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Ozet

Internet, teknolojik bir yenilik olmanin dtesinde iletisimin en énemli varsillarindan
biridir. Teknolojideki siirpriz ilerlemeler, yayginlasan kullanimlarla birlikte dijital
iletisim teknolojisi, bilgisayarli iletisim, enformasyon ve iletisim teknolojileri, yeni
medya ve sosyal medya gibi iletisim mecralart hem bireysel hem de toplumsal agidan
¢ok yonlii cesitlilige tasimmustir. Boylelikle geleneksel sinemanin aksine izleyici
yaratict konumunda yer almistir. Bu perspektifle; calismada, interaktif sinemanin
kullanimi1 ve yarattigi etkilerin 6nemi vurgulanmistir. Sanat olarak, sinema ve
etkilesimli sinema sinematografik dilin kurallar1 dogrultusunda betimleyici yontemle
degerlendirilmisgtir.

Elde edilen bulgulara gore; Etkilesim olgusunun i¢indeki birey, dokunulmazlik, pazar,
¢ogulculuk ve sinif iligkileri kavramlarimin tiimiine sahip durumdadir. Yeni iletisim
teknolojilerinin ekonomik, siyasal ve toplumsal yasamin devami ve siirekliliginin
saglanmasinda 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Haberlesme ve bilgi akisindaki artisla
birlikte bireyin “katilimer yurttas” rolii olusmaktadir.

Interaktif sinemada, etkilesim mantigindan hareketle izleyiciler filmi yénlendiren
ve senaryonun degisik kombinleri ile farkli 6ykii sonlarini belirleyen 6zne roliinii
iistlenmektedir. Interaktif sinemanin ayni zamanda teknoloji ile birlikte kullanic
sinema anlayigint yarattigt ve uzlagimci medyanin halki yonlendiren baglarimi
zedeleme egiliminde oldugu bireylerin, ortak yanilgilarin bir pargasi olmayacagini
gostermektedir.

Bu ¢alismada sonug olarak, interaktif sinema biinyesinde barmdirdig gesitli hikaye
segenekleriyle izleyicisine hikaye anlaticiligi sorumlulugunu da vermektedir.

Anahtar kelimeler: Dijital Kiiltiir, Interaktif Sinema, Interaktif Anlati, Yeni Medya.
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Interactive Cinema in Terms of Artistic Function

Abstract

Internet is one of the most important qualities of communication beyond technological
innovation. Communication advances such as digital communication technology,
computerized communication, information and communication technologies,
new media and social media have been moved to a multidimensional diversity
both individually and socially, together with surprise advances in technology
and widespread use. Thus, in contrast to traditional cinema, the viewer has taken
a creative role. With this perspective; In this study, the importance of interactive
cinema and its effects are emphasized. As an art, cinema and interactive cinema
were evaluated with descriptive method according to the rules of cinematographic
language.

According to the findings; The individual in the interaction phenomenon has all
the concepts of immunity, market, pluralism and class relations. The importance of
new communication technologies in maintaining the continuity and continuity of
economic, political and social life emerges. With the increase in communication and
knowledge, the individual has the role of “participant citizen.”

In interactive cinema, based on the logic of interaction, viewers take on the role of
the subject that directs the film and determines different story ends with different
combinations of the scenario. It also shows that individuals who have interactive
cinema, together with technology, create a sense of user cinema and tend to
undermine the ties of the mediating media to the people, are not part of common
misconceptions.

As a result of this study, with the help of a variety of story options within the
interactive cinema, it also gives the audience responsibility for storytelling.

Key Words: Digital Culture, Interactive Cinema, Interactive, Narration, New Media.

1.Giris

Giinlimiizde sikga dile getirilen 4.Sanayi Devrimi, gelisen teknoloji ve
kiiresellesmenin de etkisiyle yasamin her alaninda bir¢ok degisimde
goriilmektedir. 4.Sanayi Devrimini kisaca endiistrinin dijitallesmesi
olarak adlandirabiliriz. Makinelerin insanlarla etkilesiminin One
ciktifi bu donem, cihazlarin internet yoluyla fonksiyonel olarak
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birbirleriyle baglant1 kuruyor olmasi da hayatimizi kolaylagtirmanin
Oonemli agsamasi olmustur.

Icinde bulundugumuz bilisim ¢aginda teknoloji, iletisim ve medyanin
sekillendirici giicliyle birlikte ¢ok katmanli bir kiiltiirel doniisiim
siirecine girmistir. Dijital iletisim araclarinin, 6zellikle de ¢evrimigi
iletisim araglar1 kiiltiirdeki kapsamli degisime isaret etmektedir (Hepp
2015°den Aktr: Kaba, 2015:62). Internetin kesfiyle elektroniklesmis
toplumlar, ag toplumuna donilismiis; enformasyon dijitallesmis ve
dijital kiiltiir olgusu olusmustur.

1970’lerden baslayarak “enformasyon devrimi”, “kiiresellesme” ya
da “kiiresel koy” kavramlar1 da bu siirecte oldukg¢a sik kullanilan
kavramlar haline gelmistir. 1980’lerden itibaren diinya ticaretinin
onemli bir kisminin bilgisayarlar araciligiyla yapildigi diisiiniildiigiinde
bu sav ¢ok da gegersiz sayilmayacaktir. Bu araclarin ortaya ¢ikmasi
bir teknolojik devrim olarak yorumlanmaktadir. Devrimin igerigi ise
demokratiklesme, iletisim 6zgiirligii olarak tanimlanabilir.

Bu terimin diinyanin dagarcigina girisi 60’11 yillarin sonuna denk
diismektedir. Baslica iki yapit bu olusumda O6nem arz etmektedir:
Marshal McLuhan’in 1969°da yayimladigi War and Peace in the
Global Village (Kiiresel Kdyde Savas ve Barig) adli yapiti; yine ayni
sekilde Zbigniew Brzezinski’nin 1969’da yayimlanmis yapit1 Between
Two Age: America’s role in the Thecnotronic Era (Iki C1g Arasinda:
Teknotronik Cagda Amerika’nin Roliidiir (McLuhan’den Aktr.,
Armand, 1999 Cev.Battal Odabas).

[k yapitta Vietnam Savasi’nin etkileri “canli” olarak yayimnlanan bir
savagla tim Amerikan toplumuna naklediliyor ve bdylelikle toplum
pasiflikten uzak kalarak toplum olma geregini elektronik baglamda
hissedebiliyor. Buna paralel olarak da tiikketim arzusu her platformda
yliiksek sesle dile getirilir olmaya baslandi. Genglerin isyani, toplumsal
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sorumluluklar ve buna baglh olarak da tiiketim isteklerinin hizla
evrilmesi ve higbir gizli olusumun kalmamasi bilgi sistemini hizla
doniistiirmiistiir. Tim bu gelismeler iletisim devriminin gerceklesmis
olmasinin kanitidir. Teknolojik degisimleri ve buna baglh olarak da
degisen dinamikleri bu ¢alismada degerlendirmek yerinde olacaktir.
Berlin Duvari’nin yikilmasiyla birlikte baslayan, Korfez Savasi ile
devam eden Kkiiresellesme kavrami, giliniimiizde uydu yayincilig
devam etmistir. Arap Bahar1 adi1 verilen siyasal degisimde bolgede
yasayan insanlarin birgok sosyal ag yoluyla orgiitlenerek tepkilerini
ortaya koymuglardir. Bu denli 6nemli bir gilice sahip olan bilisim
caginin getirdigi dijital gelismeler ivme kazanarak devam etmektedir.

McLuhan’a gore ” aracin gergek igerigi kendisidir.” Arag dogal olarak
bir dile ve egilime sahiptir. Yani ara¢ mesajdir (Nurdogan Rigel vd.,
2005: 9-48). McLuhan burada mesajin ve igeriginin 6nemsiz olarak
algilanmasina da karsidir. Insanlarin yeni medya (araglari) tarafindan
olusturulan yeni g¢evre olgusu karsisinda hazirliksiz kalacagini da
vurgulamaktadir. Yeni olusan teknolojiler var olan1 ya yok edecektir
ya da gelistirecektir. Insanin duygu ve diisiincelerinde deformasyon
yaratan yeni teknolojiler; insanlarin viicuduyla yaptigi, tiim islevleri
gelistirdigi dontistimlerle de farklilik yaratmakta ya da bu biitiinliigiin
bir digerini aksatmasiyla da bozmaktadir. iletisim araglarmin fiziksel
ortam ve geleneksel iliskilerin bozulmasini inceleyen Meyrowitz yeni
medyalarin, toplumsal konum ve fiziksel mekéan1 yeniden tanimladigini
sOyleyerek, yeni iletisim teknolojilerine kaynaklik edebilecek bir
yaklasim sergilemektedir.

Yeni medya olarak sayilabilecek ortamlar tartismali da olsa asagidaki
gibi siralanabilir: (Yamak, Wikipedia, 2017).

