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[letisime ‘geribildirim’ unsurunun eklenmesi ile sinemada
yeni bir anlati formu ortaya ¢ikmis ve izleyiciye se¢im yapma
sans1 verilerek, tek yonlii izleme deneyimi degisime
ugramaya baslamistir. Netflix yapmi Black Mirror:
Bandersnatch (David Slade, 2018) filmi, interaktif bir
sinematografi evreninde, seyircinin iginden ¢ikamayacagi bir
paradigma alan1 sunmaktadir. Caligmada paradigma alaninda
bulunan seyircinin, se¢im sansi ile birlikte hangi sinirlarin
Otesine ulasabildigi veya ulasamadigi incelenmektedir.
Tutarli bir yap1 kurabilmek adina dijitallesen sinemanin alan
geregi yeni medyadan ve dijitallesen  kiiltiirden
bahsedilecektir. Calismada sosyal yapmnin bir pargast olan
iletisimin, ‘gevre’ faktoriinden yararlanarak etkilesimli bir
siirece girmesi sonucu, sinemanin degisen yoni ve
dijitallesmesi ele alinacaktir. Kapsam olarak ¢alisma,
paradoksal evreni insa ettigi varsayilan gdzetim, bakis ve
kontrol kavramlarindan yararlanilarak, filmsel anlati
iizerinden ele almmaktadir. Bu anlamda gozetim olgusu,
Michel Foucault’'nun ‘gdzetim toplumu’ kavrami ile
aciklanacaktir. Oyun Teorisi Yaklasimi ile yiiceltilen
secimler ve kontrol olgular1 agiklanacaktir. Chrisian Metz ve
Jean Louis Baudry’nin psikanalitik ¢aligmalar1 ¢er¢evesinde
ise bakis kavramma odaklanilacaktir. Blackmirror:
Bandersnatch filmine iki temel yolla sdylem analizi
uygulanmaktadir. Yorumlayici repertuarlar: ‘gerilimin yol
actig1 siirlar’ ve ‘0zgiirliikk alaninin yol agtig1 sinirsizliklar’.
Sonu¢ olarak, iletisim evreninden beslenen sinemanin
dijitallesen boyutu, seyirci ve karakter arasindaki iligkiyi
etkilemektedir. Calismada bu etkinin, Blackmirror:
Bandersnatch filmi 6zelinde, pratikte 6zgiirliik alan1 yaratan,
fakat aslinda tiim segenekleri denetmek isteyen yaniltici bir
paradoks iginde gergeklesen bir dongii  oldugu
savunulmaktadir.
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ABSTRACT

With the addition of the 'feedback' element to
communication, a new narrative form emerged in cinema
and the one-way viewing experience began to change by
giving the audience the chance to make choices. The
Netflix movie Black Mirror: Bandersnatch (David Slade,
2018) presents a paradigm space in an interactive
cinematography universe that the audience cannot escape.
The study examines the limits beyond which the audience
in the paradigm area can or cannot reach, with the chance
of choice. In order to establish a consistent structure, new
media and digitalized culture will be mentioned due to the
field of digitalized cinema. In the study, the changing
direction and digitalization of cinema will be discussed as
a result of communication, which is a part of the social
structure, entering an interactive process by taking
advantage of the 'environment' factor. In terms of scope,
the study is discussed through filmic narrative, making
use of the concepts of surveillance, gaze and control that
are assumed to build the paradoxical universe. In this
sense, the phenomenon of surveillance will be explained
with Michel Foucault's concept of 'surveillance society'.
Choices and control phenomena, glorified by the Game
Theory Approach, will be explained. The focus will be on
the concept of gaze within the framework of the
psychoanalytic studies of Chrisian Metz and Jean Louis
Baudry. Discourse analysis is applied to the movie
Blackmirror: Bandersnatch in two main ways.
Interpretive repertoires: 'limits caused by tension' and
'limitations caused by the space of freedom'. As a result,
the digital dimension of cinema, nourished by the
communication universe, affects the relationship between
the audience and the character. In the study, it is argued
that this effect, specifically the movie Blackmirror:
Bandersnatch, is a cycle that occurs in a misleading
paradox that creates a space of freedom in practice, but
actually wants to test all options.
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EXTENDED ABSTRACT

This study was prepared using discourse analysis. This analysis is illustrated using interpretive repertoire methods.
Discourse analysis is a qualitative, interpretive research method used in social and cultural research. Brief plot of
Blackmirror: Bandersnatch movie; In the story set in 1984, the main hero is Stefan, a young game programmer.
Stefan wants to adapt a novel called Bandersnatch into a computer game. In this sense, he is in talks with a game
company called Tuckersoft. Here he meets successful programmer Colin. Stefan, who is trying to make the game,
always encounters obstacles. The author, who wrote the book of the play that Stefan is trying to adapt, lost his mind
about the choices and killed his wife. In a part of the movie Bandersnatch, Stefan kills his father. Choices leave Stefan
with bad or worse choices. The aim of the study is to focus on the interactive universe of the Netflix movie
Blackmirror: Bandersnatch, together with the interpretive repertoire method; It is to understand at which limits the
audience-character-universe trinity remains or exceeds, through the concepts of surveillance, control and gaze. In
this sense, firstly, the new dimension in which cinema has evolved, that is, the digitalization dimension, is discussed
in the study. With digitalization, it becomes clear that cinema has evolved from one-dimensional communication into
a field of dimensionality that develops with the element of feedback. In this new field, the user can intervene in the
content. Therefore, the position of the audience has changed. Later in the study, all the questions used in the movie
Blackmirror: Bandersnatch and presented to the audience are tabulated and presented. This table shows the
preferences and the venue where these preferences were asked. In the next table, the final possibilities are shown and
all the decisions that the audience can reach are discussed. Due to its structure, it can be concluded that the audience
must watch the film more than once for each final possibility to be realized. As a matter of fact, the movie
Blackmirror: Bandersnatch offers the audience many alternative endings. The game is successful in only one of these
endings, and the success does not last long. In the next stage of the study, the concepts of surveillance, control and
gaze, which are the basic structures that reveal the paradoxical universe, were examined. In this sense, surveillance
was explained by Michel Foucault. Foucault; He introduced the concept of surveillance society. Accordingly, an
observant gaze enables a person to internalize it over time, and this reflects on the whole society. With the concept
of control, Foucault argued that the individual should be controlled by institutions. The tables in the study are a
control area where the choices can be seen. According to Christian Metz and Jean Louis Baudry, these control attitude
discussions are not individual, but an artificial construct. The audience is now the master of the gaze. Metz explains
this formation with Lacan. According to the mirror theory, identification, the emergence of the first concept of the
other, is similar to the movie-audience narrative. In the continuation of the study, interpretive repertoires and film
editing are combined and analyzed. First, the tension environment is described. Accordingly, the lines between
audience-representation-subject become blurred. The limit here is that the audience is forced to make a choice within
a certain number of seconds. The limitlessness of the field of freedom is a paradox universe that cannot be escaped.
Because in this universe, story, character and film are intertwined. As a result, the movie Blackmirror: Bandersnatch
enables two-way communication within the cinema developing in the information age. Cinema has gained a new
dimension on existing platforms. This dimension, called interactive cinema, occurs when reality is intertwined with
technology. One eye is no longer enough when watching a movie. If the movie in question is given as an example,
the necessity of watching it more than once should be emphasized. Digitalization and interactivity have created a
new cinema model. In this model, the viewer has reached the position of the character. It controls representation. All
of this takes place in a paradoxical universe that cannot be escaped. As a result, this universe is a paradox for the
viewer who experiences borders and limitlessness together.

