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INTERAKTIF SEYIR KULTURUNUN EVRIMI
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oz

1895 yilinda Lumiére Kardeslerin sinematografi icat etmesiyle dogan sinema, zamanla kendi
estetik dilini ve endiistriyel yapisini gelistirerek kiiresel bir anlati pratigine donligmiistiir.
1970’1erden itibaren hizla gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri, sinemanin iiretim, dagitim
ve gosterim siireclerini dijitallestirmis; 2000°li yillarda dijital platformlarin yiikselisiyle
izleyici deneyimi bireysellesmis, yapay zeka destekli algoritmalarin yonlendirdigi yeni bir
izleme kiiltiirii ortaya ¢ikmustir. Bu baglamda, Netflix’in 2018’de yayimladig: Black Mirror:
Bandersnatch, yalmizca interaktif sinemanin bir 6rnegi degil, aym zamanda kullanici
verilerini toplayarak igerik stratejileri ve algoritmik 6grenme modelleri i¢in etik veri iiretme
potansiyeline sahip deneysel bir anlat1 formudur. Izleyicinin yaptig1 segimler, platform igin
potansiyel davranigsal Oriintiiler yaratmakta; film hem bir hikdye hem de yapay zeka
sistemlerinin egitilebilecegi verisel bir zemin olarak islev goérmektedir. Bu c¢alisma,
Bandersnatch yapisal bir anlati bi¢imi olmanin 6tesinde, etik karar sistemleriyle iligkili bir
veri kaynag olarak analiz etmeyi amaglamakta; izleyici katilimi, karar anlari, meta-anlat
Ogeleri ve algoritmik yonlendirme mekanizmalari ekseninde nitel bir ¢oziimleme
sunmaktadir. Inceleme yalnizca tek bir vaka calismasi iizerinden yiiriitiildiigii icin bulgular
baglama 6zgiidiir; dolayisiyla, caligmanin genellestirilebilirligini sinirlasa da derinlemesine
analiz i¢in kuramsal bir ¢er¢ceve sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Bandersnatch, interaktif Anlati, Yapay Zeka, Etik Karar, Algoritmik
Yonlendirme

NEW CINEMATIC DIMENSIONS: BANDERSNATCH AND
THE EVOLUTION OF INTERACTIVE VIEWING
CULTURE

ABSTRACT

Cinema, born with the invention of the cinematograph by the Lumiére Brothers in 1895, has
gradually developed its own aesthetic language and industrial structure, evolving into a
global narrative practice. Since the 1970s, rapidly advancing information and communication
technologies have digitized the processes of film production, distribution, and exhibition. In
the 2000s, the rise of digital platforms has individualized the viewing experience and
introduced a new culture of algorithm-driven consumption supported by artificial
intelligence. In this context, Netflix’s 2018 release Black Mirror: Bandersnatch represents
not only a notable example of interactive cinema but also an experimental narrative form
with the potential to generate ethical data for content strategies and algorithmic learning
models. The choices made by viewers create behavioral patterns that serve as data inputs for
Al systems, allowing the film to function simultaneously as a story and as a data-generating
interface. This study aims to analyze Bandersnatch not merely as a structural narrative but
as a source of ethically significant user data. Focusing on viewer participation, decision
points, meta-narrative elements, and algorithmic guidance, the study presents a qualitative
analysis. As a single case study, the findings are context-bound, offering a theoretical
framework rather than generalizable conclusions.
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GiRiS

20. yiizyitlin en 6nemli buluglarindan biri internet teknolojisidir. Giiniimiize kadar
geliserek yenilenen bilgi ve iletisim teknolojileri; giindelik yasam pratiklerinden egitime,
kiiltiirden sanata kadar hayatin her alanini etkilemekte ve doniistiirmektedir. Diinya artik aglarla
birbirine baglanmis bir toplum haline gelmistir. A§ toplumunun yarattig1 dijital kiiltiir, yeni
medya ve bilgisayar teknolojileriyle birlikte kiiltiirel atmosferimizi olusturmaktadir. Yeni
medya ortaminda birbirine yakinsayan medya uygulamalari, insanlarin farkli deneyimlere farkl
cihazlar {izerinden erismesini saglamistir. Bitlere dayali dijital diinyadan en c¢ok etkilenen

medya sektorlerinden biri de sinema olmustur (Castells, 2000: 21).

Sinema, dogas1 geregi teknolojiden ayr1 diisiiniilemeyecek bir iletisim mecrasidir; 1895
yilinda icat edilmesinden giiniimiize dek gegirdigi tiim teknolojik degisimler, sinemanin iiretim,
dagitim ve gosterim kosullarini etkilemistir. Bu degisimlerin en ¢ok hissedildigi alanlardan biri
ise seyir pratikleri olmustur. 1990’lara gelene dek kimi zaman sosyallesme, kimi zaman bos
zaman degerlendirme, kimi zamansa bir baskaldir1 bi¢iminde kodlanan ‘“sinemaya gitme”
eylemi, yeni medyanin kisa siirede yarattig1 dijital aktorler tarafindan yeni ortamlara taginarak
sinema sanatinda ve endistrisinde bambagka bicimlerin Onilinii a¢cmistir. Gilintay’in
televizyonun sinema lizerindeki etkisine dair gozlemleri, Netflix gibi platformlarin yeni dijital
kirilmalar yarattigini daha anlamli kilmaktadir. Televizyonun yayginlagsmasiyla birlikte
sinemanin toplumsal cazibesini ve salon deneyimini kademeli olarak kaybetmeye baslamasi,
medyanin evrilen dogasinin ilk sinyallerini vermistir. Sinema, ev dis1 bir kolektif etkinlikten,
bireysel ekranlara gekilen bir izleme pratigine doniismis; bu gegis, televizyonla baslayan bir

kirilmanin, dijital platformlarla hizlanan yeni bir asamasini isaret etmektedir (Giintay, 2019: 2).

2000’11 yillardan itibaren dijitallesme, bireysel ekran deneyimini yayginlastirmis;
izleme aligkanliklari platformlar araciligiyla kisisellestirilmis veri kiimeleriyle analiz edilebilir
hale gelmistir. Bu siiregte Netflix gibi dijital platformlar, yalnizca igerik iiretimiyle degil, ayn1
zamanda kullanic1 tercihlerine gore yapilandirilmis oneri sistemleriyle de dikkat ceker hale
gelmistir. Bu sistemler, yapay zeka destekli algoritmalar araciligiyla kullanicinin tercih ve
davraniglarindan anlamli veriler iireten bir yapiya dontsmiistiir (Zuboff, 2019: 94-97).
Dolayisiyla sinema, yalnizca izlenen degil; ayn1 zamanda karar verileri iizerinden kullanicidan

veri toplayan bir mecraya evrilmistir.

Bu baglamda, Netflix’in 2018 yilinda yayimladig1 Black Mirror: Bandersnatch adli
interaktif film, yalmzca klasik anlati yapisini doniistiiren bir medya deneyimi degil, ayni

zamanda izleyici kararlarmi dijital olarak kaydederek yapay zeka destekli sistemler icin etik
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veri saglayabilecek deneysel bir model olarak 6ne ¢ikmaktadir. Filmde izleyici, anlatinin
akigina miidahale eden kararlar alir; ancak bu se¢imler ayn1 zamanda platform tarafindan kayit
altina alinmakta ve kullanicinin davranis bi¢imlerine iliskin c¢ikarimlar tiretmek {izere

islenebilmektedir.

Bu calismanin amaci, Bandersnatch’i yalnizca etkilesimli bir anlati formu olarak degil;
kullanict sec¢imlerinin yapay zeka sistemlerinde etik karar modelleri {iretebilecek veri
kaynaklarina doniisme potansiyeli baglaminda ele almaktir. Calisma, klasik anlati
sinemasindan farkli olarak, etkilesimli sinemanin veri liretim pratikleriyle birlestigi yeni bir

anlat1 diizlemi olarak Bandersnatch’i konumlandirmaktadir.