* Bilgisayar Oyunlari,

« DVD ROM’lar ve CD’ler,
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Web Siteleri,

Elektronik Posta,

Mobil Medya,

Elektronik Kiosklar,
* Podcast,

* Hypertext Edebiyati

Insan bedeninin bir uzantis1 haline doniisen bilgisayar, internet, cep
telefonlari, oyun konsollari, ipod veya avug i¢i veri bankasi kayit
cthazlari, diger bir deyisle tiim bu dijital teknolojiler Yeni Medya basligi
altinda toplanabilir (Binark, 2017). Bu araglar aracilifiyla yaratilan
sosyal durum ve kimliklerin bicimlenmesi mekan ve toplumsal sinif
ayriminin olmamasi ve herkese gorsel olarak ulasmasi cagdas asamada
etkilesim ve katilimi da beraberinde getirmektedir.

Dijital kiiltiir baglamindaki tiim yeni medya arac¢larina erisim olanagi
da bilgisayar, mobil telefonlar, dijital kameralar, dijital projektorler
gibi teknik ekipmanlarla olmaktadir. Djital dedigimizde hemen
aklimiza, say1 ve say1 sayma gibi islemler gelmektedir. Aslinda bu
islemler bilgisayarin ¢aligma sistemi olan “ikili say1 sistemi’nin
temelleri izerine kuruludur. Bu sistem yalnizca 0 ve 1 rakamlarindan
olusur (Sentiirk, 2016: 186-190). Bilgi iiretmenin artik sadece
parmak ucundan hareketle dokunmatik olarak erisime olanak
tanimasi ise bir yasam bi¢imi ve aligkanliklar biitiinliniin i¢inde yer
almaktadir. Artik bireyler tim bu kazanimlarla oturduklar1 yerden
sosyallesmektedir. Dijitallesme ile birlikte bireyler kod agimlama
siirecinde deneyim kazanma yoluna girdiler. Bu 6yle bir deneyimki
insan bellegi lizerinde bi¢gimlendirici bir etki yaparak algi ve bellek
iizerinde doniisiim yaratmaktadir. Bu noktada arayiiz kavrami 6nem
kazanmaktadir. Hem c¢alisma hem de “eglence” uygulamalar1 ayni
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GDI araglarimi ve metaforlarin1 kullanmaktadir. Araytiz, bilisim
toplumunun vazgecilmez gorsel araci konumundadir. Dokunmatik
arayiiz; dokunmak ve kontrol etmek arzumuzdan kaynaklanmaktadir.
Dokunmatik sistemlerin iletisim siireci glinlimiizde dijitallesmistir.
Dokunmatik ekran kullanim ile de kolay ve tiim bilgisayar arayiizleri
en kolay bi¢imde kullanim i¢in tasarlanmistir. Dokunmatik sensor,
dokunmatik duyarli yiizeye sahiptir. Dokunmatik ekran teknolojisinde
kullanilan ii¢ bilesen vardir: Direngli, Akustik dalga ytlizeyi, kapasitif.
Sensorler voltaj degisikligine donanimda sebep olmaktadir. Kim
nereye dokunuyorsa sistem de buna cevap vermektedir (Yengin,
2014:144-185).

Teknolojik gelismeler ve yenilenmeye acik olan teknolojik devrini
yasayan giiniimiiz sinemasinin artik post-prodiiksiyon silirecinde
dijital uygulamalardan kagmasi (VFX/CGI gibi) neredeyse miimkiin
degildir. Tim tartigmalar da bu eksen iizerinde yapilanmaktadir.
Ciinkli gerceklikle kurdugumuz iliski degismektedir, ancak dijital
sinema bunu agan yeni firsatlar yaratmaktadir. Bu sinemanin
dijital donemecidir. Sinemada bobinlerin yerini sayisal diskler
almaktadir. Bu durum diinya salonlarinda yasanilan biiyiikk devrimi
de hatirlatmaktadir. Dijital doniisiim bu alanlarda da kendini yiiksek
boyutta gostermektedir. 1894 yilinda baslayan ilk sinema makinesi de
arttk maziye karigmis durumdadir. Hatta giintimiizde, biiylik perdeli
salonlarin yerini ev sinemasi, kaset ve DVD teknolojisi almaktadir.
Sinema, televizyon ve bilgisayar arasindaki yondesme sonrasinda
gelisen multimedia uygulamalar1, CGI (Computer Generated Imagery)
(Bilgisayarla elde edilmis goriintii) ve yeni izleme pratiklerinin
sinemanin kendine has 6zelliklerini yitirmesine neden oldugunun da
kaniti durumundadir. Dijital sinemanin donligiimii gosterim, dagitim
sektoriinde de yenilikleri beraberinde getirmistir. 2012 yilinda “Star
Wars2 94 filmi sinema salonunda dijital projeksiyondan gosterilmistir.
Bu internet destekli gosterim dijital sinema agisindan da devrim niteligi
tasimaktadir. Belton (Belton, 2014:105) Star Wars: Episode I - The
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Phantom Menace (Yildiz Savaslari: Boliim I- Gizli Tehlike, George
Lukacs,1999) “yaklasik 2,200 adet dijital ¢ekimin, filmin ytizde 90’1
olusturdugunu belirtmistir. Aslinda yeni olarak kabul edilen ancak
yeniligin dtesinde bilgisayarlarla olusturulan ve kurgulanan filmler
(resim, ses, imge) teknik asamalardan gegerek (Kodlama, kod agma,
kopyalama, sikistirma, diizenleme, saklama) internet ve ag teknolojileri
kanaliyla sabit ya da optik diskler aracilifiyla sinema salonlarma
ulagtirilmaktadir. Bu gelisme cagmn gorsel bir devrimidir. Belton
icin dijitallesme ticari kaygilarla yapilan ve yonetmenlerin diislerini
gergeklestirmek icin denedikleri bir girisimdir. Bazin’den hareketle
(“sinemanin hammaddesinin gergekligin kendisi degil, onun seliiloit
tizerine biraktig1 izler oldugu™) sinemay1 gergegin sanati olarak ele
alir ve burada pelikiile 6nem verir. CGI ile yapilan dijital goriintiiniin
bir belirtisinin (index) olmadigini belirtir. Ayrica aygit teorisinden
hareketle sinemanin biiyilk muhtesem sinema salonlarindan tabletleri,
akilli telefonlar1 igeren bir seye donlismesini onun Oliimii olarak
vurgular.

Dijital sinema kavramsallastirilmasinda 6nemli ikinci kavram Prince
tarafindan getirilir: algisal gergeklik (perceptual realism) (Prince,
1996: 27-37).

Dijital goriintiileme, bir yandan gercekei bir aydinlatma ve yiizey
dokusu ayrintilariyla fotografik gerceklikte goriintiiler olusturabilirken
aynt zamanda fiziksel nesneleri, belirti (index) referans giiclinii
alaya alan karikatiir benzeri yollarla yansitabilir ve bunu yaparken
carpitabilir. The Abbys (James Cameron, 1989), Jurassic Park (Steven
Spielberg, 1991) , Terminator 2 (James Cameron, 1991) ve Forrest
Gump (Robert Zemeckis, 1994) o6rnekleri tizerinden algisal gercekligi
betimler ve bu yaklasim sinema kurami i¢in yeni bir ivme olarak
degerlendirilir. Jurasic Park’in dinazorlar1 ile Terminator’in gergek
diinyada varolamayacak temsili karakterleri algisal gergekligi insa
eder ve seyircinin li¢ boyutlu, uzaym gorsel- isitsel farkindaligina
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hitap eder. Boylece gercek dis1 goriintiiler, algisal gerceklikte var
olur. Film ¢ekimi esnasinda oyuncular bu karakterlerle oynamig gibi
olmus, sonradan da bilgisayarda rol yapan ¢izgi film karakterleri
filmin gercek sahnelerine gercekei ve algisal gercekligi yansitacak
bir sekilde yerlestirilmistir. Boylelikle dijitallesme, canlandirma
(animasyon) tiirlinii de etkilesimin i¢ine katarak tiirler aras1 bir birlesim
de baslatmistir.

