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KATILIMCI VE ETKILESiMLi BELGESEL: YENi MEDYA CAGINDA
ETKILESIMLI iZLEYICI DENEYIMI

PARTICIPATORY AND INTERACTIVE DOCUMENTARY: INTERACTIVE
VIEWING EXPERIENCE IN THE AGE OF NEW MEDIA

Ceyhun BAGCI*
oz

Sinema endiistrisi, istege baglh yaymcilik ve bilisim teknolojilerinin yakinsamasiyla
ortaya ¢ikan dijital platformlar, sundugu etkilesimli ve Ozellestirilmis hizmetlerle
klasik izleme edimini aktif kullanici katilimma oncelik veren yeni nesil bir seyir
deneyimine doniistiirmektedir. Sayisal ve ag tabanli teknolojilerin gelisimiyle dogrusal
olmayan (non-linear) etkilesimli anlati yapilarina sahip igeriklerin bazi dijital
platformlarda bir donem goriiniir hale gelmesi 6zellikle de seyir deneyimine 0zgiin
deger katma yoniiyle dikkat cekmektedir. Bu ¢alismada, dijital platformlarda gelisen
etkilesimli belgesel igeriklerine {iiniversite Ogrencilerinin algi ve tutumlarinin
anlagilmasi amaglamaktadir. Etkilesimli belgeseller, izleyici se¢imleriyle yon verilen
anlati yapis1 ve oyunlastirma deneyimiyle geleneksel belgesel sinemadan
ayrilmaktadir. Bu baglamda ¢alismada bu tiiriin en popiiler 6rneklerini yaymlayan ve
2024 sonu itibariyle bu tiir igerikleri liste dis1 birakma karari alan Netflix dijital
platformundaki belgesel temali igeriklerin izleyici algist iizerindeki etkileri ele
alinmaktadir. Nitel arastirma yontemiyle tasarlanan c¢alismada iletisim Fakiiltesi
ogrencilerinin etkilesimli belgesel seyir deneyimlerine iliskin algi ve tutumlari,
oyunlastirmanin belgesel sinemadaki gerceklik boyutuna etkisi ve anlati iizerinde
secim yapabilme olanagmin tatmin, 6grenme ve eglence diizeyleri iizerindeki etkileri
incelenmektedir. Bu calisma katilimcilarin etkilesimli belgesele iligkin ilgi ve
yaklagimlar1 dogrultusunda, dijital belgesel sinemanm smirlarinin alhisilmis izleme
pratiginden deneyimleme odakli bir kullanici/oyuncu davranigina evrildigini ortaya
koymustur. Dolayisiyla Netflix dijital platformunun etkilesimli igeriklerden
vazge¢mesinin tek sorumlusu olarak formatin bagarisizliginin gosterilemeyecegi ifade
edilebilir. Izleyicilerin bu tiire iliskin motivasyonlar1 ve beklentileri gdz Oniine
alindiginda, dogru tema secimi ve gelismis teknik imkanlarla bu tiiriin gelecekte giiclii
bir anlati formu olarak yayginlasma potansiyelinin varligina isaret edilmektedir.
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ABSTRACT

The convergence of the film industry, on-demand broadcasting, and information
technologies has given rise to digital platforms that transform the classic viewing
experience into a new generation of viewing experience that prioritizes active user
participation through interactive and customized services. The development of digital
and network-based technologies has led to the emergence of non-linear, interactive
narrative structures on some digital platforms, which are particularly noteworthy for
their ability to add unique value to the viewing experience. This study aims to
understand university students' perceptions and attitudes toward interactive
documentary content developed on digital platforms. Interactive documentaries differ
from traditional documentary cinema in their narrative structure, which is guided by
viewer choices, and their gamification experience. In this context, the study examines
the effects of documentary-themed content on viewer perception on the Netflix digital
platform, which publishes some of the most popular examples of this genre and has
announced plans to remove such content from its list by the end of 2024. Designed
using qualitative research methods, the study examines the perceptions and attitudes of
communication faculty students regarding their interactive documentary viewing
experiences, the effect of gamification on the reality dimension in documentary
cinema, and the impact of choice-making on narrative levels of satisfaction, learning,
and entertainment. This study reveals that, in line with participants' interest in and
approach to interactive documentaries, the boundaries of digital documentary cinema
have evolved from conventional viewing practices to an experience-oriented
user/player behavior. Therefore, it can be said that the failure of the format cannot be
solely blamed for Netflix's decision to abandon interactive content on its digital
platform. Considering viewers' motivations and expectations regarding this genre, it is
suggested that with the right theme selection and advanced technical capabilities, this
genre has the potential to become a powerful narrative form in the future.

Keywords: Digital Cinema, Viewer Experience, Documentary Film, Interactive
Documentary, Digital Platforms

Giris

Dijital platformlarin giliniimiizdeki seyir pratiklerindeki rolii arttik¢a kullanicilarina
sundugu Ozellestirilmis ve etkilesimli servislerinin kapsami da giderek genislemektedir.
Oyle ki bu siireg, icerik ve izleyici arasinda etkilesim kurma esasina dayali bicimde ¢esitli
tiirlerde dogrusal olmayan (non-linear) anlatilarin iiretilmesine kadar uzanmaktadir. Ana
akim sinema ve televizyon endiistrisinin siirlarini zorlayarak igerik iiretim, dagitim ve
tiketim siireglerini yeniden sekillendiren dijital platformlar, etkilesimli belgesel
pratiklerinin de gelisimini destekleyen bir ekosistem haline gelmistir. Bu ¢alisma dijital
platformlarda temsil kabiliyetine kavusmus olan etkilesimli belgesel igerikleri hakkinda
iniversite 0grencilerinin algi ve tutumlarmin anlagilmasini amaglamaktadir. Etkilesimli
icerikler onceden tanimlanmis dogrusal anlati yapilarindan farkli olarak kullanicilarin
secimleriyle kendilerine 6zgii bir anlati alan1 olusturabildikleri bir kesif ve deneyim alam
olarak agiklanmaktadir. Bu tiir igeriklerde izleyici, edilgen alici konumundan ¢ikarak
etkilesimli anlat1 alaninin aktif ve dinamik bir kasifi haline gelmektedir (Riedl & Bulitko,
2013, s. 67). 2017 yilindan itibaren kiiresel pazarda bu tiir igeriklere onciililk eden Netflix
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platformunun 2025 yilinda bu tiirden tamamen vazge¢mesi 6nemli bir doniim noktasi
olusturmaktadir. Etkilesimli yapimlarin gliniimiizdeki tek temsilcisinin de bu igerik
stratejisini terk etmis olmasi bu tiriin izleyici nezdindeki karsiliginin yeniden
irdelenmesini gerekli kilmistir. Dolayisiyla bu c¢alisma nitel arastirma ydnteminin
yorumlayici ve esnek ¢oziimleme olanaklarindan yararlanilarak gerceklestirilmigtir. Durum
calismasi olarak tasarlanan arastirmanin veri kaynagin ise Iletisim Fakiiltesi 6grencileriyle
yapilan derinlemesine goriismeler olusturmaktadir. Iletisim Fakiiltesi 6grencilerinin
orneklem olarak tercih edilmesinin baslica sebebi, dijital medya teknolojileriyle etkilesim
diizeyleri yiiksek olan bu kullanict grubunun anlati bigimleri ve igerik estetigi gibi
konularda elestirel degerlendirme yapabilme yetkinliklerine sahip oluslaridir. Elde edilen
bulgular tematik analiz yontemiyle incelenerek bu tiir igeriklere iligkin algisal yonelimlerin
analizi gerceklestirilmistir. Nitekim bu calisma dijital platformlarda bir donem giiglii
orneklerle temsil edilen etkilesimli belgesellerin izleyicideki karsiligin1 anlamaya
calismaktadir.