GIRIS

IIk dénemlerinden beri iletisim calismalari, kapsamli bir arastirma ile ¢ok sayida ekleme yapilabilecek bir insan
etkinligidir. Fakat her tiir iletisimin gosterge ve kodlar icerdigini ve bunlarin da kendilerinden baska bir seye
gonderme yapabilen bir eyleme sahip oldugunu belirten John Fiske (2017: 71-72), bu yoniiyle iletisimi toplumsal

iligkilerle biitiinlestirmektedir. Toplumu her kosulda besleyen sinema da bu iletisim ortaminda yeni anlati formlari
gelistirerek, iletigim siireci igerisinde varhigini stirdiirmektedir.

Iletisim ¢aligmalarina “geribildirim’ unsurunun eklenmesinden dnce diiz ve tek tarafli bir ortama sahip olan iletisim,
sinemada da dogrusal bir anlati1 formu izlemektedir. Bu ¢aligmalarin gelistirilerek daha sonralari, gonderilen mesaja
verilecek tepkinin de isin igine girdigi ¢ift yonlii bir iletigim kanalinin olugmasi, sinemanin da dogrusal olmayan bir
anlati formunun ortaya ¢ikmasini miimkiin kilmistir. Bu form, izleyicinin olay orgiisiine miidahale edebildigi, bu
anlamda yeni anlamlar yaratarak film izleme kiiltiiriinii gelistirdigi bir tecriibe alan1 yaratmaktadir. Bunu yaparken
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klasik anlat1 formunda beyaz perde iizerinden aktarilan film izleme kiiltiirii, gelisen teknoloji ile birlikte dijitallesen
platformlarda gosterilen zamansiz ve mekansiz bir izleme deneyimine evrilmektedir.

Metinde sinemanin dijitallesmesi ile birlikte, iletisimin tek yonlii devam etmedigi ve yeni bir sinematografi boyutu
yaratildig1 varsayimindan hareketle, Black Mirror: Bandersnatch filminde kullanilan interaktif yontem iizerinden
seyircinin varligmin ve konumunun hangi sinirlarda yer aldigi incelenmektedir. Yaratilan yeni boyutun bir tiir
paradigma alan1 oldugu ve Black Mirror: Bandersnatch filminin de bu alanin merkezine seyirciyi yerlestirerek,
birtakim gerilim ve 6zgiirliik alanlan yarattig1 varsayilmaktadir. Bahsi gegen sinir ve sinirsizliklar; gozetim, bakis ve
kontrol kavramlan iizerinden literatiirden yararlanilarak, filmsel anlati1 baglaminda irdelenmektedir. Metinde Black
Mirror: Bandersnatch filmi, ‘gerilimin yol agtig1 sinirlar’ ve ‘6zgiirliik alaninin yol agtig1 sinirsizliklar’ olmak tizere
iki temel yorumlayici repertuar iizerinden, sdylem analizi yontemi ile degerlendirilmektedir. Bu ¢alismada kullanilan
metodoloji “Technology Versus Individual: An Analysis on Interaktive Film Black Mirror: Bandersnatch” adli
makaleden yola ¢ikilarak olusturulmustur.

1. Sinemanin Dijitallesen Boyutu ve Interaktivite

Insanlik tarihinin basladig1 andan beri var olan iletisim hem anlam {iretme siirecini etkileyen hem de haberlesme
ihtiyacimi karsilayan temel bir gereksinim olmustur. Toplumsal gelisim ile birlikte, iletisim olgusunun tanimlanmasi
ve gelistirilmesine yonelik pek cok kuram ve model ortaya ¢ikmustir. i1k baslarda iletisim olgu ve siirecini basit olarak
aciklayan diiz ¢izgisel modellerin yerini, daha sonraki yillarda iki tarafli ve interaktif olarak gevresel faktorlerin de
dahil oldugu modeller almistir (Aziz, 2012: 73). Iletisim siirecine ‘geribildirim’ unsurunun eklendigi bu yeni
modelde, iletisim artik etkilesimli bir hale gelmistir. Interaktif kavramu, iki ayr1 etkenin, incelenmekte olan bir icerik
iizerine yaptig1 etkiyi ya da bu sistemler arasindaki etkisinin tiimiinii tanimlamaktadir (Sankur, 2004’den akt. Tasova,
2013: 35). Interaktivite kavramui ise, kullanicinin bir igerigin akigmna miidahale edebildigi, kullanici merkezli
yaklagimi destekleyen multimedya sistemleri olarak nitelendirilmektedir (Ozden, 1996°dan akt. Tasova, 2013: 35).
[letisimin bu ¢ift yonlii yeni bilgi akisi, iletiyi gdnderenin (kaynagin), mesaji ilettigi tarafa yani alictya varmasindan
itibaren gecen siirede, alicinin kendi zevki ve istegi dogrultusunda iletiyi sekillendirebilmesine imkéan tanimaktadir.