Aragtirmada nitel icerik analizi yontemi kullanilarak filmdeki anlati yapisi, tematik
karar anlar1, karakterlerin doniistimii ve izleyiciyle kurulan etkilesim bicimleri detayli bi¢imde
¢coziimlenmistir. Bu analizde, 6zellikle etik ikilemler yaratan se¢imler, anlatinin dallanma
bicimleri, algoritmik yonlendirme ve meta-anlati unsurlar1 tematik olarak kodlanmis; bu

yapilarin kullanici verisiyle birlesen islevleri degerlendirilmistir.

DiJITAL PLATFORMLAR GAGINDA SINEMA: DEGISEN SEYIR KULTURU VE
ALGORITMIK DENEYiM

Lumiere Kardesler’in 1895°te sinematografi icat etmelerinin ardindan ortaya ¢ikan
sinema, kisa siire i¢inde kendi estetik dili ve endiistriyel modeliyle evrilerek diinya ¢capinda bir
medya pratigi haline gelmistir. 20. yiizyil, teknolojinin hizli gelisimine tanik olmus ve bu da

sinemanin iiretim, dagitim ve kabul tekniklerinde degisikliklere yol agmustir.

Ozellikle 1970’lerden itibaren bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli degisimler,
sinemada analogdan dijitale ge¢isi miimkiin kilmis; dijitallesme, liretim araclarina daha
“demokratik” bir erisim saglamanin yani sira izleme pratiklerini de yeniden sekillendirmistir
(Rodowick, 2007: 28; Manovich, 2014: 33). Internetin yayginlasmas1 ve ardindan dijital
platformlarin 2000’lerde ortaya ¢ikmasiyla, izleyici ile film arasindaki baglant1 yeni bir sekil
almaya baglamistir. Film, yalnizca sinemalarda izlenen bir metin olmaktan ¢ikarak, bugiin
taginabilir ekranlar lizerinden, algoritmik bir tabakayla arabuluculuk edilen bir deneyim alanina

doniismiistiir.

Bu doniistimiin yapisi, Castells’in “ag toplumu” fikrinde de ifade edildigi gibi, izleyiciyi
dijital medya ortamlarinda yeniden sekillendirir. Platformlar yalnizca igerik sunmakla kalmaz;
izleyicilerin tercihlerinin kaydedilmesi yoluyla algoritmik Oneri sistemleri olusturur ve bu

veriyi diger igerik stratejileri i¢in temel olarak kullanir (Zuboft, 2019: 93-95; Giirmerig, 2019:
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41). Netflix gibi bir ortamda, geleneksel yayin kaliplar1 boyunca veri tabanli kisisellestirme
araglari uygulayan bu dijital platformlar, kullanict davraniglarini nicelendirip profilleyerek
sinema tarihindeki yeni bir ufku temsil eder (Zengin, 2021: 706; Mittelstadt & Floridi, 2016:
307).

Zuboff’un “gdzetim kapitalizmi” kavrami (Zuboff, 2019: 114), ozellikle dijital
platformlarin kullanict eylemlerini ekonomik degere nasil doniistiirdiigiinii tanimlamak
acisindan yol gostericidir. Netflix’in Oneri algoritmalar1 yalnizca begenilecek igerikleri
onermekle kalmaz, ayni zamanda kullanicinin neyi, ne zaman ve nasil izlemesi gerektigi
konusunda bir tiir yapisal kilavuzluk da dayatir. izleyicinin deneyiminin, gizli bir manipiilator

gibi isleyen algoritmik bir filtre sistemi tarafindan yonlendirildigi belirtilmektedir.

Bir zamanlar topluluk deneyimi olan sinemaya gitme aliskanliklarinin, zamanla kisisel
ekranlarda izlemeye kayarak “izleyici modeli” diye adlandirilabilecek yeni bir yapiya
doniismesi siirecinde, Oneri sistemleri ve yapay zeka giidiimlii algoritmalar film segiminde
onemli bir rol iistlenmeye baslamistir (Erkilic, 2009: 144). Ozellikle sinema teknolojileri
izerine ¢aligmalar yliriiten Tugran ve Tugran (2016: 195-198), izleyiciyle estetik ve kiiltiirel
bagin yerlesik iliskisini yeniden sekillendiren teknik faktorler kadar analogdan dijitale kayisin
tiirsel karsiligina da dikkat ¢eker.

Yapay zeka gidimli icerik sunumlarinin yalnizca kullanicilara tepki vermekle
kalmayip, ayn1 zamanda karar verme siireclerinde zamanla degisiklik meydana getirecek
sekilde aktif bir bicimde miidahalede bulundugu da ifade edilir (bkz. Sarikaya, 2022: 164—165).
Bu durum, oOneri algoritmalarini daha giiclii hale getiren bir egilim olarak kabul edilir.
Kullanicilarin izleme gegmisi ve etkilesim davranislarini inceleyen bu sistemler, igerik akisini

yeniden diizenler ve karar anin1 algoritmik olarak éngorebilir.

Zengin (2021: 708) tarafindan “hiper kisisellestirme” kavrami, izleyicilerin estetik ve
etik duruslarinin bir yandan sistem tarafindan modelleme nesneleri olarak {iretildigini, 6te
yandan hem icerik stratejilerinin hem de kullanici profilinin bu siirecte yeniden tasarlandigini
vurgular (Giirmerig, 2019: 47-50). Bu sistemlerde izleyici, yalnizca bir igerik tiiketicisi degil,
ayn1 zamanda tercihlere gore veri lireten ve bu veri araciligiyla oneri sistemlerini degistiren

dongiisel bir aktordiir.

Film izlemenin bu yeni bi¢imi, sinemay1 yalnizca gorsel ve isitsel temsillerden ibaret
bir diizen olmaktan ¢ikararak, veri lireten ve veriye dayanan bir etkilesim alanina doniistiiriir.

Bandersnatch gibi interaktif icerikler, bu degisimin en belirgin 6rneklerinden biri olarak, yeni



Egemia, 2025; 16: 1-22

bir izleme rejimini simgeler: Artik izleyici, yalnizca bir tiiketici degil, algoritmalar i¢in veri

saglayan bir aktordiir.

ETKILESIMLI ANLATILAR VE KULLANICIDAN VERIi URETEN IiZLEYICIYE GEGIS

Klasik sinema modelinde seyirci, ¢ogunlukla pasif bir alici konumundadir ve anlati,
seyirci katilimina kapali bir kurgusal diizenleme iizerinden ilerler. Ancak yeni medya ortamiyla
birlikte bu model kirilmis; anlatida seyirciye dair varsayimlar degismistir. Sinema artik pasif
bir izleme deneyimi olmaktan ¢ikarak interaktif bir yapiya biiriinmiis, izleyici de anlatinin

mimarisine miidahale edebilen aktif bir 6zne haline gelmistir.

Bu doniisiim yalnizca teknik veya nedensel boyutlarla sinirli kalmamis; ayn1 zamanda
anlat1 ve kiiltiirel kodlar igerisinde ciddi kirilmalara yol agmistir. Aarseth’in “ergodik metin”
olarak tanimladig1 sistemler, okuyucunun ya da izleyicinin fiziksel veya bilissel ¢abasiyla
anlatiyr olusturmasina imkan tanir (Aarseth, 1997: 1-2). Dolayisiyla Bandersnatch, klasik
sinema metinlerinden farkli bir konuma sahiptir; izleyici yalnizca gozlemci degil, anlatinin

gidisatin1 belirleyen aktif bir karar vericidir.

Izleyicinin anlatiya etkisini kiiltiirel bir diizlemde inceleyen Jenkins, yeni medya
ortamlarinda izleyicinin “katilimer izleyici” kimligi kazandigini savunur (Jenkins, 2006: 3-5).
Bandersnatch, bu baglamda yalnizca etkilesimli bir hikdye anlatim bigimi degil, ayn1 zamanda
izleyiciden veri lireten bir teknolojik modeldir. Kullanicinin se¢imleri, hem anlatinin akigin

belirler hem de algoritmalar tarafindan islenebilen veri tabanlarina doniistir.

