6nem-
siyor (Sadullah, 2010: 7).

iletisim  teknolojilerinin  hizh  gelisimi,
kusaklarin teknoloji kullanim aliskanhklarina
gore yeniden kategorize edilmesine sebep
olmustur. Teknoloji, toplumsal degisim ve
gelismenin Oncu araclarindan biri olmustur.
Tarihsel olarak belirlenen kusak tanimlari,
[Il. Dinya Savaspbna kadar devam etmistir.
Ancak sonrasinda, teknolojik gelismelerin
sosyolojik etkisiyle birlikte, dnce X kusagi,
ardindan Y kusagi teknolojiye uyumlu olarak
tanimlanmistir. En son olarak ise, teknolojinin
icinde dogan ve teknolojiyle buylyen Z
kusagi tanimlanmistir. Tasinabilir teknolojik
cihazlar ve teknolojideki gelismeler bircok
kolayhk ve yenilik saglamistir. Bu dénemde-
ki hizli degisimler, bir neslin teknolojiye do-
gumundan itibaren hemen asina olmasina
neden olurken, diger bir neslin 20’li yaslarina
kadar teknolojiyle tanismasini saglamistir.
Kusaklar, teknolojinin kullanim sekline gore
yeniden tanimlanmistir, ancak her kusagin
farkli kaltdr, felsefe ve aliskanliklari vardir. Bu
nedenle, kusak catismalari yasanmakta ve
tim sistemleri etkilemektedir. X kusadi, in-
ternet teknolojisinin gelismesinde 6nemli bir
adim atmis ve ardindan gelen Y kusagi, 6n-
ceki kusagin kullandigr iletisim teknolojilerini
en fazla kullanan kusaklardan biri olmustur.
Teknoloji, Y kusaginin yasam seklini gelistir-
mistir. X kusagi, gencliginde ankesorli tele-
fonlarla iletisim kurarken, Y kusagi, cep tele-
fonlan sayesinde daha kolay iletisim kurma
firsati elde etmistir. Onceki kusaklar gazete-
lerden ilk haberleri alirken, Y kusagi akilli tele-
fonlar sayesinde hizli ve aninda glindemdeki
haberleri takip edebilmistir. Z kusagi olarak
adlandirnlan gunimuz ¢ocuklarn ve gencleri
ise dijital bir cevre icerisinde yetismektedir.
Bu ¢ kusak ortak ozellikleri olan teknolojik
gelismeler ¢ercevesinde yeniden tanimlan-
maktadir. Yeni iletisim teknolojileri kusaklarin
ag toplumu olmasini saglamistir. Bu toplum
icerisinde kusaklar birbiriyle strekli etkile-
simde olmak istemekte, yakinsama sayesin-
de mobil cihazlar ile giindelik islerini tek bir
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tikla halledebilmektedir. Ayni zamanda takip
ettigi dizi, film vb. iceriklere dijital platformlar
sayesinde yer, zaman ve mekandan bagimsiz
kalarak erisebilmektedir. Bu baglamda dijital
yayincilik ve interaktif belgeselleri incelemek
gerekmektedir.

Dijital Yayincilik ve interaktif Belgeseller

Sinemanin baslangi¢ yillari ayni zamanda
belgesel yapimlarin da baslangicini olus-
turmaktadir. Teknolojideki mihenk tasi ni-
teligindeki tum sureg, gelismeler belgesel
sinemanin baslangi¢ yillarindan beri buyuk
onem tasimaktadir. Teknolojiyle i¢ ice gelisen
bir sanat dali olan sinema yeni iletisim tek-
nolojilerinin hizla gelismesiyle filmlerin tim
yapim sureclerinde dontsumlere, yeni anla-
tim formlarinin olusumuna yol agmaktadir.
Bu degisimin icinde olan belgesel filmler de
bu yeni anlatim formlariyla evirilmis ve sekil
almistir.

Teknolojinin hayatimizin her alanina yayil-
masi, iletisimin yayginlasmasina ve Uuretici
ile tuketici arasindaki bilgi asimetrisinin or-
tadan kalkmasina neden olmustur. Bu da
geleneksel yayincilik modellerine ek olarak
yeni medya urUnlerinin ortaya ¢ikmasina
yol a¢mistir. Dijital gelismelerin belgesel
film endustrisindeki etkilerine bakildiginda,
Ozellikle Gretim ve dagitim siirecini etkileyen
teknolojilerin 6n plana ¢iktigr gorilmektedir
(Sorenssen, 2008: 49). Gorece ucuz dijital
teknolojiler belgesel uretimine ilgi duyan
kisilerin sayisini ve c¢esitliligini arttirmistir.
Bu da film yapimcilar, aktivistler, yenilikgiler
ve girisimciler gibi farkli kesimlerin belgesel
yapimina dahil olmasina olanak saglamistir.
Ayrica dijital teknolojiler, belgesel yapimlar
icin yeni platformlar saglayarak dagitim ve
sergileme acisindan da 6nemli bir rol oyna-
maktadir. Bu sayede, seyirci kitlesine erismek
icin geleneksel iletisim kanallarina ihtiyac
kalmamaktadir.

Medyanin dijitallesme stireci 21. ylzyilin bas-
larinda baslamis ve bu siire¢ belgesel tirtnu
de etkilemistir. Belgeseller, dijital medya ¢a-
ginda sadece gercekligi yansitmakla kalma-
yIp ayni zamanda yeni bir gezinme ve etkile-
sim deneyimi sunan bir ara¢ haline gelmistir
(Castells, 2011: 367). Teknolojideki gelismeler
sayesinde, seyircilerin tiketim aliskanliklari
da degismistir. Yeni ve uygun maliyetli plat-
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formlar, belgesel izleme deneyimini ¢esitlen-
dirmis ve bilingli bir izleyici kitlesinin ortaya
¢ikmasina neden olmustur. Ayrica belgesel-
ler, sadece eglence amach Uretimlerin disina
cikarak politik duruslariyla da meydan oku-
maya baslamistir. Bu sayede, belgeseller sa-
dece birer eglence araci olmaktan cikip, top-
lumsal ve siyasal konulara dair derinlemesine
bir bakis sunan 6nemli bir ara¢ haline gelme-
ye baslamistir (Vicente, 2008: 271-272).

Yasanan teknolojik gelismelerle mecra degi-
sikligi yapan belgesel sinema anlatisi, guinu-
muzde interaktif belgesel (i-docs), cizgisel ol-
mayan belgesel, gibi isimlerle bilinen yeni bir
belgesel tir anlatisinin 6zelliklerini benim-
seyen yaplya evrilmektedir. Interaktif belge-
seller giderek artan bir kitleyi etkilemekte ve
akademik arastirmalarda interaktif belgesel-
ler vasitasiyla izleyici “kullanic1” etkilesimine
odaklanmaktadirlar.