Yeni medya ve ag teknolojilerindeki gelismelerin bir iiriinii olarak interaktivite olgusu, eglence endiistrisinin de
gelismesi ile birlikte, birgok platformun dijitallestigi bir diinyanin olusmasina katk1 saglamustir. Internet ve bilgisayar
teknolojilerinin hizla geligimi, gorsel iletisim alanina hakim olan dijitallesme ile birlesince, gorsel iletiler kodlara
doniismiistiir. Bu doniistim ile birlikte interaktivite aginin dogmasi da kacinilmaz olmustur. Boylelikle yeni iletisim
teknolojilerindeki dijitallesen boyut, gorsel iletisim alaninda ‘dijital sinema’ kavramini giindeme getirmektedir.
Go6zde Sunal’in Lev Manovich’den aktardig tizere (2016: 300), dijital sinemada iletiler, matematiksel simgelerden
ve kodlardan olugmaktadir ve bu yiizden tiim veriler, programlanabilir hale dontismektedir. Bu anlamda
interaktivitenin, sinema perspektifine uyarlandig diistiniildiigiinde; alicinin filmi seyreden seyirci oldugu, gonderici-
kaynagin da filmi yaratan kisi oldugu sdylenebilmektedir. Bu yeni dijital diinyada degisen tek sey iletisim olmamus,
buna baglh olarak seyircinin konumu da yeniden diizenlenmistir. Nitekim interaktivitenin dijitallesen sinemaya
girmesi ile ¢ift yonlil iletisimin sagladigi kontrol durumu giindeme gelmekte ve seyircinin kararlarma bagli olarak
izleyici ve liretici arasinda etkilesim yaganmaktadir. Dolayisiyla seyirci, ‘oyuncu’ / ‘6zne’ konumuna ulagmakta ve
ayn1 zamanda igerige miidahalede bulunabildigi i¢in yapiti kisisellestirebilmektedir. Interaktif sinemanin dogrusal
olmayan (non-linear) bir anlat1 yapisina sahip oldugu sdylenebilmektedir. Bu anlatida izleyici, icerigi iireten kisiler
tarafindan belirlenmis ve sunulmus olan secenekler icerisinde karar vererek secimlerini sekillendirmektedir (Unlii,
2020: 33). Glinlimiizde pek ¢ok platformun dijitallesmesi, bu alandaki rekabeti arttirmis ve kitlelerin sinemanin yeni
bir bi¢cim ve igerik formunun olustugu bir sinematografi modeli ile bas baga kalmasi saglayan, kisisel bir sinema
deneyimi yagamasini da miimkiin kilmigtir.

Sinema dijital bir ¢aga dogru girerken bu yeni boyut; katilimeci, interaktif, sinema 3.0 gibi farkli isimlerle
adlandirilmis ve agiklanmaya ¢alisilmistir. Dijital sinemay1 ‘Cinema 3.0’ olarak tanimlayan Kristen Daly, sinemanin
yeni boyutunu ‘veri tabani sinemasi’ (database cinema) adini verdigi bir sistemle aciklamaktadir. Daly, elestirmen
Vivian Sobchack’den aktarma yaparak veri taban1 sinemast ile bu yeni sistemin; hiyerarsik olmayan, kapsamli fakat
anlagilmaz bir labirent diizenine doniistiiglinii vurgulamaktadir. Bu diizeni; kisinin takip ettigi, geri gittigi, kendini
birden ¢ok yoriingede kaybettigi, her zaman belirsiz dokudugu goriintii, ses, rilya ve vizyon labirenti olarak
aciklamaktadir (1999°dan aktaran Daly, 2010: 89). Daly, Lev Manovich’den alintilayarak modern toplumun
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Oznesinin; ger¢ek diinyanin kaosundan, resmin statik kompozisyonunun istikrar ve dengesine, daha sonra da
sinematik imgeye siginmasin1 Ornek gostererek, bilgi toplumunun 6znesinin, huzuru yine bilgi toplumunda
bulacagini belirtmektedir. Nitekim kisi, sonsuz veri alanlar {izerinde gezerek ve herhangi bir bilgi kirmtisini tek bir
tiklama ile bularak, dosya sistemleri ve aglar arasinda dolagabilmektedir. Veri tabani sinemasi bu anlamda hikaye
anlatimi1 ve gorsellikle daha az ilgili olan, biligsel ve yon bulma siiregleriyle daha ¢ok ilgilenen bir sinema bi¢imini
ima etmektedir. Bu sayede bilgisayar teknolojilerinin glinliikk kullanimu, izleyicide yeni aligkanliklar ve isteklere yol
acarken, sinema ile alakali yeni beklentilere de katkida bulunabilmektedir (2001°den aktaran Daly, 2010: 89-89).

2. Dijital Kiiltiir ve Yeni Medya

Kiiltiir kavrami, modern diisiincedeki pek ¢ok degisikligi barindiran bir anlam yaratma siirecidir. Kiiltiirler, kendi
kimliklerini inga etmek icin iletisimi kullanirlar. Bu anlamda kiiltiir ve iletisim arasinda yakin bir iligki
bulunmaktadir. iletisimin bu kiiltiirel hali, insanlarin bir arada bulunduklari, ortak bir anlam diinyasindaki sistemi
vurgulamaktadir. Kiiltiir olusturma toplumsal bir siirectir ve kiiltlir daima sona ermeyen bir siire¢ i¢indedir. Her
toplumsal sistemin ayakta kalabilmesi i¢in kiiltiirel anlamlar sistemine ihtiyaci vardir (Fiske, 2017: 33).

Insanlhigin varligiyla baslayan ve gelisen iletisim, anlam yaratma ihtiyacimin sekillenerek birtakim gosterge veya
kodlar vasitasiyla aktarildigi bir olgudur. iletisim araci; dil, anlam ve szii igeren, zamanla teknolojinin de etkisi ile
gelisen, yeniden iiretimin ayrilmaz bir pargasidir. 20. yiizyilin ikinci yarisindan sonra iletisim teknolojisinde meydana
gelen hizli gelismeler, ylizyilin ‘bilgi’ ya da ‘enformasyon toplumu’ kavramlan ile adlandirilmasina neden olmus;
hatta 21. ylizyilin ilk 10 yilindaki hizli kesiflerle toplumsal degisimin iletisim teknolojilerine ayak uydurmasi
giiclesmeye baglamistir (Aziz, 2012: 23).