Kullanic tercihleri, yalnizca anlatinin bigimini degil, gelisimini de derinden etkiler.
Koenitz’e gore, izleyicinin segimleri anlatinin yapisal biitiinliigiinli bozmak yerine
zenginlestirir (Koenitz, 2021: 18-22). Her izleyiciye farkli bir deneyim sunan bu esneklik,
yapay zeka sistemlerinin kullanici tercihlerinden anlamli veriler elde etmesini miimkiin kilar.
Floridi ise bu verilerin, etik sistemler insa etmeyi hedefleyen yapay zeka modelleri agisindan

temel oldugunu vurgular (Floridi, 2019: 142).

Karakterle kurulan 6zdeslesme ve karar verme siireci, etkilesimli anlatinin izleyici
tizerindeki en dikkat cekici etkilerinden biridir. Karar anlarinda izleyici, hikdyeyi yalnizca
yonlendirmekle kalmaz; ayni zamanda karakterle olan iliskisini de yeniden kurgular.
Bandersnatch orneginde, izleyici Stefan’in karsilastigi ahlaki ikilemlerle yiizlesirken farkli
tercihler yapar. Bu doniisiim, klasik sinemadaki duragan izleyicilikten “karar verici 6znellige”
gegisi ele alan Sayin (2007: 117-125), oyun-sinema etkilesiminde etik boyutu vurgulayan

Sezen (2013: 132-137) ve karar anlarinin izleyici—karakter 6zdesligini nasil doniistiirdiigiini
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inceleyen Unlii (2020: 45-48) tarafindan farkli acilardan analiz edilmistir. Bu katilim, yalnizca

anlatinin dramatik yapisini degil, izleyicinin etik karar alma deneyimini de dogrudan etkiler.

Bandersnatch’teki karar anlari, izleyicinin hikdyeyi yonlendirmesinin 6tesinde, kendi
ahlaki durusunu da sinayan bir test niteligindedir. Ornegin babay 6ldiirmek, terapiye devam
edip etmeme ya da anneyle birlikte trene binip binmeme gibi tercihler, izleyicinin igsel deger
sistemini aciga cikarir. Bu tercihler, yapay zeka sistemlerinin karar modellerini egitebilecek
veri kiimelerine dontisebilir (Mittelstadt & Floridi, 2016: 309). Bu doniisiim, cagdas medya
ortaminda sinemanin bireysel diizeyde veri isleyen bir mecra haline gelisini anlamak a¢isindan

da oldukgca belirleyicidir.

INTERAKTIF SINEMANIN ANLATI YAPISI VE KARAR AGACI

Uzun yillardir geleneksel sinema anlatisinin standart hikdye kurgusu, neden-sonug
iligkisine ve dogrusal gelisime dayaniyordu. Aristoteles’in ii¢ perdeli dogrusal paradigmasina
bagli olarak gelistirilen ve izleyicinin pasif konumda bulundugu bu klasik model (Unlii, 2020:
32-34), dijital medya teknolojilerinin yiikselisiyle doniisiime ugramis; anlatilar artik ardisik bir

diizenden uzaklagmistir.

Bu yeni yaklasim, dogrusal olmayan hikaye anlatimi bi¢imlerinin yiikselisini biiyilik
Olclide hizlandirmistir. Geleneksel dogrusal kurgu yerine, etkilesimli yapimlarda izleyiciler
belirli anlarda se¢im yaparak hikdyenin gidisatini degistirebilir. Aynmi baslangi¢ kosullarina
sahip Oykiiler, karakterlerin aldig1 kararlara bagli olarak neredeyse sinirsiz sayida farkli sonugla
noktalanabilir. Bu anlati katmanlari, izleyicinin kisisel katilimiyla yalnizca hikayeye ¢esitlilik
kazandirmakla kalmaz, daha dnce deneyimlenmemis yeni bir sinema tiiriiniin de temelini atar.
Blum etkilesimli anlatilar1 bes ana baslik altinda inceler: diiz bir ¢izgide ilerleyen “dogrusal
olay zinciri”, belirli noktalarda ayrilip gogunlukla ayni sona baglanan “dallanma yapis1”, hikaye
icinde hikaye barindiran “i¢ ice gecen yap1”, dongii veya sarmal mantigiyla tekrar eden “vidali
film yapis1” ve izleyicinin/okurun se¢imleriyle birbirine geri donmeyen dallara ayrilarak birden
fazla son iireten “tek baslangi¢, coklu son” (Blum, 1997: 155). Bandersnatch, tam da bu besinci
kategoriye Oornek gosterilebilir; ¢linkii film tek bir baglangi¢ noktasi {izerinden ilerler, ancak
izleyicinin tercihlerine gore dallanarak tekrar birlesmeyen yollarda farkli deneyimler ve

bagimsiz sonlar sunar.

Hikayede birden fazla gelisim rotast sunma potansiyeli, yalnizca dramatik zenginlik
saglamaz; ayn1 zamanda izleyici davraniglarinin dijital ortamda analiz edilmesine de imkan

tanir. Bu nedenle senaristler ve tasarimcilar, ‘“karar agaglar’” olarak bilinen grafik
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diizenleyicilerle anlat1 dallarini planlar. S6z konusu haritalar, hangi se¢cimin hangi anlat1 yoluna

baglandigini sistematik bigimde gosterirken, dijital platformlarin kullanici tercihini davranigsal

verilere doniistiirmesini de kolaylastirir (Tepe ve Ovali, 2021: 45).
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Filmin akisinda hedefin olasiliklara baglanabilirligi, anlatinin olusturulma diizeyine
yansir ve 0zellikle belirtilen noktalardan farkli temellere dayanan kararlar da anlatinin ingasina
eklemlenir (Koenitz, 2021: 22). Hedef tespiti ise anlatinin yazimi “diizenli” bir modellemeye
gectiginde devreye girer. Burada, Feldman’in anlat1 teorisi yol gosterici bir ¢erceve sunarak
kullanicilarin tercihleri, 68renen yapay zeka sistemleri icin islevsel test verileri olusturabilir.
Bu dogrultuda izleyici kararlari, yalnizca anlatinin genel (makro) yapisini degil, yapay zeka

sistemlerinin 6grenme siireglerini de dogrudan etkiler.

Bu secimlerin sonucunda, dijital platformlar {izerinde calisan algoritmik sistemlerin
beslendigi kullanici davranislarina iligskin veriler toplanir. Zuboffun (2019: 114) “gdzetim
kapitalizmi” kavrami, 6zellikle bu verilerin ekonomik ve stratejik degere doniistiiriilmesini
anlamak acisindan yol gostericidir. Kullanici kararlari, davranigsal olarak siniflandirilarak hem
oneri sistemlerine (RecSys) hem de igerik iiretim stratejilerine dahil edilir. Boylelikle izleyici,
yalnizca hikayenin bir pargasi olmaktan ¢ikar; ayn1 zamanda platformun etik egitimine katkida

bulunan bir veri saglayici aktore doniistir (Mittelstadt & Floridi, 2016: 309).

Karar agacina dayali hikaye anlatimi, yalnizca yapisal bir yenilik degildir; izleyici ve
ana karakter arasindaki 6zdeslesmeyi de temelden degistirir. Dramatik yogunlugun arttigi
anlarda izleyici, hikayenin disaridan tanig1 olmaktan siyrilarak, hikaye i¢inde bedensel ve
duygusal katilim gosteren “etik bir ortak” konumuna gelir. Karakterin 6liimii veya intihar1 gibi
kritik noktalar, izleyicinin vicdani esigini 6lgen etik alanlar olarak 6ne c¢ikar. Bu bakimdan
hikayenin islevi, yalnizca dramatik bir son hazirlamakla smirli kalmaz; ayni zamanda

izleyicinin etik tutumunu yeniden yonlendirmeyi amaclar.

Etkilesimli filmler, izleyicilere birden fazla sona ulasma olanagi sunmakla kalmaz; ayn1
zamanda dijital platformlarin yapay zeka sistemleri i¢in siniflandirilabilir etik veri tiretimini de
mimkiin kilar. Sinemanin estetik degisimleri veya ¢ok katmanli etik kodlamanin tarihsel
boyutundan 6te, bu algoritmik 6grenmeye dayali etkilesimli sinema formu, anlati deneyiminde

kokli ve radikal bir yeniligi temsil eder.