Anlatim dilindeki sinirsizlik film tiirlinii etkilemis hatta zarar vermistir.
Ciinkii film tlirii melezlesmis bir duruma biiriinmiistiir. Dijital teknigin
olanaklartyla yeniden liretilebilen bu ¢cagda Baudrillard’in kavramlari
olan gerceklik yerini hipergerceklige birakmaistir. Belton’a gore “algisal
olarak gercekei bir goriintii, gdriiniisiin ti¢ boyutlu uzayda gorsel-isitsel
deneyimine yapisal olarak karsilik gelen goriintiidiir”. Dolayistyla,”
algisal gercekeilik, imge veya film ile seyirci arasindaki iliskiyi yansitir
ve hem gergekdis1 goriintiileri hem de gergekei olanlar1 kapsayabilir.
Bu nedenle, ger¢ekdis1 goriintiiler kurgusal olarak algilanabilir ancak
algisal olarak gercekei olabilir”. Prince, dijital goriintiilemenin sadece
sinema deneyiminin yeni alanini1 degil, teori i¢in de yeni bir esigi temsil
ettigine dikkat c¢eker. Prince, sinemadaki dijital doniisiimiin sinema
tarthinde ilk kez olarak filmsel yapitlardan kaynaklanarak hareketli
goriintiiniin gorsel 6zelliklerinin ve buna bagh olarak da izleyicinin
sinemanin dogas1 hakkindaki algisal anlayisinin degistigini ileri siirer.
Sanatsal bir {iriin olarak sinema izleyicinin bilingaltina etki ederek bu
filmlerin begenilmesinde anlatim, motif, figiir, tasarimlar ve toplum
arasindaki bag ve iliskinin 6nemini arz etmistir.

2. Amag ve Yontem

Internet, teknolojik bir yenilik olmanin dtesinde teknolojik yeniligin
en Oonemli varsillarindan biridir. Sagladig1 olanaklarla genisleyen ve
kendini doniistiiren bir sistem olarak veri etkilesimini gerceklestiren

coklu bir sistemdir. Dijital teknolojilerdeki siirpriz ilerlemeler,
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yayginlasan kullanimlarla birlikte dijital iletisim teknolojisi,
bilgisayarli iletisim, enformasyon ve iletisim teknolojileri, yeni
medya ve sosyal medya gibi iletisim mecralart hem bireysel hem
de toplumsal acidan c¢ok yonlii cesitlilige tasinmistir. Boylelikle
geleneksel sinemanin aksine izleyici yaratict konumunda yer almistir.
Bu perspektifle; ¢calismada, interaktif sinemanin kullanim1 ve yarattigi
etkilerin 6nemi vurgulanmistir. Gerg¢egin sanati olarak degerlendirilen
sinema ve etkilesimli sinema baglamindaki boyut sinematografik dilin
kurallar1 dogrultusunda betimleyici yontemle degerlendirilmistir.

3. Bulgular

Elde edilen bulgulara gore; Etkilesim olgusunun igindeki birey,
dokunulmazlik, pazar, ¢ogulculuk ve smif iliskileri kavramlarinin
tiimiine sahip durumdadir. Yeni iletisim teknolojilerinin ekonomik,
siyasal ve toplumsal yasamin devami ve siirekliliginin saglanmasinda
basat roliiniin Onemi belirginlesmektedir. Enformasyon ve bilgi
akisindaki artigla birlikte “katilimer yurttas” kavraminin olustugu
goriilmektedir.

Interaktif sinemada, etkilesim mantigindan hareketle izleyiciler filmi
yonlendiren ve senaryonun degisik kombinleri ile farkli 6ykii sonlarini
belirleyen 6zne roliinii iistlenmektedir. Interaktif sinemanin ayni
zamanda teknoloji ile birlikte kullanici sinema anlayisini yarattigi ve
uzlagimcl medyanin halki yonlendiren baglarini zedeleme egiliminde
oldugu bireylerin, ortak yanilgilarin bir pargast olmayacagini
gostermektedir. Geleneksel sinemadaki “katharsis” olgusu, etkilesimli
sinemada kullanicilarin birer kahraman ve senaryo ¢esitliliklerinin de
kasifi olarak adlandirmasidir.
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4. Ana Metin

Interaktif film kavrami bir kiiltiir endiistrisi iriinii olarak, tarih
boyunca toplumlarin farkli donemlerinde yer almis 6ykii anlaticiliginin
gilinlimiiziin modern kitle toplumlarinda iletisim araclarinin ve sayisal
teknolojinin gelismesiyle ortaya ¢ikmis ve bilgisayar araciligiyla da
etkilesimli ortamda yerini almigtir.

Etkilesimlilik kavrami, kisiye sagladigi 6zgiirlik ve se¢im yapma
olanagiyla, 6rneklem olarak farkli dramaturjik yapilara ve isleyislere
ve buna bagli olarak da interaktif filmlerdeki ideolojik sdylemler
acisindan da tartismaya acik bir sahadir.

Interaktif filmlerde, diger filmlerden farkli olarak izleyici kullanict
roliine doniisiir, bu durumun da en temel 6zelligi etkilesimli bir ortamin
olmasindan kaynaklanmaktadir. Etkilesimlilik kavrami yeni medya
kavramu ile farkli bir boyuta evrilmis, eski medyadan farkli olarak
bireyin hegemonik yaklasimla se¢im yapabilme ve kendi yaraticiligini
ortaya koyabilmesidir.

4.1. interaktivitenin Kavramsal Acilimi

Teknoloji, bilimsel gercekligin {iriinii olmasi sebebiyle de kendini
asan, yenileyen ve az zaman zarfinda da yerini yenisine birakabilen
bir yapiya sahiptir. Bu nedenle de olusan her tiirlii yenilik evrensel bir
nitelik tasimaktadir. Interaktivite, giiniimiizde internet ile 6zdeslesen
bir kazanimdir ve her gegen giinde yenilikleriyle kullanicilarini
bagimsiz platformlarinda biiyiilemeye devam etmektedir.

Interaktivite (Etkilesimlilik); Etkilesim, agik¢a bir haberlesme sesidir,
clinkii kaynak ve alict iletisim halindeyken mesaj bir ¢esit etki olusturur.
Bu etki, alicinin tepki vermesine ve geribildirim vermesine neden olur.
Geri bildirim, baska bir mesaj olusturur. Bu sefer eski alic1 kaynak
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eski kaynak da alic1 olur. Eski kaynak, yeni alicidan geri bildirimleri
alir ve bu kez bu mesajdan etkilenir ve bir geri bildirim vermek i¢in
tepki vermeye baslar. Konusma-iletisim bitene kadar hikaye seklinde
devam eder.

Ozetle interaktif terimi; insanin faal bir bicimde etkin hale geldigi
ve insandan makine arayiiziine iliskin bir bigimde, etkilesimlilik
(interaktivite) ise; kullanicinin bir programla etkileserek programin
akigina miidahale edebilmesi 0Ozelligi olarak tanimlanmaktadir
(Tagsova, 2013: 35-60).

Belirli bir noktada insan iletisiminin etkilesime dayandigi agiktir.
Doganin modelleme i¢in en 1yi model oldugunu diisiiniirsek, hemen
hemen tiim iletisim modelleri bu temele dayanir. Sadece insan
viicudu bile ideal bir model olarak ¢alisan miikemmel bir makinadir.
Bilgisayarlar, yeni medya i¢in iiretim, manipiilasyon, sergi ve saklama
araci olarak ¢ok giiclii makineler haline gelmistir. Bilgisayarin kendine
0zgli anlami ve terimi insan viicudundaki birgok dogal gergekleri ve
diisiince seklini temel almaktadir. Insanlarimn bilgisayarla ¢ok etkili bir
sekilde iletisim kurmalar1 Sibernetik ve Insan-Bilgisayar Etkilesimi
(HCI) caligmalarina goétiiriir ve oradan etkilesimsizlik dogmaktadir
(Huhtamo 2000°den, Aktr: Ogiit, 2004:19-27).

Bu tanim dahilinde, etkilesim tarihine geri donersek diinya sahnesi,
sadece birka¢ on yil boyunca elektronik ortamdaki etkilesim terimini
biliyor olmasina ragmen, etkilesimin varligi bundan ¢ok daha eskidir.

Bu baglamda, interaktivite tiirlerinin incelenmesi konuyu daha iyi
irdelememize yarar saglayacaktir.

Gergek Interaktivite; izleyicinin etkin oldugu ve yapit iizerinde
duyusal baskinligi sonucunda etkilenmesi ve yapita miidahalede

bulunmasi girisimini igerir. Bu girisimler sirasinda yapit somut bir
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sekilde degisime ugrar. Yapitin degisimi herkes tarafindan algilanir.
Tiyatoya dayali pek c¢ok oyun gercek interaktivite ornegidir.
Izleyicinin cesitli rollere biiriindiigii golge oyunlar1 da bu konu
icinde irdelenebilir.

1970’11 yillardan itibaren moda olan “Oyun Kitaplar™ da gercek
interaktif hikdye anlatiminin 6rneklerindendir. Bu kitaplara iliskin ilk
ornek “Buffalo Castle” gosterilebilirir (Sayin, 2007:14-20).

Masa Ustii Interaktif Hikdye Oyunlar ise; birden fazla oyuncunun
bir araya gelerek olusturmalar1 i¢in tasarlanmis hikayelerdir. Richard
Launius ve Kevin Wilson’in, Howard Phillips Lovecraft’in “Arkham
Horror” adli oyunu buna iyi bir 6rnektir. Bu oyunda bir ile sekiz oyuncu,
hikayede sorumlu olduklari rollerin ne zaman, nereye gideceklerine ve
ne yapacaklarina karar verirler.