Belgesel film endustrisi, ticari belgesellerle
birlikte geleneksel ve interaktif belgesellerin
uretildigi bir alandir. Bu belgeseller, politik,
toplumsal veya insani konulara odaklanarak
ve yakin gec¢misteki tarihi olaylan ele ala-
rak izleyicileri bilgilendirmeyi ve etkilemeyi
amaclar. Ticari amach belgeseller piyasada
yaygin olsa da, belgesel film yapimcilari hala
ticari olmayan belgeseller de Gretmektedir-
ler. Bu belgeseller, sadece seyircileri bilgi-
lendirmekle kalmayip, ayni zamanda dustn-
dirmeyi, tartismaya a¢mayi ve farkindalik
yaratmay! hedefleyen bircok farkl amacg tasi-
maktadirlar.

Yeni medya, etkilesim imkani sunarak inte-
raktif bir deneyim saglar. Bu terim, bireysel-
lestirilmis medya kullanimi, daha fazla kulla-
nicl secimi, medya metinleriyle daha gucli
bir kullanici katihmi hissi, bilgi kaynaklariyla
daha bagimsiz bir iliski anlamina gelir. Mano-
vich'in “Yeni Medyanin Dili” kitabinda sirala-
digi sayisal temsil, modilerlik, otomasyon,
degiskenlik ve kod cevrimi gibi prensipler,
interaktifligi ikinci planda degerlendiren bir
yaklasim sunar (2001: 70). Lister ve meslek-
taslar (2009) ise “Yeni Medya: Elestirel Bir
Giris” adli kitaplarinda, dijital, interaktiflik, hi-
permetinsel, sanal ve simiilasyon kavramlari-
na odaklanarak yeni medyanin karakteristik
ozelliklerini belirlemeye calismistir. Interak-
tiflik, yeni medyanin en 6nemli katma deger
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dzelliklerinden biridir (Lister: 2009). iletisim
strecindeki gonderici-mesaj-alici modeline
karsilk, yeni medya vasitasiyla kullanicilar
aktif kontrol, iki yonli iletisim ve eszamanli-
hk gibi tG¢ boyutta degerlendirilebilen bir in-
teraktif deneyim yasarlar. Bu siirecin hizli ve
kolay gerceklesmesinin temel sebebi interak-
tifliktir (Kuruoglu ve Akcora, 2017).

internet, birbirinebaglibiricerik platformudur
ve paralel olmayan ve dogrusal olmayan bir
yaplya sahiptir. Kullanicilar, bu yapiyr kontrol
ederek bilgi akisini 6zellestirebilir ve farkh
konumlardaki iceriklere aninda ulasabilirler.
Bu sekilde, kullanicilar aktif kontrol yetenegi-
ne sahip olurlar ve deneyimlerini dogrudan
etkileyebilirler. lki yonlu iletisim, kullanicilar
arasindaki karsilikli etkilesimi ifade etmek
icin kullanilir. Internet sayesinde, geri bildi-
rim verme ve alma imkani, farkli anlamlar
kazanmistir. Eszamanlilik, kullanicilara ayni
anda bilgiye erisim, paylasim, yorum yapma
ve cevap alma hakki tanir. Bu sayede, kullani-
alar hizl ve etkilesimli bir deneyim yasayabi-
lirler (Liu ve Shrum, 2002: 54-55).

Jensen (1998) makalesinde, kullanicilarin
interaktiflik sayesinde film anlatisini yonlen-
direbildigini ve bu 6zellik sayesinde film kur-
gularinin izleyiciler tarafindan yaratildigini
belirtmektedir. Dogrusal olmayan yapisi ne-
deniyle, film izleme deneyimi artik daha 6zel-
lestirilebilir hale gelmektedir. Ayrica, 6zelles-
tirmeyle birlikte, interaktif belgesel filmler
gibi 6zellestirilmis yapitlarin 2000'li yillarda
ortaya ciktigi ve bu konuda 6nemli adimlar
atildigi belirtiimektedir. Jensen, medya ve
iletisim calismalarinda interaktifligin 6nemi-
ne vurgu yapmaktadir ve bu alanda yapilan
arastirmalarin giderek arttigini ifade etmek-
tedir.

interaktif belgeseller, artik sadece film ve
eglence endustrisi icin degil, ayni zamanda

politikacilar ve sivil toplum kuruluslari
tarafindan da  desteklenmektedir. Bu
belgeseller, internet Uzerinden yapilan

etkilesimli bir sekilde sivil bireysel katilimin
yeniden duzenlenmesinde ve yaratiimasinda
yeni firsatlar sunmaktadir (Selva ve Escolar,
2016: 579). Interaktif belgesellerin tanimi ve
karakteristik ozellikleri, geleneksel belgesel
anlatisinin dogrusal yapisindan farkhidir. Bu
belgeseller, dijital bir destek kullanimi ve iz-



leyici katihmiyla 6zellestirilebilir ve etkilesim-
li hale getirilebilirler.

interaktif ~ belgesel,  dijital  teknoloji
kullanilarak c¢ekilmis ve web uzerinden
dagitimi yapilan bir belgesel ttrudur. Fakat
bazi dijital belgeseller de yanlslikla interaktif
belgesel olarak adlandirilmaktadir. Gauden-
zi'ye gore, dogrusal bir belgesel (linear do-
cumentary) dijital bir belgesel olabilir ancak
interaktif belgesel degildir (Gaudenzi, 2013:
26). Kim (2014) de Gaudenzi'yi destekleye-
rek, dogrusal ve interaktif belgesel arasindaki
temel farkin, analogdan dijitale gecis degil,
dogrusal bir anlati tarzindan interaktif bir an-
lati tarzina gecis oldugunu ifade etmektedir.

Hem dogrusal hem de interaktif belgeseller
gerceklerle diyalog kurmayi amaclamaktadir
ve farkli medya kullanarak farkli Griinler ya-
ratmaktadir. Ancak interaktif belgesel, icerik
ureticileri icin bir firsat sunarak kullanicinin
bilissel ve zamansal deneyimlerini artirabilir.
Kullanicilar, belgeselin icerigine etkilesimli
olarak katilabilir ve belgeseli kendi hizlarinda
ve tercihlerine gore kesfedebilirler. Boylece,
interaktif belgesel, diger belgesel tirleri ile
karistirrlmamali ve kendi 6zellikleriyle anlasil-
malidir.