20. Yiizyilin en énemli olay ya da buluslarindan biri internetin bulunarak, topluma sunulmasidir. Internetle birlikte
iletisim teknolojisi, kendine 6zgii bir kitle iletisim aracina doniismiistiir. Bu anlamda kendinden 6nceki geleneksel
medyanin kullandig1 yazili ve sozlii dilden farkli olarak bilgilerin indirilebilmesi (download) saklanabilmesi ve
kullanilabilmesi gibi pek ¢ok yenilik hizmete sunulmustur. Devasa bir iletisim ag1 olan internet, insanlarin bilgi alig-
verigi yapabildikleri en biiyiik topluluktur. Bu baslangi¢, bugiin dijitallesme olarak adlandirilan teknolojinin alt
yapisini olusturmaktadir. Bilgisayar ve internetin dahil oldugu iletisim ortamu ile birlikte, yeni medyanin da temelleri
atilmistir. Pek ¢ok sosyal medya platformunu biinyesinde barindiran yeni medya, geleneksel medyadan farkli olarak
etkilesim ve iletisimin ¢ift tarafli yasandigi bir medya tiirtidiir. Yeni medyanin 6zellikleri soyle siralanabilir: (Kaynak:
10.03.2024, https://d-help.com/yeni-medya-ile-geleneksel-medya-arasindaki-farkliliklar/)

1) Hizh iletisim: Yeni medya, geleneksel medyadan farkli olarak iletisimi hizli ve anlik saglar. Boylelikle
kullanicilar daha aktif bir iletigim siireci yagsamaktadir.

2) Ulagilabilir bilgi: Yeni medya, ¢ok fazla bilgiyi biinyesinde barmdan dev bir sanal kiitiiphane niteligindedir.
Buradaki dezavantaj, denetimsiz bilgi kirliligi noktasinda olusabilmektedir.

3) Etkilesim: Kullanicilar birbirleriyle iletisime gecebilmektedir. Bu kolaylik, yeni medyanin olumlu etkilerinden
biridir.
4) Cift tarafli iletisim: Kullanicilar ¢ift yonlii bir sekilde iletisim kurabilmektedir. Dolayisiyla iletisimin karsilig

bulunmaktadir. Televizyon, radyo, gazete gibi geleneksel medya araclarindan farkl olarak tiiketicilerin nasil
sonug aldiklar goriilebilir.

Toplumdaki iletisim bigimlerinin teknoloji baglaminda degismesi, kiiltiiriin de farklilagarak yeni bir siire¢ i¢ine
girmesine yol agmaktadir. Bu siiregte kiiltiir, ‘dijital kiiltiir’ olarak adlandirilmaktadir. Nitekim bireylerin yasadigi
yeni gerceklik, yasam tarzi ve aligkanliklarin biitiiniinde var olan dijitallesme, kiiltiir diinyasim degistirmektedir.
Basta da bahsedildigi gibi kiiltiiriin 6znesi olan ve onu insa eden insan, dijitallesen kiiltiir ortaminda nesne
konumundadir (Kog, 2022: 510). Yeni dijital iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla bireylerin yeni medya
iizerindeki etkilesimleri artmig ve bu durum mevcut geleneksel kiiltiirii etkilemistir.

3. Bulgular
Bilgisayar ve internet teknolojilerinin evrildigi noktada dijitallesen boyutu ile sinemanin durdugu konum hem izleyici

hem de firetici i¢in ayn1 kalmamaktadir. Artan dijital platformlarin varligi, yeni izleme aligkanliklarini giindeme
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getirmekte ve bu sayede kontrol sahibi olan bireyler, filmin hem igerigine hem de bi¢imine miidahale edebilmektedir.
Dijital platformlardan biri olan ve tiim diinyada yayimnlarin1 yapan g¢evrimi¢i medya hizmeti Netflix, yeni
teknolojilerin miisteri odakli olmas1 ve bu tiir platformlarin interaktifligi ile alakali hem 6zne hem nesne olduklari
konusunda zengin veriler barindirmaktadir (Yengin & Ormanli, 2020: 102). Netflix yapimi Black Mirror antolojisinin
bir pargasi olan Bandersnatch filmi (2018), etkilesimli bir yapida seyircinin degisen profillerine gore sekillenen ve
bu sayede birden fazla uca dagilabilen bir drnektir. David Slade tarafindan yonetilen ve Charlie Brooker tarafindan
senaryosu yazilan Bandersnatch, 19 yasindaki Stefan Butler adl1 karakterin bir video oyununu tasarlama siirecini ve
bu esnada yasadigi birtakim olaylari konu edinmektedir. Stefan, Jerome Davies tarafindan yazilmis olan interaktif
romani, yine interaktif olarak tasarladigi bilgisayar oyununa g¢evirmeyi hayal ederken, ayn1 zamanda bu siirecte
yasadig1r veya Ogrendigi birtakim olaylarla hayatin1 etkileyecek adimlarin psikolojik savasmi vermektedir. Bu
etkilesimli siirecin bir pargasi olan ve hikayenin gidisatim1 etkileyen seyirci ise, kendini ¢ok katmanli bir
interaktivitenin i¢inde bulmaktadir. Filmin siiresi 90-150 dakika arasinda seyirci se¢imlerine gore degismektedir ve
hikayenin ilerlemesi, basitten zora gidecek sekilde tasarlanan segeneklerden olugmaktadir.

Tablo 1. Bandersnatch Tercihler Tablosu

Bulunulan Yer Soru 1. Tercih 2. Tercih
Stefan’in Evi Hangisini yemeli? Seker pufu Frosti
Otobiis Hangi kaset? Thompson Ikizleri Now 2
Tuckersoft Sirketi Is Teklifi Kabul Red
Dr. Haynes’in Ofisi Annesihakkinda Evet Hayir
konugsun mu?
Stefan’in Evi Tren  gezisi .
(cocuk) (Anneyle git) Hayir (Tek tercih)
Miizik magazasi Plak Se¢imi Phaedra Bermuda Uggeni
Stefan’m Evi Bilgisayar kE.IISlSll’lda Bllglsayara.l. Cay Babana Bagir
tepki Dok
Dr. Haynes’in Ne Yapsin? Dr. Haynes’e Git Colin’i Takip Et
Ofisinin Diginda ¢ rapsi: - Haynes ° p
Dr. Haynes’in Ofisi Kendini Anlat Tirnaklarini Ye Kulagimla Oyna
Stefan’in Evi Haplar [laglarini al Tuvalete dok
Stefan’in Evi Kritik Hata Bilgisayar1 Parcala Masaya vur
Stefan’in Evi Fotograf m1 Kitap m1? |  Aile Fotografini Al Kitabi al
Stefan’in Evi Sifreyi Gir Toy Pac
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Stefan’in Evi Anneslly.le . Evet Hayir
gitsin mi?

