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Oz

Dijitallesmenin ve ardindan internetin yayginlasmasi sayesinde, bilgi akisi ile
iliskimizin edilgen alimdan etken katilima dogru bir dontisiim sirecine girdigi
tartisiimaktadir. Ginimuizde, filmler basta olmak tizere iletisim ve sanat alanlarina
dahil pek cok medyumda, tamamlanmis sekilde sunulan icerigi seyircinin nasil
alimladigi meselesi dnemini korurken; seyircinin icerik/eser tamamlanmadan
yaratim stirecine nasil dahil olabilecegi konusu, tartismamiz icin 6nimuzde
durmaktadir. Bu dogrultuda, video oyunlara ve sosyal medya uygulamalarina
uzun suredir entegre olan interaktivite 6zelliginin, sinemaya da verimi yuksek
sekilde uyarlanmaya calisildigini gordiigiimiz 6rnekler birikmektedir. Bu
orneklerden, genis bir izleyici kitlesine sahip Netflix platformunda yayinlanan ilk
yetiskinlere yonelik interaktif film olan Black Mirror: Bandersnatch, hem bicimi hem
de icerigiyle calisilmaya deger bir yapimdir. interaktif filmlerin cesitli acilardan ele
alindigi calismalara ek olarak, interaktif yapinin sanatsal 6zelliklerine egilmenin ve
bunlari tanimlamanin bir gereklilik oldugu fark edilebilir. Bu amagla, bu ¢alismada
sinemanin en klasik tartismasi olan bigim-igerik dikotomisinin, interaktif filmlerde
nasil ele alinacaginin izi strilmektedir. Hem kontrolu seyirciye veren yapisiyla
hem de dallanan hikaye olasiliklariyla klasik anlati yapisindan ayrilan interaktif
anlatilar, estetik 6gelerinin tanimlanmasi ve aralarindaki iliskinin belirlenmesi
icin kuramsal cerceve olusturulmaya devam edilen bir konu bashgidir. En klasik
kuramlar ile en yeni kuramlar arasinda bir kdprii kurmaya calisilan bu calismada,
ornek vaka olarak secilen Black Mirror: Bandersnatch filminin betimsel analiz
yontemiyle ayrintili bir yapisal tahlili yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: interaktif, interaktivite, Bicim, icerik, Bandersnatch

Abstract

With the proliferation of digitalization and the Internet, humanity’s relationship
with the flow of information has undergone a transformative shift from passive
reception to active engagement. While the issue of how an audience receives
the content presented in completed form in many media in the fields of
communication and art, especially in films, remains currently significant, the
matter of how an audience can be involved in the process of creation before
contents or a work is completed is open for discussion. In line with this, the feature
of interactivity, long integrated into video games and social media applications,
is now observed being adapted to cinema in a highly efficient manner. Among
these examples, Black Mirror: Bandersnatch (Slade, 2018) is a production worth
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studying for both its form and content as the first adult-
oriented film to reach a mainstream audience. In addition
to studies on interactive films from various perspectives,
the presence of the need to examine and define the artistic
features of the interactive structure has become apparent.
For this purpose, the current study traces how the form-
content dichotomy, the most classic debate in cinema,
can be evaluated regarding interactive films. Interactive
narratives differ from the classical narrative form through

their structure, which grants control to the audience
and its branching story possibilities, and remains a topic
under theoretical frameworks for defining its aesthetic
elements and determining the relationship between them.
This study attempts to build a bridge between the most
classical theories and the newest ones through a detailed
descriptive analysis of Black Mirror: Bandersnatch.
Keywords: Interactive, Interactivity, Form, Content,
Bandersnatch

Extended Abstract

Cinema was initially introduced as a technological innovation and rapidly garnered
widespread acceptance, evolving into a powerful art form and pervasive medium.
Throughout its history, cinema has continuously adapted to technological advancements,
with innovations involving such aspects as scenario, color, sound, wide screen formats,
digitalization, 3D, and IMAX enhancing the narrative possibilities and transforming its
formal characteristics. In the contemporary era, the ubiquity of the Internet and rise
of digital streaming platforms have ushered in a transition toward a viewer-centric
content consumptive experience, particularly as audiences increasingly shift from
passive spectators to active users, driven by a heightened demand for interactive
consumption most notably in the realm of gaming.

Netflix as a digital streaming platform was traditionally regarded as avantgarde and
experimental and also notably catapulted interactive film production into the mainstream
in 2018. Marking a milestone in the evolution of interactive storytelling, Black Mirror:
Bandersnatch (Slade, 2018) is a film based on the celebrated British dystopian science
fiction series Black Mirror and stands out as the inaugural adult interactive film to have
achieved mainstream recognition. Serving as the focal point of this research, the
production diverges from traditional linear narratives by presenting choices to the
audience, empowering them to shape the trajectory of the story. This work delves into
the fundamental concepts of form and content in the realm of interactive films by
utilizing Black Mirror: Bandersnatch as an illustrative case study.

The nature of interactive storytelling necessitates distinct techniques compared to

the linear narrative prevalent in traditional cinema. Interactive cinema employs non-
linear narrative techniques and has roots dating back to the 1960s, although its initial
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experiments in physical cinema spaces remained largely experimental until the digital
era and the proliferation of the Internet. The contemporary integration of interactivity
into cinema has been accelerated by streaming technology, video game interaction,
participatory culture, and software-facilitated interactive narratives, sparking both
practical and theoretical discussions.

Cinema’s unique characteristics compelled early theorists to define its form, followed
by realist theorists accentuating the significance of content. As another period of rapid
aesthetic and technological transformation akin to the classical cinema discussions era
is being witnessed, examining the structure of interactive films becomes paramount,
given their capacity for multiple evolving stories. The contrast between the passive
experience of traditional cinema and the active engagement inherent in interactive
films underscores the necessity for adapting the concepts of form and content to this
evolving cinematic genre.

The primary objective of this study is to articulate the definitions of form and content
within the domain of interactive films. To fulfil this objective, an exploration of the
following key questions has been undertaken:

1. What constitutes the form and content of interactive films?
2.How is the relationship between form and content manifested in interactive films?

This investigation delves into the structural dimensions of interactive narrative films,
a novel paradigm in cinema. The inquiry commences by revisiting the classical dichotomy
of form and content in cinema. Subsequently, the study navigates through the
conceptualization of interactivity and the discernment of an interactive form. The
pinnacle of this exploration involves a descriptive analysis of Black Mirror: Bandersnatch.
Through this analysis, the study aims to define the film’s form and content and discern
the intricate relationship between them. To accomplish this, the theoretical groundwork
for the concept of interactivity is laid through a comprehensive discussion of form and
content. Following this theoretical foundation, the film is subjected to an analysis by
employing the specific categories of form and content. The analytical framework
incorporates Hartmur Koenitz's (2010, 2015) models for interactive digital narrative
and protostory. The synthesis of this analysis culminates in a condensed presentation
of the film’'s form and content and is conveyed through illustrative figures.
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The study reveals the distinctive feature that enables the viewing of interactive films
to lay in their unique form, which systematically presents content to the audience and
facilitates access to all possible story alternatives. Koenitz's (2010, 2015) definition
characterizes this system as the software delivering content to the audience and the
hardware on which the software operates. Notably, each of the scenes presenting all
the possible story pathways were identified to constitute the content in interactive
films.

The study emphasizes that, without the specific order the system imposes for
presenting these scenes, the content would be unintelligible and, consequently, non-
functional. This underscores how the form in interactive films not only fortifies the
narrative but also more fundamentally renders the narrative possible.

Despite the limitations regarding the interactivity arising from a relatively low
number of story alternatives in the analyzed film of Black Mirror: Bandersnatch, the
study concludes that the production holds a significant place int the history of interactive
cinema. This distinction stems from its capacity to present a dramatic narrative with
diverse alternative storylines, thus contributing to the evolution and diversification of
interactive storytelling within the cinematic landscape.
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Giris

1927'de bir filmin ilk kez s6zl(i diyaloglar icererek gosterime girmesi, o tarihe kadar
sinirh ama temel nitelikte bir kuramsal cerceve yaratmayi basarmis ilk sinema
kuramcilarinin temkinli ve kaygili tutum takinmalarina neden oldu. Kendisi de buyuk
bir teknolojik gelisme olan sinemanin, sessiz doneminin sonlarinda ulastigi seviye,
kuramcilarin 6nemli bir kismi tarafindan yeterli bir anlati seviyesi olarak goriilmekteydi.
Aralarinda Munsterberg (Andrew, 2010, s. 69-70), Arnheim (Teksoy, 2009, s. 222) ve
Eisenstein (Teksoy, 2009, s. 140) gibi isimlerin de yer aldigi kuramcilar; diger sanatlardan
farkh, kendi basina ayri bir sanat olarak kabul edilmeye baslanmis sinemanin, isin icine
ses (diyalog) girmesiyle biciminin ve islevinin degisip ‘bozulacagdi’ konusunda kaygilarini
dile getirdi. O glinden bu yana, sinemaya renk, genis ekran, dijitallesme, 3D, IMAX gibi
pek ¢ok yeni teknoloji dahil oldu. Sinema, popliler bir sektor ve sanatsal bir ifade araci
olarak pek ¢ok yeniligin tetikleyicisi ve talibi olageldi. Baska sanatlara eklemlenemeyen
teknolojileri blinyesine katabildigi gibi, pek cok farkli anlati biciminin de denendigi ve
yaratildigi bir mecra halini aldi. Her yeni gelisme; sinemanin bir sanat ya da medyum
olarak islevleri baglaminda, kuramsal acidan ilgilenenler, filmi yapanlar, hatta izleyiciler
tarafindan sorgulandi —ve bazen hararetle yenilige itiraz edildi. Gliniimuzde, dijital
platformlar basta olmak lizere, izleyici icin sinema deneyiminin yasanabilecegdi pek cok
medyumun kullaniminin yayginlasmasi, 1920’lerden beri stiregelen sinema-teknolojik
yenilik tartismasinin yeni glindem maddelerini 6niimtiize sermektedir. Bunlardan biri
de“kullanici”ya dénlismus seyirciyi, hikayenin gidisatinda bir “karar verici’, dolayisiyla
ortak“yaratic1”konumuna tasimasi 6ngoriilen interaktif filmlerdir (Koenitz vd., 2015a).