BANDERSNATCH ORNEGINDE ETKILESIMLI ANLATIDAN YAPAY ZEKAYA
VERI AKTARIMI

Netflix’te 2018 yilinda yayimlanan Black Mirror: Bandersnatch, dijital sinema tarihinin
onemli bir doniim noktasi olarak kabul edilebilir. izleyicilerin hikAyenin sonraki asamalarini
belirleme giiciine sahip oldugu bu interaktif yapim, yalnizca izleyicinin tepkisini degil, ayn

zamanda hikdyeye dogrudan miidahale etmesini saglayarak akisa farkli bir boyut
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kazandirmigtir. Ayrica interaktif anlatinin potansiyeli, hem gercek hem de mecazi anlamda

daha genis kitlelere dogrudan erisim olanagi sunacak sekilde genislemistir.

Film, geng bir programci olan Stefan’in ge¢mis travmalariyla basa ¢ikma silirecine ve
yeni bir bilgisayar oyunu yaratma ¢abasina odaklanir. izleyiciler, anlatinin ¢esitli noktalarinda

kritik se¢imler yaparak hikayenin farkli sonlara ulagsmasini saglar.

Baslangicta 6nemsiz goriinen “Frosties mi Sugar Puffs m1?” sorusu, ilerleyen sahnelerde
Tuckersoft sirketinin is teklifini “kabul et/ reddet” gibi daha biiyiik kararlara doniistiiriir. Bu
sahneler, izleyiciye s6zde bir 6zgiirliik hissi vermekle birlikte, platformun 6nceden kurguladigi
dramatik yollar1 da acikga ortaya koyar (Koenitz, 2021: 20). izleyicinin yaptig1 secimler, olay
orgiistinii degistirmekle sinirl kalmaz; ayn1 zamanda algoritmik 6grenme sistemleri i¢in degerli

bir veri kaynagi olusturur (Zuboff, 2019: 114).

Filmin son boliimiinde izleyicinin karsisina ¢ikan “Stefan’in babasini 6ldiir/6ldiirme”
secenegi, karakterin gelecegini belirlemesinin Stesinde, “su¢”, “ceza” ve “sorumluluk™ gibi
ahlaki kavramlarla izleyicinin iliskisini doniistliriir. Benzer sekilde, “annesiyle trene bin/
binmeme” karar1 da duygusal bir yiizlesme ve trajik sonuglar yaratma olasiligiyla 6nemli bir
esik islevi goriir. Bu anlatisal kararlar, yalnizca olay oOrgiisiinii degil, ayn1 zamanda
kullanicilarin ahlaki reflekslerini ve bu reflekslerin algoritmik sistemlere nasil veri olarak

aktarilacagini da etkiler (Mittelstadt & Floridi, 2016: 309).

Bandersnatch’teki karar anlar1 asagidaki tabloyla 6rneklenebilir:

Kategori Bulunulan Yer Soru 1. Tercih 2. Tercih
Baslangic Stefan’m Evi Hangisini yemeli? Seker pufu Frosti
Segenekleri
Baglangig Otobiis Hangi kaset? Thompson Ikizleri Now 2
Secenekleri
Bagslangi¢ Tuckersoft Sirketi Is Teklifi Kabul Ret
Secenekleri
Ik Kararlar ve Dr. Haynes’in Ofisi | Annesi hakkinda Evet Hayir
Etkilesimler konugsun mu?
Ik Kararlar ve Miizik magazasi Plak Secimi Phaedra Bermuda Uggeni
Etkilesimler
Ana Gelismeler Stefan’mn Evi Bilgisayar Bilgisayara Cay Dok | Babana Bagir
karsisinda tepki
Ana Gelismeler Dr. Haynes’in Ne Yapsin? Dr. Haynes’e Git Colin’i Takip Et
Ofisinin Diginda
Ana Gelismeler Stefan’mn Evi Haplar flaglarim Al Tuvalete Dok
Ana Geligsmeler Stefan’in Evi Kritik Hata Bilgisayari Parcala Masaya Vur
Kritik Kararlar Stefan’mn Evi Fotograf m1 Kitap Aile Fotografint Al Kitab1 Al
m?
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Kritik Kararlar Stefan’mn Evi Sifreyi Gir Toy Pac

Kritik Kararlar Stefan’mn Evi Annesiyle gitsin mi? | Evet Hayir

Kritik Kararlar Stefan’mn Evi Kim var orada? Netflix 1l

Sonug Segenekleri Stefan’mn Evi Agiklamaya calig Biraz daha anlat Agiklamaya calig

Sonug Segenekleri Stefan’in Evi Biraz daha anlat Biraz daha anlat Konusma

Sonug Segenekleri Dr. Haynes’in Ofisi Daha fazla Evet Kesinlikle
hareketlilik

Gorsel 2: Alternatif Karar Kategorileri
Kaynak: Bandersnatch filmi karar anlar1 (Yengin & Ormanli, 2020: 91)

Her karar aninda klasik anlat1 bicimlerinde rastlanmayan, kullanicit merkezli veri liretimi
ipuclart bulunur: Kullanicilarin bir karara kag saniyede ulastigi, ayni karara ne siklikla geri
dondigii veya farkli segenekleri test etme bigimleri nasil bir orlintil sergiledigi gibi sorular,
sekillendirmede

Netflix gibi platformlarin igerik stratejilerini ve Oneri sistemlerini

kullanilabilecek degerli bilgiler sunar.

Kuscu’nun (2021: 76) doktora tezinde ileri siirdiigii gibi, platformlarin “izleme”
kavrami etrafinda yapilandirdigi tercih anlari, etkilesimli igerigin “d”’nin bir parcasi haline
geldigini gosterebilir. Gergekten de Netflix, Bandersnatch 6zelinde kullanici kararlarini nasil
kategorize ettigini ve bu verileri nasil isledigini teknik blog yazilarinda agiklamis (Netflix Tech
Blog, 2019) ve kullanicilarin olay orgiisiine duyarliligini ve ahlaki yargilama yeteneklerini

yansitan tanimlanamaz veri setleri ortaya ¢ikmuistir.

Filmde kurulan iliski, izleyiciyi basit¢e heyecan verici bir yolculuga ¢ikarmanin yani
sira, onlar1 dijital yasamlarmm etik boyutunun algoritmik diizeyde c¢oziimlenebildigi bir
platforma tasir. Ciinkii yapay zeka sistemleri, insan karar verme modellerini yansitan etik veri
setlerine ihtiyag duyar ve Bandersnatch gibi etkilesimli yapimlar, bu gereksinimi karsilayan
yeni anlat1 ortamlari olarak islev goriir. Bu ¢er¢cevede Bandersnatch, daha 6nce benzeri olmayan
bir ilgi odagi olsa da, alternatif zaman gizelgeleri ve gerceklikleri igeren yapimlarin genel mirasi

icinde kayda deger bir yere sahiptir.

ARASTIRMANIN AMACI VE KAPSAMI

Bu arastirma, Black Mirror: Bandersnatch adli interaktif filmi, izleyici kararlari
tizerinden etik veri iiretimi potansiyeli baglaminda ele almayi amaglar. Film, klasik anlati
sinemasindan farkli olarak, izleyiciye aktif karar alma rolii tantyan ve bu kararlar1 kayit altina
alarak yapay zeka destekli sistemler i¢in davranigsal veri iiretme kapasitesine sahip deneysel

bir anlat1 yapis1 sunmaktadir. Arastirmanin temel hedefi, izleyicinin se¢imleriyle bigimlenen
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anlati yapisinin sinematik deneyimi nasil doniistiirdiiglinii ve bu se¢imlerin etik karar iiretim

modellerine katki saglayabilecek dijital veriler haline nasil geldigini analiz etmektir.