Dijital Belgesel Sinemanin Etkilesimli Yapisal Doniisiimii

Etkilesimli igerik ve hizmetlerin geleneksel medyadaki gelisimi agir aksak ilerleyen bir
siiregte  gergeklesmistir. Ozellikle televizyon yaynciligi alaninda izleyicilere igerik
iizerinde kontrol imkaninin verilmesine eglence deneyimini bozabilecegi diisiincesiyle
mesafeli yaklasilmistir (Cesar & Chorianopoulos, 2009). Oyle ki Vorderer ve
arkadaglarinin (2001, ss. 360-361) yapmis oldugu aragtirmada goriildiigii lizere seyir
deneyimini edilgen ve etkilesimsiz olarak olumlayan izleyici gruplarindan s6z
edilebilmektedir. Arastirmada biligsel farkindalik diizeylerinin bu tarz igeriklerin tercih
motivasyonlarmi etkiledigine dikkat ¢ekilmektedir. igerik bakimindan geleneksel medyada
etkilesimli spor, reality sov ve drama tiirleri izleyicilerde olumlu karsilig1 olan igeriklerdir.
2012 Londra Olimpiyatlar1 icin BBC tarafindan tasarlanan etkilesimli akis platformu ile
Amerikan Yaymcilik Sirketi tarafindan (ABC American Broadcasting Company)
gelistirilen etkilesimli yayn sistemi, izleyicilere dogrusal yayin akislarinin yaninda eglence
ve yarisma programlari, anketler, forumlar ve diger ikinci ekran uygulamalarina erigim
imkan1 sunmustur (Lu, 2005). Buradaki etkilesimli yaymcilik anlayisi, dogrusal igerik
akisma alternatif degil aksine tamamlayic1 ve izleyiciye daha genis bir 6zgiirlilk alani
sunma pratigi olarak degerlendirilmistir.
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Sekil 1: ABC 76. Akademi Odiilleri Etkilesim Platformu (Lu, 2005, s. 65)
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Netice itibariyla gecmisten glinlimiize etkilesimli sistemler olarak tanitilan televizyon
tasarimlarinin ger¢ek anlamda bir anlati etkilesiminden uzak oldugu goriilmektedir. Bu tiir
uygulamalarda izleyicinin hikdyeye miidahalesi oldukc¢a smirhidir. Buradaki etkilesim
deneyimi rehber, teletext ve oylama gibi bazi ek servislerle sinirlt kalmistir. Dolayisiyla bu
calismada televizyonun etkilesimli hizmetleri kapsam dis1 birakilarak sinemadaki
etkilesimli anlatilara odaklanilmaktadir.

Literatiirde 6zellikle etkilesimli sinema baglaminda belgesel igeriklerin bu tiirle yapisal ve
islevsel uygunluguna dikkat ¢ekilmektedir. Ursu ve arkadaslarinin (2009) gergeklestirdigi
arastirma etkilesimli belgesel anlatilarinin teknolojik altyapisi ile iiretim siireglerine
odaklanmaktadir. Bu dogrultuda etkilesimli belgeseller izleyiciye igerik iizerinde alternatif
akis segenekleri ve farkli tematik iliski baglantilar1 sunarak kendi yorumunu iiretmesi i¢in
tesvik etmektedir. Izleyiciyi anlatiya dahil etme ¢abalar1 yeni bir arayis degildir. Bunun ilk
orneklerini klasik donemde 6znel kamera acisi tercih eden filmlerde gérmekteyiz. Ornegin
Lady in the Lake (1947) filminin ¢ogu sahnesinde dedektif Philip Marlowe’un bakis
acisindan anlatrya tanik oluruz. Yine, Dark Passage (1947) filminde Humphrey Bogart’in
karakteri ancak yiiz ameliyati sonrasinda izleyiciye gosterilmektedir. Bu sahneye kadar
cekimler 6znel kamera teknigiyle gerceklestirilmistir. Filmde Oykiiye miidahale sansi
olmasa da oyuncular ve izleyici arasinda algisal da olsa bir etkilesim kuruldugu
sOylenebilir (Mascelli, 2007).

1967 yilinda tanitilan Kinoautomat isimli etkilesimli sinema sistemi, sinema tarihindeki ilk
deneysel tasarimdir. Yonetmen Raduz Cincera ve teknik ekibi tarafindan tasarlanan
etkilesimli sinema salonunda birbirleriyle senkronize iki projeksiyon cihazi yan yana
kullanilmistir. Izleyicilerin segim yapabilmeleri icin de koltuklara kirmizi ve yesil renkli
iki diigme konumlandirilmistir. Izleyiciler filmi seyrederken belirli araliklarla iki ana
karakter sahneye ¢ikarak filmin nasil devam etmesi gerektigini izleyiciye sorar. Izleyiciler
de kendilerine sunulan iki olas1 anlati se¢ceneginden birini koltuk diigmelerini kullanarak
oylarlar (Sekil 2). Filmin daha fazla oy alan versiyonu projeksiyon cihazlar1 kullanilarak
bu sekilde siirdiiriiliir (Bielicky, 2003, s. 99). Bu tiiriin ilk temsil yeterliligine sahip 6rnek
tasarimlarinda hikdyede dallanmali bir yapiya rastlanmamaktadir. Dolayisiyla bu
uygulamanin bir etkilesim yanilsamasi iizerine temellendigini sdyleyebiliriz.
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Sekil 2. Kinoautomat Etkilesimli Sinema Sistemi (One Man and His House / 1967) (Cinéera, 1967;
Media Art Net, 2025a)

Etkilesimli sinema salon tasariminda oylamaya ve uzlasmaya dayali bir sistemden s6z
edilebilirken bu alanda bireysel kararlara gore hikayenin ilerledigi etkilesim deneyimi
ancak DVD formatinin gelisimiyle miimkiin olmustur. Bu kapsamda ilk etkilesimli
kurmaca filmi olan 'm Your Man (1992) isimli yapimda hikaye, izleyici se¢imleriyle ii¢
ana karakter (Jack, Richard ve Leslie) arasinda siirdiiriiliir (Sekil 3). Karakterlerin
dogrudan kameraya bakarak sonraki sahneye iliskin izleyici se¢imleri alinir. Bu dogrultuda
karakter secimine gore hikdyenin farkli sekillerde devam ettigini goriiriiz (Ryan, 2001, ss.
271-272).
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Sekil 3. I'm Your Man (1992) Etkilesimli DVD Film (Bejan, 1992; I'm Your Man, 1992)
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Etkilesimli seyir deneyiminin sinema salonlarindan evdeki ekranlara taginmasiyla bu
oyunlastirilmis seyir pratigi, farkli teknolojik altyapilarla gelisimini siirdiirmiistiir. Video
disk teknolojisi temelindeki ilk calisma Lynn Hershman Leeson’in Lorna (1979-1984)
isimli yapimidir. Bu video sanat ¢calismasinda izleyiciler agorafobik bir karakterin kisisel
catismalarina etkilesimli bir boyutta taniklik etmektedir. 36 bdliimden olusan yapim,
dallanmal1 anlat1 yapisiyla kagis, intihar ve televizyonu kirma eylemi olarak ii¢ farkl
finalle deneyimlenir (Hershman, 2003, s. 644).
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Sekil 4. Lorna’nin Dallanan Anlati Akist ve Ekran Gorseli (Hershman, 2003, s. 646; Media Art
Net, 2025b)

Dallanma yapis1 (branching narrative) olarak bu tiir igeriklerde tercih edilen anlati
modelini bir yolculuk metaforuyla agiklamak yerinde olacaktir. izleyici, anlat: siiresince
belirli noktalarda yol ayrimlariyla karsilagir. Buradaki her yol ayrimi onu farkli gelismelere
yonlendiren alternatifler sunar. Yani klasik dogrusal anlatidaki tek yonlii akis dallanan
anlatida gittikce c¢ogalan bir segenekler evrenine doniisiir. Hikdye derinlestikce bu
seceneklerin katlanarak ¢ogalmasi 6zellikle de teknik kaynaklarda verimsizlige sebep
olacag1 yoniiyle elestirilmektedir (Miller, 2004, s. 124). Ancak s6z konusu elestirilere
ragmen bu model, izleyici katilimini giliglendiren 6nemli bir anlati stratejisi olmay1
sirdiirmektedir. Netflix, 2025 yilma kadar listeledigi etkilesimli formatlarinda sec¢ime
dayali dallanmis anlati modelini kullanmistir. Son yillarda etkilesimli anlatilarin
goriiniirliigiinii artiran Netflix, 2017°de baslattig1 tiretim stratejisini 2025 yili itibariyla
fillen sonlandirmistir. Arastirmada katilimcilarin - belirlenmesi  siirecinde iiniversite
ogrencilerine etkilesimli belgesele iliskin deneyimsel yakinliklar1 soruldugunda bu tiire
iliskin ilk hatirladiklar icerigin Dogaya Karsi Miicadele (You vs. Wild) (2019) oldugu
gorilmiistiir. 2019 yilinda yayimnlanan 8 boliimliik etkilesimli belgesel dizisi basrol Bear
Grllys’in dogadaki maceralarmi konu alir. Ornegin ilk béliimde izleyiciler ormanlik alanda
kaybolan bir doktoru bulma ve sitma (malaria) agilarin1 kdyliilere yetistirme miicadelesine
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tanik edilmektedir (Simms, 2019). ilk sahnede bir deniz ugaginda goriilen Bear Grylls’in
izleyiciye sundugu ilk yol ayrimi, bu maceradaki ekipman tercihiyle ilgili olmustur.
Izleyiciden tirmanma kancasi ve sapan ekipmani arasinda bir se¢im yapmasi istenir.
Tirmanma kancasi segildiginde Grylls, deniz ucagindan nehre atlayarak maceraya baglar.
Bu etkilesimli belgeselde izleyicilere, bu maceranin tehlikelerle dolu oldugu ve verilecek
kararlarin kritik 6neme sahip oldugu yoniinde hatirlatmalarda bulunulur. Ormanda
ilerlemeye devam eden Grylls’in izleyiciye sundugu bir diger soru vahsi hayvanlarla dolu
orman yolundan mi yoksa timsahlarin yasadigi dereden mi yola devam edilecegiyle
ilgilidir. Orman yolu tercih edildiginde terk edilmis bir kamp alanma rastlanir. Bu,
Grylls’in ulastig1 ilk ipucu olur. Ardindan Grylls, yiiksek bir yere tirmanip cevreyi
kesfetme ve maymunlarin seslerine dogru ilerleme segeneklerini izleyiciye sunar.
Maymunlara dogru yol alindiginda doktorun cantasi bulunur. Ancak ¢antayr maymuna
kaptiran Grylls’in onu yakalamaya calisirken diiserek ciddi bir yara almasi, bu gorevin
basarisizlikla sonuclanmasina yol acar. Izleyici isterse boliimii yeniden oynatabilir ya da
tekrar dene secenekleriyle bu deneyimin devamliligini saglayabilir. Tekrar dene secenegine
tiklandiginda bu kez maymunlara dogru ilerlemek yerine agaca tirmanip ileriden yiikselen
dumanlar kesfedilir. Bu bolgeye dogru ilerlendiginde yeni bir kanyon engeli ile karsilasilir.
Bu derin kanyondan bir kiitik {izerinden yiiriiyerek veya sarmasiklart kullanarak
gecilebilecegi belirtilir. Hangi yontemi tercih edecegi ise yine izleyiciye sorulur. Kiitiik
iizerinden yiirlime yontemi segildiginde Grylls kirilan kiitiikle kanyona diiser. Ancak ilk
sahnede tirmanma kancasi se¢ildiginden bu sorun asilir ve doktora ulasilir (Sekil 5).