Klasik anlati diye de adlandirilan lineer anlatimdan farkh anlatim tekniklerinin
kullanildigi interaktif sinema, 1960’larda ilk 6rnekleri verilmis bir tlirdir. Ancak sinemanin
fiziksel ortaminda denenen builk girisimler, dijitallesmeye ve internetin yayginlasmasina
kadar deneysel boyutta kalacaktir. Manovich’e gore (1995), sinemanin fizikselligine
bagl olmayan, boylece “sinemasal gerceklik"ten vazgecen filmlerin yapimi, 1980’lerden
itibaren yayginlasmaya baslayan dijitallesme ile miimkiin olmus ve bu da dogrusal
anlatidan farkli tiirlerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. GinimUzdeyse, streaming
teknolojisi, video oyunlarla etkilesim, katilimci kiltiir ve interaktif anlatiyi mimkiin
kilan yazilimlar ile interaktivite fikri sinemaya hizla eklemlenmektedir. Bu slireg
beraberinde pratik ve kuramsal bazi tartismalari dniimiize getirmektedir.

Daha disiplinler arasi ya da eklektik kuramlarin bile yetersiz bulunabildigi giinimiizde,
yeni film teknolojilerini klasik kuramlar isiginda incelemenin dogru bir tercih olup

Filmvisio 95



interaktif Filmde Bicim ve icerik: Black Mirror: Bandersnatch Filminin Analizi

olmadigi sorgulanabilir. Sinemanin yeni ortaya ciktigi ve basit bir halk edlencesinden
cok Ote, basl basina bir sanat dali oldugunun kanitlanmaya calisildigi klasik kuramlar
donemiyle, gliniimUizdeki hizla degisen teknolojinin sinemayi tasidigi belirsiz yeri
incelemeye calistigimiz siire¢ birbirine benzerlik géstermektedir (Stern, 2008). interaktif
anlatilari tanimlamak icin edebiyat ya da tiyatro gibi disiplinler isiginda cesitli teoriler
ortaya konulmus olsa da (Koenitz vd., 2015b), sinema alaninda interaktif teorilerin
olusum sireci devam etmektedir. Bu nedenle, sinemadaki yeni gelismeleri incelerken
interaktif filmlerin sinemaya ait teorik altyapiyla ele alinmasi konusunda bir bosluk
gorilmus ve bu konuda klasik sinema kuramlarina bagsvurmanin aydinlatici olacagi
diisiiniilerek bu calisma hazirlanmistir. interaktif anlatilarin yapisini inceleyen literatiirdeki
calismalara bir katki olarak, bu calismada interaktif filmin yapisi, klasik sinema kuramlarinin
kavramlariyla agiklanmaya cahsiimistir.

Bu calismanin amaci, interaktif filmlerde bicimi ve icerigi tanimlamaktir. Bu amaca
ulagmak icin asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. interaktif filmlerde bicim ve icerik nedir, nasil tanimlanir?
2. Interaktif filmlerde bicimin ve icerigin arasinda nasil bir iliski vardir?

Bu dogrultuda, sinemanin yeni bir donemeci diyebilecegimiz interaktif anlatili
filmlerin yapisini anlayabilmek icin; sinemada klasik bicim-icerik dikotomisini hatirladiktan
sonra, interaktivitenin taniminin ve interaktif bicimin izi stirtllUp, nihayetinde Black
Mirror: Bandersnatch filmi betimsel analiz yontemiyle incelenerek bicimi ve icerigi
tanimlanmis ve bunlar arasindaki iliski irdelenmistir. Bunu yaparken, bicim ve icerik
tartismasiile interaktivite kavraminin kuramsal altyapisi kurulmus; ardindan 6rnek olay
incelemesi deseniyle secilen filmden dokiiman incelemesi teknigiyle toplanan verilerin,
bicim ve icerik basliklari altinda analizi yapilmistir. Analiz sirasinda, calismanin odaginda
yer alan Hartmut Koenitz'in interaktif anlatilar icin gelistirdigi interaktif dijital anlati ve
protohikaye modelleri (Koenitz, 2015) yorumlayici cati olarak kullanilmistir ve aragtirmaci
tarafindan filmin igerigi ile bicimini 6zetleyen sekiller hazirlanmistir.

Sinemada Bicim ve icerik

Bir sanat yapitini meydana getiren 6geleri, Aristoteles (2013) tragedya lizerinden
altigruba ayirir: Hikaye/olay 6rgiist, karakterler, s6zel disavurum (dil), diistince, gosteri
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(dekorasyon) ve sarki diizeni (mizik). Aristoteles’e gore bu 6gelerden en 6nemlisi hikaye
ve olay orgust iken, en az dnemlisi yapitin bicim unsurlarindan biri diyebilecegimiz
dekorasyondur. Olay 6rgiistini anlatinin olmazsa olmazi olarak tanimlayan Aristoteles,
bunu insan davraniglarinin temel amacinin “bir eylemde bulunmak” olmasiyla agiklar
(Arslan, 2009, s. 381). Bu dogrultuda, Aristoteles icin yapitin “6z”"(, yani yapitin sahip
oldugu dustinceyi yansitmasi gerekir. Poetika'dan beri siiregelen bu ayrim; plastik sanatlarda,
edebiyatta ve ardindan sinemada“bicim”ve“icerik”karsithgi olarak yayginlhk kazanmistir.
Bu ikiligi incelemek icin, dnce bicimin ne olduguna ve sinemada nasil ele alindigina g6z
atmak gerekir.

Bicim, bir seyin sekli (form) ya da goriinimudir (Cambridge University Press, n.d.). Bir
sanat yapitinda aranilan anlamiyla ise; iceriginden ve anlamindan bagimsiz, bir medyumda
yer alan bir eserin yapisini ya da tslubunu ifade eder (Chandler & Munday, 2018, s. 52).
Hegel soyut bicimi, 6nce diizenlilik ve simetri, ardindan yasaya uygunluk ve en son da
harmoni olarak tanimlar (2019).

Sinemada bicimsel unsurlar, ‘anlati’ ve ‘film stili’ olarak ikiye ayrilir. Film stilinin 6geleri,
sinematografik 6geler de dedigimiz, mizansen, cerceve, ikonografi, cekim 6l¢isi (‘shot
size’), 151k, renk, montaj ve sestir. Film yapimcisi bu 6gelerin nasil kullanilacagina produiksiyon
ve post-prodiiksiyon asamalarinda karar vererek film stilini belirler (Kuhn & Westwell,
2012). Anlatiyi ise, bu konuda bir kuram yaratan Seymour Chatman, “dyku (icerik)” ve
“sdylem (ifade bicimi)” olarak ikiye ayirarak inceler (2009, s. 21-23). Oykuyii olaylar, varliklar
ve icerigin 6zl olarak ayiran Chatman; sdyleminse anlati aktariminin yapisi (ifadenin
bicimi) ve tezahir (ifadenin 6zi) seklinde iki 6geden olustugunu ifade eder.

Sinema gerek bir sanat olarak gerekse bir medyum olarak icadindan beri teknolojik
gelismelerle ic ice oldugu icin, filmlerde yer alan bigcimsel 6geler, sinema tarihi boyunca
stirekli degisip gelismistir. Sinemanin ilk 6rnekleri kabul edilen Lumiére'lerin belge-filmleri,
senaryoya sahip degildir. Yine sinemanin ilk donemi, diyaloglarin olmadigi “sessiz”
dénemdir. ilk yillarda filmler gosterilirken disaridan bir miizik performansi eslik etse de
filmlerin kendisine ses 6gesi 1920’lerin sonlarinda eklenebilmistir. Balazs, bicimdeki bu
degisimleri 6rnek gostererek, icerigin bicimi belirledigi kabuliine karsi ¢ikar (2019, 5.310).

Dolayisiyla bicim, bir eserdeki her bir 5genin bir araya gelerek baglar kurmasi ve bu

baglarin olusturdugu yapidir. Berna Moran, bu yapisal diizeni “organik butunlik” diye
adlandirmaktadir (1988, s. 147).
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Geleneksel bicim ve icerik ayrimi, ikisinden birinin daha énemli oldugunu savunan
akimlar ve kuramlar ortaya ¢ikarmistir. Bicimin 6n planda oldugunu savunan bicimcilik
fikrinin en 6nemli temsilcilerinden biri, Rus sinema insani Sergei Eisenstein'dir. Eisenstein'in
film seyircisinin izleme siirecindeki rolu ile ilgili gorusleri, interaktif film izleme
deneyiminin 6znesi olan giinimz seyircisi s6z konusu oldugunda, hala giincelligini
korumaktadir.

Eisenstein icin seyirci, anlam yaratma siirecinde aktiftir. Filmin karelerinin kendi
iclerinde barindirdigi 6gelerin birbirleriyle olan iliskisi ile ortaya ¢ikan anlam (Nisanci,
2018), sanat yapitinin 6znesi degil paydasi olarak, seyirci tarafindan olusturulur.
Eisenstein’a gore izleyici, istenilen biling diizeyine “getirilmesi”icin bir rehbere ihtiyag
duyuyor olsa da gercedi ortaya ¢ikarma isleminde yapitin yaraticisinin yaninda konumlanir
ve gercede yaraticiyla birlikte ulasir (Biker, 1989). Onun icin montaj, izleyiciyi eserin
yaraticisinin izledigi yolu izlemeye zorlar. Bu sekilde izleyiciyi yaratmaya zorlayan,
tasarimdan ayri olarak kurgudur. Ancak acikca seyirciyi yonlendirmekten bahsetse de
“aktif seyirci"den bahseden ilk kuramci oldugunu sdylemek yanlis olmaz.

Klasik dikotomiyi olusturan bilesenlerden ikincisi olan icerik ise, biciminden ve
Uslubundan ayri olarak bir mesajin konusudur. Gosterilen, betimlenen veya temsil
edilen gibi tanimlari da bulunmaktadir (Chandler & Munday, 2018, s. 191). Bunun
yaninda; fikirler, materyal, tema, 6z gibi anlamlarda da kullaniimaktadir (Collins, 2008).
Ozellikle gliniimiizde yeni medya icin Uretilen yazili ve gériintiilii mesaj parcalari da
siklikla icerik olarak adlandiriimaktadir.

Bir sanat kavrami olarak icerik, bir sanatcinin alicilarina vermek istedidi ileti, konudan
esinlenilerek bir bicim icinde var edilen boyuttur. Bu dogrultuda, icerik hem sanatginin
hem de alicinin konuyu kavrayisini ve yorumlayisini ifade etmektedir (Ering, 1998, s.
21).

icerik, cogunlukla‘konu’olarak algilansa da sanatsal acidan daha kapsamli bir kavram
oldugu gorulir. Sanatin konusu, insana dair her seydir. Sanat yapitini yeni yapan sey,
sanatc¢inin konuyu ele alig bi¢imi, alimlayanin da konuyu degerlendirme seklidir. Bu
ikisinin kombinasyonuna da icerik denilmektedir (Savas, 2019). icerikle birbirine
karistirilan bir diger kavram da “6z"diir. Oz, bir sanat yapitindaki diisiince, ideadir.
Sanatc¢inin diinyayi algilayisi sonucu vardidi yargilar ve yaptigi hesaplasma sonucu
ortaya cikan, insana dair degerler ve evrensel bilgi, 6zdiir. icerik ise, konuyu ve 6zii
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kapsayan bir anlamda kullanilmaktadir.