Calisma, interaktif anlatinin yalnizca bigimsel bir yenilik degil, ayn1 zamanda kullanic1
davranigini anlamlandiran ve bu davranislardan veri iireten yeni bir seyir rejimi olusturdugunu
varsayar. Bu gergevede, Bandersnatch filmi yalnizca ¢oklu sonlara ulasilabilen bir hikaye
yapist degil, ayn1 zamanda izleyici eylemlerini “siniflandirilabilir etik veri kiimelerine”
doniistiirebilen bir medya laboratuvari olarak degerlendirilir. Izleyici katilimi, karar anlariin
dramatik ve etik islevleri, meta-anlati1 6geleri ve davranislarin algoritmalarca yorumlanabilirligi

gibi unsurlar aragtirmanin kapsamini belirler.

Aragtirma, Bandersnatch’in yapisal ve igeriksel analizini nitel igerik analizi yontemiyle
gerceklestirir. Filmdeki anlam diizeyleri, karakter gelisimi ve seyirci etkilesimi lizerinden etik
kararlarin dijitallestirilme yollar1 agiga c¢ikarilir. Bu sekilde calisma, sinemanin dijitallesme
stirecinde yalnizca izleme pratiklerinin degil, izleyici davranislarinin da veri kaynagina

doniistiigli yeni bir anlati diizlemini goriiniir kilmay1 amaglar.

ARASTIRMANIN EVRENi VE ORNEKLEMI

Bu arastirmanin evrenini, dijital medya ortamlarinda sunulan etkilesimli film igerikleri
olusturur. Bu baglamda, Netflix platformunda 28 Aralik 2018 tarihinde yayimlanan Black
Mirror: Bandersnatch adli interaktif film, arastirmanin 6rneklemini olusturur. Film, geleneksel
sinema anlatisinin Gtesine gegerek izleyiciye ¢oklu karar anlarinda se¢im hakki taniyan ve
hikayenin gidisatina dogrudan miidahale imkéan1 sunan yapisiyla dikkat ¢eker. Arastirma, bir
izleyici grubuna degil; filmin anlat1 yapisina, karakter gelisimine, ¢oklu sonlarina ve izleyiciyle
kurulan etkilesimine odaklanmaktadir. Bu sebeple 6rneklem, yalnizca Bandersnatch filmini ve

icindeki yapisal, dramatik, tematik dgeleri kapsar.

ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Bu caligma, yalnmizca Bandersnatch filmi iizerinden yiiriitilen bir vaka analizi
oldugundan, ulasilan bulgular baglama 6zgiidiir ve genellestirilebilirligi smirlidir. Ayrica
kullanic1 deneyimlerine iliskin ampirik veri (anket, gézlem veya deneysel 6l¢iim) toplanmamus;
bunun yerine filmdeki anlat1 yapisi, karakter secimleri ve tematik karar noktalar1 {izerinden
kuramsal bir ¢éziimleme tercih edilmistir. Bu nedenle analiz siireci, etkilesimli filmde izleyici
davraniginin igerik tizerinden kuramsal yorumlanmasina dayanir. Ancak bu smirhiliklar,
calismanin disiplinlerarast kuramsal katki potansiyelini zayiflatmaz; aksine dijital anlatilarin

etik, psikolojik ve algoritmik yonlerini derinlemesine inceleme firsati sunar.
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ARASTIRMANIN YONTEMi

Bu calismada, yontem olarak nitel igerik analizi kullanilmustir. Icerik analizi; filmdeki
anlat1 ogelerini, tematik karar noktalari, dramatik yap1 kurgularini ve izleyici katiliminin
anlatiya etkisini sistematik bigimde incelemeye olanak tanir. Bilgin (2006: 104-105), igerik
analizinin goriiniirdeki anlati1 diizeyinin 6tesine gecerek oOrtiikk anlam yapilarini ¢oziimleme
becerisini vurgular. Yildirim ve Simsek (2018: 236) ise bu yontemi, nitel arastirmalarda

betimsel ve yorumlayici diizeyde bilgi iiretmeye imkan taniyan bir teknik olarak tanimlar.

Aragtirma silirecinde Bandersnatch filmi, interaktif yapisi, ¢oklu sonlara ulasan
dallanabilir kurgusu, karakterlerin anlati i¢indeki doniistimii ve izleyiciyle kurulan yapisal
etkilesim boyutlartyla detayli bi¢imde incelenmistir. Filmdeki her se¢cim noktasi yalnizca
anlatinin yoniinii degil; ayn1 zamanda izleyicinin tercihlerinden dogan etik, psikolojik ve meta-
anlatisal temalar1 da agiga cikarir. Bu siire¢ boyunca film, klasik sinema anlayisindan farkli
olarak izleyici eylemlerini, algoritmalar tarafindan smiflandirilabilir etik veri kiimelerine

doniistiiren deneysel bir yapim olarak ele alinir.
BULGULAR

BANDERSNATCH'TE ETIK SEGIMLER VE IZLEYICININ DIiJITAL
SORUMLULUGU

Black Mirror: Bandersnatch, hikdayenin gidisatin1 degistirme olanaginin yani sira
izleyiciyi etik acilardan degerlendirecek bir 6zneye donistiiriir. Filmin geri kalaninda tehdit
olusturan karar noktalari, ilk bakista tipik bir “tercih” gibi dursa da izleyiciyi yavas yavas
karakterin yasami veya oliimii gibi hayati kararlarin sorumluluguyla yiizlestirir. Ornegin
“Babasin1 Oldiir/ Onu Oldiirme” se¢imi, sug, ceza ve yonetim sorumlulugu gibi temel etik
sorunlarla bogusma firsati sunan bir ikilem yaratir. Burada yapilan tercih yalnizca anlatimin bir
doniim noktas1 degildir, ayn1 zamanda kullaniciy1 su¢ ve ceza ile ilgili etik hesaplasmalara

zorlar.

Benzer bicimde, Stefan’in “Annesiyle Trene Bin/ Binme” se¢imi, karakterin zihinsel
kirilma noktasina ragmen, izleyicide empati uyandirarak onlari trajik bir yola stiriikler. Trene
binmeyi segen izleyici, Stefan’in ¢ocukluk travmasina ortak olur; bu durum karakterin ¢okiis
stirecini bi¢cimlendirir. Bu secenekler, yalnizca karakter gelisimini etkilemekle kalmaz; ayni
zamanda izleyicinin ahlaki konumunun nasil sekillendigini de agiga ¢ikarir (Koenitz, 2021: 24—
26).

Film, izleyici i¢in bir gdrsel “etik testi” haline gelir. Ornegin:
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“Itiraf Et/ Gizle”
“Caligmaya Devam Et/ Esyalar1 Kir”
“Terapistle Konug/ Ona Sus”

Ozellikle Stefan’mn terapistinin ofisinde gecen sahnede, izleyiciye Stefan’in terapiye
devam edip etmeyecegine karar verme giicii verilir. Terapide yer almay1 segcmek, karakterin
kendisini diinyadan izole etmesine ve daha da kétiilesen bir hikdye dalina gegmesine yol
acabilir. Etik dlizeyde bu kararlar, sosyal degerler, kisisel psikoloji ve igerigin ayrintilari

baglaminda derin diistinmelere kapi aralar.

Floridi’nin (2019: 142) isaret ettigi lizere, sanal ortamda bir kisinin aldig1 kararlarin
ayrintili bigimde analiz edilebilmesi, “dijital diinyalarda etik olarak anlamli karar aboneligi’ne
olanak tanir. Bdylece Bandersnatch, etik refleksleri dijital diinyaya yansitarak bunlari
siiflandirilabilir héale getirebilen 6ncii bir yap1 sunar. Verilen her karar, izleyicinin farkinda
olmadigi gozetim mekanizmalarini tetikler; bu da ortamlarin “etik olarak islenebilir” veri

kiimelerine doniismesini saglar (Mittelstadt & Floridi, 2016: 308—309).