Insan algisinin géreceli oldugunu kabul edersek iki farkli bireyin bir
yapit1 algilamasi1 da ayn1 olmayacaktir. Algisal Interaktiviteye drnek
olarak; yapitin yaraticisinin tiim 6zelliklerini iyi taniyan bir izleyici
ile ilk defa o yaraticinin yapitini izleyen arasinda o eseri farkli olarak
yorumlamak algisal interaktivitenin goreceli oldugunu gosterir
(Platon, 1967°den Aktr: Sayim, 2007). Yazinsal Sanatlarda 6zellikle
siirlerde ¢ok kullanilan benzetmeler varliklar1 kendilerinden baska
seylere benzetildiginden okuyucu, anlatilan ve benzeyenin hangi
ozelliklerinin benzetilenle ayni olduguna karar verme yetisine ve
Ozgiirliigiine sahiptir.

Yazar, hikdyenin ic¢inde tamamlanmamis ciimleler kullanir. Ug
nokta ile biten ya da yarida kesilen bu climleler okuyucu tarafindan
algilanmak i¢in 6zellikle yapilmistir. Hikayenin sonu bilhassa belirli
bir sonla bitmeyebilir. Bu teknige “ag¢ik son” denir. Hikayenin sonuna
okuyucu karar verecektir (Sayin, 2007: 14-20).
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Gorsel Sanatlar alaninda; cesitli 1siklandirma teknikleri kullanilarak
resim sanatinda goézlemcinin ilgisi sanat¢inin istedigi dogrultuda
olabilir. Gozlemleyici, tabloyu istedigi sekilde algilar.

Sinema Filmlerinde; Filmin belli boliimlerinde izleyici hayal giiciinii
kullanarak film i¢ine yerlestirilen boliimlere miidehale edebilir. Bunun
sonucunda da yeni bir hikaye olusturulabilir. Buna da interaktif izleme
diyebiliriz (Sayin, 2007:14-20).

Cagimizda gelisen teknoloji ile birlikte cografi kisitlamalarin azalmasi,
fiziksel engellerin ortadan kalkmasi, dijital teknolojilerin ucuzlamasi
gibi etkenler insanlarin yagsaminda sanatsal ve kiiltiirel anlamda
degisimleri de beraberinde getirmistir. Ozellikle dijital teknolojiye
yonelik yeni vaatler ve olanaklar, geleneksel sanata meydan okuyarak,
yeni bicimsel sunumlarin olusmasina neden olurken, yeni anlatim
bi¢gimlerini de dogurmustur.

Gegmisten gliniimiize iletisim, giinden giine ilerleyerek 6nemli bir
boyut kazanmaktadir. Oyle ki gesitli iletisim yollartyla diinyanim bir
diger ucundaki kisilerle kolaylikla iletisim kurabiliyoruz. Peki, bu
geligsmeler nasil olmustur? Eski Hollywood bat1 filmlerini izleyen her
insanin kendisinin ve uzaktaki iletisim yollarinin farkinda oldugundan
emindir. Duman en ilkel iletisim yontemlerinden biridir. Ancak
tamamen etkilesimle ilintilidir. Dumanin ilk sinyali mesaj olarak
gonderilirse, alic1 gonderenin mesajini alir ve mesajin da onun iizerinde
bir etkisi olur. Duman ilk sinyali olarak mesaji gonderdiginde alici
mesaj1 alir ve mesajin da onun iizerinde bir etkisi vardir. Alicilarin
da bu iletisim yontemine dumanla sinyal verdiginde iletisim yani
etkilesim gerceklesmis ve devami saglanmis demektir. Afrika’nin
yerlileri ise baska bir 6rnek iletisim modeli kullanmislardir. Sadece
Yerliler ilkel ama garip bir iletisim ortami olusturmuslardir: Tam-
Tam yani davullarla bu yontemde sinyaller, hava yoluyla ses dalgalar1
gonderirken geri bildirimleri etkilesimli bir sekilde olusur. Biz bu
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duruma hemen hemen gercek zamanl iletisim diyebiliriz. Gergek
zamanlh iletisim etkilesiminin de daha kisa bir siirede ¢ok daha fazla
etkisi vardir.

Etkilesim olgusunda bir smir ¢izmek olduk¢a zor ancak medyada
konuyu sinirlandirmak olasi. Bundan dolayi, iletisim araglarinda
etkilesim tarihi bir¢ok kez sanatla birlikte yol almistir. Golge oyunlari
da bu olgunun 6rneklerindendir. G6lge oyunlari eski Cinliler tarafindan
bulunmustur. Buoyununisleyisi; kapalialanaydinlatildigindakaranlikta
insanlarin golgeleri perdeye yansitilimasiyla oluyordu. Bu gosteri,
seyirci icin bir eglence yolu haline gelmistir. Ayrica “ombromanie”
ve ‘“shadowgraphy” sanatinda sanatc¢i bir 151k kaynagiin oOniinde
goriinmek kaydiyla ellerini ve parmaklarini kullanmaktadir. Bugiin
gblge oyunu, Tiirkler, Endonezyalilar, Malezyalilar, Taylandlilar ve
bazi Avrupa iilkelerinde ve gesitli kiiltiirlerde goriilebilir. Ornegin
ombromanie’de sanat¢1 izleyicinin oniinde performansini sergilerken,
etkilesimin miikemmel bir kanit1 olan oyunda rol alabilir (Ogiit, 2004:
19-27).

Golge oyununun ilk evrelerinden biri de Asya Saman torenlerinde
atalarinin ruhunu anmak icin yapilan dinsel torenlerdir. Bu torenlerde
Olen atanin derisi yiiziilerek yapilan tasvirlerin ates cevresinde,
duvarlarda ve yerlerde olusan golgesi oynatilmaktaydi (And 1977°den
Aktr: Ozcan, 2008: 8).

Golge oyununun interaktif medya uyarlamasi agisindan en 6nemli
ve belirgin noktasi, tipki tiyatroda oldugu gibi oyunun izleyici ile
arasindaki etkilesimdir.

Ornegin: oynatic1 tarafindan oynatilan figiirlerin oynaticinin elleri
vasitasiyla sekillerin ahenk kazanmasi yoluyla elde edilen ombromanie

sanatinda oynatici izleyen ile ayn1 mekandadir.
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Geleneksel perde arkasindan oynatilan ve karagdz-hacivat olarak
bildigimiz ve tanmidigimiz golge oyununda ise; insan, hayvan, bitki
ve gesitli varliklar, objelerin betimlemesine yonelik klasik bir tiyatro
baglaminda yer almaktadir. Izleyicinin ilgisine gére de oynatici gesitli
dogaglamalarla oyunun yoniinii degistirebilir. Bu degisim interaktif
bir edimin ortaya konuldugunun gostergesidir.

Yukarida bahsetmis oldugum farkli kiiltiirlerde degisik oynatma
ve izleme teknikleri bugiinlin interaktif izleme kiiltiirlerine
veya bi¢imlerine uyarlanabilecek yomtemlerinin bulundugunu
diisiinebiliriz:

Mekansal izleme kiiltiirii baglaminda; Samanlarda siklikla rastlanan
ates cevresinde diizenlenen tdrensel toplantilarinda gdlge oyunlari
teknikleriyle ilintili performanslarin oldugu ve izleyicilere ¢cadir, duvar
gibi ylizeylerle golgelerin yansitildigina rastlanmigtir.

Endonezya ve Bali’de Wayang Lemah gélge oyunu giindiiz ve perdesiz
bir ortamda oynatildig1 ve betimlenen olay ya da olgunun ekrandan
bagimsiz bir sekilde ve mekanin ortasinda gergeklestigidir. Oyuncular,
sahnenin arkasinda ya da yere diisiirdiikleri golgeleri ile rollerini
oyuna katarlar. Avrupa tiyatrosunda ¢ok yaygin olarak kullanilan diger
bir yontem ise; perde arkasindan ve Oniinden diisiiriilen golgeler ile
oyuncunun kendisi fiziksel olarak sahne icinde olmaktadir. Geleneksel
Tiirk Golge Oyununda; ekranin iki yoniinde de oyunun izlenmesi
mimkiin olmaktadir. Bu gelenek ayni zamanda Endonezya Wajan
Kouilit gdlge oyununda da denenmistir. Bu gélge oyununda kadinlar
ve erkekler ekranin onilinden veya arkasindan izleme olanagina sahip
olmuslardir (R.L., 1954°den Aktr: Ozcan, 2008: 1-10).

Aslinda sayilan bu tiim teknikler, giiniimiiz bilgisayar ekranina
yansiyan bireysel kullanim yerine, tiyatroda oldugu gibi izleyicinin

toplu olarak ayn1 mekanda oyunu izlemesi ile ayn1 kosulun golge
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oyunununda da var olup, bireylerin birbirleriyle olan iletisim ve
etkilesimini kapsamaktadir.