Stefan’in Evi Kim var orada? Netflix I

Stefan’in Evi Aciklamaya calis Biraz daha anlat Aciklamaya calis

Stefan’in Evi Biraz daha anlat Biraz daha anlat Konugma

- . Daha fazla .
Dr. Haynes’in Ofisi hareketlilik Evet Kesinlikle
Dr. Haynes’in Ofisi Doviissiin mii | Pencereden kagmaya Déviis
kagsin mi1? calis
. . Karate vurusu mu
Dr. Haynes’in Ofisi tekme mi? Karate vurusu Tekme
Bir hayatin sonuna
geldin. Bagka
gercekligi denemek
ister misin?

Colin’in evi Lsd kullansin m1? Evet Hayir

Colin’in evi Kim Atlasin? Stefan Colin

Stefan’in Evi Fotograf m1 Kitap m1? Aile fotografini al Kitabi al

Stefan’in Evi Kim var orada? Netflix I

Stefan’in Evi Babasin: "0?1dursun Oldiir Vazgeg

mii?
Stefan’in Evi Boliinmiis ekran Sifreyi gir (Pac) Babani 6ldiir
Stefan’in Evi Kim var orada? PACS (Program ve I
kontrol merkezi)
Stefan’in Evi Telefon goriismesi Babasm'l' Oldiriir ve
gomer

Kaynak: Gencay Tepe ve Musa Ovali, Black Mirror: Bandersnatch interaktif Sinema Evreni’nde Karar Agaci ve Akis Semast
Uygulamasi, Turkuaz Uluslararasi Sosyo-Ekonomik Stratejik Arastirmalar Dergisi, Cilt 3, Say1 4, 2021.

Bandersnatch kitabimi bir saplant1 haline getiren Stefan, Tablo 1’de goriildiigii tizere pek ¢ok soru ve cevaplardan
olusan hikayeye gore tasarladigi oyunla, gecmisiyle veya babasiyla cesitli hesaplagsmalar yasamaktadir. Filmin
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interaktiflik konusundaki ¢ok katmanliligmin yaninda az sayida kullanilan mekanlar ise, bu hesaplasmalarin
goriilecegi gecitleri olugturmaktadir.

Tablo 2. Bandersnatch Karar Agaci Final Thtimallerinin Hesaplanmasi

Black Mirror: Bandersnatch
Seker Pufu Frosti

e o O o>
wabul £t C\) O redder
AN

Bandersnatch 0/5 Yildiz
Alarak Yayinian
%50)

:
O v
Evet o Hayir
e
S S e

A O mvims nat

cotinirasipee O

Evet

ﬁ

ioctars Al o st QO sitonucex

Masaya v
Bandersnatch u/s Vilda
Alarak Yaymlanir
Kimse Olmez (%9,37) Biiempnr Pargila
,,,,,
Kitab: Al
Aile Fotografini Al

Dr Haynes's Zivaret Et

Kulak Memesi Cekmek

Agikdamaya Calis

Acikiamaya Cals Kunusn\avl

Sonlandir

Kesinlikle 6L éj)

Evet
Camdan ‘
Asai At

PAN

Film Dalga Gegerek Bunu
Nen vanli 3 palar

ndersnatch Yaymnlanir
575 Ve A
Hapse Girilir
(360,36)

Kaynak: Gencay Tepe ve Musa Ovali, Black Mirror: Bandersnatch interaktif Sinema Evreni’nde Karar Agaci ve Akis Semast
Uygulamasi, Turkuaz Uluslararasi Sosyo-Ekonomik Stratejik Arastirmalar Dergisi, Cilt 3, Say1 4, 2021.

Bandersnatch, senaryonun sekillenmesi konusunda, seyirciye pek cok alternatif son sunmaktadir. Tablo 2’de
goriildiigii gibi, ozellikle Tuckersoft adli oyun sirketi ile anlasarak tasarladifi oyunu piyasaya sunmak isteyen
Stefan’in bu noktada aldigi tercihler, ana sonlarin bircogunda gergeklesen tepkileri igermektedir. Bu anlamda
Stefan’in tasarladigi oyun, ya piyasaya ¢ikmakta ve basarisiz olmaktadir, ya da Stefan’in hapse girmesine neden
olarak oyun sirketinin kapanmasina yol agmaktadir. Ote yandan alternatif sonlarmn yalmzca birinde oyun basarili
olmaktadir, fakat bu bagar1 da uzun siirmemektedir.
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4. Paradoksal Evrenin Insasi: Gézetim, Kontrol ve Bakis

Sinemanin, basta izleyiciyi etkileme giicliniin yaninda hizla gelisim gosteren teknolojik imkénlarin da etkisiyle,
toplumsal degigimleri ve diisiince bi¢imlerini giindeme getirdigi sdylenebilmektedir. Teknoloji devrimindeki bu
degisimi Manuel Castells, ‘yenilik meselesi’ olarak tanimlamaktadir. Castells’e gore (2013: 486-487), zamansiz
zamana dayanan yeni bir ag toplumu ortaya ¢ikmistir ve bu toplum zenginligin tiretimi, iktidarin icras1 ve kiiltiirel
kodlarin yaratilmasiyla toplumlar ile bireylerin teknolojik kapasitelerine bagl hale gelmistir. Aglar olusturucu bu
mantik, toplumsal ve ekonomik hayatin biitiin alanlarin1 doniistiirmektedir.