Etkilesimli belgeseller, seyircilerin artik “kul-
lanici” olarak kabul edildigi ve filmin yUlze-
yinde gezinerek etkilesimde bulundugu bir
belgesel turtdr. Bu gezinme esnasinda, kul-
lanicinin davranisglarina gore hikaye dogrusal
olmayan bir sekilde ortaya ¢ikar (Ocak, 2014).
Kisisellestirilmis medya tuiketimi, daha fazla
secenek sunma, gucli bir kullanicr katihmi
hissi ve bilgi kaynaklarina daha bagimsiz bir
erisim saglama anlamina gelir (Lister, 2009).

interaktif belgeseller, izleyicilerin artik “kulla-
nici”oldugu ve filmin ylizeyinde gezinerek et-
kilesim kurdugu bir belgesel turudir. Bu ge-
zinme sirasinda, kullanici davranislarina bagl
olarak hikaye dogrusal olmayan bir bicimde
ortaya c¢ikar (Ocak, 2014). Bireysellestirilmis
medya kullanimi, daha fazla secenek sansi,
guglu bir kullanici katilimi hissi ve bilgi kay-
naklariyla daha bagimsiz bir iliski anlamina
gelir (Lister, 2009).

interaktif belgeselin “etkilesim” kismi, cevri-
mici ve cevrimdisi kaynaklarin birlestirilme-
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sini icerir. Kullanicilar, belgeselin bir pargasi
olarak bir dizi eylemde bulunarak katilabilir-
ler (Harvey, 2012: 190). Bu belgesel tirq, iz-
leyicileri yaratici ve ortak ¢alisan konumuna
yukseltir. izleyiciler, kendi hikayelerini kisa
videolar ¢ekerek belgesele aktarabilir ve bel-
geselin anlatisina dahil olabilirler. Bu sekilde,
belgesel filmin estetik formlarinda yenilen-
meler devam eder.

interaktif belgeseller, geleneksel belgesel
formatlarindan farkli olarak, izleyicilerin daha
aktif bir rol Gstlenmesine olanak tanir. Izleyi-
ciler, belgeselin icerigine katkida bulunarak
hikayenin gidisatini etkileyebilirler. Bu, inte-
raktif belgeselin, diger belgesel tirlerinden
ayrilan ozelliklerinden biridir.

Harvey (2012) tarafindan belirtildigi Uzere,
interaktif belgeseller geleneksel belgeseller-
den dort farkli 6zellikle ayrilmaktadir:

ik 6zellik olan «yazarlik», interaktif belgesel
icin tek bir yazarin veya yaratici ekibin
varligina ihtiyac olmadigini ifade eder.

ikinci 6zellik olan «dogrusal olmama,
izleyicinin birden fazla hikayeyi eszamanli
olarak takip edebilecegi anlamina gelir.
Geleneksel belgesellerde oldugu gibi,
interaktif belgesellerde de giris, gelisme
ve sonu¢ bolimleri belirli bir siraya gore
sunulmak zorunda degildir ve izleyicinin
secimleri sonucunda belgeselde farkli bir yol
izlenebilir.

Uclincii 6zellik olan «aktif gérme», interaktif
belgesel icin oldukca 6nemlidir. Kullanicinin,
belgeselin icerigi ve yapisi hakkinda secimler
yaparak surekli olarak katkida bulunmasi
beklenir. Bu sayede, belgesel izleyicinin
etkilesimli bir deneyim yasamasina imkan
tanir.

Son olarak, “gercege iliskin beklentiler” 6zelli-
di, interaktif belgesellerin genellikle kilturel
veya sosyal gercekleri ele alan bir perspektif
sunar ve izleyiciye farkli sorular sorar (Harvey,
2012:191-192).

Bu 6zellikler, interaktif belgesel tirlinin ge-
leneksel belgesel turiinden ayrildigini ve iz-
leyiciye etkilesimli bir deneyim sunan bir bel-
gesel turt oldugunu ortaya koymaktadir.

25



Haziran 2023 Cilt: 2 Sayi: 1

You vs Wild - Dogaya Karsi Miicadele

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, izledigi-
miz filmleri yonlendirebilecegimiz ve sonu-
nu degistirebilecegimiz interaktif yapimlarin
ortaya cikmasi degisim surecini hizlandir-
maktadir. Bandersnatch, Netflix'in Urettigi ilk
interaktif yapim degildir, ancak basarisiyla
dikkat ¢eken bir yapim olmustur. Bu basari-
nin ardindan, Netflix, uzun yillardir Discovery
Channel’da yayinlanan ve maceraperest Bear
Grylls ile taninan Man vs. Wild belgesel seri-
sine odaklanan yeni interaktif dizisi You vs.
Wild" piyasaya surdu. Dizi, diinyanin en zorlu
ve cesitli bolgelerinde hayatta kalmaya ve ¢e-
sitli gorevleri tamamlamaya calisan bir tema
Uzerine kuruludur.

You vs. Wild'da, kullanicilara zehirlenme, bir
aslanla mucadele, bir ucurumdan atlamak
gibi cesitli secenekler sunularak, Bear Gryl-
Is'in hayatta kalma ve gorevlerini tamamla-
ma miicadelesinde karar verme yetkisi veri-
lir. Hatali kararlar, gelecekte biiyiik sorunlara
neden olabilecegi icin, kullanicilarin aldig
kararlar gercekten cok 6nemlidir. Dizi, bir hi-
kayeye bagl olarak ilerler ve her bélim or-
talama 20-25 dakika strmektedir. Bolimler
genellikle 2 boltm strer ve segcimler kullani-
anin olaylarin akisini belirler.

Dogaya Karsi Miicadele Béliimleri :

1. Béltim : Ormanda Kurtarma Operasyonu -
Kisim 1

2. Boliim
Kisim 2

: Ormanda Kurtarma Operasyonu -

3. B6ltim : St. Bernard’it Aramak

4. Boliim : Karl Dagda Kaybolmak
5. Béliim : Zehirli Macera - Kisim 1
6. Boliim : Zehirli Macera - Kisim 2
7. Bélim

8. Bolim :

: Ejderhalar Diyari
Terk Edilmis Maden Efsanesi

14 dakikadan olusan bu yapimin ilk boli-
munde ¢ocuklara malarya asilari ulastirmakla
gorevli kaybolan bir doktorun ormanda acil
bir sekilde kurtarilmasini anlatmaktadir. Kadi-
nin kurtarilma strecinde Bear Grylls'e yardim
etmek kullanicinin amaci olmaktadir. Yanlis
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secimler ve dogru secimler icin, yani alterna-
tif senaryolar icin ekstra sahneler cekilmistir.
Ikinci boélimde yine ormanda kurtarma
operasyonu basligi altinda olmasina ragmen
gorev degismektedir. 20 dakikalilk maceradan
olusan bu bolimde Bear'in Orta Amerika'da-
ki stk ormanda 43 kilometre yol alarak Ucra
bir kdye ilag goturmesi gerekmektedir. Ancak
dogru kullanici secimleri olmadan Bear oraya
ulasamamaktadir. St. Bernardt aramak bas-
lig1 olan 26 dakikalik G¢linci bolimde Bear
Isvicre Alplerinde kaybolan bir kurtarma ko-
pegini bulmak icin boyunu asan kar, derin
yariklar, ¢ig vd. tehlikelerle karsilasmaktadir.
Devaminda ise 18 dakikalik olan dérduincu
bolim de karli dagda kayip olan Bear yardim
ulasana kadar Isvicre Alplerindeki buz gibi bir
dag gecidinde 24 saat boyunca hayatta kal-
mak zorunda olmaktadir. Tam burada karar
kullanicida “oldugu yerde mi beklesin’, “hare-
ket mi etsin”? Bu interaktif belgeselde bir ses
olarak anlaticida bulunmaktadir. Ancak Bear
kendisi de her se¢cim 6ncesi secenekleri sun-
dugunda biraz kullaniciyr manipule ederek,
secmeleri gereken secenege yonlendirmek-
tedir. Ancak yine de digeri secildiginde mah-
sur kalindiginda veya baska bir durum oldu-
gunda kurtarma ekibi cagrilarak yeniden geri
giderek secim yeniden yapilabilmektedir.