Yeni medya nesnelerinde kullanilan farkli etkilesimli yapilari
belirlemek nispeten kolay olsa da, teorik olarak bu yapilarin kullanici
deneyimlerini ele almak olduk¢a zordur. Bu etkilesim yonii yeni
medyanin ortaya koydugu en gii¢ teorik sorulardan biri olmay1
siirdiirmektedir. Edebi anlatimdaki Elipsler, gorsel sanatlardaki
nesnelerin eksik ayrintilar1 ve diger temsili “kisayollar”, kullanicinin
eksik bilgileri doldurmasini gerektirir. Tiyatro ve resim, izleyicinin
zaman ic¢indeki dikkatini diizenlemeye yonelik asamalandirma ve
kompozisyon tekniklerine giivenerek, ekranin farkli boliimlerine
odaklanmasini gerektirir. Heykel ve mimaride ise izleyicinin mekansal
yapiy1 deneyimlemek icin tiim viicudunu tasimasi gerekir. Modern
medya ve sanat, izleyiciye yeni bilissel ve fiziksel talepler getiren bu
tekniklerin her birini daha da ileri gotiirmiistiir (Ogiit, 2004:19-27).

Cagimizin en Onemli iletisim araci bilgisayarin kullaniminda el
becerisi, gorsel algilama ve uygulama pratikleri bireysel olarak
deneyimi arttirdig1 ve ayni1 zamanda kisinin yaraticiligint gelistirdigi
bir gercektir.

Sanatin insan eliyle yapilan sanattan hizmet alanina transfer olmasi ve
sanat¢inin hizmetin yapimcist olmasi sanatsal yaraticilik ve dehanin
metafiziginin bir tarafa birakilmasi anlamina gelir. Hizmetin yapimcisi
olarak, belli gorevleri yerine getiren, direktifleri belirleyen sanatgi;
sanatsal hizmet anlaminda ag tabanli ekonomiye dogru itilmistir.
Sanat tek kutuplu kapitalist diinya kosullarinda tiiketimle esit anlama
gelmektedir (Demir, 2013:180).

Yeni medya ortaminda, kullanici bir medya araci ile etkilesime girebilir
ve etkilesim stirecinde kullanici, hangi 6geleri goriintiileyecegini veya

hangi yollar1izleyecegini segebilir, bu sayede kullanici isin ortak yazari
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olur. Bilgisayar tabanli medyayla iliskili olarak etkilesim kavrami
totolojik bir ifadedir. Modern HCI (Human Computer Interaction)
tanim1 geregi interaktif bir teknolojidir. Arayiizlerin aksine modern
HCI, kullanicinin bilgisayarda gercek zamanli olarak bilgisayari
kontrol etmesini saglar. Bir nesne bilgisayarda temsil edildiginde
otomatik olarak etkilesime gecer. Bu nedenle, her bilgisayar ortamini
“etkilesimli” olarak adlandirmak anlamsizdir bu durum sadece
bilgisayarlar hakkindaki en temel gercegi belirtir.

Bu kavram, farkli interaktif yapilar1 ve islemleri tanimlamak i¢in menti
tabanli etkilesim, Olgeklenebilirlik, simiilasyon, goriintii arabirimi
ve gorlintii aleti gibi bir dizi baska kavrami kullanmayi gerekli
kilacaktir. “Kapali” “ve” acik “etkilesim bu yaklagimin sadece birer
ornekleridir. Yeni medya nesnelerinde kullanilan farkli etkilesimli
yapilart tanimlamak nispeten kolay olsa da, teorik olarak bu yapilarin
kullanict deneyimleriyle ugragsmak c¢ok daha zordur. Etkilesim yonii,
yeni medyanin ortaya koydugu en zor teorik sorulardan biri olmaya
devam etmektedir.

HCI; (Human-computer interaction) HCI, 30 yildir hizla ve istikrarli
bir sekilde genisledi; bir¢ok baska disiplinden profesyoneller ve gesitli
kavramlar ve yaklasimlar benimsendi. HCI 6nemli o6l¢iide, insan
merkezli bilisim alaninda yar1 6zerk aragtirma ve uygulama alanlarini
bir araya getirimektedir.

Sanayi toplumunda ekonomi nasil sanayiye bagliysa, bilisim
toplumunda da ekonomi bilgiye dayalidir. Bilisim toplumunda, iiretim
ve ekonomi agisindan merkezi mevki bilisim teknolojilerinindir.
Ikinci Diinya Savasi sonrasinda ortaya cikan bilgi patlamasi ve buna
paralel olarak artan yayin sayisi, toplumlarda bilgiye olan bagimliligin
artmasi, bilgisayar ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelisim bilisim
toplumunu ortaya ¢ikarmaktadir (Yengin, 2014:122-132).
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1980’lerde ortaya c¢ikan “Etkilesimli medya” kavramini yalnizca
bilgisayar tabanli medyayla iliskin olarak kullandigimizda,
“etkilesimi” kelimenin tam anlamiyla yorumlamak ve bir kullanic1 ile
medya nesnesi arasindaki fiziksel etkilesimle eslestirilecegi anlamina
geldigini varsaymis oluruz (Manovich, 2001) Bu durum modern
medya tarithinin yapisal bir Ozelligidir. Etkilesimliligin kelimeyle
yorumlanmasi zihinsel yagantiyr harekete geciren daha biliylik bir
modern akimin en son 6rnegidir; bu siirecte, medya teknolojilerinin-
fotograf¢iligin, VR Sanal Gergeklik (Virtual Reality) filmi 6nemli bir
rol oynamistir (Manovich, 2001:50-55).

1980’lerde VR 0Onciisii Jaron Lanier benzer sekilde VR teknolojisini
tamamen somutlastirabilmenin uygun oldugunu gordii. Lanier’e
gore, VR insan hafizasin1 devralabilir: Bu asamalanma ile “Hafiza
zamana gore degisim gosterebilir ve insanlar anilarini gesitli sekillerde
siniflandirabilir.”

Film teknolojisinde, bilinci nesnelestiren ve giiclendiren, akli zorlayan
fantastik yapi, teknolojiyle birlikte ilkel mutluluk ¢agina yani
Onyargiya donme arzusu ile birlikte hareket eder. Sanal gergeklikte
magaralarda, konugsma olmadan da jestler, viicut hareketleriyle ilk
cagdaki atalarimiz gibi iletisim kurmak... Yeni medya teknolojilerinde,
akil yiiriitmenin digsallastirip, zihinsel gosterimlerin ve hareketlerin,
kompozit goriintiiller ve harici gorsel efektlerle saglanan esitlik
varsayimina dayanmaktadir. Bu varsayim sadece modern medya
mucitleri, sanat¢ilar ve elestirmenler tarafindan degil ayni1 zamanda
modern psikologlar tarafindan da paylasilir hale gelmistir. Freud’un
biligsel psikolojisi zihinsel modern psikolojik teorileri ve siirecleri
teknolojik olarak iiretilen dissal, gorsel olgularla esit tutar. La Freud,

299

“Riiyalarin Yorumu’nda (1900), yogunlasma siirecini ailenin her bir
tiyesi i¢in farkli bir negatif imge {lizerine ¢alisarak aile portrelerini ve
tek bir baski halinde olusturmay1 amaglamistir (Freud, 1953°den Aktr.,

Manovich, 2001).
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Dilbilimci George Lakoff, “akil yiiriitmenin, otomatik gdriintii tabanli
stireclerde (goriintiilerin iist iste bindirilmesi, taranmasi) kullandigin1”
(Lakoff, 1986’dan Aktr., Manovich, 2001). Psikolog Philip Johnson-
Laird, mantiksal akil yiiriitmenin gorsel ise model tarama olgusu
oldugunu ileri stirmiistiir (Johnson-Laird, 1983’den Aktr., Manovich,
2001). Bu yaklagimlarin olugmasi, televizyon ve bilgisayar grafikleri
ortaya ¢itkmadan 6nce olanaksizdi.

Lakoff, gorsel tarama, odaklanma ve iist iiste binme gibi imgeler
iizerinde ¢alisti. Zihnin disa vurumunun olusmasi i¢in ne yapilmasi
gerekiyor? Sorusunun yanitlarini aradi. Modern kitle toplulugunun
standartlastirma talebine iligkin olarak yontemlerin de saptanmasi
gereklidir. Dolayisiyla, zihinsel slireglerin nesnellestirilmesi kolaylikla
manipiile edilebilir, kitlesel olarak firetilebilir ve kendi baslarina
standardize edilebilen tirtinler halka tanitilabilirdi. Egitimde kullanilan
bu iriinler kitlesel iiretime de aktarilarak donilistimii saglanmis olur.
Etkilesimli bilgisayar ortamlar1 zihnin islemlerini disa vurmak ve
nesnellestirmek i¢in bu egilime miikemmel sekilde uymaktayd.