Sekil 5. Dogaya Kars1 Miicadele (You vs. Wild) (2019) izleyici Tercihleri
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Dolayisiyla ekipman se¢iminden kahramanin yol alacagi rotaya ve karsilasilan engelleri
asma yontemlerine kadar pek cok noktada izleyiciye sunulan anlat1 yollarindan gesitli yol
ayrimlaria ve sonuglara ulasilir. Tekrar dene segenegiyle oyunlastirilan izleyici deneyimi,
farkli senaryolarin kesfedilmesini saglar. Nitekim bu dogrusal olmayan anlat1 yapisi ile
izleyiciye ¢cok katmanli bir agency (Murray, 1997) deneyimi sunulmaktadir. Sekil 6’da
gorildiigii gibi izleyici se¢imleriyle sekillenen anlatida farkli yol ve yontemler kullanilarak
sonuca varilmakta veya gorev basarisizlikla sonuglanmaktadir. Boylece etkilesimli yapinin
sundugu ¢oklu olasilik evreni sanal diizlemde goriiniir hale gelmektedir.

BASLANGIC
Tirmanma Kancasi Sapan
Ormanda Yolunu A¢ Dereyi Takip Et Ormanda Yolunu A¢ Dereyi Takip Et
| I—
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bir ash
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dager. An

Sekil 6. Dogaya Kars1 Miicadele (You vs. Wild) (2019) Dallanan Anlat1 Akis Grafigi (Bagc1, 2022,
s. 198)

Farkl1 yapisal o6zelliklere sahip etkilesimli belgesel bicimlerine 6rnek olarak ise Kanada
Ulusal Film Kurulu'nun (National Film Board of Canada NFB) sundugu etkilesimli
yapimlar gosterilebilir. NFB yapimi Bear 71 (2012) ile Waterlife (2009) isimli projeler
cevre temal1 olusturulan etkilesimli belgesellerin giiclii 6rnekleri arasinda sayilmaktadir.
NFB’nin geleneksel filmlerine alternatif olarak gelistirdigi etkilesimli tasarimlarinda ilk
ornekler cogunlukla mevcut klasik anlatilara ek bilgi ve belgelerle eslik eden web portallar
seklinde olusturulmustur (Canada NFB, 2025). Yani, diinyadaki son biiylik i¢gme suyu
kaynaginin hikayesini sunan Waterlife (2009) isimli etkilesimli web deneyiminde klasik
anlatiya eslik eden bir web platformundan s6z edilmektedir. Kurum, 2010 yilindan sonra
gelenekselden bagimsiz ve g¢evrimigi olarak erisim olanagi sunan etkilesimli deneysel
anlatilara yonelmistir. Bu tiirin en goriiniir 6rneklerinden biri olan Bear 71 (2012) Banff
Ulusal Parki’nda etiketlenmek tizere yakalanip yillarca gézetim kameralariyla takip edilen
bir disi boz aymin perspektifinden vahsi yasama iliskin etkilesimli bir deneyim
sunmaktadir (Sekil 7). Bu yapima internetten iicretsiz olarak sanal gerceklik deneyimi ile
(Bear 71 VR) erisilebilmektedir (Bear 71 VR, 2025).
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Sekil 7. Bear 71 (2012) Etkilesimli VR Belgesel Projesi

Bear 71 (2012), sanal gercgeklik teknolojisinin yani sira veri temelli gorsellestirmeden de
yararlanarak kullanicilara dijital harita lizerinde dolagsma gibi kisisel bir deneyim sunmay1
amaclamaktadir. Teknolojik gozetim imkanlarinin kullanilmasiyla olusturulan bu deneysel
belgesel, dijital ¢agda belgesel sinemanin nereye evrilebileceginin de bir temsili
niteligindedir (Mendes & Allison, 2012). Ayrica bu tiir ¢evrimi¢i etkilesimli anlati
yapilarinin giincel teknolojik imkanlar, izleyici pratikleri ve yeni medya etkilesimleri
dogrultusunda dinamik bir dontisiim kapasitesine sahip olduklarini da belirtmemiz gerekir.

Yine, web tabanli bir belgesel projesi olan Hollow (2013a), Bat1 Virginia'daki McDowell
County sakinlerinin hayatlarin1 incelemektedir. Izleyicileri Kirsal Amerika’nin sorunlarma
aktif bir katilimci roliiyle tanik olmaya tesvik eden etkilesimli film, HTMLS5 tabanl
tasarimi ile veri gorsellestirme, veritabani hikaye anlatimi, infografikler, konum merkezli
medya ve paralaks kaydirma tekniklerinden yararlanmistir (Sheldon, 2013b). Nitekim bu
icerikte veri gorsellestirmeleri, roportaj boliimleri ve sinematografik malzemeyle cok
katmanlt bir etkilesimli yap1 ortaya ¢ikmistir. Bu ¢cok katmanlilik daginik bir anlati 6rgiisii
sunma bi¢imiyle 6ne ¢ikmaktadir. Bu tiir igerikler, Lev Manovich’in dijital ¢agda
veritabant mantigiin sinemanin dogrusal akismi kiracagi yoniindeki onermesini somut
bicimde destekler niteliktedir. Hollow (2013a) da isledigi konuya ait rdportajlar,
istatistiksel veriler, mikro hikayeler ve haritalandirilmis gorsellerle anlatiyr ¢ok katmanli
acik bir veri alanina doniistirmektedir (Manovich, 2001). Buradaki anlati, kullanici
secimleriyle siirekli yeniden kurulan etkilesimli bir dijital formla temsil edilmektedir.
Izleyiciler ise veritabaninda kendi rotasim cizerek anlatinin akisini bireysellestirmektedir.
S6z konusu dijital anlat1 portallarmin en belirgin 6zelligi, izleyiciyi edilgen konumundan
uzaklagtirarak eylemde bulunabilen aktif bir 6zne haline getirmesidir. Bu durum
Murray’nin (1997, ss. 123-124) ‘‘agency’’ kavramsallagtirmasiyla agiklanmaktadir. Dijital
anlat1 deneyiminin ancak kullanici segimleri dogrultusunda bir anlam kazanacagia vurgu
yapilmaktadir.
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Yapimcihgt NFB ve The Guardian tarafindan iistlenilen Yedi Dijital Oliimciil Giinah
(2014) belgeseli de izleyicilere dijital ortamdaki ahlaki yapinin doniisiimiinii sorgulama
imkan1 sunmaktadir. Bu tiirlin ¢arpict Orneklerinden biri olarak belgeselde {inlii
sanatgilardan olusan genis bir katilimci kitlesinin kibir, sehvet diiskiinliigii, tembellik,
kiskanglik ve ofke gibi dijital ortamlardaki eylemlerine iligkin video itiraflarina yer
verilmektedir. Bertolt Brecht’in epik tiyatrosu lizerinden filmin analizini ger¢eklestiren Ak
(2021), bu etkilesimli yapinin izleyici iizerinde bilingli veya bilingsiz bir yabancilagma
etkisi olusturduguna dikkat ¢ekmektedir. Bu da s6z konusu igerige disaridan elestirel bir
tutumla yaklagsmayr miimkiin kilmaktadir. Yine, epik tiyatroda oldugu gibi izleyici
anlatinin girig, gelisme ve sonucuna odaklanmak yerine oyuna odaklanmaktadir. Dramatik
bir biitiinliikk tasimayan bu tiir etkilesimli belgesellerde her sahne kendisi i¢i var
olmaktadir. Nitekim Yedi Dijital Oliimciil Giinah belgeselinde oldugu gibi son donemdeki
etkilesimli belgesellerde Brecht’in epik tiyatro anlayismin da etkilerini gormek
mimkiindir (Ak, 2021, ss. 187-188).