Hemen her alanda yasanan teknolojik devrim, ag toplumu mantiginda hayatin temel yapilaria entegre olarak, ic ice
geemis ve birbiri lizerinde etki giicline sahip olan paradoksal bir boyut yaratmistir. Bu boyut, sinemanin kesfedildigi
andan beri insa edilen bi¢cim ve igerik lizerinde geliserek, yeni bir sinema dilinin olusumunu desteklemistir.
Paradoksal boyutun bu ingasi, 6ncelikle bilisim teknolojileri ile siireklilik kazanan ‘gozetim’ kavrami ile baglantilidir.
Caligmanin 6rneklemi olan Bandersnatch filmi; baglangigta gozetim olgusunun kokeninde yer alan baski-zorlama ile
kontrol etmeyi, denetim altina almay1, sonrasinda ise riza, haz duyulan goniillii gozetim ve kontrolii igeren paradoksal
boyutu inga etmektedir. Zira Bandersnatch filminin ana karakteri Stefan, ilk once baz1 gizli dosyalara ulasarak
cocuklugundan beri gozetim altinda oldugunu ve bu anlamda hayatina dair tiim bilgilerinin kayit altina alindigim
fark etmistir. Filmin akis1 icerisinde daha sonra Stefan, bu durumu kabullenmekte ve hatta hayatinin kurmaca bir set
ortamimdan ibaret oldugunu anlaylp Dr. Haynes ile doviismektedir. Filmde gosterilen bu sahneler, Michel
Foucault’'nun ‘gézetim toplumu’ kavram ile ortiigmektedir. Zira Foucault’ya gore gozetleyen bakis ve bu bakist
iizerinde hisseden herkes, bakisi Oylesine icsellestirir ki sonunda artik kendini gézleme noktasina ulasir ve bu
gdzetim, tlim topluma sirayet eder (2015: 95). Foucault, panaptikon metaforuna dayandirarak acikladig: iktidar ve
gbzetim toplumu iliskisini, ‘géren mi iktidardir, goriilmeyen mi, yoksa goriilmeden goren mi?” seklinde formiile
etmistir. Bu formiilde gériinmeden gorenin alani iizerinde durmus ve bu gozetimin, toplumsal yasamin biitiiniiyle
icinde oldugunu belirtmistir. Modern toplumun katmanlarindan birini olugturan panaptikon bu bakimdan iktidarin,
yani ‘g6ziin’ unutulmasina ya da tahakkiimden g¢ikilmasina izin vermeyen bir paradigma olusturmaktadir
(Okmeydan, 2017: 57).

Interaktif bir kurguya sahip olan Bandersnatch filminin ana kahramami Stefan’m, gdériinmeden géren seyirci
tarafindan yonetilmesi de goziin ve iktidar vurgusunun bir temsili olarak anlasilabilmektedir. Bu anlamda seyircinin
Stefan’1 yalnizca gozetlemedigi, aynm1 zamanda birtakim secimler yoluyla onun hayatin1 da yonlendirebildigi
diistiniildiigiinde, baska bir paradoksal insa kavrami giindeme gelmektedir. Stefan’in her giin ayn1 saatte uyandigi bir
rutini takip eden dongii i¢inde seyircinin segimleri, filmin genel yapisina hakim olan paradoksal yasami da kontrol
etmektedir.

Bandersnatch filminde psikolojik sorunlar olan Stefan’in seyirci tarafindan kontrol edilmesi, psikolog ve baba gibi
otorite figlirlerinin sekteye ugramasina neden olmaktadir. Foucault; boylesine bir otorite ve toplum arayiginin, deli
say1lmak i¢in yeterli oldugunu belirtmis ve bireyin, bu anlamda ¢esitli kurumlar tarafindan kontrol edilmesi gerektigi
savunarak ‘kontrol” kavramimi olumlamistir. Bu anlamda Foucault’dan yola cikilarak; Google, Facebook ve Netflix
gibi platformlarin, se¢imlerimizi kaydeden ve ardindan bunlar reklam olarak kullanan algoritmalara sahip oldugu
sOylenebilmektedir. Filmdeki kontrol mekanizmalar1 da birey iizerinde hakimiyet kuran dijital sistemler ve aglar
iizerinden ilerlemektedir (Aksit ve Nazli, 2020: 518).

Bulgular kisminda yer alan Tablo 2’deki veriler g6z 6niinde bulunduruldugunda, kontrol mekanizmasinin, seyircinin
konumunu aktif veya pasif olma anlaminda merkeze alan, oyun teorisi yaklasimini giindeme getirdigi
sOylenebilmektedir. Zira oyun teorisi yaklagiminda, bireyin elde ettigi basarilar, baska kisilerin se¢imlerine bagl
olmakla birlikte, bazi stratejik diisiincelerle uyumlu veya rekabet icinde olan durumlarin agiklanmasi
irdelenmektedir. Oyun teorisinin amaci, oyunlardaki en iyi segenekleri belirleyerek bu yonde ilerleyebilmektir
(Metin, 2014: 235). Akilcilik ilkesine dayanan bu yaklasimla birlikte kisiler, kendilerine en yliksek fayday1
saglayacak olan se¢imlerinin ihtimal ve hesaplamalarini yaparak, final sonuglarini gesitlendirmekte ve boylelikle her
bir durum i¢in yeni bir oyun kurabilmektedir. Bu baglamda oyun, oyuncularmm maksimum kar elde etmek
istemeleriyle minumum zarar elde etme istemeleri arasinda bir yerde durmaktadir (Cantas ve Koluagik, 2020: 416).
Pek cok alanda kullanilan oyun teorisi yaklagimini, ¢aligmanin drneklemini goz niinde tutarak aciklamak gerekirse;
Stefan’in oyuncu, seg¢imlere dayali diisiincelerle olusturulan film kurgusu icindeki her anin bir strateji, Tablo 2’de
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goriilen final ihtimallerinin, muhtemel stratejik sonuglar oldugu, tiim bunlarin yasandigi Bandersnatch filminin ise,
cok katmanli bir ‘oyun’ oldugu sdylenebilmektedir.

[zleyicinin elinde bulundurdugu bu kontrol tavrinin tartismalari, Chrisian Metz ve Jean Louis Baudry’nin dilbilimsel
ve psikanalitik yontemleri kuramsal ¢ercevede sinema okumalari iginde ¢arpistirmalari ile yeni bir boyut kazanmaistir.
Onlara gore seyirci ‘birey’ degil, sinematik aygit tarafindan {iretilen ‘yapay bir insa’ konumundadir ve bakigin
efendisidir. Sinemanin ideolojik niteligini ideal, agkin bir 6zne yaratimiyla tanimlayan Baudry, seyirciyi goriintliniin
kaynagi olan gdz-6zne olarak tarif ederek, ona bir tiir biitiinliik ve kontrol hissi vermistir (Arslan, 2009: 18).