Dizideki karakterimizin ana amaci her kosul-
da hayatta kalarak yardima ihtiyaci olan kisi-
lere veya olaylara katkida bulunmaktir. Her bir
bolimiin amaci net bir sekilde belirtilmekte-
dir. Secimler bolumlere gore degismekte-
dir. Kimisinde sarmasik veya iple atlamak,
kimisinde yemek olarak kurbaga yumurtasi,
salyangoz, karinca yemek veya balik tutmak
gibi secimler istenmektedir. Bear kullaniciya
“Burada yetki sizde, bu yolculukta benimlesi-
niz. Eger dogru secimleri yapmazsaniz benim
icin iyi sonuglanmayabilir” “Benim maceram
size bagl” gibi konusmalara da yer vermek-
tedir. Bunun sonucunda karar veren izleyici
kendisini Bear'in yerine koyar karar verir ve
Beart yardim edecedi biri olarak algilayarak,
duygusal bag ve empati duygunun olusma-
sini saglar. Secilen bolimun acilip izlenebilir
olmasi, maceralar arasinda serbestce gecis
yapilabilmesine olanak tanidigindan dolays,
anlatimda dogrusal bir yapi yoktur. Izleyicinin
istegi dogrultusunda mudahale edebilme-
si, bolumlerin degisken sirelerinin yani sira
anlatimin dinamik bir hal almasini saglamak-



tadir. Dizide (interaktif belgesel) gosterilen
harita vasitasiyla Bearin oldugu nokta ve
gitmesi gereken yerler gorulebilmektedir.
Dolayisiyla “You vs Wild” geleneksel anlatim
Ozelliklerini barindirmamaktadir.

Yontem

Arastirma, nitel veri toplama tekniklerine da-
yalidir ve yari yapilandirilmig gorisme tekni-
gi kullanilmistir. Nitel arastirmalar, trlin ya da
ciktilardan daha ¢ok siireclere odaklanmak-
tadir. Bu nedenle, nitel arastirmalarda anlam-
lar blyik 6nem tagimaktadir (Merriam, 1988,
Akt. Yilmaz ve Altinkurt, 2011). Yar yapilan-
dinlmis gérismeler, belirli bir standarthgi ve
esnekligi nedeniyle arastirmacilara yardimci
olmakta ve yazili ya da doldurulabilir anket-
lerin sinirhiliklarini ortadan kaldirmaktadir
(Yildinm ve Simsek, 2003). Bu nedenle, aras-
tirmacilar tarafindan siklikla tercih edilmek-
tedir. Yari yapilandirilmis gortiismeler, tama-
men yapilandirilmis gorismeler kadar kati
degildir ve vyapilandirlmamis gorusmeler
kadar esnek de degillerdir. Arastirmacilara bu
esnekligi saglamak icin yar yapilandiriimis
gorisme teknigi tercih edilmistir. Makale ha-
zirlama surecinde, gériisme yontemi disinda
literatlir taramasi da yapiimistir.

Bu calismada Z kusag, dijital yayincihigin
etkisi altindaki belgesel film formatinin
izleyici  aliskanliklarina  olan  etkisini
incelemek icin ele ahinmistir. Z kusagi, dijital
teknolojilerin dogal bir parcasidir ve diger
kusaklardan farkli olarak dijital diinyaya eri-
simleri daha erken baslamis ve bu teknoloji-
leri daha sik kullanmaktadirlar, dolayisiyla Z
kusaginin teknoloji ile dogdugunu yeni ge-
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lismelere daha yatkin olduklari da asikardir.
Bu sebeplerle Z kusagi ele alinmistir. Ayrica,
Z kusad izleyicilerin belgesel filmlere nasil
yaklastiklarini anlamak, dijital teknolojilerin
belgesel film formatina olan etkisini de daha
iyi anlamamiza yardimci olacaktir.

Arastirmanin verileri 10.9.2022 ve 01.10.2022
tarihlerinde 5 (beg) Tirkiye vatandasi ile inte-
raktif belgesel, etkilesim, empati, sahneler ve
maceralar gibi bircok konu hakkinda yapilan
yari yapilandirilmis, gériisme ile sinirlandiril-
mistir ve gorlisme sonrasi toplanan veriler
nitel veri analizi yontemiyle analiz edilerek, Z
kusaginin kullanicisi oldugu You vs Wild (Do-
gaya Karsi Miicadele) adli interaktif belgesel-
den (dizi) aldiklari mesaj ve gosterdikleri tu-
tumlar saptanmaya calisilmistir.

Arastirmanin  ¢alisma grubu se¢iminde
amacl  ornekleme yontemlerinden olgut
ornekleme yontemi kullanilmistir. Olgit or-
nekleme yontemi, 6rneklemin, belirlenmis
niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da
durumlardan olusturulmasini icermektedir
(Buyukozturk, Cakmak, Akgun, Karadeniz ve
Demirel, 2009). Bu arastirmada, uygulamanin
yapilacagi bireylerin seciminde arastirmaci
tarafindan belirlenen temel o6lclit, kisilerin
“You vs Wild (Dogaya Karsi Miicadele)” inte-
raktif belgeselini izlemis olmalaridir.

Katiimailarin gizliligi korunmus olup, gors-
leri isimleri verilmeden kodlanarak aktaril-
mistir. Her bir katihmciya “A1, A2, A3, A4 ve
A5” seklinde numaralar verilerek kodlanmis-
tir. Arastirmanin bu kisminda, goériisme for-
munda yer alan veriler gruplanarak bulgular
sunulmustur.

Tablo 2. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

A1 A2 A3 A4 A5
Milliyeti Cu-lr-riwjfalai?/isleti Cumfrmlfji?/i‘)a/eti Cumfr\iaiyiieti Cum}‘rmlt(j%)e/eti Cum}‘rmiai%;eti
Cinsiyet Erkek Kadin Erkek Erkek Kadin
Yas 19 22 23 18 21
Medeni Durum Bekar Bekar Evli Bekar Bekar
Egitim Duzeyi Lise Ortadgretim Lisans Lise Lise
Meslegi Kurye Garson Kasiyer Ogrenci Ogrenci
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Arastirmanin veri toplama asamasinda, karsi-
lastirmali sonuglar elde etmek amaciyla yari
yapilandiriimig gorisme formu kullaniimistir.
Gorisme sorularinin  hazirlanmasi asama-
sinda, sorularin kolaylikla anlasilabilir, cok
boyutlu olmayan ve yanitlayicilari yonlendir-
meyen sekilde formiile edilmesine 6zen gos-
terilmistir (Bogdan ve Biklen, 1992; Akt. Yil-
maz ve Altinkurt, 2011). Goériisme formunda,
arastirma sorulari interaktif belgesel filmi kul-
lanicilan icin gelistirilmis, “interaktif belgesel,
etkilesim, empati, 6zdestirme, sanatsal olarak
yorumlama, macera konusu, gerceklik his-
si ve bu belgeseli (diziyi) gelecekte yeniden
deneyimlemek ister mi” gibi konular ile ilgili
distnceleri ele alan sorular bulunmaktadir.
Kisilerin yaptigi ek bildirimler de not alinarak
sonuca ulasmak icin kullanilmistir. Arastir-
manin dis gecerliliginin guclendirilmesi icin,
arastirma sureci ve bu sirecte gerceklestiri-
len islemler detayli bir sekilde aciklanmistir.