Dogrusal (linear) belgeselden bigimsel olarak daha akici, katmanli ve dinamik olarak
ayrisan etkilesimli belgeselde kodlar, arayiizler ve algoritmalardan s6z edilmektedir.
Dogrusal belgesellerde izleyicilerden beklenen bilissel katilim edimi etkilesimli belgeselde
fiziksel katilimi da gerekli kilmaktadir. Etkilesimli belgeseli yasayan belgesel (living
documentary) olarak kavramsallagtiran Gaudenzi (2013), bu tiiriin bagimsiz ve kendine
Ozgii bir anlati formu olarak degerlendirilmesi gerektigini ifade etmektedir. Dolayisiyla
dijital teknolojilerin sagladig: etkilesim kapasitesi, veri taban1 mantig1 ve dogrusal olmayan
(non-linear) zaman-mekan yapilanmasi biitlinlesik bir etkilesimli belgesel tasarimiyla
ortaya konmaktadir. Bu anlati formunda izleyici oyuncuya, anlat1 ise kesfedilebilir sanal
bir deneyime doniismektedir. Belgesel deneyimi ise ¢ok katmanli diiglimler, se¢im
noktalar1 ve iligkisel veri akislari {izerinden ilerleyen bir siirece evrilir. Etkilesimli belgesel
konulu bilimsel aragtirmalarin biiyiik dlclide kuramsal degerlendirmeler ve tiiriin temel
unsurlar1 iizerinde yogunlastig1 goriilmektedir. Dolayisiyla bu c¢alisma s6z konusu
literatiirden ayrigarak izleyicilerin etkilesimli belgesellere yonelik algi ve tutumlarini
incelemeye odaklanmaktadir.

Arastirmanin Amaci ve Yontem

Sinema ve televizyon teknolojilerindeki yapisal gelismelerle es zamanli olarak ana akim
dagitim ve yayin modellerine alternatif olarak OTT (over-the-top) servisleri lizerinden
bireysel tercihleri onceliyen igerik planlamalar1 ve stratejileri olusturulmaya baslanmistir.
Yani artik her yastan izler kitleye uygun dizi, film, animasyon ve etkilesimli anlatilara
dijital platformlar {izerinden zaman ve mekan sinir1 olmadan erisilebilmektedir. Tiirkiye’de
2016 yilinda hizmet vermeye baglayan Netflix’in yerel hikayelerden beslenerek kiiresel
pazara sunmus oldugu orijinal igerikleri Tiirk sinema ve televizyon endiistrisinin {iretim ve
pazar dinamiklerini de etkilemistir. Platform, oOzellikle etkilesimli anlatilara sahip
animasyon, belgesel ve kurmaca igerikleri ile kullanicilarina farkli seyir deneyimlerini
yasatarak dikkatlerini ¢ekmeyi bagsarmigtir. Ancak 2024 yilinin son ayinda Ranveer vs.
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Wild with Bear Grylls, You vs. Wild, Black Mirror: Bandersnatch ve Unbreakable Kimmy
Schmidt: Kimmy vs. the Reverend baslikli icerikler disindaki tiim etkilesimli anlatilar
platform tarafindan katalogdan cikarilmigtir (Peters, 2024). Oysaki etkilesimli igerik
stratejisinin ilk drneklerini animasyon filmlerle veren Netflix, dogada hayatta kalma temali
belgesel icerikleri You vs. Wild ve Ranveer vs. Wild with Bear Grylls ile bu tiiriin kiiresel
pazardaki giiglii Orneklerini sunmustur (Sekil 8). Bir yoniiyle izleyicilerin kendi
maceralarin1 segmesine olanak saglayan bu tiir igerikler Black Mirror: Bandersnatch ile
zirveye taginmis ve platform, yatirimlarini bu alanda da siirdiirecegini belirtmistir (Shieber,
2019). 2025 yilinda ise platform artik etkilesimli igeriklerin gelecek planlarina uygun
olmadig1 gerekcesiyle kalan diger etkilesimli igerikleri de tamamen liste dis1 birakma
karar1 almistir (Kovalova, 2025). Etkilesimli belgesel temali igerikler dogrusal (linear)
formatta izlenebilmektedir.

BLACK BIRROR
BANDERSNATCH

Sekil 8: Netflix teki Etkilesimli i¢erikler (Netflix, 2020)

Bu tiir yapimlarin ¢evrimigi dijital platformlarda 6nemli 6rneklerini sunan Netflix’in bu
tirden vazgegmesinde izleyici kaynakli bir sebep agiklanmamistir. Oyle ki bu tiir
etkilesimli igerikler Netflix tiretimleri ile de sinirli degildir. Ge¢misten gliniimiize farkl
donemlerde olusturulan etkilesimli televizyon ve sinema projeleri tutarli bir basari
gostermis olmasa da izleyici pratiklerinde yasanan doniisiim stirecinde bu girisimler 6nemli
goriilmektedir.

Bu arastirma son yillarda dijital platformlarda popiilerligi artan ancak Netflix’in 2024 yil
sonu itibartyla katalog disi biraktigi etkilesimli belgesel igeriklerine iliskin {iniversite
Ogrencilerinin algi ve tutumlarini incelemeyi amaglamaktadir. Netflix’in igerik
teknolojileri bakimindan gelecek stratejileriyle uyusmadigi gerekgesiyle vazgectigi bu
formatin izleyici deneyimi, gergeklik algisi ve belgesel tiliriine olan yansimasi agisindan
yeniden degerlendirilmesi arastirmanimn alt amagclarini olusturmaktadir. Ote yandan son
yillarda etkilesimli igerik stratejilerine yonelen tek platformun da bu igerik formatindan
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vazgeg¢mesinin izleyici deneyimi kapsaminda ele alinacak olmasi belgesel sinemada
katilime1 izleyici roliiniin sorgulanmasina da zemin olusturacaktir. Bu dogrultuda
arastirmanin yoneldigi baslica sorular sunlardir:

1. Universite ogrencileri bir izleyici pratigi olarak etkilesimli belgeseli nasil
tanimlamaktadir?

2. lgerik iizerindeki kontrol algis1 ve oyunlastirma yonelimi, 6grencilerin belgesel
seyir pratigini nasil etkilemektedir?

3. Katilimer bir anlat1 yapisinda se¢im yapabilmek, 6grenciler icin belgeselden alinan
tatmin, 6grenme ve eglence diizeyini nasil sekillendirmektedir?

4. Ideal bir etkilesimli belgesel tasariminda 6grencilerin beklentileri nasildir?

Dijitallesmeyle birlikte ortaya ¢ikan yondesme kiiltiiriiniin izleyici aligkanliklartyla birlikte
anlat1 yapilarmi da donistiirdiigii agiktir. Tiirkiye’deki konuyla ilgili aragtirmalarin
cogunlukla bu yapisal donilisiim iizerine odaklandigi goriilmektedir (Kurt, 2022; Ocak,
2022; Sar1 & Tiirker, 2021; Unlii & Akyol, 2025). Bu calisma etkilesimli belgesel
anlatilarin tematik analizleri ve igerik ¢dziimlemelerine odaklanmak yerine iiniversite
ogrencilerinin bu tiire iligkin tutum ve yaklagimlarini anlamaya yonelmektedir. Netflix’in
2025 yilinda etkilesimli belgeselleri platformdan tamamen kaldirmasiyla birlikte bu tiiriin
izleyicideki karsiligimin ne oldugunun derinlemesine goriismelerle saptanmasi 6nem
kazanmistir. Bu tiirlin gelecegine yonelik belirsizliklerin ve tartigmalarin arttigi bir
donemde gerceklestirilen arastirma, dijital belgeselin iiretim ve tiiketim dinamiklerini
kapsamli bi¢imde degerlendirmek i¢in 6nemli bir zemin sunmaktadir.

Coklu veri kaynaklariyla ¢aligma imkani1 saglamasi, konunun biitiinciil bir yaklagimla ele
alinmak istenmesi ve anahtar bir ara¢ olarak arastirmaciya esnek bir ¢alisma siireci
sunmasi bakimindan bu c¢alismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir (Creswell &
Creswell, 2021, ss. 181-182). Etkilesimli belgesel formatina iligkin izleyici yaklagimlarinin
derinlemesine analizi i¢in durum c¢aligma deseni olarak yiiriitiilen aragtirmada, iiniversite
ogrencileriyle gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig goriismeler temel veri kaynagimi
olusturmaktadir (Glesne, 2015, s. 30). Nitel aragtirma siire¢lerinde goriisme teknigiyle veri
toplanmasinin bu calisma i¢in temel avantaji arastirmaciya biitiinsel bir sorgulama
sistematigi saglamasidir (Biiylikoztiirk vd., 2014; Creswell & Creswell, 2021, s. 188). Soz
konusu izleyici arastirmasi icin gerekli olan Etik Kurul onay1 ise Erciyes Universitesi
Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu'nun 28/10/2025 tarihli ve 503 numarali karari ile
almmugtir.