Kullanima yonelik objelerde bicim-islev iliskisinin yerini, sanat trlinlerinde bicim-
icerik iliskisi alir (S6lenay, 1997). Anlati s6z konusu oldugundaysa, Chatman bu klasik
ikiligi sdylem-odykii olarak tanimlar. icerik, Chatman’e gére, dykiiniin, yani anlatinin “ne”
oldugunun karsihgidir. Buna paralel sekilde, Chatman, icerigin 6ziine anlam der ve onu
insana 6zgii tim distince ve duygular yigini olarak tanimlar. icerigin bicimiyse Chatman'e
gore, altta yatan 6zln tzerine kurulu belirli bir dilin (sdylemin) dayattidi iliskilerin soyut

yapisidir (Chatman, 2009, s. 20).

Klasik bicim-icerik tartismasinda icerigi 6n plana alan kuramlar genel olarak
“gercekgilik” fikriyle teorize edilir. Bir filmin “nasil” anlatildigini degil, “neyi” anlattigini
6n plana koyan gercekgiler icin, filmdeki en dnemli 8ge iceriktir. icerigin gercegi en
dogru ve direkt sekilde aktarmasiyla ilgilenen gercekgiler, filmin bicimsel 6gelerini de
bu amaca hizmet etmeleri baglaminda incelemislerdir. Filmin gercegdi seyirciye en
“gercekgci” sekilde sunmasinin yolu konusunda farkli fikirlere sahip olduklari goriilen
gercekgilerin, genel olarak biiyiik deger atfettikleri ara¢ “alan derinligi“dir. Ozellikle
sinemada gercekgiligi en tutarli teorize edenlerden biri ve belki de ilki olan Fransiz film
kuramcisi Andre Bazin, alan derinliginin film dilini kdkten degistirdigini ifade eder.
Seyircinin gercek hayattaki gibi uzami bir bitiin olarak alimlamasini saglayan alan
derinligi, ayni zamanda seyirciden daha aktif bir izleme faaliyeti talep eder. Bu ydntemle,
seyirciye tek bir anlam dikte eden anlatimdan kurtulunur ve sinemaya“belirsizlik” olgusu
tekrar gelir (2011, s. 50). Seyircinin anlami olustururken aktifligi ise, filmle etkilesime
girmenin ilk adimidir.

interaktivite

Etkilesim, yani interaktivite, karsilikl eylem ya da niifuzdur. Toplumsal baglamdaysa;
karsilikli iletisim icerecek sekilde, birbiriyle iliskili iki ya da daha fazla bireyin sozll ya
da sozsliz davranigi, ortaklasilan ve verili kabul edilen beklentilere bagimliamaglanmis
eylemlerdir (Chandler & Munday, 2018, s. 132). Cambridge Online Sézliigii'nde,
bilgisayarlarla bilgi alisverisinde kullanicilarin siirece dahil olma derecesi olarak tanimlanir
(Cambridge University Press, n.d.). Rafaeli ve Sudweeks ise, mesajlarin birbirleriyle ilintili
olarak baglanmasi, birbiriyle ilintili mesajlar zinciri olarak tanimlar. Onlara gore etkilesim,
verili bir dizi iletisim degis tokusunda herhangi bir Giclincli mesajin daha 6nceki mesajlarla
iliskili olma derecesidir (Mutlu, 2008, s. 102). Steuer de interaktivitenin bir medyumun
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kullanicilarinin s6z konusu ortamdaki yapimin bicimine ve icerigine gercek zamanl
olarak miidahale edebilme seviyesi oldugunu belirtir (Steuer, 1992). Bunu saglamak
icin, klasik anlatilara hakim olan dogrusal yontemden farkli, etkilesimi miimkin kilan
bir anlatim tiirline ihtiyag vardir.

Dogrusal ya da lineer anlatim (bundan sonra lineer denilecek), seyirciyle tek tarafli
iletisim kuran pek cok medya aracinin siklikla basvurdugu, ge¢cmisten gliniimiize ulagmis
popduler bir anlatim tlriidir. Kaynaktan ¢ikan mesajin dogrusal bir stirecle aliciya ulastig
bu anlatim tiriinde, alicinin kaynaga geribildirimi (‘feedback’) ya da belirlenenden
baska bir stireci deneyimlemesi s6z konusu degildir. Klasik anlati da denilen lineer
anlatim, geleneksel filmlerde siklikla karsimiza ¢ikan anlatim seklidir. interaktif filmler
ise, bu tek tarafli iletisim stirecini kirmak ve izleyiciyi stirece daha ¢ok dahil etmek icin,
dogrusal olmayan, yani non-linear anlatim (bundan sonra non-linear denilecek) ¢esitlerini
kullanir. Yapim sirketleri, lineer anlatimi kirmayi ve interaktif kullanima uygun olacak
sekilde farkliicerik turlerini hazirlamayi saglayan yeni platformlar gelistirmistir (Odorico,
2015). Bu sayede, film yaraticilari karmasik anlatim tiirlerini seyirciyle bulusturma
imkanina sahip olmustur.

Dallanan (‘branching’), kilcik (‘fishbone’), paralel (‘parallel’), zincir (‘threaded’), es
merkezli (‘concentric’) gibi tiirleri bulunan bu anlatim yonteminden bu calismayi
ilgilendireni,'gauntlet’ (zirh eldiveni) anlatimdir. Uzun eldivenleri andiran modelde, bir
adimdan digerine gegerken 6lim ya da ¢ikmaz yol gibi sonuglarda, hikayede geri
donusler mimkinddr. Nispeten dogrusal gibi goriinen bu modelde, istege bagl ek
iceriklerle cesitlenebilen ya da her an ¢cikmaz yola girildigi icin bitip tekrar baslanabilen
bir yapi s6z konusudur. Birden fazla sona ulasilabilen modelde, bazi sonlar ¢cikmaz yol,
bazilari ana alternatifler gibidir. Modelde fazla dallanma gériilmez; cok fazla dallanmanin
s6z konusu oldugu durumlarda anlati baska bir modele déntismiis olur (Ashwell, 2015).

Sekil 1: Gauntlet Anlatim
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Non-linear anlatim, kullanicilarin filmle etkilesime girmesini saglayan basat
unsurlardan biridir. Bu bakimdan, interaktif filmleri geleneksel filmlerden ayiran nemli
ozelliklerinden biri, bu anlatim tarzinin etkin bir sekilde uygulanmasidir.

interaktif Bicim

interaktif bicim, interaktif anlatilarda gériilen, kullanicilara hikaye akisinda aktiflik,
geri bildirim ve secim hakki taniyan yapidir. Sinema deneyimi icin geleneksel olarak
kullanilan metafor “arkaya yaslanmak”tir (Raursg vd., 2021). Arkaya yaslanarak bize
verilen lineer hikdyenin tadini ¢cikarmaya odaklandigimiz sinemanin fiziksel ortami;
yerini, streaming sistemi ve dijital platformlarin hizla yayginlasmasiyla, bize sinema
ortaminda tiikettigimizden cok daha fazla miktarda, siklikta ve istedigimiz her yerde
sinemaicerigi tiiketme imkani saglayan dijital medyumlara birakmaya baslamistir.“One
egilmek” ise, video oyunlar basta olmak Uzere, aktif secimler yapmamizi gerektiren
deneyimler icin kullanilagelmistir. interaktif filmler, bir film izleme deneyimi olmasina
karsin, izleme siirecinde aktiflik gerektirdigi icin, bir “one egilme” deneyimi olarak
nitelendirilmektedir. Bu deneyimde izleyici, icerik ile arag arasinda diyalektik bir stire¢
icine girerek anlami olusturan 6zne olarak konumlanmaktadir (Yengin & Ormanli, 2020).

interaktif bicimin en belirgin dzelliklerinden biri, non-linear anlati yapisidir. Chatman'e
gore, geleneksel bir anlatidaki olaylar sadece baglanti mantigina gore dedil, hiyerarsi
mantigina gore de siralanir. Bu dogrultuda, bazi olaylar daha énemli olduklari igin
cekirdek, bazilariysa daha az 6nemli olduklari icin uydudur. Klasik anlatilar, sadece
birinin miimkiin oldugu yollari olusturan ¢ekirdeklerden bir araya gelmis bir ag gibidir.
Chatman'in“anti-oyki”dedigianlatilarise, tiim seceneklerin esit olarak degerlendirilebildigi
bir yapidir. Bu yapiyi Arjantinli buyli gercekei yazar Jorge Luis Borges, Yollari Catallanan
Bahge (El jardin de senderos que se bifurcan, 1941) dykistinde oldukca anlasilir bir sekilde
tarif eder.

Hikayeye adini veren Yollari Catallanan Bahge, hikayede yer alan Ts'ui Pen adl bir
yazarin ayni adli romanidir. Bu yazarin akrabasi olan Cinli bir casus, yayimlandiginda
herkes tarafindan anlamsiz bulunmus ve elestirilmis romanin mantigini ¢c6zdigiini
iddia eden bir ingiliz sinologa gider ve sinolog romanin mantigini casusa anlatir. Sinologa
gore, o gline kadar anlamsiz bulunan romanin olay 6rgtisd, tiim olasiliklarin ayni anda
secilmesi, bu nedenle de tiim olasi ¢dztimlerin ayni anda meydana gelmesi lizerine
kuruludur. Boylece, her bir ¢c6zlim baska catallanmalar icin ¢ikis noktasi oluyordur ve
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tiim gelecekler, baska zamanlar icinde catallanip tlirlii zamanlar yaratmaktadir (Borges,
1995). Borges'in hikayenin icinde ingiliz sinologa yaptirdigi bu tanim, bugiin interaktif
anlatilarla ilgili nemli bir tanim kabul edilmektedir.

Seyircinin katilimina acik sanat anlayisini ilk kuramlastiran kisi ise, italyan edebiyatci
ve bilim insani Umberto Eco'dur. 1967 yilinda yayimladidi A¢ik Yapit adli eserinde Eco,
sanat yapitinin her izleyicinin yorumuyla yeni bir anlam kazandigini ve bu anlamlandirma
stirecinin sonunda 6zglin bir kompozisyon haline geldigini ortaya koyar. Bu dogrultuda,
Eco'ya gore bir sanat yapiti; 6zglin ve biricik olma acisindan kapal bir yapi iken, her
izleyicinin kendi duistince yapisi, hayat goriisii ve duygu diinyasi ile yeniden tanimlanan
ve her yeni algilanma siireciyle bir yorum ve performans yaratmasi agisindan acik bir
yapidir. Eco'nun‘acik yapit'lari, yapiti sanatgiyla birlikte yaratmaya devam eder, fiziksel
olarak tamamlanmis olsalar da muhatabin kesfetmesi gereken yeni i¢sel iliskilerin
dogmasina aciktir ve her biri baska bir bakis acisiyla, zevkle ve kisisel icrayla yapiti
yeniden yaratan farkh bicimde okunmalari miimkiin kilar (Eco, 2021, s. 93).