Etkilesimli medyanin temelini olusturan insan diigiincesinin merkezini
olusturan birlesme siirecidir. Yansima, problemin zihinsel siire¢leri
cozme, algilama ve iligkilendirme, bir baglant1 izleyerek, yeni bir
sayfaya ilerleyerek, yeni bir resim secerek veya yeni bir sahne
segmekle esitlenmis hale gelir. Bir goriintiiye bakmadan ve zihinsel
olarak diger resimlerle kendi 6zel birliklerimizi takip etmeden dnce
bir resmi tiklatmamiz istenir (Althusser, 1971°den Aktr: L, 2001).

Yakin ge¢misin etkilesimli medya eserlerine baz1 drnekler vermek
gerekirse;

Baslangicta 1950°de yayinlanan bir Fransiz romani, su anda bu terimi
kullandigimiz konseptin ilk interaktif eserlerinden biri olmustur. Bu

roman, boliimlerini tek bir sayfada okumak ve sonra bir kutuya kendi
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fikrini koymaktir. Okuyucunun rastgele se¢im yapmasini; romant
okumaktaki serbestliginisaglamistir.

Mavi Ay (Blue Moon): 1998’de Taylandli yonetmen Ko-I-Chen’in
yonettigi bir film. Film operatorii dizilerin yerlerini degistirebilir
ve her formda oynatabilir olmustur. Filmin her seferinde farkli bir
okunusu vardir.

Ug Renkli Beyaz, Mavi ve Kirmizi: Krzysztof Kieslowski tarafindan
yonetilmis ve senaryodaki bildirimleri sdyledir; Ornegin beyazin
iizerinde goriilen sokakta yliriiyen yash bir kadin, Mavi’deki bir
geri doniisiim kutusuna kapanis bos siseler olarak gosterilir. Filmler,
izleyiciler tarafindan dizileri izleme 0zelliginde ve bu iiclemenin
dordiincii bir filmini de izleyebilir. Bu da, etkilesimli izleme seklinde
adlandirilabilir (Ogiit, 2004:19-27).

Kieslowski, filmin isleyisinde, 6rnegin; “Beyaz” filminde caddede
yuriiyen yash bir kadim1 “Mavi” filminde geri doniiiim kutusuna
yaklagirken, “Kirmizi” filminde kadmi elindeki bos siseleri geri
doniisiim kutusuna atmaya calisirken goriintiilemektedir. Bu bigimde
diizenlenen kurguyla izleyici, filmi sirasiyla izlediginde ardisik
sahneleri animsayarak sanki dordiincii baska bir filmi izliyormus
hissine katilabilmektedir. Bu kurgusal yontemle izleyici, hatirlamaya
yonelik bir filmi interaktif seyredis bigimiyle izlemektedir.

Sonug olarak; interaktif medya bize bagkasinin zihinsel yapisiyla
0zdeslesmemizi ister. Sinema ise izleyicisinden, kadin ya da erkek
film yildizinmi taklit etmeye ¢alisan, yeni bir medya tasarimcisi olarak
zihinsel yoriingesini takip etmesini istemektedir.
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4.2. interaktif Anlati

Yiizyilimizin en Onemli dijital olanaklarin biri olan interaktif
anlatt olanaklariyla bu cercevede anlatisalligin en onemli unsuru
olan Oykiilemenin yeni etkilesim, estetik ve dijital anlatilarin
olusturulmasinda yeni gosterge sistemleriyle farkli bir kavramin
olusmasina neden olmustur.

Genel konu baglaminda bir dizi bireysel faaliyetin birbirine baglanmasi
seklindeki bu bi¢im ile ilk gostergeler, Lineer anlatim modelinde
taninabilir. Bu gizemli oyunlara katilanlar, hikdyenin tamaminda
dogrusal ve dogrusal olmayan bir dizi arasindan sec¢im yapabilirler.
Tekrarlanan performans, bireysel boliimlerin tekrar etkenligini de
olanakli kilmaktadir. Bu se¢im 6zgirliigli, ayn1 zamanda en basit
formlar1 animsatir bu da etkilesimli programlardir (Hagebdlling,
2012: 10-20).

Sanal alanda etkilesim 1970’lerin sonundan baslayarak, net tabanli
teknikler, bilim insanlarim1 ve sanatcilari, diger seyler arasinda
paylasilan etkilesim i¢in bir sahne olusturan sanal alanlarla denemenin
temelini saglamisti. My-ron Krueger, bu olanaklar1 tam olarak
kullananlardandir. 1970’lerde Metaplay ve videoplace’in sanal
ortamlarini yaratmistir. Katilimcilar bu etkilesimli kurulumlara suni
ortamlarda oyun oynayabilme olanagina sahip oldular. Videoplace’in
sonraki bir slirlimiinde, bilesenler aga baglandi ve bu da Krueger’in
biiyiik mesafelerle ayrilmis olan katilimcilarini sanal bir oyun alanina
gotiirdii.

Sherry Rabinowitz ve Kit Galloway, sanatsal performanslar i¢in sanal
aksiyon alanlarindan yararlanan sanatcilardan bazilaridir. Diinyadaki
farkli yerlerde bulunan, ancak bir uydu 1s181ag1yla baglantili olan kisiler
artik ayn1 anda etkilesim sagliyabiliyorlardi. Bu telepresence se¢enegi,
yerden bagimsiz olarak eszamanli etkilesimin gerceklesmesine izin
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vererek tamamen yeni bir sanatsal karsilagsma ve sanatsal eylem sekli
yaratti. Rabinowitz ve Galloway’in Los Angeles yakinlarindaki Santa
Monica’da kurulan ECI (Uluslararasi Elektronik Cafe), en ¢cok goriilen
yerlerden biri haline geldi. ik olarak uydu iizerinden, daha sonra
internet gibi diisiik banth sistemler vasitasiyla ag etkilesimlerinin ve
performanslarin degis tokusu ve {iretimi i¢in olanak saglad.

PC’lerin ve buna bagh olarak aglarin artan kapasiteleri, sanal
aksiyon alanlarinin giderek biiyliyen bir ticari basar1 haline gelmesini
saglamistir. Giliniimiizde internetteki sohbet odalari, ¢ok kullanicil
oyunlarin platformlar1 ve sanal senaryolar seklinde bulunmakta;
secilen avatarlar oyuncularin etkilesimini gergeklestirmektedir.
Kiiltiirel uygulamalar ve sunumlar degis tokus edildiginde, sanal
aksiyon alanlar1 giderek daha da 6nem kazanmaktadir (Hagebolling,
2012).

Etkilesimli Dijital Anlatiya iliskin Hartmut Koenitz, Interactive
dijital anlat1 (IDN) nin temel varsayimlarini, yani hedef kitlenin aktif
dijital konumu, yapisal isleyisi, anlatilarin bigimlendirilebilecegini
one siirmistiir. Klasik Anlati kuraminda oldugu gibi yerlesik anlati
kuramlarinin dijital ortama uyarlamanin ¢ok da miimkiin olmayacagini
vurgulamistir. Soyle ki, teorik bir IDN (Interactive Digital Narrative)
geleneksel medyadaki anlattyr  tanimlamak i¢in  olusturulan
cergevelerin yanlis anlasilma riskinin oldugunu ileri siirmiistiir. Bu
baglamda, Espen Aarseth bu tehlikeye karsit “teorik emperyalizm”
terimini kullanmistir. Ornegin, Antik ¢agdaki bir oyun anlatisi ile
benzerliklere odaklanildiginda Yunan sahne oyunu, Aristoteles’in
Poetika’sinin cergevesine fazlasiyla bagli oldugunu anlayabiliriz.
Oncelikle IDN icin belirli bir kuramsal cerceve ¢izilmeli ve mevcut olan
teorilerin incelenmesi gereklidir. IDN’in Analizinde 6nkosul, dijital
ortam, etkilesim ve anlati ana terimlerinin tanimlarinin bulunmasi
gerekmektedir. Brenda Laurel ilk olarak dijital bilgisayarlarin
etkileyici potansiyelini interaktif kavrami {lizerinden arastirmistir.
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Elektronik medyaya iliskin benzerlikleri (1991) Janet Murray, bir
sonraki onemli adimi olarak projektif, katilimec1 ve mekansal adimlari
tanimlayarak agiklamaktadir. Kullanicilarin etkilesim sirasinda neler
yasadiklart gozlemlenmistir. Prosediirel olarak bilgisayarda bir dizi
kurali yerine getirme yetenegi, kullaniciya tepki verme yetenegi
sinanarak katilimcilar etkilesim olgusunu tanimaya calistilar. Bu
calismalarda kullanicinin, bilgisayarin teknolojik 6zelliklerinin
temsil etme yetenegiyle kavranmasi olarak aciklanabilir. Murray,
dijital ortamda insanin yaptig1 bu ¢alisma, dijital bir yapay dokunun
ilgimizi ¢ekebilme yetenegini tanimlamak olmustur demistir. Ortaya
cikan deneyim, Murray’a gore, bu sihirli diinyanin bir kaleydoskop
goriintiisiiniin déniistiirlicii nitelik tasidigmi belirtmistir. Ogelerini
her doniisiimde yeni bigimlere doniistiirmektedir. Murray’e gore, bir
Dijital medya eserini anlamak i¢in iyi tanimlanmis bir anlat1 ¢ergevesi
gereklidir. Bir sonraki amag anlatinin tanimlanmasidir. Gerald Prens’e
gore, olaylarin temsiliyeti anlatiyr kapsamaktadir. Hem anlaticinin
hem de izleyicinin islevlerini igeren: “bir veya daha fazla olayin
yeniden anlatilmasi Bir, iki veya birkac anlatici tarafindan bir, iki veya
birkag kisiye iletilebilmektedir (Ferri, 2015).