Etkilesimli belgesel deneyiminin {iniversite 6grencileri lizerindeki etkilerini konu alan
aragtirmanin evrenini Tiirkiye’deki Iletisim Fakiiltesi 6grencileri olusturmaktadir. Dijital
teknoloji devriminin en O6nemli taniklar1 olarak degerlendirilebilecek 6grenci grubundan
amagsal ornekleme stratejileri kapsaminda tipik durum 6rneklemesi yontemi ile 13 kisilik
bir O6rneklem grubu olusturulmustur (Glesne, 2015, s. 61). Bu dogrultuda Erciyes
Universitesi Iletisim Fakiiltesi 6grencileri arasindan dijital platformlardaki etkilesimli
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icerik deneyimleri yiiksek olan bireylerle (K1-13) yiiz yiize goriigmeler ger¢eklestirilmistir.
Orneklem se¢iminde sosyo-ekonomik statii ayrimi yapilmamistir. Ancak platform deneyim
diizeyleri cesitlilik gosteren farkli yas gruplarindan bireylerin se¢imine ozellikle dikkat
edilmistir. Orneklem biiyiikliigii elde edilen verilerin kapsami goz 6niine alindiginda makul
seviyede degerlendirilmistir. Elde edilen goriisme verileri tematik analiz bi¢iminden
yararlanilarak yapilandirilmistir. Bu siiregte goriisme notlarina iliskin veriler kodlanarak,
olusturulan temalar dogrultusunda analizler gergeklestirilmistir. Bu analiz yonteminin en
giiclii yan1 betimleyici anlayisa kiyasla konuya yani izleyici deneyimlerine iligkin anlam
Oriintiilerini ortaya ¢ikarma ve bu dogrultudaki yapisal dinamikleri gériintir kilma olanagi
sunmasidir (Glesne, 2015, ss. 259-260).

Analiz ve Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde yeni nesil bir izleyici profili sunan {iniversite 6grencilerinin
etkilesimli belgesel igeriklerine iligkin algi, tutum ve deneyimleri agiklanmaya
calisilmistir. Analiz siirecinde katilimcilardan (K1-K13) elde edilen veriler betimsel analiz
yontemiyle incelenmistir. izleyicinin etkilesimli belgesel kavrayisi, igerik iizerindeki
kontrol algis1 ve oyunlastirma deneyimi, anlati iizerindeki se¢im oOzgiirliigiiniin seyir
motivasyonlarina etkisi ile bu tiire yonelik izleyici beklentileri olmak {izere dort ana tema
altinda detayli bir sekilde analiz gergeklestirilmistir. S6z konusu degerlendirmeler dijital
belgeselciligin doniisiimiine dair teorik bir zeminde tartigilmistir.

Etkilesimli Belgesel Kavrayisi ve Tiir Algist

Goriisme formunun ilk béliimiinde katilimcilarin bu tiire iliskin kavrayislar ve etkilesimli
belgeseli klasik belgeselden ayiran baslica izleyici deneyimlerini ortaya koymaya yonelik
sorular yer almaktadir. Dijitallesmenin de etkisiyle geleneksel belgesel sinemanin gosterme
ve anlatma islevinin artik izleyici odakli deneyimleme ve oyunlastirma pratigine
doniistiigi goriilmektedir. Arastirmaya katilan iiniversite O0grencilerinin bu tiire iliskin
genel yaklasimlari incelendiginde ortaya g¢ikan en temel ayrimin edilgenlikten aktif bir
katilimciya gecis odakli oldugu anlasilmaktadir.  Katilimcilara gore etkilesim belgeselde
izleyiciler anlatinin sadece bir tanig1 olmaktan ¢ok yonlendiricisi de olmaktadir. Bu durum
etkilesimli tilirlin belgesel sinemanin gercek¢i yapisiyla arasindaki cgeligkiye de isaret
etmektedir.

Bana tercih hakki veren bir belgesel... (K3)

Klasik bildigimiz belgeselde sunucu izleyiciye ne sunarsa onu tiiketmek zorundasin.
Ozetlersem belgeselin icine girip rotam ¢izdigin bir giizergdh olarak niteleyebilirim
(K9).

Interaktif belgeselde seyirci ile siirekli bir diyalog halinde olup merak uyandiriyor.
Karart ortak veriyormus hissi ya da ben olsam bunu béyle yapmazdim ama geleneksel
daha ¢ok belirli bir metin iizerinden egitici bilgiler gibi daha ¢ok (K6).

Hazir misimiz?, Hangi yone gitmeliyiz? gibi sorular soruyor mesela. Bu da etkilegimli
belgeseli klasik belgeselden ayiran en onemli kisim. Bizde ormani sunucuyla birlikte
kesfediyoruz (K5).
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Interaktif belgesel denince aklima izleyicinin anlatiya yén veren bir katthmct haline

geldigi bir deneyim geliyor (K7).
Bu ifadeler literatiirde tartisilan yasayan belgesel (living documentary) kavramiyla da
ortiismektedir. Nitekim izleyici artik bitmis bir {lirtinii dogrusal bir akisla izlemek yerine
stirece dahil olmaktadir. Gaudenzi (2013), geleneksel bir belgesel filmin kurgulandig1 anda
dondurulmus bir gerceklik tasidigina dikkat ¢ekerek bunlar1 birer fosile benzetmektedir.
Canli olarak nitelenen etkilesimli tiirde ise izleyici katilimiyla siirekli sekillenen ve her
deneyimde farkli sonuglanan bir yap1 sunulmaktadir. Nichols’un (2017) belgesel film
tanimiyla birlikte degerlendirildiginde bu tiir etkilesimli anlatilar 6ziinde gergeklik sdylemi
tasisa da bunu bir temsil sunumundan ziyade izleyici se¢imleriyle yeniden miizakere edilen
bir forma doniistiirerek gerceklestirmektedir (Nichols, 2017, ss. 26-33). Tiir algisinda 6ne
cikan bir diger 6nemli bulgu ise teknolojinin yarattifi yalnizlasma olgusuna karsi
etkilesimin bir ¢dzlim olarak goriilebilecegidir.

Teknolojinin hizla ilerleyip insanlarin yalmizliga hapsolmast psikolojik anlamda

¢Okiintiive sebep oluyor. Interaktif Belgesel ve tiirevieri insanlarin bu ¢ift tarafl
etkilegsimle yalnizlik hissini de ortadan kaldirabiliyor (K11).

Etkilesimli anlat1 yapisinin psikolojik boyutuna dikkat ¢eken bu ifade, iki yonlii bu iletisim
siirecinin izleyiciyle hikaye arasindaki duygusal bagi gii¢lendirebilecegini ortaya
koymaktadir. Katilimcilarin etkilesimli belgesel deneyimi sonrast belgesel sinemaya
yonelik yaklagimlarinda bu tiirii olumlayanlar ile elestirenlerin kendi bakis agilarini
temellendiren tutarli argiimanlar sunmalar1 da ayrica dikkat gekmektedir. Katilimcilarin bir
bolimii (K1, K2, K7, K9, K10, K11) etkilesimli belgesel seyir pratiginin belgesel algilarini
olumlu yonde degistirdigini belirtmektedir. Buradaki temel argiiman geleneksel belgesel
anlatisinin tek yonlii bilgi aktarimi sunan yapisinin ortak bir deneyime birakmasidir. Soyle
ki pasif/edilgen izleyiciden bir ortak yazar ya da kasif konumuna genisleyen bir izleyici
profilinden s6z edilmektedir.

Evet, interaktif belgesel deneyimi belgesel tiiriine bakisumi kesinlikle degistirdi. Bu

sayede belgeselin sadece izlenen degil, ayni zamanda deneyimlenen ve kesfedilen bir

anlati oldugunu fark ettim. Ayrica, farkly bakis agilarim kesfetme ve kendi hizimda
ilerleme imkani, belgeselin etkisini ve kalicihigini artirdi (K1).

Bu deneyim bana belgesel tiirtintin sinwrlarimin genisledigini, izleyiciyle birlikte yeniden
yazilabilir bir hale gelebilecegini fark ettirdi (K7).

Interaktif belgeselde izleyici ortak yazar haline déniistii. Bunun gibi pek cok sey
degisime ugradi. Klasik belgeselleri de seven biri olarak bu degisimlerin beni
heyecanlandirdigini itiraf etmeliyim (K11).

Belgesel tiirtine iliskin yaklasimlara bakildiginda 6zellikle kamu yayinciligr kapsaminda
tiretilen klasik belgesellerin geleneksel ve didaktik yapisinin giiniimiiz gen¢ kusak
izleyicisi i¢in sikic1 bulunabildigi; bu nedenle etkilesimli formatlarin belgeseli daha farkl
ve c¢ekici kilarak s6z konusu olumsuz algiy1 degistirebilecegi goriilmektedir. Katilimcilara
gore etkilesimli belgeseller aidiyet duygusunu giiglendirerek, izleyicinin hikayeyle
kurdugu empatiyi belirgin bicimde artirmaktadir.
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Lleyiciyi i¢ine alan bu yapi belgeseli daha farklilastiryor (K2).