Eco’nun 6zguinlik ve tamamlanmislik agisindan kapali bir yapiya sahip olan acgik
yapitinin bir Gist asamasi, “hareketli yapit“tir. Bu kavramla Eco, belirli bir plani olmayan
ya da fiziksel olarak tamamlanmamis birimlerden olusan yapitlari tanimlar. Ducamp'in
doner plakalariyla baslayip kinetik heykeller olarak formlasan yapitlardan Alexander
Calder’in heykelleri hareketli yapit érneklerindendir. Calder’in boslukta hareket eden
ve uzamsal ifadeler olusturan kinetik heykellerine ek olarak, Bruno Munari’'nin optik
yansitmalari ve renk degisimlerini kullanarak olusturdugu resimleri de hareketli yapitlara
ornektir (Eco, 2021, 5. 79).

Sanat eserinin katilima acik olmasini savunan bir baska isim de ingiliz sanatci Roy
Ascott'tur. “Teknoetik” adini verdigi dijital ve telekomiinikasyon araclarinin bilince
etkisine odaklanan sanat formunda eserler tireten Ascott, seyircinin/kullanicinin yaratici
katiliminin ve geri beslemesinin, sanatciyl, sanat yapitini ve seyirciyi bittinlestirdigi bir
yaratim slirecini 6ne surer. Ascott’a gore, sanat yapitlari seyircinin miidahalesine agik
olmali ve bu miidahaleyle seyircinin kendi anlamlandirma siireciyle giderebilecegi
yuksek oranda belirsizlik icermelidir (Sezen, 2013). Onun sanat anlayisinda; dinamik
sistemlerin bilgi alisverisine dayali bir yapi olan sibernetik kuramindan ilham alinarak,
sanat ile bilgisayarin birbirine entegre edildigi bir yaratim siireci bulunmaktadir. Ascott
sibernetik sanati, sanatta trlinden siirece, yapidan sisteme bir gecis ve gézlemcinin
“katihmciya” bir donlisiimi olarak gérmektedir (Koenitz, 2010).
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Ascott’un bu sibernetik sanat anlayisindan esinlenerek Hartmut Koenitz, interaktif
dijital anlatilar igin UglU bir anlatim modeli 6nerir. “Sistem” (system), “stire¢” (process)
ve“liriin” (product) seklinde siraladigi bu modelle Koenitz, interaktif dijital anlatilar icin
bir cerceve tanimlamaya calisir. Modelin ilk adimi olan sistem, icinde eserin yaratildigi/
uygulandigi donanimla ig ice ge¢mis bir dijital depolama medyumunda var olan dijital
eseri tanimlar. Bu“sistem’, uygulanabilir programlama kodlarini ve resimleri, film kliplerini,
sesleri, yazilari ile yerel bir ag ya da internet Uizerindeki diger varliklara baglanan aglar
gibi varliklari icerir. Bunlarin yaninda, eseri olusturmak icin kullanilan klavye, ekran ve
fare gibi her tlirlii donanimsal ara¢ da sistemin bir parcasidir. Sistemin barindirdigi sey
ise, “potansiyel anlatilar"dir (Koenitz, 2015).

Koenitz'e gore, Gclii anlatim modelinin ikinci ayagi olan “stre¢”, kullanici sistemle
temasa gectigi anda baglar. Stireci, kullanicinin eylemleriile sistemin sundugu imkanlar
sekillendirir. Sonucta ortaya ¢ikan “lriin" ise, somutlasan anlatidir. Bu somutlasma,
kullanicilarin katimiyla ayni sistemden birbirinden farkl sonuglar ¢ikarip degisik anlatilar
olusturma islemidir. Koenitz, her bir somutlasmis hikaye yolunun, klasik bir anlati akisi
olarak kaydedilebilecegini ve analiz edilebilecegini belirtir. Burada Koenitz'in vurguladigdi
nokta, Griin dedigi anlati alternatiflerinin her biri s6z konusu sistemin bir parcasi olsa
da interaktif dijital anlatinin tamamini temsil etmez. Bu dogrultuda, bir interaktif anlatinin
tam analizini yapmak icin, slireg ve sistem incelemesinin gerekli olduguna dikkat ceker.
Klasik anlati analizlerini interaktif anlati analizine uyarlarken sorunlarla karsilasiimasinin
temel nedeniise; klasik analiz yontemlerinin, interaktif dijital anlatinin bu t¢li yapisindaki
sadece Urlin kismini inceleyebiliyor olmasidir (Koenitz, 2015).

Sistem

Sdrec

drin

Sekil 2: Koenitz'in interaktif dijital anlat modeli
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interaktif hikaye anlatimi denilince ilk akla gelen sorunlardan biri, alternatif akisin
seciminde seyircinin ne kadar 6zgir olabilecegidir. Verili ve alternatiflerin sayisi belli
bir icerikte, seyircinin 6zglrliginin bu verili yollardan birini se¢mekle kisith olmasi,
seyircinin otonomlugunu tartismaya acmaktadir. Bu dogrultuda bir diger sorunsa,
herhangi bir interaktif hikayenin sahip olmasi gereken ¢ok sayida iceriktir. Hikayenin
yaraticisi seyircilere alternatif hikayeler sunma vaadini yerine getirmek icin cok sayida
icerik hazirlamak zorundayken; seyircinin bunlardan sadece birini segmesi ve se¢medigi
diger cok daha ilging bulabilecegi icerige hi¢ maruz kalmamasi ihtimali s6z konusudur
(Vosmeer & Schouten, 2014). Stern’lin bu soruna ¢6ziim 6nerisi, uyarlanabilir hikaye
anlatimi ya da hikaye iceriginin gercek zamanli Gretimidir. Burada kastettigi, kullanicinin
hikayenin akisi sirasindaki secimlerine o anda cevap olacak yeni diigimler olusturabilen
bir sistem gelistirmektir. Bu sayede imkansiz derecede buyik bir dallanan hikayenin
onceden yuklendigi hantal bir yapi yerine, kullanicilarin se¢imleri dogrultusunda anlik
ihtiyaclara gore hikaye dallari olusturabilen bir yapi elde edilecektir (Stern, 2008). Bu
konuda bir diger ¢6ziimse, kullanicilara“sahte” bir interaktivite sunmaktir. Bu daicerige
midahale edebildigini ve hikayenin gidisatini secebildigini diistinen kullanicilarin hep
ayni sona ulasmasi demektir. 2010’larin baslarindaki arastirmalara gore, gercek bir
interaktivite ile sahte interaktivite arasinda kullanicilarin aldigi keyif agisindan bir fark
yoktur. Yani kullanici bir se¢im 6zgurligine sahip olduguna inandiginda, gercek bir
0zgurlige sahip olmasa bile, deneyimledigi icerikten keyif almaktadir (Vosmeer &
Schouten, 2014).

interaktif dijital hikayelerin sahip olmasi gereken katilima imkan veren esnek ve
sekillendirilebilen yapinin, klasik olay orgusu-sdylem ikiligine uyarlamak icin oldukga
karmasik oldugunu goriyoruz. Clinkii geleneksel medyumlarin kullandigi anlati araclari,
interaktif hikayelerin barindirdigi potansiyel anlatilari aktarmak icin yeterli degildir.
Buna paralel olarak, interaktif hikdyeler somutlasmis ifadenin hem icerigini hem de
bicimini olusturarak 6ykuyl ve sdylemi bir arada kodladidi icin, klasik bicim-icerik
dikotomisini belirlemek artik oldukca gli¢ goriinmektedir. Klasik anlatilarin yapisini
interaktif anlatilara uyarlamak konusundaki ilk ¢c6ziimlerden biri, Brenda Laurel'in “tiyatro
olarak bilgisayarlar” ¢éziimudiir. insan-bilgisayar arayiizi ile klasik tiyatro yazarhg:
arasindaki benzerlikleri tanimladigi calismasinda Laurel, Aristoteles’in Poetika adli
eserindeki teorik cerceveyi interaktif anlati icin detaylandirmaktadir. Aristocu anlati
mantiginin non-linear anlatilar icin uygun olmadigini diisinen Pamela Jenning ise, cok
sayida kriz ve diigiim ile birden fazla doruk noktasi iceren geleneksel Afrika hikaye
anlaticihginin, non-linear anlati yapisini uyarlamak icin daha elverisli oldugunu tartismistir.
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Bu konuda bir baska yaklasim da bicimciligin kurucusu Vladimir Propp’un masal bicimi
formullnd interaktif anlatilara uyarlamak i¢in 1960’larin basinda basit yazilimlar hayata
gecirmek seklinde olmustur. Alan Dundes ve Joseph Grimes tarafindan gelistirilen
algoritmada, Propp’un Rus masallarinda tanimladigi siralamayla karakterlerin ve olaylarin
rastgele birlestirilerek hikayeler ortaya ¢cikmasi miimkiin olmustur. Ancak bu modellerde
kullanicinin etkilesimi heniiz s6z konusu degildir (Koenitz vd., 2015b).

interaktif anlatinin yapisini tanimlamaktaki bu giicligi asmak icin, Koenitz
“protohikaye” (protostory) terimini 6nerir. Prototip tabanli programlama kavramiyla
hikaye kavramini birlestirdigi bu terimle Koenitz, hikayede yalnizca icerigin degil,
davranis ve yaplilarin da anlik degistirilebildigi bir sisteme sahip olunmasini tanimlar.
Protohikaye; birkag alternatifi olsa da 6nceden olusturulmus hikayelerin her kullaniciya
her seferinde mekanik olarak sunuldugu interaktiflestirilmis klasik anlati yerine,
kullanicilarin anlik olarak agiga ¢ikarabilecedi anlati potansiyellerini yaratan yeni bir
sistem Onerir. Koenitz icin protohikaye yalnizca bir yazilim bicimi degildir; somut
programlama kodu ve etkilesimli aray(izleri iceren bir sistem olmasinin yaninda, katilimci
bir hikaye yaratim strecini mimkun kilan sanatsal bir aractir (Koenitz, 2010).