Alicilar anlatiya anlatim siirecinde kaynak dahilinde anlamh
degisiklikler yapamamas1 Gérard Prens’e gbre uygun bir yaklasim
degildir. Soyle ki; bir anlat1 bigiminde anlatinin ve anlatinin zamansal
konumunun belirlenmesi gerekmektedir.” Bu varsayim da IDN’de,
anlatma eylemine meydan okumaktadir. Aslinda buna bir yaratici
diisiincenin tasarlama eylemine doniistliriildiigii icin kullanici
tarafindan bir anlati deneyimini saglayan 0ge yani tasarim eylemi
diyebiliriz. Teorinin uygulanmasinda bir¢ok o6lgiide yoriinge vardir.
Interaktif dijital anlatilara da bu yonlendirmeler eklenmistir. Anlatida
benimsenmis ilk kilometre taslarindan biri Brenda Laurel tarafindan
belirlenmistir. Aristoteles’in etkilesimli dramasini agiklayan Poetika
(Laurel, 1986) ile Laurel’in modeli Poetika ile ilintili iki temel kavrama
dayanmaktadir, Aristoteles’in altt drama unsuru (Aksiyon, Karakter,
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Diisiince, Dil, Miizik, G6z (gérme) nedensel zincirlerle baglantilidir
ve bu da, Insan-bilgisayar etkilesimi anlaminda bir tamamlayic1 olarak
anlasiimalidir. Laurel’in bakis acis1 Carnegie Mellon Universitesi’nin
OZ grubu tarafindan yapilan deneylere temel teskil etmistir.

Hayal iiriinii olan ancak belirli bir teorisi de olanetkilesimli dijital
anlati oyunlar1 aktif olarak katiimcilara kendi hayal giiglerini
kullanmalarinda bir rol oynamaktadir. Buna ek olarak, Ryan, oynanan
bu oyunlari, desteklenilen ve oynanilan, spor ekiplerinin oyunlarina
benzetmektedir. Bu durum aslinda bilgisayar oyunlarmin aktivite olarak
degerlendirilmesi anlamina da gelmektedir (Ryan, 2004’den Cev.Sule
Kurt). Ryan zengin metodolojik bir sema esliginde IDN analizinin
anlatiya uygulanmasimin gerektigini dile getirmistir. Bilgisayar oyunlari
bu anlamda kullaniciya bir bakis acis1 sunmakta ve anlati ile de oyunlart
uzlastirict bir nitelik kazandirmaktadir. Ancak, Ryan var olan bir ikilemi
de soyle aciklamaktadir; ana hatlariyla konunun anlatis1 etkilesimi
kolaylastiran bir 6zellik degildir (Ryan, 2004:378-389).

Ryan, IDN anlatim bi¢iminin etkilesim asamasini1 biligssel olarak
yansitmak miimkiin olabilir ve anlati yapilarini 3 cekirdeklianlam olarak
belirlemistir. Henry Jenkins (2004) ise; interaktif medya ile geleneksel
anlatinin ayni1 sekilde ¢alismadigini ve ortama iliskin iglevlerle farkl
ozellikleri yansittigini soylemistir. Etkilesimli oyun ya da sinema i¢in
baslangi¢ noktasi ve anlat1 gereklidir: kaynak anlati, gelistirilmis ya da
karmasik ve birbiri i¢cine gecmis bir gelisme ve sonug. En son olarak
da 6rnegin; bir Star Wars filmi serisini inceledigimizde kullanicinin
varolan bir anlati i¢inde belirli rolleri, dagmik sekildeki anlatilari
biitiinleme araciligiyla olusturur. Anlatilar i¢inde yapilandirilmamis
kurallar da oyuncular tarafindan kendi hikayelerini olusturmalar1 i¢in
gereken yonlendirmeyi saglar (Ryan, 2004: 378-389).

Geleneksel filmlerden ayri olarak interaktif filmlerde c¢ok farkli
secenekte anlatim yapilar1 bulunmaktadir. Mekansal kurgu anlaminda
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da interaktif film Ornekleri ¢ok daha karmasik bir anlatim yapisi
olusturmaya elverislidir. Geleneksel konulu film anlatisindan farkli
olarak interaktif sinema izleyiciyle kurdugu bag agisindan daha
Ozglin bir nitelik sergilemektedir. Bu ¢alismanin alana iligkin katkisi
irdelendiginden izleyicilerin anlatinin olusumuna ve gelisimine
sagladig katkiyla basit birer secici konumundan ¢ikartarak yaratici,
yoneten konmuna getirmis oldugunun anlagilmis olmasidir.

4.3. Hikayenin Anlatis1 Uzerine

Insanlar eski zamanlardan beri hikayeler anlatarak birbirleriyle
iletisime girmislerdir. iletisim konular1 ise zamanla giindelik yasamin
anlatilmasi, atalarinin hikayelerinin dillendirilmesi ve daha sonrasinda
damitler ve efsanelerin yasama aktarilmasi olarak evrilmistir. Anlatilan
bu hikayeler 6gretmeye ¢alismis, bazilar1 ise uyarmaya... Bazilar da
diinyanin gizemlerini ¢6zmeye, bazilar1 ise tamamen eglendirmeye
iliskindi. Tiim diinyada ve her ¢agda insanlar yasadiklarini konustular
ve her 1rk, kiiltiir ve her kabile icerigi zengin hikayeler yaratt1 ve bu
durum boyle devam etti. Bazi hikayeler yavas yavas solarken, bazilari
ylizlerce yildir sdylenip tekrar dile getirilerek diisiinceleri, dinleri,
felsefeleri ve diinyay1 sekillendirdi.

Hikayelerde, yazarlar siklikla bir kitleyi ¢cekmek icin ¢ok calisirlar.
Insanlarm ne istedikleri dikkatli bir sekilde incelenip hikayeden
istenenler saptanirsa ve karakterler hikayeye uyacak bigimde segilirse
olusan hikaye de anlatimin ilerleme hiz1 ile birlikte karakter gelisiminin
pek cok niiansin1 anlamaya iligkin digerlerini zorlayan bir hale gelebilir
ve boylelikle cezbediciligi de artmis olur. Hikayeler bilgiyi, fantastik
bir masalla biitiinleyerek aktarirlar. Bu yolla da dinleyiciler bilginin
yanisira yasanilan oyundan deneyim de saglarlar.

Benjamin, insanlarmn bireysel goriislerinin ortak noktasi, hikaye
anlatimmin hedefledigi goriis ve diistinsel egilimleri ortaya ¢ikarmakta
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bir ara¢ oldugunu savunmaktadir. Bu nedenle de, insan1 daha insani
kilan ve onun baskasiyla yasamasini olanakli sayan deneyimlerin ortaya
cikarmasinda yardimet olur. Bu durum ayni zamanda ortak bir yasam
kiiltlirtiniin siireklilik olgusunu anlamli kilmaktadir. Nasil ki, biyolojik
bir varlik olarak insan stirekliligi adlediyorsa, onun varliginin da
canlandirilmasi gerekmektedir. Deneyimin tekrar hatirlanmasi bireysel
yasamlarin ortak bir anlati dizgesinde yeniden anlamlandirilmasi
gerekmektedir. Hikaye anlatimi kollektif kitlesel bir iletisim bigimidir.
Anlatim, insani tekillikten ¢ikartip ¢ogulluga yonlendirdigi gibi,
diinyanin da ¢esitli deneyimlere ulagsmasini saglamaktadir.

Her gercek hikdye agik ya da ortiilk bigcimde, yararli bir seyler
barindirir. Bu yararlilik kimi hikayede bir ahlak dersi, bagskasindan bir
nasihat, atasozii olabilir. Ama her durumda hikaye anlaticis1 okuruna
akil verebilecek kisidir. Giiniimiizde ‘akil vermek’ modas1 ge¢mis bir
sey gibi algilaniyorsa, deneyimin giderek daha az aktarilabilir hale
gelmesindendir (Benjamin 1995°den Aktr: Siitcti, 2013:2-17).