Bulgular

Arastirma verilerinin analizi icin betimsel
analiz ve icerik analizi teknikleri tercih edil-
mistir. Betimsel analiz teknigi, gorusilen bi-
reylerin verilerinin 6nceden belirlenen tema-
lar dogrultusunda 6zetlenerek yorumlandigi
ve sonuclarin neden-sonuc iliskileri cerceve-
sinde yorumlandigi bir analiz yontemidir (Yil-
dirim ve Simsek, 2003). Bu analiz teknigi, Uc¢
adimda gerceklestirilir: Verilerin azaltilmasi,
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verilerin sunumu ve sonuc ¢cikarma ve dogru-
lama (Tarndkld, 2000). Verilerin sunumunda,
carpicilik (farkli goris), aciklayicihk (temaya
uygunluk), cesitlilik ve ug 6rnekler olcitleri
dikkate alinarak alintilar secilmistir (Unver,
Blimen ve Bagbay, 2010). Elde edilen veriler
oncelikle kodlanmis ve ardindan betimsel ve
icerik analizleri yapilmistir. icerik analizi sira-
sinda, kodlayicilar arasinda tutarhligi sagla-
mak icin guivenirlik hesaplamalari yapilmistir.
Bu yontemler, arastirmanin dis gecerliligini
artirmaya yonelik bir yaklasimi yansitmakta-
dir.

Gorisme dokumlerinin yazim islemleri ta-
mamlandiktan sonra, goérlisme sorularina
dayal olarak goriisme kodlama anahtarlar
hazirlanmistir. Degerlendirme, goriismecile-
rin gorusune uygun bulunan secenegin ilgili
gorisme kodlama anahtarina isaretlenmesi
seklinde gerceklestirilmistir. Her sorunun ya-
nit1 tek tek incelenerek karsilastirilmis ve go-
riisme kodlama anahtarlarina son bicimleri
verilmeden 6nce, goriisme kodlama anahta-
rindaki cevaplarin tutarlihgi kontrol edilmis-
tir. Arastirmacilar, her katilimciya ait gortisme
dokimiu formunu ayri ayri okuyarak, ilgili
gorisme kodlama anahtarindaki sorularin
cevaplarini sdylemislerdir.

Verilerin analizi sonucunda ortaya cikan te-
malar Tablo 3’te gorulmektedir.

Tablo 3. Verilerin Analizi Sonucu Ortaya Cikan Temalar

interaktif belgesel konseptine yénelik gorisler

Geleneksel belgeselle interaktif belgesel arasinda tercih

Secimler yoluyla maceranin parcgasi olma ve kahramanla 6zdeslesmeye iliskin gorisler

Secimler yaparken senaryonun yaptigi yonlendirmelere (manipulasyonlara) iliskin gorusler

Goruntuler ve ¢ekime yonelik gorisler

Kullanici se¢cimler yaparken giidiilen gercek (gizli) amaclara yonelik gorusler

gorugler

Diinyadaki en cetin yerlerde hayatta kalmasina, baiarlya ulasmasina ve gorevleri tamam-
lamasina alisilmis olan Bear Grylls'in bu senaryodaki

konumunun inandiriciigina yonelik

Konu / senaryo/ kurguya yonelik gorusler

Netflix'in bu tir icerikler Gretmesine dair gorusler

na iliskin gorusler

Bu interaktif belgeselin (dizinin) gelecek sezonunu izlemeye istekli olma /olmama durumu-
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interaktif Belgesel Konseptine Yonelik
Goriisler

Bu ama¢ dogrultusunda goértisme formun-
daki soru, “interaktif belgesel konsepti hak-
kinda neler soyleyebilirsiniz” seklindedir.
Yanitlarin analizi sonucunda katihmcilarin
tamaminin interaktif belgesel hakkinda ko-
nuya hakim olmadiklari gozlemlenm|§tlr AT:
“Glzel bir fikir. izleyicinin maceranin icine
katilmasini saghyor” diye ifade ederken A2,
A3:“Enteresan, ilk defa karsilastim ve baya il-
ging buldum, gtizel bir deneyim saghyor. A4:
“Goruinen o ki, cok fazla emek harcanmis bir
is. Gergek bir insan olarak oradaki gorevleri
yapiyor, ki bu gercekten ¢cok 6nemli olay gibi
yanitlar verilmistir.

Bear gidip kurbaga yumurtasini yiyor mese-
la ki, bu gergekten zor. Bu interaktif belgeseli
yecegim, gunku gercekten emek harcanarak
yap|Im|§ bir is ve yapanlar ¢ok takdir ediyo-
rum” ifade etmistir. A5: “ilgin¢ bir deneyim
sagliyor”.

A1, A2, A3, A4 ve A5 kodlu katilimcilarin ta-
mami interaktif belgesel konseptine hakim
olmakla birlikte, A1, A2, A3 ve A5 kodlu ka-
tilmcilar bu konsepte ihmh bir yaklasim ser-
gilemistir. A4 kodlu katilimci ortaya konan
emege saygl duymaktadir ancak olumlu ya
da olumsuz bir fikir beyaninda bulunmamis-
lardr.

Gortisme formunda katihmcilara: “Gelenek-
sel belgesel mi yoksa interaktif belgesel mi
tercih ediyorsunuz?” sorusu sorulmustur.

A1, A5: “Deneyimlemek icin interaktif glizel
secenek, ama belgeselde asil amac bilgi edin-
mek oldugundan geleneksel belgeselin yeri-
ni tutmaz bence”. A2: “interaktif belgeseli ter-
cih ediyorum. Secim yapmak, kendi tercihini
deneyimlemek harika bir duygu”. A3:“Zor bir
soru. Karsilastirmali olarak distnursek inte-
raktif belgesel daha anlaml geliyor. Ama bil-
gi almak baglaminda yaklastigin zaman gele-
neksel belgesel daha akillica geliyor”.