Koenitz, protohikaye olarak tanimladigi interaktif dijital anlati yapisinda, klasik
anlatilarda kullanilan olay 6rguist kavramini kullanmayi dogru bulmaz. Protohikayede
yer alan potansiyel anlatilarin hem bicimsel hem de icerik olarak i¢ ice ge¢mis yapisini
g6z 6nunde bulundurarak, bir olasiliktan diger olasiliga gecisin esnek yapisini ortaya
seren “anlati tasarimi” ifadesini kullanmayi 6nerir. Anlati tasarimi, protohikaye icinde
yer alan 6gelerin siralanmasini ve aralarindaki baglantilari g6z 6ntine serer. Bu 6gelerin
nasil sunulacagi da anlati tasariminin bir parcasidir (Koenitz, 2010).

Cevre

] Varliklar
Anlata

il Tasarimi
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Sekil 3: Koenitz'in protohikaye modeli
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Buna ek olarak, anlati tasarimi icinde yer alan ve secimlerle ulasilan potansiyel
anlatilarin gidisati icin bir yon saglayan alt yapilara da Koenitz, “anlati vektorleri” terimini
uygun gorir. Anlati vektorleri, anlatinin 6nceki ve sonraki boéllimlerini birbirine baglayan,
butlnlesik yapinin bir parcasidir. Vektorler, kullaniciya bir yon ¢izmek, anlatida
kaybolmasini dnlemek ve kontrol belirli oranda kullaniciya birakmak icin var olmaktadir.

Amacg ve Yontem

Sinema kuramlarinin izinde, sinemanin evrildigi yeni bir bicim olan interaktif filmlerin
yapisinin incelendigi bu calismada; sinema tarihine butinlikci bir yaklasim
benimsenmistir. Yeni bir teknolojiyi tekil olarak inceleyen yaklasimlar yerine, her yeni
gelismenin ve denemenin mevcut olan yapi (izerine insa edildiginin ortaya konmasi
hedeflenmektedir. Bu agidan, analiz edilen filmin klasik kuramlarin énciliginde
tanimlanmasi ve filmdeki bicim-icerik dikotomisinin detayli olarak ve gorsellestirilerek
ortaya konmasi, calismayi alana katkida bulunan diger ¢alismalardan ayirmaktadir. Bu
calismada, interaktif anlatilarin biciminin ve iceriginin nasil oldugu, nasil belirlenebilecegi
ve interaktif bir yapimin bicim-icerik iliskisinin nasil olacagi sorularina cevap bulmak
amaclanmaktadir.

Bu dogrultuda, sinemadaki klasik bicim-icerik dikotomisi 6zetlenip, interaktivitenin
ne oldugu ve sinemadaki yeri ile interaktif bicim tanimlanmistir. Bu kurumsal altyapiyi
uyarlayip tartismak icin, betimsel analiz yontemiyle interaktif bir film olan Black Mirror:
Bandernatch adli yapim 6rnek olay deseniyle incelenmis ve Koenitz'in protohikaye ile
interaktif dijital anlati modeli kuramsal cati olarak belirlenmistir. Filmden dokiiman
inceleme teknigiyle toplanan veriler betimsel analize tabi tutularak, filmin bicim ve
icerik iliskisi ayni adli bashklar altinda ortaya konmaya calisiimistir. Bunun icin, filmin
icerigini olusturan sahneler kare kare incelenmis ve 6zet olarak vermek igin kritik
secimlerin sekilleri hazirlanmistir. Ardindan, icerigin seyirciye sunulusuna gore filmin
bicimini meydana getiren 6zellikler tespit edilmis ve bicim Koenitz'in interaktif anlati
modeli ve protohikaye modellerine uyarlanmistir. Ayrica filmdeki secim noktalarinin
hepsini ve birbirleriyle baglantilarini gdsteren bir infografik, Sekil 4'te sunulmustur.
Calismadaki sekillerin tamami arastirmaci tarafindan tasarlanmistir.

Black Mirror: Bandersnatch

Dijital akis platformu Netflix'in satin aldigi Black Mirror adli distopik bilimkurgu
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dizisinin bir bélimi olarak, 28 Aralik 2018 tarihinde Netflix'te yayinlanan Black Mirror:
Bandersnatch filmi (bundan sonra Bandersnatch denilecek), kitleleri interaktif izleme
deneyimiyle ilk kez tanistiran yapimlarin basinda gelmektedir. Birbirinden bagimsiz
hikayelerden olusan boliimlere sahip Black Mirror dizisi, glin gectikce artan insan-
bilgisayar etkilesiminin, yapay zeka basta olmak tizere ileri seviyede teknolojik imkanlarin
ve yeni medya araglarinin simdikinden daha gelismis oldugu bir gelecekte, insan
hayatinin bu gelismislikten nasil etkilenebilecedi Gizerine karanlk senaryolari ele alan
popller bir yapimdir. Bandersnatch, interaktif bir izleme deneyimini genis kitlelerle
bulusturan ilk yapim olarak“6rnek olay” olma 6zelligini tasimaktadir. Diger boliimlerinin
¢ogunda gorilduglinin aksine ge¢cmiste, 1984 yilinda gegen filmde; baskarakter Stefan
Butler, Jerome F. Davis adli biri tarafindan yazilmis bir interaktif romani oyuna uyarlamaya
calisan geng bir yazilimcidir. Oyunu yazmadan 6nce video oyun sirketi Tuckersoft'un
patronu Mohan ve en inlii yazilimcisi Colin Ritman ile bir toplanti yapan Stefan, oyunun
Uretimi ve dagitimi icin sirketle anlasir. Bu noktaya kadar seyircinin secimlerinin gidisati
pek etkilemedigi filmde, patronun Stefan’a sirketin icinde calismak isteyip istemedigini
sormaslyla secimlerin sonuclar karmasiklasmaya baslar. Bu karmasiklik, dizinin geri
kalanini 6zetlemeyi zorlastirmaktadir.

Netflix'in yetiskinler icin yapilmis ilk interaktif icerigi olan Bandersnatch, seyircisine,
hikaye devam ederken ekrana ¢ikan ve cogunlukla iki sikkin bulundugu seceneklerden
birini secme hakki sunar. Verilmis 10 saniye icinde seyircinin secim yapmadigi durumda,
hikaye belirlenmis bir akisla devam eder. Secim yapmamayi secen seyirci klasik bir Black
Mirror bolim{ izlemis gibi olur ve bu da hikayeye miidahil olmak istemeyen seyircilere
klasik bir akis sunar. Koenitz ve Roth buna “pasif tiiketim” der (Rezk & Haahr, 2020).

Bandersnatch, ana akima hitap eden iceriklerin cogunlukta oldugu bir platform
araciligiyla genis kitlelere ulasabilen ilk interaktif yapim oldugu icin (Rezk & Haahr, 2022)
onemli olmasinin yani sira, interaktivite meselesini hikayenin icerisinde sorgulayan bir
yapim olmasiyla da 6nemlidir. Akis icerisinde yapilan secimlerle; baskarakter Stefan
psikiyatriste terapi seansina gider, diger yazilimci Colin’in evine gider, Colin'le birlikte
uyusturucu madde kullanip haltsinasyon gorir, psikiyatristiyle absiirt ve dlimcdl bir
dovis yapar, babasini oldirir, bilgisayarina kahve dokiip cinnet gegirir, babasinin
kendisini hayati boyunca bir denek gibi kullandigini 6grenir, secimleri yapan seyirciyle
(yani sozde bizimle) catisir, Netflix'in ne oldugunu 6grenir ama anlayamaz, filme adini
veren Black Mirror'n dnceki bolimlerinden birinde kullanilan logoyu bilgisayar ekraninda
gorir ve cinnet gecirir, kendi cocukluguna gider ve annesiyle birlikte 6lir ve daha pek
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cok birbiriyle alakasiz olaylar yasanir. Yasanan bu olaylar seyircinin hikayeyi butiincuil

olarak algilamasini zorlastirir ve yasanilanlarin hangisinin sanri, hangisinin gercek oldugu
konusunda derin bir muglaklik yaratir. Bu nedenle, dncelikle, filmdeki her secimde ortak

olan bir arka plan tanimlamaya calisalim.
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icerik

Stefan, geng bir adamdir ve babasiyla yasamaktadir. Bes yasindayken annesini
kaybetmistir. Annesi bir tren kazasinda éImdstiir. Oliimiine sebep olan tren yolculuguna
¢ikmadan 6nce, annesi Stefan’i da yaninda gotiirmek istemistir. Ancak Stefan ¢ok sevdigi
ve hep yaninda tasidigi oyuncak tavsanini bulamadigi icin annesiyle gitmeyi reddetmistir.
Annesi 8:30 trenine binmeyi planlamistir ancak geciktigi icin 8:45 trenine binmistir.
Tren kaza yapmistir ve annesi bu kazada 6lmustir. Stefan kazaya kendisinin neden
oldugunainanmaktadir. Kendisinin tavsanini arayarak annesini oyaladigini, bu yiizden
de annesinin bir 6nceki treni kagirip kaza yapacak trene binmek zorunda kaldigini
distinmektedir. Boyle diisiindiguind, terapi seanslarinda doktoruna soylediginde
Ogreniriz. Stefan ayni zamanda Dr. Haynes adindaki psikiyatriste terapiye gitmektedir.
ilk kez gitmedigini, bir stiredir terapi aliyor oldugunu terapiler sirasindaki konusmalarindan
anlariz. Stefan bir yaziimcidir ve interaktif bir hikayeyi anlatan Bandersnatch kitabini
oyuna uyarlamayi planlamaktadir. Bu plani dogrultusunda oyun sirketi Tuckersoft’'un
patronu Mohan Thakur ve en iyi yaziimcisi Colin Ritman’la bir toplanti yapar. Toplantida
oyununun taslagini sunar, Mohan fikri begenir ve Stefan’la calismak ister. Bunlar hikayenin
bitin alternatiflerinin Gizerine insa edildigi arka plandir.

Bandersnatch'in icerigi, filmin sahneleridir denilebilir (Rezk & Haahr, 2020). Klasik
olay 6rglstinden farkiysa, secimlerimiz sonucu ulastigimiz icerigin, kendi tercihimiz
olmus olmasidir (ya da bize dyle dislindlrebilmesidir). Ancak filmin yapisi bizi verili
iceriklerin cogunu gérmeye yonlendirecek sekilde tasarlanmistir.