Béylece belgesellerin sadece bilgi vermekle kalmayip, empati kurdurma ve farkindalik
yaratma giictinti ¢ok daha gii¢lii gordiim (K1).

Klasik belgeseller biraz ciddi ve daha duragan hissiyati veriyordu. Yani sadece izlemek
ve gormek yetiyor fakat artik izleyiciye de séz hakki verince daha ¢cok merak uyandiran
bir yapya biiriindii. Segimlerle beni olaya dahil etmesi ki zaten bu gibi segim yapilan
oyunlart oynamayi seven birisi olarak bu tiir belgesel tiriiniin hosuma gittigini
soyleyebilirim (K9).

Yeni bir bakis acisi ile izlemek giizel. Béyle de sikilmadan belgesel yapilip
izlenebiliyormus diisiincesi hakim oldu (K13).

Ote yandan bazi katilimcilar (K4, K8, K12) sdz konusu etkilesimli seyir deneyiminin
belgesele bakislarmi degistirmedigini belirtmislerdir. Oyle ki, klasik belgeselin gergeklik
ve taniklik islevinin halen kendileri i¢in vazgecilmez unsurlar olduguna dikkat
cekmiglerdir. Bu yaklasima gore etkilesimli format, belgesel anlatinin bir evrimi olarak
goriilmemelidir. Aksine bu tiir klasik belgesel sinemadan bir kopus ve oyunlastirilmis
farkl bir tiir olarak degerlendirilmektedir.

Belgesellerde bizim dogay: seyrettigimiz gibi izleyicinin pasif olarak kaldig siireclerde

daha dogal kalyor. O yiizden klasik belgesellerin yerini tutmaz (K4).

Hayir. Benim igin belgesel demek, secim yaparak hikdyeden dagilmak demek degil, bir
konunun derinligine inmektir. Bu bir tanikiik eylemidir, bir oyun degildir (K8).

Bu deneyim belgesel tiiriine bakisimi degistirmedi. Lzleyicinin tercihleri dogrultusunda
her icerik kendisine bir sekilde yer bulacaktir. Ancak yine belirtmek isterim ki belgesel
olarak degerlendirilmesi yerine oyun denebilir (K12).

Esas olarak karsit iki goriisiin de arglimanlar1 tutarli goriilmektedir. Bir tarafta belgeseli
icinde yasanilan ve sinirlar1 gorece daha genis dinamik bir yapi olarak degerlendiren
izleyiciler bulunurken; diger tarafta, hikdyeye miidahale ve oyunlastirmanin belgeselin
temel unsurlariyla celistigi ifade edilmektedir. Nitekim dijital belgesel sinemanin etkilesim
olanaklari, aktif katilmin gekiciligi ile kurmaca hissi gibi gergeklik iddiasini tartismaya
acan karsit bir paradigma ortaya koymaktadir.

Izleyicinin I¢erik Uzerindeki Kontrol Algisi ve Oyunlastirma Deneyimi

Dijjital sinema ve bilisim alaninda gergeklesen teknolojik yakinsama siireci, gorsel-isitsel
unsurlarin algoritmalar, etkilesimli ara yiizler ve yazilimlarla biitiinlesmesini miimkiin
kilarak yeni anlatim tiirleri gelismesine ortam hazirlamistir (Nash, 2012). Kavramsal olarak
belge(sel)-oyun (docu-game) olarak nitelenen etkilesimli bu tiir anlatilar, izleyiciyi bir
oyuncuya doniistiirme egilimiyle tasarlanmaktadir (Ocak, 2022, s. 12). Arastirmanin bu
boliimiinde liniversite 6grencilerinin kendilerine igerik iizerinde sunulan bu se¢im hakkin
nasil degerlendirdikleri ve bu deneyimin yarattifi oyunsu hissin seyir pratiklerini nasil
sekillendirdigi ele alimmigtir. Elde edilen bulgular dijital platformlardaki se¢ime dayali
dallanmis anlatt modelinin izleyicide bir se¢im/kontrol illiizyonu yarattigini
gostermektedir.
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...iki secenek béyle bir interaktivite i¢in ¢ok az. Daha fazla secenegin oldugu bir sey
olmasi gerektigini diigiiniiyorum. Daha genis kapsamda iglenirse, kontroliin gercek
hayattaki gibi birden fazla secenek algisi yaratabilecegi kanisindayim (K 3).

...Igerikte gezinebilme, secim yapabilme ve anlatinin yoniinii belirleyebilme imkdni
sundugu icin, kendimi hem daha kontrol sahibi hem de anlatimin aktif bir parcasi gibi
hissediyorum (K1).

Yer yer hata yapar miyyim? ya da yanlis bir yol mu sectim? endisesi hikdyenin parcasi
olduguma ikna ediyor (K9)

Hangi yone gidecegimize karar verirken ya da tehlikeli bir durumda ne yapacagimizi
secerken kendimi olaymn icinde hissettim ve verdigimiz kararin sonuglart zihnimde
canlandi (K35).

Katilimcilar bu tiir igerikleri heyecanli bir deneyim olarak gorseler de sunulan anlati
seceneklerinin sinirlt olmasi tam anlamiyla 6zgiir bir kontrol hissinin olugmadig1 yoniinde
yorumlanmaktadir. Bu durum katilimcilar tarafindan smirli kontrol ve sikismislik hissi
olarak degerlendirilmistir.

Oyunsudan ¢ok stkigmislhk hissiyati uyandirdi. Ciinkii secenek sayist azdi (K3).

Sona giden yollarin sayisi arttikca izleyicilerin icerige olan ilgisinin artacagim
diistintiyorum (K4).

Kendimi kontrol sahibi hissettim fakat bu kontrol simirliydi. Secenekler bana aitmis gibi
goriinse de her alternatifin onceden tasarlanmis oldugunu fark ediyorsunuz (K7).

Dallanan anlat1 akismin smirli olarak degerlendirilen bu etkilesimli yapisi, katilimcilar
tarafindan bir video oyununa benzetilmektedir. Katilimcilarin ¢ogu kendilerinden talep
edilen tekrar dene veya basa don gibi komutlarin oyunsu bir his uyandirdigini ifade
etmektedir. Bir katilime1 bu durumu "video oyunlarina ¢ok benzer bir deneyim" (K1)
olarak tanimlarken, bir digeri ise karakterin basarisiz olmasi durumunda hissedilen
duyguyu "ekranda yeni oyunu ag¢ ibaresi ¢ikacakmig gibi" (K8) sozleriyle betimlemistir.
Dijjital kiiltiiriin oyun mantig1 tizerine temellendigi (Manovich, 2001) kuramsal tartigmalar
baglaminda bu tiirii bir anlati oyunu olarak betimleyebiliriz.

...her karar noktasi sanki bir video oyununda se¢im yapryormusum hissi yaratt.

Ozellikle sonuglarin hizlica geri dénmesi (6rnegin yanhs secim yapudiginda Bear in

zor durumda kalmasi) bu oyunsuluk duygusunu giiclendiriyor. Gergeklik, oyun hissiyle
birlikte bende simiilasyondaymigim hissi yarattt (K7).

Ozellikle role play oyunlarinda verdigimiz kararlar gibi oyunu farkl bir sekilde
sunmasina sebebiyet veriyor. Bu agidan evet oyunvari bir hissiyati birakti (K9).

S6z konusu oyunsu yapinin belgeselin gerceklik iddiasina etkisi konusu da yine
katilmeilar1 ikiye bolmiistir. Gergekligi giliclendirdigini diistinenler bu igeriklerin
izleyiciyi hikdyenin icine cektigi ve empatiyi artirdigma dikkat ¢cekmislerdir. Ozellikle
karar anlarinda yasanan heyecan ve gerilim duygusunun kurgu da olsa ger¢ek hayati
simiile etmesi yOniiyle izleyicide gii¢lii bir etki biraktigin1 sdyleyebiliriz.
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Bence giiclendirdi. Yani ben dogadaki o karar anlarimi yasadim. Tehlike anminda
diigiinmek, dogru yolu se¢meye ¢alismak ve sonuglarimi gormek giizeldi. Bu durum
gercek hayatta alinan kararlarin agirligini hissettirdi bana (K95).

...karakterle 6zdeglesebildigimiz siireglerde gerceklik iddiasini giiclii tutuyor (K4).