Zuboff'un (2019: 114-116) “gbzetim kapitalizmi” anlayis1  cergevesinde,
Bandersnatch’teki izleyici tercihleri bir “ayar mekanizmasi” olarak yorumlanabilir. Bu
tercihlerin hikaye yollariyla baglantis1 kadar, etik sonucglar baglaminda profil analizlerine
doniismesi de miimkiindiir. Ornegin Netflix gibi platformlar, bu &riintiileri izleyici davranisini
modellemek Tlizere genisletebilir. Boyle bir yaklagimla filmin yalnizca dramatik yapiy1
doniistiirmekle kalmayip, ayni zamanda etik veri liretimi i¢in de bir deney alani islevi
gordiigilinii ortaya koyar. Bu ¢ok katmanli yap1, yeni bir medya ekolojisinin 6rnegi olarak ortaya

cikarak geleneksel sinematik roliin hem igerigini hem de etik sorumluluk alanini donuistiirtr.

IZLEYICi KATILIMININ ANLATIYA ETKISI

Bandersnatch, izleyicinin yalnizca bir gézlemci degil, hikdyenin ortak yazar1 konumuna
gecebilecegini gosterir. Filmin bagindaki “Frosties mi yoksa Sugar Puffs mi?” gibi basit
secimler, oyunlagtirma bigiminde bir katilim noktas1 sunar. Ancak bu tercihler zamanla daha

karmasik ve ahlaki acidan riskli hale gelir.

Ornegin, Stefan’1n akil sagligima dair kritik bir déniisiime yol acan tercihler, baslangigta
goriinen basit “izleme ve karar verme” durumunu “Colin’i takip et/ Terapiste git” ikilemine
dontstiiriir. “Colin’i takip et” segenegi, karakterin gerceklik algisini zedeleyen ¢oklu evren ve

LSD sahnelerini igerirken, “Terapiste git” daha akilc1 gériinen ancak psikolojik a¢idan zorlayici
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bir stirece imkan tanir. Bu karar, izleyicinin karakterin akil sagligina ne 6l¢iide 6nem verdigi ya

da onu ne 6l¢iide “terk etmek” istedigini yansitan bir ahlaki durug bi¢imidir.

McLuhan’mn (1964: 22) “ara¢ mesajdir” ilkesinden yola ¢ikildiginda, Bandersnatch’in
yap1 ve sunum bi¢iminin yalnizca anlati igerigini degil, izleyici katiliminin bigimini de kokli
sekilde doniistlirdiigii goriiliir. Filmdeki tercih noktalari, hikayeye dallanma yollar1 saglarken;

izleyicinin duygusal ve biligsel durumunu yansitan bir geri bildirim arac1 olarak hizmet eder.

Bu yapisal doniistim, Castells’in (2000: 54) “ag toplumu” anlayisiyla da ortiigiir. Dijital
toplumda birey, yalnizca bilgi tiiketicisi olmakla kalmaz; “bilgi 6zneleri” olarak stirekli
etkilesim halindedir. Bandersnatch 'te izleyicinin yaptig1 her tercih, hem hikayeyi doniistiirir
hem de izleyicinin kimligi hakkinda ipuglar1 veren bir veri noktasina doniisiir. Ornegin
“Tuckersoft’un teklifini kabul et/ reddet” karar1, Bordwell’in (2006: 45) nedensel iliskili anlat1
kurgusunu incelemek agisindan materyal sunarken; ayni zamanda platformun kullanicinin karar

verme davranisini gézlemleyip siniflandirmasina olanak verir (van Dijck, 2013: 43).

Giddens’in (1991: 55) modern 6zne teorisine gore, bireyin kimligi yasam boyu
tekrarlanan eylemler araciligiyla insa edilir. Bandersnatch, tercih anlariyla izleyicinin her
kararda bu kimlik performansini yeniden kurmasina firsat tanir. Ornegin “Calismaya devam et/
Masaya vur” gibi secenekler, yalnizca karakterin davranigina dair ipuglar1 sunmakla kalmaz;
izleyicinin bastirilmis psikolojik diirtiilerini (6tke kontrolii, vazgecme egilimi vb.) de aciga

cikarabilir.

Hikaye, izleyicinin yalnizca “ne diisiindiigii” degil “nasil davrandigi” temelinde de
sekillenir. Ozellikle Stefan’in terapi seanslarinda, izleyicinin karakterin psikolojik ¢okiisiine
etkin bigimde katilabilecegi bir yap1 tasarlanir. “Bir doviis sahnesi ister misiniz?” gibi sira dist
secenekler, anlatinin geleneksel akisini bozarken izleyicinin bu kesintilere tepkisini de olger.
Bu anlamda Bandersnatch, Massumi’nin “yapisal oldugu kadar etik ve psikolojik bir doniisim
yaratan” yeni medya deneyimi olarak tanimladig1 farkli bir anlat1 bigimi sunar (Massumi, 2002:
24). Izleyicinin yaptig1 her se¢im, hem karakterin kaderini hem de platformun kullanic1 veri
iretme becerisini sekillendirir; boylelikle geleneksel sinemadan ayrilan bir anlati siireci

yaratilarak igerik ve kullanic1 deneyimi diizeyinde etik ve psikolojik bir fark ortaya konur.

Tercih anlari, klasik anlatilardaki olay orgiisii akisindan ¢ok daha kokli sapmalara
neden olur ve izleyicinin psikolojisini, hikayeyle kurulan etkilesim aracilifiyla doniistiiriir.
Boylece hem karakterin duygusal yolculuguna daha derin bir empati olusur hem de dramatik

olaylara kars etik tepkiler giiclenir.
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Stefan’in babasini oldiirlip 6ldiirmemeye dair karar, en zorlu etik sinavlardan birini
olusturur. Burada izleyici, yalnizca karakteri bir eyleme yonlendirmekle kalmaz; eylemin
gerekgelerini de dramatik baglamda temellendirmelidir. Bu se¢imi takip eden ikincil tercihler—
“bedeni gdbm” veya “bedeni pargalara ayir” gibi—seyirciyi sug¢ olgusuna ortak eder ve saklama,
kontrol gibi ahlaki-hukuki siireglerle yiizlesmek durumunda birakir. Freud’un bastirilmis
arzular kurami (2014: 69) dogrultusunda degerlendirildiginde, bu tiir tercihler izleyicide
bilingdis1 sugluluk duygusunu tetikleyebilir. Bandersnatch, bir karakterin davranisini
yonlendirme ve izleyicinin kendi ahlaki pusulasini test etme islevini “kullanicit dostu” bir

yontemle sunar.

Gorece daha diisiik yogunluklu ancak yine de ahlaki agidan karmagik kararlar arasinda
“calismaya devam et/ masaya vur” gibi segenekler sayilabilir. Bu tercihler Stefan’in kafa
karigikligini artirir ve izleyicinin se¢iminin “karakterin mutlu veya iiretken olup olmayacagi”
meselesinde belirleyici hale gelmesini saglar. Kirke ve arkadaglarinin (2018: 166) belirttigi
tizere, kasith bi¢imde tasarlanan bu tiir tercihler, izleyicinin rutin davranig kaliplariyla

birlestiginde sistematik olarak analiz edilebilecek veri tiretir.

Bandersnatch’te izleyici, karakterin eylemlerini yonlendirmekle kalmaz, kimi
sahnelerde karakterin “baska bir irade tarafindan kontrol edildigini” fark etmesiyle, izleyici—
karakter iliskisi iki yonlii bir etik etkilesime doniisiir. Ozellikle Stefan’in kameraya donerek
“Bunu neden yaptin?” diye sordugu sahne, anlatidaki etik diizlemi izleyicinin tercihleriyle
dogrudan iliskilendirir. Bu agidan film, karar noktalarini salt bir “olay 6rgiisii bigimlendiricisi”
olmaktan c¢ikararak psikolojik ve etik duyarliliklarimizi 6lgen bir mekanizmaya doniistiiriir.
Interaktif anlati, izleyiciyi klasik dramaturjinin Stesine tasiyarak gerek etik gerek duygusal

katilim diizeyini ytikseltir ve sinemaya farkli bir deneyim katmani ekler.