Filmdeki secimler ilk sekanstan itibaren baslar. Stefan'in Tuckersoft’a gériismeye
gitmek icin kalktigi 9 Temmuz 1984 sabahi, babasi mutfakta iki elinde birer kahvaltilik
gevrek kutusu tutarak ona hangisini istedigini sorar. O sirada ekranin altinda iki secenek
cikar ve bu seceneklerde kahvaltilik gevreklerin markalari yazar. Seyirciye ikisinden
birini se¢me hakki verilir, secim yapilmamasi halinde de hikaye akmaya devam eder.
Bu ve bundan sonraki sekansta otobste giderken dinlemek icin iki kaset seceneginin
sunulmasi, seyirciyi interaktif kontrolt kullanmaya alistirmak icindir. Dolayisiyla bu
secimler hikayenin akisinda bir fark yaratmaz.
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Sekil 5: Bandersnatch'in notr baslangici

Secimlerin alternatif sonuclar dogurmasi, Gglinci secim itibariyle baslar. Tuckersoft'un
patronu Mohan Stefan’a sirkette calismak isteyip istemedigini sorar. Ekranin altinda iki
secenek cikar: Evet ve Hayir. Evet'in secilmesi durumunda hikaye direkt oyunun bitmis
halinin kritiginin yapildigi bir televizyon programinin Stefan’in evinin salonundan
izlendigi sekansa gecer ve Stefan’in basarisizliga ugramasiyla filmin ¢ikmaz sona girdigi
gorlir. Bu noktadan sonra film bastan baslar ancak ilk secimlerin 6zet olarak gectigini
ve Stefan'in sirkette Colin’le tanistigi sahnede normal akisa dondugiini goririiz.
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EVET

BASLA! Kahvaltilik Mizik Tuckersoft HAYIR
Gevrek Kaseti is Teklifi

Sekil 6: Filmin ilk kritik secimi

Uclincii secimde Evet'i secince clkmaz yola (dead end) girilmesinin ve sirket sahnesine
geri donlilmesinin ardindan, Stefan sirkette Colin’le tekrar tanismak i¢in yaninda
durmaktadir. Colin ise Stefan’a doniip “daha 6nce tanismis miydik” diye sorar. Bu noktada
hikaye karmasiklasmaya baslar; ¢linkd filmin ashinda tekrar baslamadigini fark ederiz
ve neyin tekrar neyin karakterlerin hafizasinda kayitl oldugu konusunda kesinlik
duygumuz yok olur. Ve deneyimledigimiz her hikaye ve sonu ile birlikte, filmle olan
iliskimiz karmasiklagsir. Filmin sonraki kritik secimlerinin ayrintilar ve alternatifleri, 6zet
halinde olmasi icin, asagidaki sekillerde verilmistir. Sekillerde mavi renkli olanlar akisa
etkisi olmayan secimler, kirmizilar ¢ikmaz sokaga giren segimler, turuncular Colin’in
takip edilmesiyle ulasilan alternatif hikaye ile ulasilan secimlerdir. Pembe renkli Toy
secimiyse, Stefan'in cocukluguna gitmemizi saglayan secimdir. Kirmizi secimlerde girilen
¢ikmazdan sonra hikayenin belirli yerlerine geri donisler yasanmaktadir. Yesil renkle
gosterilen se¢im ise, biitlin secimler icinde ulasilabilen oyunun tamamlanip begeni

aldigi tek sonugtur.

HAYIR Annenden HAYIR
Bahset
Tuckersoft HAYIR Annenden EVET Annenle HAYIR
s Teklifi Bahset Git

Sekil 7: Stefan'in annesinden bahsetmesi
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Sekil 8: Stefanin muayenehanenin 6niine gelisi
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Sekil 9: Stefanin ilaclarla ilgili secenekleri
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Sekil 10: Stefan'in Colin’i takip edip etmemesine baglh sonuclar
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Colin’i
Takip Et

Sekil 11: Colin'in takip edildigi olasilikta bilgisayar ekranindaki isaret secenekleri
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Sekil 12: Colin'in takip edilmedigi olasilikta isaret secenekleri
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Sekil 13: Colin'in takip edildigi olasilikta White Bear logosunun secenekleri
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Sekil 14: Colin’in takip edilmedigi olasilikta White Bear logosunun secenekleri

Bicim

Bandersnatch, Netflix ile seyirci arasinda bir iletisimle baslar. Filmin nasil izlenileceginin/
kullanilacaginin tarifinden sonra, ekranda kullaniciya anlayip anlamadidini soran bir
yazi cikar ve iki secenek gorunir. Filmdeki secimler cogunlukla bu sekilde devam eder;
seyirciye iki secenek sunulur. Filmin yapisi, ekranin alt tarafinin iki butona boliinmesiyle
ortaya cikan kontrol paneli ve o panelde secilenlere gore izledigimiz sahnelerden olusur.
Kontrol panelinde bazen tek secenek goriinse de cogunlukla iki secenek vardir ve bu
secenek butonlarinin Gistiinde ortaya dogru azalan bir zamanlayici ¢izgisi bulunur. Cizgi
ortaya dogru azalip yok olana kadar seyircinin secim yapmasi gerekir; secim yapilmamasi
halinde hikaye otomatik pilot diyebilecegimiz lineer akistan devam eder. Koenitz'in
protohikaye yontemine gore, filmin kodu, izleyicinin secimine gore ilgili sahnelerin
gorintulenmesini saglar (Rezk & Haahr, 2020).

Yine Koenitz'in G¢li modeline gore, Bandersnatch anlatisindaki sistem hem yazihm
hem de kullanicinin filmi izledigi/oynadigi cihaz olan donanimdir. Bu cihaz, akilli
televizyon, multimedya oynatici, akilli telefon, tablet bilgisayar, diziistl ya da masatistu
bilgisayar ya da oyun konsolu gibi pek cok cihaz olabilir. (ilk yayina girdiginde Apple
TV gibi multimedya cihazlarinda oynatilamayan film, bu cihazlara gelen glincellemelerle
sonradan oynatilabilir hale gelmistir.) Modeldeki siireg ise, film boyunca izleyicinin/

Filmvisio 115



interaktif Filmde Bicim ve icerik: Black Mirror: Bandersnatch Filminin Analizi

kullanicinin secimleriyle yaptigi aktivitedir. Modelin son ayadi olan iirlin ise, izleyicinin
eristigi hikayenin toplami ya da ulastigi farkli farkh olasiliklardir (Rezk & Haahr, 2020).

Netfli=
R yazilimi
Sistem +
Kullanilan
Cihaz

Kullanica

Sarec Alktivitesi

Hikaye

urun Dlasiliklara

Sekil 15: Koenitz'in modeline gbre Bandersnatch'in yapisi

Kontrol panelleri haricinde, sahneler akarken Netflix'in klasik arayiizl bize eslik eder.
Bu arayuzde, filmi duraklatabilir, ileri ve geri sarabilir, altyazi ekleyebilir ya da dili
degistirebiliriz. Ancak ileri ve geri sarma imkanimiz, bir dnceki ve sonraki kontrol paneline
kadar olmaktadir. E§er bir dnceki kontrol panelinde se¢im yapmamissak, secim yaptigimiz
daha onceki kontrol paneline kadar filmi geri alabiliriz. Burada ilging olan, bir kontrol
panelinde secim yaptiktan sonra, ileri sararak bir sonraki kontrol paneline icerigi
izlemeden atlayabilmemizdir. Ayrica, filmi izledigimiz cihazin imlecini oynattigimizda
(cihaza gore parmagimizla ya da touchpad’le), Netflix'in klasik araylziine ek olarak,
ekranda bir dnceki secim noktalari da citkmaktadir. Bu da bize bir nceki secimlerimize
direkt geri donebilme imkani saglar. Bu sistem, video oyunlardaki belirli bir donemece
gelindiginde oyunu kaydedip sonra o noktalara dénebilmemize benzer.

Bandersnatch, non-linear anlatim yapilarindan gauntlet modeliyle kurulmustur. Bu
model, dallanan anlatim gibi yapilara nazaran oldukg¢a basit bir akis sunar ve
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Bandersnatch'teki gibi iki dala ayrilip cogunlukla ¢ikmaz yollarla geri dontltp asil
izlenmesi gereken yola yonlendiren yapisiyla dogrusal anlatima oldukga yakin sayilir
(Rezk & Haahr, 2020).

Sekil 16: Bandersnatch’in gauntlet anlati yapisi

Secimlerin yapildigi kontrol panellerinin arasina yerlestirilmis sahneler birer paket
gibidir. Se¢imlerin ¢ikmaz yola girmesi ve dnceki secimlere geri donilmesi halinde,
sahnelerde ufak ayrintilar disinda bicimsel olarak pek bir degisiklik gézlenmez. Bu
degisikliklere 6rnek; filmin baslarindaki ticlincii se¢cimde, yani Stefan'in Mohan'in teklifini
kabul etmesine ya da reddetmesine karar verilen panelde, teklif kabul edilince filmin
¢ikmaz yola girdigi ve tekrar denemek icin ayni sekansa donildigi yerdir (bkz. Sekil
3, 5). Burada Stefan Colin’le tekrar tanisir, ancak yeni secimde birbirlerinin repliklerini
soyledikleri icin ikisi de dejavu yasamis gibi goriinir. Bu, filmin akisini icerik olarak
etkilemez; ancak sdylem acisindan, bizim ikisinin de bir seylerin garip oldugunu
distindiklerini daha erken hissetmemize neden olarak bir fark yaratir.

Filmin bu tasarimi, secimler arasindaki sahne paketleri arasinda esnek bir gidip
gelme imkani saglar. izleyici bir sona ulastiginda ya da ¢cikmaz sokaga girdiginde, geri
donip diger hikayeleri kesfedebilir. Hatta dnceki secimlere donmek icin bir sona ulasmasi
da gerekmez; imleci oynatinca ¢ikan araylizde daha énceki secimlerini (belirli bir noktaya
kadar) gorlp herhangi birine donebilir. Araytizdeki panelden bir sahneye geri dénmenin
secilmesiyle, bir cikmaza girdikten sonra filmin yonlendirmesi araciligiyla belirli bir
noktaya geri ddnmenin sonuclari her zaman ayni olmaz. ikincisinde hem hizl bir 6zet
akisi gorirliz, hem de karakterlerde zaman zaman bir yasanmislik hissinin ortaya ¢iktigini
sezeriz. Colin’le Stefan’in tanismasi 6rneginde goruldigi gibi ya da filmin herhangi bir
¢tkmaz yolunda karsimiza ¢ikabilen“Annenden bahset” sikkini secince Stefan’in annesinin
oldigu gunu anlatmasinin ardindan, sonraki olaylarin yine 6zet olarak akmasi gibi.
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Koenitz'in protohikdaye modeline gore, filmdeki anlati vektorleri, herhangi bir
secimden sonra ¢ikmaz yola girildiginde, seyirciyi tekrar belirli bir noktaya yonlendirme
islemi ve yonlenilen sahnelerdir. Bu yonlendirme isleminde anlatinin devinimini
etkilemeden, ¢cikmaz yola tekrar girmemesi icin seyircinin izlemesi gereken “asil” yolu
fark etmesi saglanir. Bandersnatch'te yer alan anlati vektoérleri, anlatinin alternatif
yollarinin cogunu gérmeyi saglayacak sekilde yapilandiriimistir denilebilir (Rezk &
Haahr, 2020). Ornegin, Stefan’in annesi hakkinda konusmasinin anlatinin biitiind icin
onemli oldugunu, pek cok sonun ardindan ¢ikan geri donme segeneklerinden birinin
“Annenden bahset” olmasindan anlayabiliriz.