Zayiflattigim1 diistinenler ise bu tiiriin belgeselin ciddiyetini ve inandiriciligini ortadan
kaldirdigini belirtmektedir. Katilimcilarin neredeyse tamami bu etkilesimli belgesel tiirtinii
Netflix’de deneyimlemistir. Ozellikle dijital platformlardaki popiiler igerik iiretme
motivasyonu bu tiir i¢eriklerdeki kurgusalligin daha yogun islenmesine sebep oldugundan
katilimcilarin bu agir1 kurgusalliktan rahatsiz olmalar1 da dogal karsilanmaktadir.
Bence oyunsuluk belgeselin gerceklik iddiasin zayiflatiyor. Ciinkii belgesellerde
bekledigim sey, yonetmenin géziinden gerc¢ek diinyanin yansitilmasi. Ancak burada

olaylar izleyicinin miidahalesine acik oldugu icin, yasananlar kurgu hissi uyandiriyor
(K7).

Bu oyunsuluk belgeselin gerceklik iddiasin kesinlikle zayiflatir. Mesela Dogaya Karst
Miicadele 'nin inandwriciliktan uzak bir belgesel oldugunu diistiniiyorum. Bir boliimde el
arabast aniden ipten koparak diistiyor ancak bunu farkl agilardan goriiyoruz. Bunun
onceden planlandigi ¢ok bariz. Karakter, kayip kadini buldugunda her ikisinin hali de
gercekgilikten olduk¢a uzak ve bir kurgu oldugu ¢ok belli...(K12)

...belgesel seyreder gibi degil daha ¢ok kurgulanmis bir anlatiyyr az secenekle

yonlendiriyormusum gibi hissediyorum (K10).
Calismanin ilk boliimiinde Orneklendirilen web tabanli etkilesimli belgesellerle dijital
platformlardaki popiiler igerikleri ayni potada degerlendirmek dogru bir yaklasim
olmayacaktir. Etkilesimli belgesellerde bir oyunsuluktan bahsedilse dahi burada
izleyiciyi/oyuncuyu ger¢ek hayattan koparmadan bir biling olusturulmas: esastir. Sonugta
etkilesimli belgesellerde kontrol algis1 ve oyunlagtirma deneyimi tiim katilimcilar
tarafindan ayn1 diizeyde bir izleyici pratigine donlismemistir.

Anlati Uzerindeki Secim Ozgiirliigiiniin Izleyici Motivasyonlarina Etkisi

Izleyicilerin anlati akisina miidahil olabilmesinin izleme tatmini, dgrenme diizeyi ve
eglence algist gibi izleyici motivasyonlara etkisi, aragtirmanin temel sorularindandir.
Gorligme bulgularindan hareketle gorece secim Ozgiirliigliniin seyir motivasyonunu
artirdigim sdyleyebiliriz. Ote yandan bu motivasyon artisinin 6grenme kaynakli olmayip
eglence ve merak egilimiyle ortaya ¢iktig1 da acik¢a goriilmektedir.
Tatminimi artirdi diyebiliriz. Hikdyeye yon verebildigim icin kendimi daha dadhil
hissettim. Sadece izleyen degil, aynt zamanda katilan oldum (K2).

Se¢im yaptikca belgeselin akisina daha ¢ok odaklandim ve kendimi siirecin bir pargasi
gibi hissettim (K3).

...filmde ne olacagini belirlemek bana bir sorumluluk ve heyecan duygusu katt.
Eglenceli bir sey bence (K7).

...beni belgeselde tutmaya yarwyor acaba diger secimi secseydim ne olurdu
diigiincelerine bogabiliyor kisiyi. Ekstra olarak sunu ekleyeyim bazi anlarda yaptigim
secimlerin biiyiik bir fark yaratmadigimi gordiigiimde bir tik modum diigiiyor (K9).
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Gortldiigii lizere hikayeyi sekillendiren taraf olabilmenin katilimcilar tarafindan tatmin
edici olarak yorumlanmas1 ve edilgenlikten ¢ikarak katfilan pozisyonuna gegis, izleyici
profillerinde yasanan doniisiim siirecinin birer yansimasidir. Katilimcilara gore bu formatin
gerek tiretim amaci gerekse seyir motivasyonu eglence odakli gergeklesmektedir. Gorligme
bulgular etkilesimli belgesellerin bilgiyi kalict kilma bakimimdan avantajli yoniine dikkat
cekmektedir. Ote yandan sunulan bilginin derinligi ve ciddiyeti noktasinda elestirel tutum
one ¢ikmaktadir.
Yani tamam eglence unsuru on planda ama ornegin dogada yon bulma ya da yiyecek

secimi gibi bazi bilgiler aklimda kalmis. Diger belgesellerdeki gibi konularin ayrintisi
yok ama (K7).

Yiizeysel bir kesif gezintisi gibi hissettim. Eglence baskin ¢iinkii siirekli konu benim
se¢imlerimle kesintiye ugruyor (K8).

Bu formatta ogrendigimi diisiindiigiim ufak bilgi icerikleri, anlatimi var olsa da genel
olarak bir belgesel seyrediyormugum ve somut bir¢ok sey yarmis gibi hissedemedim.
Daha ¢ok eglence gibi... (K10)

...eglenirken 6greniyorsunuz. Komutlarinizin sonucunda iyi ya da kétii her ne ortaya

ctkarsa ¢iksin dogru olami 6greniyor, hata da ise yine bu hatadan ders alip bir daha

yapmamayt 6greniyoruz (K11).
Katilimcilara etkilesimli ve klasik belgesel arasindaki biligsel diizeydeki farkliliklar
soruldugunda konunun hatirlama ve kavrama ekseninde degerlendirildigi goriilmiistiir. Tlk
olarak katilimcilarin kendi yaptiklar1 se¢imlere iliskin sahneleri, edilgen bi¢imde izledikleri
goriintiilere kiyasla daha net hatirladiklar1 ifade edilmistir.

Hatirlama agisindan etkilesimli belgesel daha etkiliydi ciinkii secim yaptigim sahneleri
halen daha hatirlyyorum (K7).

Standart belgeselde konuyu hatirlamam icin i¢sellestirmem ve etkilenmem gerekir.
Etkilesimli filmde ise bir deneyim ve yasanmislik oldugundan hem akilda kaliyor hem de
gerceklik uyandiriyor (K12).

Klasik belgesellerde bilgi tek yonlii geliyor, ama burada deneyimle 6grenme var (K2).

Nitekim katilimeilar yaptiklar1 se¢imleri sadece goriip duyduklari seylere gore daha iyi
hatirladiklarin1 ifade etmektedir. Katilimcilarin bu yondeki tutumlari Dale’in (1969)
Yasanti Konisi (Cone of Experience) teorisiyle de desteklenmektedir. Etkilesim kaynakli
ortaya ¢ikan duyusal deneyimlerin egitimin temelini olusturdugunu savunan Dale (1969),
Ogretim siireclerinde deneyimlerden yararlanilmasinin 6nemine dikkat cekmistir. Bu
durum etkilesimli belgesellerin duyusal deneyim odakli egitim siireclerinde etkin bir
bicimde yararlanilabilecek kaynaklar oldugunu acgikca gostermektedir. Katilimcilarin
hatirlama ve kavrama gibi biligsel etki diizeyleri incelendiginde ortaya ¢ikan yapisal farklar
ve formatlarin bu siireglere 6zgii etkileri ise asagidaki tabloda 6zetlenmistir.
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Tablo 1: Etkilesimli ve Klasik Belgesel Formatlariin Hatirlama ve Kavrama Diizeyleri A¢isindan
Karsgilastirmali Analizi

One Cikan

Etkilesimli Belgesel Algisi Klasik Belgesel Algisi Katiimailar

Yiiksek: Eylem ve secim Orta: Edilgen izleme oldugu igin
Hatirlama  tabanli oldugu igin spesifik hatirlamak igin ekstra i¢sellestirme
anlar daha iyi hatirlaniyor. cabasi gerekiyor.

K1, K2, K7,
K8, K12

Diisiik/Orta: Par¢ali yapt ve Yiiksek:  Dogrusal akis ve
Kavrama secim kaygisi, ana fikirden odaklanma kolayligi, konunun K4, K7, K11

koparabiliyor. biitiiniinii anlamay1 sagliyor.
Izleyici A]itlf. S?glm VT, 18! Pasif: Alici, Izleyici, Odaklanan K8, K12
Konumu Y onlendiren
Duygu - . i
Durumu Heyecanli, eglenceli, oyunsu Ciddi, inanilir, alisilmis K6, K9, K13

Arastirma bulgular1 temel alindiginda dijital belgesel sinemadaki etkilesimli yapinin
izleyicide olusturdugu oyunsu ve deneyimsel etkinin 6grenme siirecinde avantajli oldugu
aciktir.  Ote yandan artan bilissel yiikiin odaklanmay1 giiglestirebilecegi de
unutulmamalidir.

Etkilesimli Belgesellere Yonelik Izleyici Beklentileri

Calismanm son boliimiinde 6zellikle Netflix’in etkilesimli formatlardan vazgectigi bir
donemde izleyicilerin bu tiire iliskin beklentileri anlamaya c¢alisilmaktadir. Siirekli bu tiir
icerikler tercih etmeseler de katilimcilarin bu formatin gelece§ine iliskin umutlu
sOylemlerde bulunmalar1 dikkat ¢cekmektedir. Ayrica katilimcilar etkilesimli belgeselde
tercih edilen dallanan anlati (branching narrative) modelinin gelistirilmesi gerektigi
konusunda hemfikirdir.