Metz, sinemanin seyirci ile kurdugu bag ile ilgili, 6znenin bu yeni olusumunda Lacan’in ayna metaforundan
yararlanarak ‘6zdeslesme’ dinamiklerini agiklamaktadir. Bu anlamda bir ¢ocugun ayna ile kuracagi ilk iliskide
kendini O6teki olarak gormesi ve bedeniyle nesne olarak 0Ozdeslesmesi, sinemada film-seyirci agisindan
benzesmektedir. Zira kamera, seyirciye-6zneye, perspektif olarak mutlak iktidar konumu vermektedir ve bu durum,
‘hapis olma’ olarak deneyimlenmeyen bir kontrol edinimi yaratmaktadir. Bu anlamda Metz’e gore seyirci, dnce
bakisin kendisiyle yani kamera ile sonrasinda ise karakterle 6zdeslesmektedir (Arslan, 2009: 21). Bu yaklagima gore
seyircinin kurdugu 6zdeslesme ne kadar ¢ok olursa, kisinin yasayacagi yanilsama da buna bagl olarak artmaktadir.
Nitekim ‘ayna olarak sinema’, filmin sinirlarin1 bulaniklastirarak neyin gergek neyin hayal olduguna karar verilecek
bir gerilim yaratir. Bu gerilim, Metz’in ‘fetisistik bir deneyim’ dedigi bir izlemde gerceklesmektedir (Metz, 1974: 3-
108). izleyicinin, imgesel gosterene duydugu arzudan kaynakli olarak kendi kendisini aldatarak, yanilsamanim
farkinda olsa bile onu devam ettirmek istemesi olarak tanimlanan bu deneyim, yine Lacan’in ‘6znenin arzusunu
tetikleyen kay1p nesnesi’ olarak agikladig: ‘objet petit a’ kavramu ile benzer bir mantiga sahiptir (Barkot, 2011: 5-6).

Filmdeki se¢imlerin neye gore yapildigi ile alakali olarak, kuram sonrasi elestirilerde 6zdeslesmenin, yalniz filmsel
ara¢ Ozelliklerinden veya imgesel hapsolus asamalarindan olugsmadigi belirtilmektedir. Bu elestirilere gore filmi
izleyen her bireyin sosyal, kiiltiirel, siyasi, ahlaki degerleri farklidir ve bunlar, seyirci tarafindan iletisim halinde
olunan karaktere de aktarilmaktadir. Izleyiciyi 6zne kilan ‘6znelligi’ dolayisiyla yasanan her bir film deneyimi,
kisilerin farkliliklariyla c¢esitlenmektedir ve bu anlamda izleyicinin kendi kendine yaratti1 yap1 ve sablonlar, yine
kendi i¢inde dogrulanarak anlamli bir paradoks olusumunu miimkiin kilmaktadir.

5. Yorumlayier Repertuarlar
5.1. Yorumlayici Repertuar 1: Gerilimin Yol Actig1 Sinirlar

Bandersnatch filminde kurgusal Bandersnatch kitabi, Stefan’in kurguladigi Bandersnatch oyunu ve seyirciler
tarafindan kurgulanan Bandersnatch filmi ile birlikte toplam ii¢ katmanin olmasi, gergekligin kurgusalla ve sanal
gerceklikle bir araya gelmesini miimkiin kilmaktadir. Bu anlamda daha Once bahsedilen ve ayna metaforuyla
desteklenen sinemanin, goriintii-seyirci, temsil ve enformasyon arasindaki ¢izgileri bulaniklastirmasiyla var olmaya
basglayan gerilimin, yine aym1 kuramdan hareketle arzu nesnesi haline gelen imgenin varligiyla giiclendigi ve
yanilsamaya yol agtig1 sdylenebilmektedir. i1k basta kontroliinii kaybeden Stefan i¢in baslayan yanilsama durumu,
film ilerledikg¢e izleyicinin onunla kurdugu 6zdeslesmeyi birakacagi ‘cesedi gom’ veya ‘cesedi pargala’ gibi kotii ve
daha kotii segenekler arasinda se¢im yapmaya zorlandig: sinirlara ¢arparak, seyircinin de yanilsama i¢inde oldugu
bir gerilim yaratmaktadir. Zira izleyicinin-goziin giicliniin, etkilesiminin ve segimlerinin 6zglirliiglinin, filmi
kurgulayanlarin izin verdigi dl¢lide olmasi1 Tablo 1’de goriilmekle birlikte, bu iradenin sonucunda genel anlamda
olusan mutsuz sonlar da Tablo 2’de belirtilmektedir. Sonug olarak Bandersnatch filminin yaraticilar tarafindan hem
seyirci hem de Stefan icin kontrol bende tavri yanilsamasi, kurgusal sahnelerle karsilasarak veya se¢cim yapmak
zorunda birakilarak smirlandirilmaktadir.

Ote yandan Bandersnatch filminin yapisi geregi yalnizca Netflix platformunda izlenebilmesi ve bu anlamda belli
saniye araliklar1 igerisinde seyircinin se¢im yapmaya zorlanmasi durumu, teknik ve gorsel anlamda bir siirliligi
ortaya ¢ikarmaktadir. Daha 6nce de bahsedilen ¢ok katmanlilik ve senaryo geregi ortaya ¢ikan paradoks durumu,
secimlerin yapilacagi zaman araligi ile birlikte daha da artan bir hapis olma durumu yaratmaktadir ve bu durum,
gorselin otesine gecerek diisiince ve zihinle etkilesimi hedefleyen bir sinirdir.
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5.2. Yorumlayicl Repertuar 2: Ozgiirliik Alaninin Yol A¢tign Simirsizhiklar