A4: “Geleneksel belgesel izleyen biri olarak
herhalde geleneksel belgesel tercih ederim.
Cunku interaktif belgesel glizel olsa bile isin
icin de kurgu var. Doga belgesellerinden
yola c¢ikarak geleneksel belgesel daha dogal,
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kontrol edilemeyen olaylar ortaya ¢ikiyor. Ce-
kim, ekip vs. aylarca ortami gozlemleyip sans
eseri kare yakaliyorlar. Doga ile bittnlesiyor,
onu hissediyorsun. Ancak interaktif belgesel
kontrole ve kurguya dayali, hafif da bir yap-
macilik var. Kisinin tepkileri ne kadar gercek
ve samimi de olsa yine de bir kurgu var. Bu
sebepten dolayl ben gercekligi tercih edi-
yorum”. A5: “Farkli tiirler. Karsilastirmak veya
tercih yapmak zorunda degiliz. Tercih ettigim
konuyla ilgili interaktif belgesel ise onu, degil
geleneksel belgeselse onu izlerim”.

A1, A5 ve A4 kodlu katilimcilar geleneksel
belgeseli tercih etmistir, bu gruptan A1 ve A5
kodlu katihmcilar interaktif belgeselin glizel
bir alternatif oldugunu dustinirken A4 kodlu
katilimcr dogal bir olusumun kontrol disi ve
kurgu iceren bir bicimde olusturulmamasini
tercih ettigini belirtmistir. A2 kodlu katilmci,
tamamen interaktif belgeseli tercih ederken,
A3 kodlu katilmci her iki belgesel tiiriine de
esit yakinlhk gostermistir.

Secimler Yoluyla Maceranin Parcasi Olma
ve Kahramanla Ozdeslesmeye iliskin
Gorusler

A1:"Burada tabii belgeselden cikiyor, kurguya
giriyor. Kahramanla 6zdeslesmek, maceranin
parcasi olmak anlaminda giizel, ama macera
izlerken insan aslinda kahramanin yapacak-
larini tahmin etmek, sonradan da sasirtiimak
ister. O tarafi da eksik kaliyor sanki” diye ifade
etti. A2, A3:“interaktif belgeseldeki kahrama-
ni kendim olarak dustiniiyorum. Ben olsam
ne yapardim, nasil yapardim diye dustnip
secim yapiyorum”. A4: “Hem biriyle 6zdesle-
siyorsun, hem de sectigin seyi yapiyor, ken-
dince maceraya atiliyorsun ki bu interaktif
belgesel glizel yapiyor. Hani aldigin kararlara
gore de sonuclaryla yilizlesiyorsun. Heyecan
verici bir durum bu. O kisi sen oluyorsun, aca-
ba dogru ¢ikti mi, acaba ben bunu yaparsam
dogru cikar miydi, vs. gibi” ifade etti. A5: “Se-
cimler yaparken kendini kahramanla 6zdes-
lestirmezsen secim yapamazsin. Kendini kah-
ramanin yerine koyarak secim yapiyorum”.

A1 ve A4 kodlu katilimcilar maceranin parca-
st olmanin heyecan verici oldugu hususunda
hem fikirlerdir. A2, A3 ve A4 kodlu katilimcilar
ise kahramanla 6zdesleserek secimleri kendi-
lerinin yapmalari konusuna agirlik vermisler-
dir.
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Secimler Yaparken Senaryonun Yaptigi
Yonlendirmelere (Manipiilasyonlara)
lliskin Goriisler

A1: “Olmamasi daha iyi olur. isin dogalligini
kaciriyor, ancak var”. A2: “Yonlendirmeler var,
ancak bazen bu yonlendirmeler hedefe ulas-
mak icin dedil, aksine tuzaga, kayip etmeye
dogru da oluyor ki, bu da yine secime geri
dénmemize sebep oluyor”. A3: “Secimler ya-
parken ben olsam diye karar veriyorsun, me-
sela bu karar, secim illa da dogru olmali diye
bir sey yok. Veya verdigim karar interaktif bel-
geselle uyusmadidi icin farkh sonug ola bili-
yor. Manipile ettigini disinmuiyorum” A4:
“Bear istemeden manipulasyon yapiyor. Bu
da normal. Kurbaga yumurtasindaki secim
den bahis etmek istiyorum. Yemek yemesi
gerektigini belirtiyor. Sonrasinda se¢im su-
nuyor: Kurbaga yumurtasi mi yoksa balik mi
tutayim.

Kurbaga yumurtasi soyledigi an kisinin yu-
zlinde eksime ifadesi belirmisti. Kisinin bunu
kontrol etmesi mimkin degil. Sonucta ger-
cede yakin bir ¢ekim yapmaya calismislar.
Her ne kadar kurgu olsa da gercek olmasi icin
durumlar, ifadeler, tepkiler gercek. Ve, evet,
manipulasyon var”. A5: “Evet var, manipulas-
yon olmamasi sanki miimkiin degil, sonucta
kurgu var icinde. Dogru secimler yapilmasi
icin bazi konular detaylica anlatiyor”.

A1 kodlu katihmai senaryo yonlendirmeleri-
nin varhgina dikkat ¢cekmistir ve bu yonlen-
dirmelere karsi olumsuz bir tepki vermistir
ancak bunun tam aksine A3 kodlu katihmci
bu tir manipulasyonlarin olmadigini savun-
mustur. A1 ve A4 kodlu katilimcilarin ikisi de
bu manipulasyonlarin bariz oldugu husu-
sunda hem fikir olmustur. A2 kodlu katilimci
bu yonlendirmelere ihmli-nétr bir yaklasim
sergilemistir. A4 ve A5 kodlu katilimcilar ¢o-
gunlukta bu yonlendirmelerin, interaktif bel-
geselin dogasi geregi kurguya dayanmasi se-
bebiyle normal yaklagmistir.

Goruntiler ve Cekime Yonelik Goriisler

A1, A3:“Cekimler basarh”. A2:“Gorsel gtizel-
likler ve aksiyonu iyi veriyor”. A4: “Cekimler
cok kaliteli, hatta biraz fazla. Bazilarinin bu
gercek degil diye diistinmeleri normal. Clin-
ki fazlasiyla kamera var. Bdyle olmasi adamin
arkasinda buyuk bir ekibin oldugunu duisu-
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nldyorsunuz. Mesela bdyle bir ekiple, adamin
karsisina bir ayi ¢cikarsa kisiye zarar gelmeden
o ayly1 yok ederler, bundan kurtulur boylece.
Ama mesela kisi sarmasikla atlayis yaparak
karsi tarafa gececek onda mesela her ne ka-
dar 6nlem alsalar bile riskli bir olay. Duslp
disemeyecegini bilemeden se¢im yaptim,
dustd, bilegine zarar verdi ve kanamayi gor-
duk” A5: “Cekimler fazla basarl. Cok buyuk
ekibin olmasini his etmek bazen gergeklik
hissini kayip etmeme sebep oluyor”.

Butun katihmailar cekimleri oldukga basarili
bulmustur ancak bununla birlikte A4 ve A5
kodlu katilimcilar bu kadar kaliteli cekimlerin
arkasinda buyuk bir ekibin bulundugu ve bu
kaliteli kurgunun gerceklik sorgulayisina se-
bebiyet verebilecegi hususlarina deginmis-
lerdir.