Seceneklerin gercekten sonucu degistirmesi iyi olur bence (K2).

Bu format belgesel kategorisine girecekse, ki ashinda girdi bile, ger¢ekcilik
barindirmasi esas gibi gériiniiyor (K12).

Oncelikle etkilesim, anlatimin biitiin olmas, empati kurabilmek, bize oyun hissi verse de
sonunda buradan ne é6grendim sorusunun anlamli cevabi olmali. Kisisel farkindalik
yaratmali (K11).

Katilimcilar doga ve macera temali iceriklerin etkilesimli formatla ortiisen en uygun anlati
zeminini sundugunu ifade etmislerdir. Bu tiir belgesellerde se¢im ve sonug iliskisi net bir
ayrimla kurgulanabildiginden etkilesim deneyimi i¢in bu temalar oncelikli tercih sebebi
olmaktadir.

Macera, aksiyon, hayatta kalma gibi tiirler. Aslinda akil yiiriitmeyi temel alan izleyiciyi
diistindiiren temalar igin uygun (K4).
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Doga ve tarih konulari bu tiir belgeseller icin bana kalirsa bicilmis kaftan diyebilirim.
Clinkii kesfetme arzusu yiiksek olan konularda detaylar fazladir ve etkilesimlerle ne
kadar bilgi ve merakumi giderirsem o kadar faydali olabilecegini diigiiniiyorum (K9).

Doga ve c¢evre konular: bence... dogayla duygusal bir bag kurup ¢oziim odakl
diigiinmeyi tetiklemek adina uygun olur (K10).

Katilimcilara gore ideal bir etkilesimli belgesel tasariminda izleyici se¢imlerinin gercekten
hikayenin akisin1 veya sonucu etkiledigi hissini verebilmelidir. Yine, belgesel
gergekeiliginin korunmasi bakimindan gorsel yapmin gercek mekanlarda ve gézlemci bir
islupla dogal ¢cekimlerle insa edilmesi ideal bir yaklasim olarak sunulmaktadir.

Lleyiciyi gercekten icinde hissettiren bir yapida olmali. Goriintiiler dogal, gercek
mekdnlarda ge¢cmeli ve anlatan kisi de bu duygular: yasamali (K35).

Se¢imlerimizin gercekten hikdyenin yoniinii degigtirmesini isterdim. Alternatif sonlarin
daha belirgin olmasint isterdim. Gérsel olarak da gergeklik hissini giiglendiren, sanal
ve kurgusal degil olmayan bir yapim izlemek isterdim (K7).

Sonug olarak etkilesimli belgeselleri klasik belgeselin alternatifi olarak degerlendirmek
dogru bir yaklasim tarzi olmayacaktir. Bu igerikler tamamen farkli bir tiir olarak inga
edilmis ve gelistirilmeye de muhtag bir deneyim alani olarak goriilmelidir.

Sonug¢

Dijital teknolojilerin anlati yapilarini ve izleyici pratiklerini doniistiirdiigii giiniimiiz medya
ekosistemi, ozellikle de dijital platform odakli belgesel yayinciligini dogrudan etkilemistir.
Dijitallesme, bilisim teknolojileri ve sinema endiistrisi arasindaki teknolojik ve sektorel
yakinsama siireci, etkilesimli anlati formatlarmin dijital platformlarda goriiniirliik
kazanmasinin zeminini olusturmustur. 2017-2025 yillarn arasinda kiiresel pazarda
etkilesimli yapimlar listeleyen Netflix platformunun artik bu tiirden tamamen vazge¢mesi
onemli bir donliim noktas1 anlamina gelmektedir. Nitekim etkilesimli belgesellerin dijital
platformlardaki tek temsilcisinin de bu stratejisini terk etmis olmasi bu tiiriin izleyici
nezdindeki karsiligmin yeniden irdelenmesini gerekli kilmistir. Bu kapsamda
gerceklestirilen izleyici arastirmasinda dijital platformlarda yer bulmus etkilesimli belgesel
anlatilara yonelik tiniversite 6grencilerinin algi, tutum ve bu tiirden beklentileri kapsamli
bir bigimde incelenmistir. Nitel arastirma yontemiyle elde edilen bulgular dogrultusunda
arastirma sorularinin degerlendirilmesine bu kisimda yer verilmektedir.

Universite 6grencilerinin etkilesimli belgesel formatma iliskin ilk yaklasimlar1 bu tiiriin
klasik belgesel anlayisindan kesin bir sekilde ayr1 diisiiniilmesi gerektigini gostermektedir.
Katilimcilara gore etkilesimli belgesel, dogrusal bir akisla sadece izleme pratigi sunan bir
yap1 degildir. Hikdyeye miidahil olunan ve siire¢ boyunca yonlendirilen dinamik bir
yapidan séz edilmektedir. Literatiirde yasayan belgesel (living documentary) olarak da
tartistlan bu tiir igeriklerde izleyicinin artik anlatinin sadece tanigi olmadigma vurgu
yapilmaktadir. Katilimcilar bu tiir bir anlat1 etkilesiminde kendilerini bir ortak yazar veya
késif olarak konumlandirmaktadir. Oyle ki dijital jenerasyonun da birer temsilcisi olan
goriismeciler, etkilesimli belgeseli teknolojinin yarattigir yalnizlasma hissine karsi bir
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sosyal rahatlama ve eglenceli vakit gegirme araci olarak da degerlendirmektedir. Sonug
olarak izleyicilerin bu tiire genel yaklasimi, klasik anlatinin didaktik yapisindan uzak,
aidiyet ve empati merkezli katilimc1 bir deneyim algisinin 6ne ¢iktigini gostermektedir.

Etkilesimli anlati yapisinda izleyiciye sunulan se¢im imkaninin seyir motivasyonlarini
nasil etkiledigi sorusu, katilimcilar tarafindan izleme tatmini ve O6grenme ekseninde
cevaplandirilmistir. Elde edilen bulgular, gorece se¢im oOzglirliigiiniin izleyici tatmini
{izerinde olumlu yansimalar1 oldugunu géstermistir. Ote yandan bu tatmin duygusunun
eglence ve merak diirtiisiiyle gergeklestigi ortaya ¢ikmistir. Katilimeilar bu tiir igerikleri bir
yoniiyle eglenirken 6grenme araci olarak da degerlendirmektedir. Bilissel agidan konuya
yaklasan katilmcilar, etkilesimli belgesellerde yaptiklar1 ve sonucunu deneyimledikleri
secimlerin klasik anlatilara gore daha kolay akilda kaldigini ifade etmistir. Burada
derinlemesine bilgiden ziyade ylizeysel bir bilgi edinmeden s6z edilmektedir.
Katilimcilarin bu elestirisi etkilesimli belgesellerin derinlemesine bilgi aktarimindan ¢ok
deneyim odakl bir farkindalik olusturma potansiyeli tagidigini ortaya koymaktadir.

Son olarak katilimcilarin ideal bir etkilesimli belgesel igerigine yonelik beklentilerine
dikkat c¢ekilmektedir. Bu tarz bir etkilesimli belgesel tasariminda gercekcilik ve anlaml
etkilesim vurgusunun On planda tutuldugunu soyleyebiliriz. Netflix’in bu igerik
stratejisinden vazge¢mesine ragmen izleyiciler, bu formatin gelecegine iliskin iyimser bir
tutum sergilemektedir. Buna karsin katilimecilarin bu tiire iliskin beklentileri dogal ve
gercekgi, inandiricihigr yiiksek hikdyeler tasarlanmasi ydniindedir. Izleyicilerin kesfetme
arzusunu gii¢lendirdigi goézlemlenen doga, macera ve hayatta kalma temali igerikler,
etkilesimli belgeseller icin en uygun konular1 olusturmaktadir. Ozetle, gercek mekanlarda,
gbzlemci bir yaklagimla ortaya konan etkilesimli yapimlarin katilimcilar nezdinde bu tiirii
ideallestirecegi soylenebilir.

Sonug olarak bu calisma etkilesimli belgeselleri geleneksel belgesel sinemanin alternatifi
olarak goriilmesinin dogru bir yaklasim olmadigmi bir kez daha ortaya koymustur.
Etkilesimli belgeseller, izleyiciyi kendi eylemleriyle anlatitya miidahil kildig1 kendine 6zgii
smirlart ve 6zgiirlik alanlari olan ayri dijital bir anlati formu olarak degerlendirilebilir. Bu
tiir igeriklerin dijital platformlardaki temsili su an i¢in kesintiye ugramis olsa da sinemanin
gosterme ve anlatma islevinin 6tesinde izleyiciye deneyim odakli bir seyir pratigi sunmast;
bu formatin gelecek potansiyelinin gecici bir hevesin 6tesinde oldugunu gostermektedir.
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