Cok katmanl bir evrene sahip Bandersnatch filmi, izleyiciyi segcenekler vasitasiyla bu oyuna dahil ederek, tipki bir
labirent gibi i¢inden kolay kolay cikilamayan bir sinirsizlik sunmaktadir. Zira filmin yapis1 geregi ileri veya geri
sarilamaz ve depolanamaz olusu, yanlis secenek yoluyla biten yagamin devaminda yeni bir gergekligi deneme
seceneklerinin yarattig1 6zgiirliik alani ile birlesince, paradoksal bir sinirsizlik ortaya ¢ikmaktadir. Bunun yaninda
seyirci —her ne kadar filmi kurgulayanlarin izin verdigi 6l¢iide olsa bile- iki segenek arasinda karar vererek kendi
0zglin sinema deneyimini yasamaktadir. Bu anlamda seyirci, dis g¢evreyi ve Stefan’in yasamimi bir sekilde
yonlendirebilmektedir. Dolayisiyla iletisim ortaminin hem 6ykii hem de karakteri ile i¢sellestirebilen seyirci igin
iletisim ortam ¢ift yonlii olarak saglanabilmektedir. Daha 6nce bahsedilen ve birtakim kuramlarla desteklenen bu
stursizlik, Bandersnatch’in 6zgiirliik alanini olusturmaktadir.

SONUC VE TARTISMA

Cogu zaman Kkitlelerin iizerinde ideolojik olarak yonlendirici bir islevi olan sinema, enformasyon ¢aginin yeni ag
toplumu diinyasinda, hizla gelisen teknolojik imkéanlarm da etkisiyle yeni anlati formlan sekillendirmektedir. Bu
anlatisallik, geleneksel sinemanin tek yonlii iletisimini tamamen yok etmese de doniistiiren ve bu anlamda ¢ift yonli
bir iletisim saglayan c¢oklu ortamlarda gerceklesmektedir. Mevcut platformlarin varligi, medya endiistrisindeki
tilketim ve pazarlamanin piyasaya siiriildiigii ve bu sayede, sinemanin yeni sermaye kollar1 olusturdugu bir ortam
hazirlamaktadir. Dijitallesen bu yeni film izleme kiiltiirii, beyaz perdenin ekranlara tagindigi, bireyin istedigi an
istedigi yerde icerik izleyebildigi ve aynm1 zamanda bu igerigi kontrol edebildigi kisisel bir sinema deneyimi
sunmaktadir.

Etkilesimli veya interaktif sinema olarak adlandirilabilen boyut; gergekligin, teknolojiyle ve sanallikla i¢ ice
gecmesiyle birlikte bizi birbirimizle, bagka filmlerle, baska izleyicilerle, film yapimcilariyla iletisime zorlamaktadir
ve bu da seyirciyi giiclendirmektedir (Daly, 2010: 95-98). Bu noktada dijitallesmenin ve ¢oklu sinema ortamlarinin,
gorlintlinlin Gtesine gecerek, biligsel ve zihinsel dinamikler kullanilarak gergeklestirilen secimleri gerektirdigi
sOylenebilir. Zira sinemanin aligilageldik klasik anlat1 yapisinda, filmi izlemek ve anlamlandirabilmek i¢in yalniz bir
g6ziin yeterli oldugu ortam, artik dijital mantikta ‘diisiince’ ile ugrasan bir senkronizasyon gerektirmektedir. Bu
noktada Daly’nin tespitlerinden biri, bahsi gecen film Orneklerinin birden fazla kez izleme gerektirdigidir ve
¢aligmanin 6rneklemi bu bakimdan tutarh bir yapidadir.

Caligmanin kapsami geregi sinemanin dijitallesmesi ve interaktivite kavramlar1 Bandersnatch filmi ile birlikte
degerlendirilerek; gozetim, kontrol ve bakis kavramlan {izerinden ele alinmistir. Bu baglamda dijitallesme ve
interaktivitenin, yeni bir sinematografi modeli yaratmis oldugu ve bu boyutta izleyicinin oyuncu konumuna ulastigi,
onu temsil eden degil, temsili kontrol eden oldugu ve hatta temsilin yerine gegtigi sonucuna ulagilmigtir. Tiim
bunlarin da 6rneklem {izerinden ¢ok katmanl paradoksal bir evrende gerceklestigi ve bu evrenin igeriginin felsefi,
biciminin ise sanatsal bir vizyona sahip oldugu goriilmektedir. Olusturulan sinematografi modelini, ¢alismanin
ormeklemi igerisinde yer alan hikdye secimleri ve olay oOrgiisiinii igeren tek bir sanatsal bigimin dogurdugu
varsayilmaktadir. Izleyicinin iki evren arasmdaki boslugu doldurarak tamamladig: filmin karmasik anlat: formunun,
sinemay1 paradoksal bir boyuta soktugu ve bu boyutun sinirini seyircinin duydugu gerilimin belirledigi, bahsi gecen
smursizliklar ise seyirciye sunulan 6zgiirliik ortaminin olusturdugu sdylenebilmektedir. Filmin ¢ok katmanliligimin
yaninda kullanilan az sayidaki mekanlarin ise seyirci ve oyuncu arasindaki interaktiviteyi bozmamak adina yapilan
bilingli bir oyun oldugu sonucuna ulasilabilir.

Gozetim, kontrol ve bakis kavramlariyla yorumlanan Bandersnatch filminde, seyircinin efendi-6zne bakisi, filmin
izlenmesinde temelde dogru bir yaklagim olsa da deneyimleme kisminda kisilerin tiim farkliliklar1 ile olusturdugu
0zgiin sablonlar-senaryolar ortaya ¢ikmaktadir. Dolayistyla pratikte Bandersnatch evreni, ilk baslarda bu farkliliklara
izin vererek 0zgiirlik ortami ile sundugu sinirsizliklari, filmin gidisatinda tiim secenekleri denemeye yatkin olan ve
kontrol bende tavri yanilsamasi tasiyan izleyici ile birlikte kaldirmaktadir, bdylelikle gerilim ortami yaratarak
sinirlandirmaktadir. Sonug olarak smir ve smirsizliklar bir arada yasayan izleyici igin oyun iginde oyun olan bu
evren, filmin basladig1 anda i¢inden ¢ikilamayan bir paradoks yaratmaktadir.
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Yazarlarin Katki Diizeyleri: Birinci Yazar %100.
Etik Komisyon Onay1: Calismada etik kurul iznine gerek yoktur.
Finansal Destek: Caligmada finansal destek alinmamusgtir.

Cikar Catismasi: Caligmada potansiyel ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.
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