META-ANLATI YAPISI VE ETIK FARKINDALIK DUZLEMLERI

Bandersnatch’in anlati diinyasinda gdze g¢arpan bir baska unsur, filmin meta-anlati
yapisidir. Bu yapi, izleyiciyi yalnizca goriiniirde dogrusal bir hikdyenin anlaticis1 olmakla
sinirlamayip, komutlarin dogasin1 sorgulayan ve kendi iizerine diislinebilen bir anlatici
konumuna yerlestirir. Meta-anlati, yalnizca bicimsel bir oyun degildir; ayni zamanda
izleyicinin iradesiyle ylizlestigi etik bir kirilma ani yaratir. Film, hikdyenin yapayligint ve
izleyicinin degisim tizerindeki etkisini gdstermek amaciyla belirli sahnelerde tist-tiir ihlalleri
yapar. Dolayisiyla izleyici, basitce se¢im yapan biri olmaktan ¢ikar; Ozgiir iradenin

mevcudiyetini ve ger¢ekligini sorgulayan bir ahlaki 6zneye evrilir.
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Bu kopusun en dogrudan drneklerinden biri, Stefan’in “Netflix” olarak adlandirdig: bir
varlik tarafindan yonlendirildigini fark ettigi sahnedir. Bu noktada karakter, izleyiciye “Bunu
neden yapiyorsunuz?” ve “Beni kim kontrol ediyor?” seklinde sorular yoneltir. Yalnizca
dordiincii duvarin asilmasina hizmet etmeyen bu yontem, izleyiciyi kendi eylemlerinin ahlaki
ve varolugsal boyutunu sorgulamaya zorlar. McLuhan’1n “ara¢ mesajdir” kavrami (McLuhan,

1964: 33) burada devreye girer; arag, igeriginden bagimsiz olarak da etik bir deger tasiyabilir.

Debord’un yaklasimlari, Bandersnatch 'te izleyiciyle anlati arasindaki iliskiyi incelemek
icin elestirel bir perspektif sunar. Filmin bir noktasinda Stefan’in PAC kontrol sistemiyle bir
deneyin pargasi oldugu agiga ¢ikar ve bu durum, “bireyin sistemli olarak nasil kosullandirildig1”
olgusuna distopik bir vurgunun yani sira, medyanin izleyiciyi nasil sekillendirdigini de goriiniir
kilar. Burada izleyici, siradan bir “seyirci” konumundan ¢ikarak etik bir 6zneye doniisiir; hem

sisteme dahil olur hem de sistemi gézlemler.

Ozellikle Stefan’in terapistiyle kavga ettigi sahnede bu dinamik daha net hissedilir.
Sahnenin absiirt dogasi, izleyiciyi tiirsel gegisler iizerinde sinirli da olsa kontrol hissiyle etkin
bicimde siirece katar. Bu, McRobbie’nin (2005: 82) “glinlimiiz medya diizeninde 6zne ile mesaj
arasindaki ayrimin bulaniklastigi” tezini destekler. Boylelikle seyirci, sahneyi kontrol eden bir
gozetleyici olmaktan ¢ikar; tlirii, an1 ve sahneyi yeniden kurgulayan bir aktér konumuna

yiikselir.

Stefan’in “Netflix e eriserek kendi programini diizenledigi metaforik ara sahneler de bu
etik farkindaligin bagka 6rneklerini yansitir. Karakter, izleyici tarafindan yonlendirildigini fark
ederken, izleyici de davranislarinin ne kadarimin gercekten kendine ait oldugunu, ne kadarinin
sistem tarafindan belirlendigini sorgular. Jameson’un (2016: 48) “duygusal kopma” ve
“yiizeyde ¢ogalma” gibi postmodern kavramlari bu noktada 6nem kazanir; Bandersnatch,
nedensel zincirleri sarsar, her olas1 sonu esdeger bir konuma getirir ve izleyiciyi daha ¢ok

olasiliga dayal1 bir diislince yapisina yonlendirir.

Filmin en ¢arpict anlarindan biri de final sahnelerinden birinde Stefan’in kameraya
donilip “Bunu neden yaptin?” diye sordugu kisimdir. Bu sahnede, anlat1 formu ile etik iliski
yeniden goriiniir olur. Lacan’in 6zne kurami (2017: 164) uyarinca, izleyici artik yalnizca
“bakis” pozisyonunda degildir; karakterin olusumunda “dteki” roliinii iistlenir. izleyici,
hikayeyi disaridan tiiketen bir izleyici konumundan, anlatinin isleyisinde aktif rol oynayan bir

ajana doniisiir ve kendi eylemlerinin etik sonuglarini kabullenir.
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Bu baglamda Bandersnatch, etkilesimli anlatiy1 yalnizca bigimsel bir yenilik olmaktan
oOte, dijital cagda secim, 6zgiir irade ve sistemik kontrol temalarini sorgulayan felsefi bir anlati

zeminine doniistirir.

iZLEYiCi VERISININ ETiIK KODLAMAYA DONUSUMU: ALGORITMIK
GOZETiM VE YORUMLAYICI SISTEMLER

Bandersnatch’in izleyiciyle kurdugu iliski, yalnizca anlatida sunulan tercihlere verilen
tepkilerle sinirli degildir; ayn1 zamanda kullanicilarin dijital platformlardaki segimlerini izleyen
bir “algoritmik laboratuvar” islevi de goriir. Izleyiciler her karar aldifinda, hem hikayenin
gidisatin1 belirler hem de karar anindaki davraniglar1 (karar verme siiresi, ayni sahneye geri
donme siklig1, tercih degisikligi vb.) yoluyla bireysel profiller olustururlar. Bu veriler, Netflix
gibi hizmetlerde 6neri modellerini egitmek veya kisisellestirilmis icerik stratejileri gelistirmek

i¢in kullanilabilir.

Ornegin, bir izleyici “Stefan’in babasmi &ldiirmesi”ni tercih ettifinde yalmzca
hikayenin akisin1 degil, ayn1 zamanda kendi ahlaki egilimlerini de goriiniir kilmis olur. Karar
verirken harcanan zaman, tereddiit sayisi veya en ¢ok tercih edilen secenek gibi Olgiitler,
sistemin kisinin etik veya biligsel egilimlerini anlamasina yardimci olur. Tiifek¢i’nin (2018:
161) belirttigi lizere, algoritmalar yalnizca ge¢cmis davranislara tepki vermekle kalmaz,
gelecekteki egilimleri de biiyiik 6l¢iide sekillendirir. Bu dogrultuda, Bandersnatch izleyicinin

nasil secim yaptigini gézlemleyerek bu paradigmay1 ug noktaya tasir.

Zuboff’un (2019: 114-116) “davramigsal fazlalik” kavrami, dijital diinyada kullanici
eylemlerinden gelen veri bollugunun ticari veya teknik ¢ikarlar i¢in nasil islenebilecegini
aciklamada yol gostericidir. Bandersnatch o6zelinde, izleyicilerin hikayeye miidahaleci
yaklasimi, onlar1 ayn1 zamanda gozetimin Oznesi haline getirir. Ornegin “Annesiyle trene
binme” secenegine tekrar tekrar yonelen bir izleyici, algoritmalar tarafindan nostaljiye egilimli

veya pismanlik hisleriyle hareket eden biri olarak etiketlenebilir.

Van Dijck (2013: 78), bu tiir izleyicileri “katilimci1 kullanic1” yerine “analitik kullanic1”
olarak nitelendirir. Filmin karar anlar1 yalnizca anlatiy1 bicimlendirmez; kullanici verisi tiretimi
ve gozetimini de miimkiin kilar. Netflix Tech Blog (2019) yazilarinda belirtildigi gibi,
Bandersnatch’te kullanicilarin sectigi dallar, karar siireleri, tercih degisiklikleri ve tekrar
izlenen sahneler sistemli bicimde incelenir. Bu veriler, yalnizca igerik akisina yon vermekle

kalmaz; etik temsilleri 68renen yapay zeka modellerini destekleyecek kaliplar da olusturur.
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Lyon’un (2003: 56) “gdzetim toplumu” kurami, bu yapinin daha genis ¢er¢evede nereye
oturdugunu agiklar. izleyici, karakterin kaderine karar verirken aym zamanda kendi etik
izdiisiimiinii de sisteme birakir. Ustelik yalnizca hangi se¢imin yapildig1 degil, karar verilmeden
Once gegen siire veya tereddiit miktar1 gibi ek davranigsal veriler de kaydedilerek yapay zeka

sistemleri dramatik ve etik karar egilimlerine dair i¢gorii kazanabilir.