Kullanici Secimler Yaparken Giidiilen
Gercek (Gizli) Amaclara Yonelik Goriisler

A1: “Burada izleyici kahramani zor duruma
sokup ne yapacagini merak edebilir. Veya bir-
kag kere izleyip farkli secimler yapabilir. Bu
anlamda eglence katiyor deneyime”. A2, A3:
“Hedefe varmak icin karar veriyorum. Ora-
da genelde bir hedef, gaye oluyor. O gayeye
ulasmak dogrultusunda secimler yapiyorum.
Yani gorevi tamamlamaya yonelik segimler
yapiyorum”. A4: “Mantikli olani kendim agi-
sindan se¢im yapiyorum. Bezende kisinin sirf
tepkisini gore bilmek icin daha kotu, gereksiz
olani mesela kurbaga yumurtasini yerken yu-
ziinl gormek gibi”. A5: “Bazen oyunu kazan-
mak adina, bazen de bende uyandirdigi me-
raka gore se¢im yapilyorum, acaba ne olacak
diye”

A1 kodlu katilimcr merak unsuruna yonelik
kahramana sec¢imler yaptirilabileceginin alti-
ni cizmistir, A4 ve A5 kodlu katihmcilar da bu
unsura deginmistir. Bunun yani sira, A2 ve A3
kodlu katilimcilar meraktan ziyade basarili
bir sonuca varma gudusu ile segimler yaptik-
larini belirttiler.

Diinyadaki En Cetin Yerlerde Hayatta
Kalmasina, Basariya Ulasmasina ve
Gorevleri Tamamlamasina Alisiimig Olan
Bear Grylls'in Bu Senaryodaki
Konumunun Inandiriciligina Yonelik
Gorusler



A1,A2, A3, A5: “Kahramani tanimadigim icin
yorum yapamiyorum”. A4: “Birbirileri ile ben-
zer. Bearin bir yetenegi var ki, her seyi yap-
maya hazir. Bear'n arkasinda ekip olsa bile
riskleri kendisi aliyor ve hayata geciriyor, uy-
guluyor. Bu asamada bir fark géremiyorum,
sadece burada secim yapa biliyorsun. Inan-
dincihgi da aynr”

Katihmcilarin cogu Bear Grylls'in senaryodaki
konumunun inandiricihigina yonelik bir yo-
rumda bulunamamistir. Ancak A4 kodlu ka-
tihmciinandirnicihdin geleneksel belgesellerle
esdeger seviyede oldugunu belirtmistir.

Konu / Senaryo/ Kurguya Yonelik
Gorusler

A1, A2, A3:“Konu ve kurgu gizel. interaktifte
yaraticilik daha da artabilir”.

A4:"Cok guizel yazilmis, planlanmis bir is. Bu
iste Bears da bir katkisi oldugunu dustintyo-
rum, 6yle yaparim, boyle yaparim gibi. Olayin
ormanda ge¢cmesi, hayatta kalma gibi konu-
larin secilmesi glizel, heyecanh olmus. Insan-
lari doga ile miicadele konularini seviyor”. A5:
“Daha farkli konulari ele almasini daha ¢ok
tercih ederim. Mesela sanatla ilgili”.

Katilimcilara konu, senaryo ve kurgu tcge-
nine yonelik gorusleri soruldugunda A1, A2,
A3 kodlu katihmcilar interaktif belgeseldeki
kalitenin guzel olmasi ile birlikte yaraticilik
seviyesinin arttirlmasini istemistir. A4 kod-
lu katihmcr bir butln olarak yeterli seviyede
gormus olup, A5 kodlu katilimci belgesel ice-
risinde sanat gibi unsurlarin da ele alinmasi-
nin hosluk katabilecegini belirtmistir.

Netflix'in interaktif icerikler Uretmesine
Dair Gorusler

A1: “Belgeselden cok drama icin iyi gidece-
gini dustniyorum. Konulari iyi segilirse ilgi
ceker ama interaktifin cok mainstream (ana
akim) bir alan olacagini sanmiyorum”. A2,
A3, A5: “Netflix bu tir icerikler Uret. Ilging ve
farkli, yeni bir deneyim oluyor”. A4: “Bu ¢ok
izlenecek tur. Bundan dolayi devam etmele-
ri saglikh olacaktir. Ancak interaktif tur icin
ayr bir kategori agip, belgesel, film, diziler de
buna yer versinler diye distiniiyorum. Filmle-
rinde greenbox yapip ¢itayr daha da yuksel-
terek daha da basaril olabilirler. Ve secimleri
yapip basarili oldugumda slper kahraman
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gibi hissedile bilinir”.

A2, A3, A4 ve A5 kodlu katilimcilar bu tir
iceriklerin izlenebilirliginin ytksek oldugu ve
Netflix'in interaktif belgesel tiirine devam et-
mesinin faydali olacagini belirtirken A4 kodlu
katilimcr ayri bir interaktif kategoride belge-
sel, dizi ve film benzeri bircok icerik Uretilerek
izleyicinin dikkatinin ¢ekilebileceginin altini
cizmistir. A1 kodlu katilimci ise mainstream
bir alan olmayacagini belirtmistir.

interaktif Belgeselin Gelecek Sezonunu
Izlemeye Istekli Olma /Olmama
Durumuna lliskin Goriisler

A1, A5: “Ayni konuda daha fazla izleyecegi-
mi sanmiyorum. Farkli konu olup sasirtmalar
icermeli”. A2, A3:"Icerige ve konuya gore iz-
leyecegimi distiniyorum”. A4: “Oniimuze ne
¢ikaracaklarina bagl”.

Gelecek sezonlarin izlenebilirligine yonelik
bir sorgulama yaptigimizda, A1 ve A5 kodlu
katilimcilar olumsuz bir fikir beyan ederken,
A4 kodlu katilimci tarafsiz bir cevap vermistir,
A2 ve A3 kodlu katihmcilar ise icerige paralel
olarak karar vereceklerini belirtmislerdir.

Sonug¢

Teknolojik, sanatsal ve sosyolojik gelismeleri
sadece ulke bazinda degil, global olarak ya-
kindan takip etmek ve bu yenilikleri yaratici-
likla harmanlayarak tretim strecini ele almak
belgesel sinemanin gelistiriimesinde major
bir rol oynamaktadir. Finansman kaynaklari-
nin yetersiz oldugu bu sektorde, internet ve
ona bagl araglarla uyum igerisinde yaraticili-
gin 6n plana cikarilmasi dnemli avantaj sag-
lamaktadir.