Cevre Tanimi Varliklar
Netfli= araylzi Sahneler
Filmin kontrol paneli Goriuntialenen Secimler

Sistem /Program
Ayarlar Anlati Tasarimi

Secimlerin kaydi Hikayede geri donusleri
Secime gore dallanma ve atlamalari safglayan
onceki secime gdre akis yonlendiriciler
Cikmaz yoldan geri donme Filmde doSrusala yakin

Sekil 17: Protohikaye sistemine gbre Bandersnatch

Filmin seyirciye verdigi kontroltin, mutlak bir kontrol olmadigini film boyunca
goririz. Film, Stefan’l sosyallestirmemize en basindan itibaren izin vermez ve heniiz
Ucuincli secimde Mohan'in teklifini kabul etmemiz halinde bizi bir sona ulastirip adeta
“game over” olur ve Stefan tekrar denemesi gerektigini soyler. Dolayisiyla Stefan'in
munzevilige gittikce daha ¢ok dalip akli dengesini yitirmesi icin gerekli ortami film bize
dayatmis olur. Yine akisa en ufak bir katkisi olmayan kahvaltilik gevrek, miizik kaseti,
plak gibi secimlerin yani sira; Colin'in Stefan’a uyusturucu teklif etmesinde oldugu gibi,
secimlerimizin sonuclar etkilemedigi 6rnekler de bulunmaktadir. (Uyusturucuya hayir
desek bile Colin Stefan'in cayinin icine maddeyi atar.) Benzer sekilde, Stefan'in bizimle
film boyunca ettigi miicadelede basarili oldugu noktalar da vardir; elini kulagina ya da
agzina goturmesini soyledigimizde gotlirmez, bilgisayari parcala komutunu bir olasilikta
dinler, diger olasilikta dinlemez vb. Ayrica film bize bazi olasiliklarda, filmin ¢ikmaz yola
gidecedi bariz olan secimlerden baska se¢im hakki tanimaz (ayni secimde bilgisayarin
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Uzerine cay dok ile bilgisayari parcala seceneklerinin verilmesi gibi). Hatta bazi noktalarda,
ortalama seyirci icin rahatsiz edici olacak secenekleri secmeye tesvik eder (oyunun bes
puan alacagi tek sona, Stefan’a babasinin cesedini dogratma secenegini secince ulasiimasi
gibi). Bazi noktalarda ise tek secenek sunarak, se¢cim yapmamizi tamamen anlamsiz
kilar.

Filmin sonu, yani sonlarinin ana odagi, Bandersnatch oyununun yayinlanmasidir
denilebilir. Oncesinde farkli olaylar yasansa da sonlarin cogunda televizyon ekraninda
oyun dederlendirme programini izleriz. Oyun, sonlardan birinde bes, iki tanesinde iki
bucuk, iki tanesinde de sifir puan almaktadir ve birinde programdaki adam oyunu
sadece yerden yere vurur, verdigi puani duymayiz. Stefan’in cocukluguna doniip annesiyle
gitmeyi sectigi yolun sonunda, Stefan cocukken 6liir ve yetiskin halinin de Dr. Haynes'in
muayenehanesinde birdenbire 6Imus oldugunu goririiz, bu da ge¢miste oldiigu son
olmus olur. Filmin ortalarinda ulastigimiz bir komplo teorisi olan P.A.C.S meselesini hig
0grenmememiz sartiyla karsimiza ¢ikan Netflix secenegini sectigimizde, Dr. Haynes'in
muayenehanesinde iki sonla karsi karsiya kaliriz: Birincisi, Stefan’in pencereden atlamaya
calistigi sirada stiidyonun ortaya cikisidir. Digeriyse, doktorla ve ardindan babasiyla
dovistigu ve babasinin onu klinigin disina surtkledigi sondur. Gerek son jenerik
yazilarinin sahneler bitmeden akmaya baslamasi, gerek Stefan'daki dinginlik hali, gerekse
de o kadar vahsetin sonunda s6zde bir “mutlu son” hissi yaratmasi ve gliniimtize
baglanmasi ile, Bandersnatch'in oyun kritigi programindan bes puan aldigi son, filmin
gercek sonu gibidir. Fakat Stefan’in ancak psikopat katillerde gérilen rkGtlcu
dinginligine ragmen, bu sonda da akli dengesi bozuk oldugu icin yasadiklarinin sanri
olup olmadigi ve kontrollin kimde oldugu meselesi muglak kalir. Clinkii sonlarin cogunun
bize vurguladigi gibi, Stefan’in film boyunca en 6nem verdigi sey, oyunu en iyi ve en
popller olacak sekilde bitirmektir. Bu dogrultuda, komutlari yerine getirmekte
zorlandigina ve zaman zaman direnip karsi geldigine sahit olsak da sonunda 6lu
babasinin kesilmis basini odasinin bas kdsesine koyup ona bakarak ¢alismasindan;
onun yaptiklarindan memnun oldugunu goriiriiz. Babasini 6ldirmeye gelinen noktada
yasadiklarinin sanri mi ger¢ek mi oldugu konusunda stipheye distp dursak da sonunda
Stefan’in insani kaygilarini tamamen yitirmis bir psikopat gibi gériinmesi bize, Black
Mirror'n dnceki bélimlerinden biri olan White Bear'da yaptiklarindan vicdan azabi
duymayan seyircilerin icinde bulunduklari vicdani rahatlk gibi bir his verebilir.
(Nihayetinde, diger sonlardan PA.C.S meselesini 6grendigi olasilikta, Stefan yine babasini
oldirmektedir; hem de biz komut vermeden.) Bu sonun en sonunda Colin’in kizi Pear!’lin
de komutlarimizi uygulamaya baslamasi, bize Stefan’in kontrol ediliyormus hissinde
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hakli oldugunu kanitlar. (Ayrica Colin'i takip ettigimizde bebek Pearl'ii gérmus olmamiz
da bu son sayesinde bir anlam kazanir.) Ancak Stefan eylemlerinin sonucu olarak hapse
gitmistir ve cinayet isledigi bitlin sonlarda da hapse girmektedir. Bizim se¢imlerimizle
cinayete yonlenmis olan Stefan’i, sorumlulugu paylasip hapisten kurtarma imkanimiz
yoktur. Stefan'in sondaki dingin psikopat haline bizim secimlerimiz sonucu mu doniistig,
yoksa halihazirda yavas yavas ilerlemekte olan bir ruhsal bunalimin son ayagi olarak
mi o hale gelmis oldugu konusu ise halen muglaktir. Bu sona ulasmakicin Stefan bizden
bir isaret istediginde White Bear semboliinii se¢mis oldugumuzu da burada hatirlamakta
fayda var. Stefan sonunda cezasini cekmek Uizere hapistedir ve yeni kurbanimiz,
izlememiz/oynamamiz igin bize bu filmi hazirlamakta olan Pearl'dir.

Filmin (ve Stefan’in) ana odaginin oyunun yayinlanmasi ve begenilmesi oldugunu
bize anlatan bir baska gosterge de son sekansa ulastigimizda kime ne oldugunu
0grenmeden dnce televizyon ekranini gérmemiz ve bu ekranda oyun kritik programindaki
yorumu izlememizdir. Sonra kamera televizyonun bulundugu mekana dogru kayar ve
Stefan’in nerede kiminle ne yapiyor oldugunu ya da Stefan'in olup olmadigini goéririz.
Stefan'in babasini bizim komutumuzla 6ldiriip gomdiigii sonlarda, yine ayni programda
oyunlari puanlayan adam yerine bir muhabiri goéririiz ve bu muhabir bize, Tuckersoft'un
battigini ve oyunun yayinlanmadigini anlatir. Burada oyunlari puanlayan neseli geng
adam yerine ciddi bir muhabirin olmasi, Stefan cinayet isledigi icin degildir. Clnk{
neseli genc adam, Stefan’in babasini 6ldiiriip hapse girdigi diger seceneklerde de ayni
coskulu anlatimiyla oyunu puanlamaktadir. Ciddi anlatiml muhabirin oldugu sonlarda,
ayni zamanda Tuckersoft sirketinin battigini 6greniriz. Bu da bize, televizyon programi
tarafindan cinayetle biten Bandersnatch olayinin agirbashlikla ele alinmasinin nedeninin,
biyik bir oyun sirketinin batmasi ve Bandersnatch oyununun yayinlanmamasi oldugunu
sOylemis olur. Dolayisiyla, bu filmde/oyunda Stefan'in ve bizim “gérev”imiz, oyunu en
ylksek begeni oraniyla yayinlatmaktir diyebiliriz.

Film boyunca kontrol edebildigimiz tek karakter Stefan'dir. Stefan 6zellikle baslarda
komutlarimizi eksiksiz yerine getirir, ortalarda kontrol edildigini fark edip direnmeye
ve bazen komutlara karsi gelmeye baslar; White Bear logosunu sectigimizde ¢ikanlar
basta olmak tizere, bazi olasiliklarin sonlarinda Stefan’i artik bizim varligimizi kabullenmis
ve hatta is birligi icinde goririz. Stefan'in cocukluguna gittigimiz olasiliktaysa, cocuk
Stefan’i annesiyle trene bindirip 6ldirebiliriz; dolayisiyla Stefan bizim komutumuzla
¢ocuklugunu bile degistirebilir. Ancak Stefan'dan baska hicbir karakteri kontrol
edemedigimiz filmde, oyunun bes puan aldigi olasiligin son sahnesinde, Colin’in kizi
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Pearl’e de komut verebildigimizi goriirliz. Bu da Stefan’la isimizin gercekten bitmis
oldugunu bize g0sterir gibidir. Bazi secimlerde ise, neyi sectigimiz hakkinda herhangi
bir fikrimiz olmadan se¢im yapariz (P.A.C.S. ya da Black Mirror dizisinin White Bear
bolimiini izlemeyenler icin logonun se¢imi gibi).