Bu yoniiyle Bandersnatch, veriye dayali bir anlati deneyimini asarak, izleyicinin karar
alma siirecine dair algoritmik agidan uygulanabilir verileri toplayan ve “algoritmik etik”

olusumuna katki sunma potansiyeline sahip bir gézetim yapisina doniisiir.

SONUG VE DEGERLENDIRME

Black Mirror: Bandersnatch, dogrusal ve izleyici odakli klasik sinema izleme
pratiklerini altiist eden, dogrusal olmayan yapisiyla dijital cagda izleyici—anlati iligkisini
yeniden kurgulayan erken drneklerden biri olarak 6ne ¢ikar. Film boyunca uygulanan etkilesim
mekanizmalari, hikdyenin ilerleyisine i¢kin bigimde, verinin yapisi ve dijital medya tarafindan
insa edilen algoritmik sistemin dinamiklerine etik bir a¢idan katilan ¢ok katmanli bir temsili
alan sunar. Bu doniisiim, yalnizca sinema estetigini degil; ayn1 zamanda dijital medyanin veri

tiretimi, karar modellemesi ve etik kodlama siire¢lerini de dogrudan etkiler.

Dort ana bulgu dogrultusunda yapilan analizler, Bandersnatch’in izleyiciyle etkilesim
kurarken yalnizca dramatik boyutta degil; ayn1 zamanda etik ve algoritmik bir doniigiime igaret
eden 6zglin bir anlat1 formu sundugunu gostermektedir. Etik karar anlari, izleyicinin duygusal
reflekslerini goriiniir kilarken; bu anlarda ortaya cikan davranigsal mikro veriler, dijital
platformlarda 6neri sistemleri ve kullanici profilleme agisindan son derece degerli veri setlerine
doniisiir. Izleyici, yalnizca bir sahne segerek anlatrya katilmakla kalmaz; davranis bi¢imiyle de
katilarak “davranis izleri” olusturur—bir sahne dncesinde gecen siire veya se¢im asamasindaki

tereddiit buna ornek verilebilir.

Film boyunca goriilen “meta-anlat” kopuslar1 ve izleyicinin bir “izleyici” olarak kendi
konumunu sorgulamasina yol agan “ddrdiincli duvar” kirilmalari, esasinda medyanin yapisi ve
izleyici lizerindeki etkisi tizerine elestirel bir duyarlilik gelistirir. Hikayenin anlaticisi, izleyiciyi
dijital sistemin bir veri bileseni haline getirmekle kalmaz; sinema deneyimini medya
antropolojisinin bir nesnesine doniistiirerek izleyiciyi hikaye i¢i bir medya-karakteri konumuna

tasir.

Bu yoniiyle Bandersnatch, yalnizca bir anlatt metni degil, ayn1 zamanda medya-temelli

bir deneydir. Yapay zeka (Al) destekli sistemler i¢in daha yiiksek ¢oziiniirliiklii davranigsal veri
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iretilmesini saglayabilecegi gibi, dramatik yapi icerisinde etik kararlarin nasil simiile
edilebilecegini gosteren giiglii bir model de sunar. Bu, sinema, algoritmalar ve etik arasindaki

kesisim noktalarinin belirlenip haritalanmasina imkan tanir.

Bandersnatch, izleyici katilimini basit bir anlati tercihi olmaktan ¢ikararak, dijital
toplumda yeni bir etik mimariyi sorgulamanin araci héline getirir. Bu acidan dijital cagda
medyanin degisen diizenine dair 6zgiin bir 6rnek sunar. Farkli baglamlarda bu kararlarla nasil
basa ¢ikilacagina dair karsilastirmali ¢aligmalar, etik muhakemenin evrensel mi yoksa kiiltiirel
olarak 6zgiil mii oldugunu inceleyerek dikkat cekici sonuglar dogurabilir. Ayrica etkilesimli
icerik tiikketiminin uzun vadede kullanicilarin etik duyarlilik diizeyi ve karar verme
reflekslerindeki degisime etkisi, dijital etik, medya psikolojisi ve yapay zeka egitimi gibi alanlar

arasinda yeni arastirma kapilar1 agabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

This study centers on how contemporary digital platforms, notably Netflix, have
reshaped cinema into an interactive, algorithmically guided medium, using Black Mirror:
Bandersnatch (2018) as its primary case. Since the Lumiére Brothers’ invention of the
cinematograph in 1895, cinema has evolved into a worldwide narrative practice by establishing
its own aesthetic language and industrial framework. Accelerated information and
communication technologies in the 1970s and beyond have digitized film production,
distribution, and exhibition processes. By the 2000s, the emergence of digital platforms,
personalized through artificial intelligence—driven recommendation systems, dramatically
altered viewing habits. Bandersnatch, rather than serving solely as an experimental branch of
interactive cinema, stands out for its capacity to capture user decisions and transform them into
ethically relevant datasets for content strategies and algorithmic learning. Thus, this study aims
to explore Bandersnatch not merely as an interactive narrative but also as a source of ethically
significant data, linking viewer engagement, branching storylines, and meta-narrative structures

with Al-driven oversight.

Methods

To elucidate the interplay between interactive storytelling and the generation of ethical
data, this study employs qualitative content analysis. This approach provides a systematic
framework for dissecting the film’s narrative structure, branching pathways, viewer-driven
decision points, and meta-cinematic devices. Specifically, the research considers the film’s use
of user input (e.g., selecting story options) as both a narrative pivot and a mechanism for data
extraction. By focusing on thematically coded decision instances—especially moments where
ethical dilemmas and algorithmic influence converge—the analysis highlights how

Bandersnatch functions simultaneously as a self-reflexive narrative and an experimental tool
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for data-driven modeling. The findings, drawn from a single case study, are context-bound yet
offer a theoretical lens for future inquiries into digital ethics, interactive media design, and user-

generated data.

The film’s interactive premise redefines the viewer as an active agent shaping the
storyline, transforming a linear cinematic model into a branching, user-responsive experience
with both formal and ethical consequences. Every viewer decision—whether seemingly trivial
(e.g., choosing a breakfast cereal) or overtly moral (e.g., committing virtual “crimes”)—
generates behavioral data that can be tracked, stored, and ultimately used to refine
recommendation systems. By explicitly referencing an overseeing force within the narrative
(for instance, naming “Netflix” in-story and breaking the fourth wall), Bandersnatch not only
invites the user to co-author its progression but also highlights the manipulative potential of
platforms that record and analyze such decisions. This self-referential approach places the
viewer at ethical crossroads—deciding whether to enact violent story options or uphold moral
codes—thus weaving personal values directly into the film’s multi-ending structure. In doing
so, the work reveals how interactive entertainment merges private engagement with large-scale
data harvesting, underscoring the evolving cinematic landscape in which user behavior is
quantified and fed into algorithmic systems. Consequently, the viewer’s role expands into that
of a data contributor within a broader “surveillance” framework, illuminating a radical shift in
film consumption that emphasizes content personalization, Al-driven recommendations, and

the ethical implications of such interaction.

Conclusion

Bandersnatch exemplifies how interactive cinema can fuse user-driven storytelling with
the production of ethically significant datasets. This fusion highlights evolving questions
regarding user autonomy, the commodification of viewer choices, and the role of Al in shaping
digital narratives. While the study’s findings arise from a single, context-dependent case, they
suggest broader implications for research on digital ethics, media psychology, and data-centric
art forms. Future comparative analyses of interactivity across multiple platforms or cultural
contexts could deepen our understanding of whether these algorithmic systems shape universal
ethical responses or remain culturally specific. Ultimately, Bandersnatch foreshadows a new
cinematic paradigm where audiences do not simply consume stories but also co-generate data,
thereby fueling Al-based personalization and transforming cinema into a space of ethical,

psychological, and computational significance.
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