GUnumduzde dijital platformlarin 6ne ¢iktig,
videoizlemealiskanlarinin farkhlastigi bir ger-
cektir. Bu degisimin altinda yatan unsurlar in-
celendiginde, akla ilk olarak televizyonlarda-
ki sabit reklamlar ve yayin akislari ile secenek
kisithligir gelmektedir. Kanal sayilari artmis
dahi olsa izleyiciler, sabit akisa ve program
saatlerine uyum gostermektense, milyonlar-
ca icerik arasindan istedikleri zaman baslatip
istedikleri zaman ara verip istedikleri zaman
bitirebilecekleri kisisellestirilmis dijital de-
neyimi se¢mektedirler. Evinde internet olan
kullanicilarin  ¢evrimici video icerik izleme
aliskanhig yillik bazda %17 artmis, toplam-
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da ise %64'lere gelmis durumdadir. Ayrica
18 - 49 yas grubunun yarisindan fazlasi artik
televizyon izlememe yoniinde egilim goster-
mektedir. 2000’li yillarda 12 saniyeden fazla
olan dikkat siiresinin 8 saniyeye diismesi se-
bebiyle izleyicinin izleme aliskanliklarinin on-
line ve kisinin kendi kontroliinde olmasi ciddi
bir avantaj olusturmaktadir. Ayni sekilde yine
2000'li yillarda izleme ahskanhgi aksamlar
yemek sonrasi bir aktivite iken, glinimizde
tim kusaklara ait bireyler glintin her saati iz-
leyici konumundadirlar. Kusaklar bu anlamda
benzer olsa da, Z kusaginin sadece cevrimici
video izlemeye degil, ayni zamanda etkile-
simli iceriklere, interaktif belgesel, dizi, film
ve oyunlara da fazlasiyla ilgili oldugunu soy-
leyebiliriz. Etkilesimli icerikler hakkinda bilgi
edinen diger kusaklar da bu deneyime sahip
olunca, izleme ahskanlklari ve tercihleri de
degisime ugramaya devam etmektedir. Son
yillarda dijital ortamda gelisen icerik turleri
arasinda anlatim bicimi ve iceriginin oldukca
degisik formlariyla karsimiza ¢ikan interaktif
belgeseller, kullaniciya sundugu tercihlerle,
belgeseldeki kahramanla kendisi arasinda
bag kurabilmeyi, gérev veya basarma duygu-
sunu hissettirebilmesi ve ayni zamanda sanat
olarak degerlendirebilmeyi saglamaktadir.

Bu calismada, katihmcilarin tercihlerini goz
oninde bulundurarak interaktif belgesel
konseptine iliskin sonucglar elde edilmistir.
Katilmcilarin tamaminin interaktif belgesel
konseptine hakim olmadigi, ancak “You vs.
Wild” isimli interaktif belgeseli deneyimle-
dikten sonra cogunlugun bu konsepte ilimh
yaklastigi gorilmektedir. Ayrica, katihmcila-
rn ¢cogu interaktif ve geleneksel belgesellere
esit mesafede durmus olup, interaktif belge-
selin guzel bir alternatif olabilecegi yoniinde
fikir beyan etmislerdir.

Katihmailarin ortak gorisu olarak ¢ekim ve
kurgu kalitesinin yuiksek olmasi ve kurgunun
izleyicide yarattigi merakin d6nemli ¢ekim un-
surlan olarak goze carptigi tespit edilmistir.
Sonug olarak, Z kusagina ait bireylerin farkh
deneyimlere agik olmasi ve izleyici aliskanlik-
larinin diger kusaklara gore farkli olmasi, yeni
yapim formatlarinin da olugsmasini tuketim
icin gerekli kilmistir.

Bu calisma, Z kusaginin farkli deneyimlere
yakin oldugunu ve interaktif belgesel forma-

32

NOHU IFAD

tinin onlar icin guzel bir alternatif olabilecegi-
ni gostermistir. Bu sonuclar, medya Ureticileri
icin Z kusagina yonelik yeni ve farkli yapimlar
gelistirirken, cekim ve kurgu kalitesinin yuk-
sek olmasinin 6nemli bir faktér oldugunu
vurgulamaktadir.

Extended Abstract

This article examines the effects of digital
publishing on the documentary film for-
mat, addressing changes in viewing habits
among the Z generation. Specifically, it looks
at format changes, content, and changes in
consumer habits among the Z generation
through the example of Netflix’s interactive
documentary film “You vs. Wild.”

The introduction of the article discusses how
technological changes affect art forms, and
how these effects can be positive or negati-
ve. The emergence of digital publishing and
the popularity of platforms like Netflix have
also had an impact on the documentary film
format. Therefore, understanding the digital
publishing era and changes in consumer ha-
bits among the Z generation is important to
understand the transformations that the do-
cumentary film has undergone.

The main section of the article focuses on
interactive documentary films through the
example of “You vs. Wild" These types of do-
cumentary films allow viewers to directly in-
tervene in the story and make the documen-
tary film experience more interactive. These
types of documentary films have emerged
with the popularity of digital platforms and
have been adopted by an audience accusto-
med to digital technologies like the Z gene-
ration.

In the final section of the article, the focus is
on the impact of findings from “You vs. Wild”
on changes in viewing habits among the Z
generation. The Z generation has been expo-
sed to more digital technology than other
generations and therefore prefers digital
experiences such as interactive documen-
tary films. These changes have led to chan-
ges in the format and content of documen-
tary films. The article shows how changes in
viewing habits among the Z generation have
influenced the format of the documentary
film.



In summary, this article examines the effe-
cts of digital publishing on documentary
film format and changes in audience habits
of Generation Z by examining interactive
documentary films through the example of
“You vs. Wild”. Consumer habits that have
changed as a result of technological deve-
lopments are also reflected in the production
and consumption processes of documentary
films. Especially interactive documentary fil-
ms that are broadcasted on digital platforms
offer a different experience than traditional
documentary genres and enable viewers to
actively participate in the story. In this study,
the interactive documentary film “You vs.
Wild” published on the Netflix platform is
analyzed in the context of consumption ha-
bits of Generation Z viewers.

The aim of the study is to determine the atti-
tudes and consumption habits of Generation
Z viewers towards the interactive documen-
tary genre, to analyze how the interactive
documentary genre is received by Generati-
on Z viewers through the example of “You vs.
Wild’", and to discuss the results.

Method: This study was conducted using
qualitative research methods. The sample of
the study consists of viewers between the
ages of 15-25 who belong to Generation Z.
Semi-structured interviews were used as a
data collection tool. Participants were asked
about their thoughts on the interactive do-
cumentary genre and their impressions of
“You vs. Wild".

Findings: The results of the study show that
Generation Z viewers exhibit a positive atti-
tude towards the interactive documentary
genre. Viewers stated that the interactive do-
cumentary genre offers a different experien-
ce than traditional documentary genres and
therefore is interesting. Although the opini-
ons about the “You vs. Wild” example were
generally positive, some participants expres-
sed that the excessive use of interactive ele-
ments disrupted the integrity of the story.

Conclusion: The results of the study demons-
trate that Generation Z viewers exhibit a po-
sitive attitude towards the interactive docu-
mentary genre. The interactive documentary
genre offers viewers an active participationin
the story and provides a different experience
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than traditional documentary genres. The
Generation Z viewers examined in this article
show an interest in the interactive documen-
tary genre. Especially the example of “You
vs. Wild” increases the interest of Generation
Z in this genre of documentaries. Generati-
on Z expects interactive elements as well as
visual and auditory elements in interactive
documentaries. Therefore, interactive docu-
mentaries are seen as a more interesting and
effective tool for learning by Generation Z.
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