Bandersnatch'in diger yapimlardan belirgin bir farki da film boyunca bize anlatmaya
cahstigi interaktif anlati yapisidir. Filmdeki yazilimci Colin, Bandersnatch kitabinin yazari
Davies ile ilgili cekilmis belgeseldeki anlatici ve hatta Stefan'in kendisi bize interaktif
bir anlatinin nasil olmasi gerektigiyle ilgili pek cok bilgi verir. Ozellikle Colin’in
anlattiklarinin, Yollari Catallanan Bahce gibi dallanan hikaye yapisinianlatan eserlerden
referanslar icerdigini goririz. Bu da bize, filmin 6zlinln, interaktivitenin kendisinin
elestirilmesi gereken bir sey oldugu mesaji olabilecedi fikrini verir. Clink{ diger Black
Mirror bolimlerinin ¢ogunlugunun aksine, Bandersnatch gelecekte degil gegmiste
gecmektedir ve cesitli olasiliklarda karsimiza ¢ikan bilgilerle filmin, bizim 21. ylizyilda
izliyor/oynuyor oldugumuz bir evrende var oldugunu anlariz. Dolayisiyla filmin zamani
aslinda ge¢mis degil, glinimizdir denilebilir. Bu dogrultuda, tipki bir bilgisayar oyunu
karakteri gibi, Stefan’in hicbir eyleminde aslinda etik bir kaygi s6z konusu degildir ve
filmin cesitli olasiliklarinda Stefan da kendi etik kaygilarini ya da duygularini bir yana
birakir gibi goriinir. Burada yine kontrollin ve dolayisiyla sorumlulugun kimde oldugu
konusu tamamen muglaklasir: Once istemedigi eylemleri yapmaya direnip sonra
direnmekten vazgecen Stefan'da mi, ona korkung seyler yapmasi icin komutlari veren
bizde mi, yoksa bizi o komutlarla sinirlayan senaristlerde mi? Hatta, babasinin cesedini
parcaladigi secimin sonunda Stefan'in oyunculara ¢cok fazla se¢cenek sunmanin icinden
¢ikilamayacak bir girdap oldugunu kavrayip secenekleri sinirlamak gerektigini fark
etmesi gibi, biz izleyicilere daha fazla secenek sunmanin filmi hayata gecirmeyi
imkansizlastiracagini bilen/fark eden senaristleri de sinirlandiran doganin kanunlari
mi?

Bulgular ve Sonug¢

Klasik kuramlardan yola c¢ikilarak interaktif filmlerde bicimi ve icerigi ve bunlar
arasindaki iliskiyi tanimlamayi amac edinmis bu ¢alismada; klasik bicim-igerik
dikotomisinin unsurlari, Koenitz'in interaktif dijital anlati modeli ile protohikaye modelleri
referans alinarak Black Mirror: Bandersnatch filmi tGzerinden belirlenmistir. Sinemada
bicimin ve icerigin tanimini, yerini ve 6énemini hatirlamak icin klasik sinema kuramlari
taranirken; sinemanin ilk dénemlerinden itibaren, seyircinin rolliniin g6z dniine alindig
ve anlamin olusmasi siirecinde seyircinin katkisinin tartisildigr gériilmektedir.
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Yazilimci bir gencin, 1984 yilinda interaktif bir macera kitabini oyuna uyarlama ¢abasi
olarak 6zetlenebilecek Bandersnatch filmi, filmin icerigi olan sahnelerine filmin bicimsel
dzelliklerini kullanarak ulastigimiz bir yapimdir. interaktif bir hikayeyi izlenebilir/okunabilir
kilan temel unsur, onun alicisina ulastinldigi bicimdir. Bunu, Borges'in Yollari Catallanan
Bahce adli hikayesinden anlayabiliyoruz. Hikayede, tiim olasiliklarin aynianda yasandigi,
dolayisiyla hepsinin bir arada yazildigi bir romandan bahsedilmektedir. Hikayede bir
labirente benzetilen roman; yayimlandiginda kimse neden bahsettigini anlayamadigi,
dolayisiyla sagma oldugu gerekgesiyle kenara atilmistir. Hem dallanan bir anlatinin ne
oldugunu hem de bunu anlatmanin zorlugunu tanimlayan bu hikdyeden de anlasilacagi
gibi, interaktif bir anlatinin icerigi, ancak onu anlatmaya uygun bicimle aktarilabilir.
Bandersnatch'teki butiin sahneleri art arda dizip izlemeye calissak, herhangi bir anlam
yakalamakta zorlaniriz. Birbirine alternatif iceriklerin anlamli bir sekilde bir araya
gelebilmesi ve bizim onu bir yol dogrultusunda izleyebilmemiz, Bandersnatch'in yazihmi
sayesindedir. Yollari Catallanan Bah¢e'deki romanin anlasilamamasinin temel nedeni,
onun, Koenitz'in anlati vektorleri dedigi alimlayiciyr anlamli icerige yonlendirecek
isaretlere sahip olmamasidir. Dolayisiyla, interaktif bir icerigin ancak kendine 6zgu bir
bicimle aktarilabilir oldugunu gérmekteyiz.

Bandersnatch'in bir baska dnemli bicimsel 6zelligiyse, video oyunlara benzer yapisidir.
Bas karakter Stefan, bizim oyuncumuzdur ve komutlarimizi yerine getirir. Ancak filmdeki
“gorev”imizin ne oldugunu, diger olasiliklarin da cogunu deneyimledikten sonra anlariz.
Bizim ve oyuncumuz Stefan'in baslica gorevi, uyarlamaya calistigi Bandersnatch oyununu,
en ylksek begeni alacak sekilde yazip tamamlamaktir. Macera oyunlarindaki gorevi
tamamlamaya calisan karakter gibi, Stefan da goérevini tamamlamaya calisirken gerek
gonlli gerek goniilstiz sekilde komutlari yerine getirir. Filmin bu yapisi, Stefan’in
filmdeki gorevinin oyun yazmak olmasi ve yazacagi seyin karmasikligini seyirciye
yasatarak aktarmak ile alakali olabilecedi gibi; non-linear bir anlatima sahip olmasi ve
non-linear anlatilarin cogunlukla oyunlar igin tasarlanmis olmasi ile de alakalidir. Filmin
“asil”sonu gibi goriinen Bandersnatch oyununun bes yildiz aldigi sonda, filmdeki diger
yazilmai Colin’in kizi Pearl’in, gelecekte (yani giiniimiizde) oyunu filme uyarlama ¢abasi
da oyunlarda kullanilan non-linear anlatimin bir filme uyarlanmasi siirecine dogrudan
atiftir. Bu oyun yapisina yakin durum, sinemanin video oyunlarla melezlenmeye en
fazla yaklastigi bicim olarak yorumlanabilir.

Bandersnatch, non-linear anlatim yontemlerinden kismen daha basit olan gauntlet
(zirh eldiveni) anlatimli bir yapiya sahip olsa da ana akim filmler icin oldukga karmasik
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bir yapidadir. Buna ragmen, Koenitz'in 6ngordiigii potansiyel anlatilari anlik olarak
ortaya ¢ikaran protohikaye modeline gore, oldukga az karmasik bir dallanmaya sahiptir
ve yalnizca lineer birkag hikaye alternatifi sunuyor gibi dederlendirilebilir. Koenitz'in
ve Roth'un, 32 6grencinin (15 kadin, 17 erkek) katihmiyla yaptiklari izleyici calismasinin
sonuclarina gore, bunun nedeni Netflix'in mevcut teknolojik altyapisidir ve filmin
onceden kaydedilmis goruntiler ile hazirlanmasi hikayenin dallanmasini
sinirlandirmaktadir (Roth & Koenitz, 2019). Ancak, oldukca gelismis ve karmasik
interaktiviteye sahip olan video oyunlarin dramatik bir hikaye anlatmadaki islevsizligiyle
kiyaslanirsa, Bandersnatch bir macera anlatisindan ziyade, basarili bir dramatik hikayedir
ve bu dramatik yapisini biitiin olasiliklarda yogun bir sekilde korumaktadir. Bu acidan,
Black Mirror: Bandersnatch filminin, drama tiriinde kayda deger bir interaktif yapim
oldugu yorumu yapilabilir.

Oyun oynamayi tercih edenlerin daha karmasik bir secenek dizisi aramasi ve kurmaca
izlemeyi tercih edenlerin daha yogunlasmis bir dramatik yapiyi pasif tiiketme egiliminde
olmasi, Bandersnatch gibi yapimlarin yayginlasmasi konusunda bir handikap sayilabilir.
insan oyuncularla ve gercek cekimlerle yapilan interaktif filmler, standart bir film icin
tasarlanandan cok daha fazla ¢ekim gerektirmektedir. Hem prodiiksiyon 6ncesi hem
de prodiiksiyon ve post-prodiiksiyon asamalarinda ekstra isglicti gerektiren bu yapim
formatinin, potansiyel seyircinin talepleri dogrultusunda gelistirilmesi icin oldukca
uzun bir yola sahip oldugu soylenebilir. Yeni yapay zeka teknolojileriyle eklemlenerek
Koenitz'in protohikdye modeline gore daha karmasik olay 6rgiisiine sahip filmlerin
yapilmasi mimkiin gériinmektedir. Bu tarz yapimlara 6rnek, kullanicinin daha énceki
secimlerine gore hikayenin gidisatinda yeni secimler sunan yapay zeka algoritmasiyla
gelistirilmis Eco Studio’nun platformunda yayinladigi dizi filmlerdir (Akyol & Oguzcan,
2019). Ancak, bu stirecin seyircide de bir talep donlsiimu gerektirmesinin, Bandersnatch
sonrasl yapimlarda interaktivite 6zelliginin hala blyik oranda yayginlasmamasinin
go6zlemlenmesine neden oldugu distindilebilir. Ayrica, daha yaratici interaktif anlatilar
icin, birbirinden farkh hikaye olasiliklarini olusturan yaratici yazarlarin karmasik yapay
zeka algoritmalarinin kullanimina adapte olmalari gerekmektedir (Spierling, 2015).
Yapay zekanin Urettigi goriintulerin film yapisina eklemlendigi bir sistem ile kurulmus
filmlerle, bu talep doniisiimiiniin hizlanma ihtimali 65ngorilebilir ve insan-yapay zeka
etkilesimin artmasiyla yaraticiligi yiiksek interaktif hikayeler olusturulma ihtimali artabilir.
Yine de insanlik tarihi kadar eski klasik anlati yapisinin giicii ve etki alani hesaba
katildiginda; film izleme deneyimi ile oyun oynama deneyiminin melezlesmesinin,
ongoruldiigu kadar yayginlasmayabilecegi ihtimalini unutmamak gerekir.
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Son bir degini olarak, filmdeki Colin Ritman’in Pac-Man oyunuiile ilgili teorisi, oyunun
orijinal adinin Japonca “Paku-Paku” ifadesinden gelen Puck-Man olmasindan dolayi
yanhstir. Ancak yuvarlak basi Gzerindeki kisa sari saclariyla Colin'in Pac-Man karakterinin
bizzat kendisi olma ihtimalini akla getirmektedir. Bu calismada bu ihtimale dair herhangi
bir bulguya ulasilmamistir. Filmin bicimini olmasa da sdylemini etkileyebilecek boyle
bir bulgu ihtimalini, konu hakkinda yapilacak diger calismalar icin faydali olmasi
temennisiyle hatirlatmakta fayda olabilir.
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