Giliniimiizde hikayenin ve anlatiminin ve anlaticisinin gézden yitisini
Benjamin soyle dile getirmistir: “Ad1 size ne kadar tanidik gelirse
gelsin, hikaye anlaticisinin hayatimizda hicbir hitkmii yok... Bir seyi
layikiyla hikaye edebilen insanlara gittikge daha az rastliyoruz artik.
Birisi hikaye dinlemek istedigini sOylediginde utanip sikilanlar ise
gittikce daha ¢ogaliyor.” (Benjamin 1995°den Aktr: H, 2010: 410-
430). Bunun nedenlerini s0yle siralayabiliriz deneyim deger kaybetti.
Ustelik, daha da kaybedecege, dipsiz bir uguruma diisecege benziyor
besbelli. Giindemden anlasildig1 gibi deneyimin gozden distiigiinii,
yalnizca dig diinyay1 degil, ahlaki diinyay1 algilayis bicimimizin de bir
gecede diistinemeyecegimiz kadar degismis oldugunu fark ediyoruz.
Yasadigimiz bir durumu, bir an1 ya da tamiklik ettigimiz bir olay1
hikaye etmemiz istendiginde neden giderek daha ¢ok i¢ diinyamiza
cekildigimizle ilintili. Bu durum belki dort bir yanimizi kusatan haber
ya da hikaye bombardimani arasinda kendi deneyimimizin degerine
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iliskin gittik¢e derinlesen bir giivensizlikten kaynaklaniyor. Deneyimin
degerli oldugu giinlerde de benzer yasantilara sahip insanlarin
deneyimleri belli bir benzerligi yansitiyordu. Ancak yine de, hikaye
anlaticiligina farkli deneyimleri yasamanin ve anlamlandirmanin
oykiilemede 6nemli oldugunu gorebiliriz.

Her giin yeni haberler aliyoruz, ama artik dikkate deger hikayelerimiz
de pek yok. Ciinkii artik biitiin olaylar bize hazir bir aciklamayla
ulasiyor. Baska bir deyisle, giiniimiizde olup bitenler hikaye
anlaticihiginin  degil enformasyonun isine yariyor. Enformasyon
yalnizca yeni oldugu an deger tasir, yalnizca o an yasar... Oysa hikaye
farklidir: Kendini tiiketmez, giicilinii toplar ve korur, yillarca sonra bile
harekete gegirebilir.

4.4. Yeni Medya Olarak Sinema

Yeni medya, dijital gdsterime doniistiiriilen analog bir ortamdir. Dijital
olarak kodlanmis bir ortamdan olusmaktadir. Gergekten de, herhangi
bir sayisal gosterim, smirli sayidaki &rneklerden olusur. Ornegin,
hareketsiz goriintii, kapladigialaninikiboyutlu sekilde 6rneklenmesinin
matrisidir. Ancak, sinema belli bir zaman Orneklemesinden
olugsmaktadir. Sinema saniyede yirmi dort karede Orneklenmis
bir siiredir. 24 karenin ayr1 ayri gosterimi ve nicellestirmesi filmi
Ozgiinlestirmektir. Ancak bu sadece mekanik bir adimdir; sinemanin
basarisi, devamliliktan kesiklige kadar ¢ok daha zorlu kavramsal bir
olusumdur. On dokuzuncu yiizyilin sonlarina dogru ortaya ¢ikan ve
ayr1 bir istthdam yaratan tek medya teknolojisi degildir. Sinemanin
ornekledigi zaman, 1907°den baslayarak goriintiilerin ilk televizyon
deneyleri hem zaman hem mekanin Orneklenmesini igeriyordu
(Abramson’den Aktr: L,Manovich 2001: 50-55).

Calismamizin giris bolimiinde aktardigimiz bilgisayarin ¢agimizdaki
onemli rollerinden birisi de sinema filmlerini 6nemli 6l¢ilide etkilemis
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olmalaridir: Interaktif ortamlarda, sozlii metinler de, tek bir énemli
noktada her bir ortamin izleyicileri, hipermedya bilesenleri ve
sinemalar temel ve karsit olarak goriinmektedir. Sinema, iki forma
boliinebilir. Hem tek oyunculu bilgisayar oyunlarinin hem de DVD
filmlerinin finansal basaris1 géz oniine alindiginda ilk sanatsal gosteri
niteligi tiyatrolarda olmustur. Her seyden Once, bilgisayar teknolojisi
dijital olarak dogru bir sekilde film yapimini olusturmak, diizenlemek
ve hatta diisiinmek (veya sanal) sinema, dijital yazma ve dijital
metinsellikten s6z edebiliriz. Bilgisayarlar Sinemay1 en az dort yoldan
etkilemislerdir; dijital teknolojiler, nondigital sinematik teknoloji
tarafindan tretilen goriintiilerin diizenlenmesi ve film ¢ekmek i¢in
analog kameralar kullanilmistir. Dijital teknolojinin sinemaya ikinci
etkisi bilgisayarla manipiile edilmeyi kapsamaktadir. Dijital olarak
yaratilan goriintiiler, cerceveler olusturulurken bilgisayar animasyonlu
diziler ve hatta filmler tek tek karelerde ¢alisilarak hazirlanmaktadir.
Sehir manzaralar1 lizerinde ayrintili 6zel efektler olusturulmaktadir.
Bilgisayarlarin film yapimini etkilemesinin diger iki yolu daha fazla
dijital ve hiper metinlerle olan hedef ilgiye odaklanmaktir. Dijital
sinema bi¢imleri, hipermetinlerle sinema izleyicisine, kilit noktalarda
anlatiy1 belirlemesi i¢in se¢im yapmasina izin vermektedir.

Sinema 3.0 ile Daly, sinemanin anlatimda giderek interaktif olan yeni
geligsmelere olanak taniyan, aga acik, metinlerarasi bir alanda yer alan ve
yeni medya Ozelliklerini igerdigine dikkat cekmektedir. Dijital sinema
teorisinin ilgi odaginda artik etkilesimsellik de (interactivite) vardir.
Daly (Daly’den Aktr: Erkilig, 2017:1-17) Deleuze’iin hareket ve zaman
imgesinden yola ¢ikan Sinema 2 yerine, sinemanin etkilesimli bir hal
alarak, yeni medya ve metinlerarasi konumuyla kullanicinin/seyircinin
sinemasina donlistiigli Sinema 3’1 ileri siirmektedir. Etkilesimi dijital
medyanin dogal bir sonucu olarak géren Daly, izleyicinin artik pasif bir
konumda olmadigmi belirtir. Ancak klasik izleyicinin kaybolmasiyla
birlikte gdsterinin oyuna doniistiigiinii de vurgular. “Sinema 3’de,
bir film artik, degismeyen bir sanat eseri olarak degil; bunun yerine
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capraz medya etkilesimi diinyasinda yer alan ve bu keyfin bir pargasi
olarak, kullanici katilimi seklinde etkilesimi gerektiren yeni anlatim
bi¢imlerini miimkiin kilmaktadir”

Cinema3.0,hipermetinlesmigbirsinemaoldugundansézelhipermetinle,
onlar1 genel hatlarina baglayarak, izleyicilere segenekler sunar.
Secim, asamasinda bir veya ikiden fazla insanin olusturdugu oykiiyii
hayal etmek zor olabilir ancak bdyle se¢imler de olasi dahilindedir.
Dijital sinemada, goriintiileyici kendi se¢im ve kontroliindeki, anlati
zenginliklerini, kurgunun ¢oklu permiitasyonlarin1 olusturarak kendi
Oykiisiinii tanimlayabilmektedir.

Boylelikle de Sinema 3.0’1n temel 6zelligi olan izleyiciyi isin igine
katarak aktif hale getirmesidir. Rodowick, sayisal elektronik imge
ile “seyircinin artik kag¢inilmaz zaman akisina neden olan pasif
bir goriintiileyici degil, daha ziyade seyir ve okumanin yani sira,
gorlintiilleme ve etkin kontrol arasinda doniisiimli oldugunu agiklar.
Kracauer ve Benjamin’in sinemanin modern toplumun olaylarini taklit
ederek kitleleri yonlendirmesine vurgu yapan goriislerinden hareketle,
cagdas Sinema 3.0’ 1n bdylelikle dijital toplumun giinliik olaylar1 taklit
ettigini iddia eder (Rodowick, 2007°den Aktr: Erkili¢, 2017: 1-17).

Bununla birlikte, diger teknolojilerden daha 6nce kitlesel popiilariteye
ulagan sinema, bagimsiz gosterim ilkesini ilk kez uygulayan olarak
da anildi. Tim dijital ortamlar (metinler, hareketsiz goriintiiler, gorsel
veya sesli zaman verileri, sekiller, 3 boyutlu uygulamalar) ayn1 dijital
kodu paylagmaktadir. Farkli ortam tiirlerinin bir bilgisayar vasitasiyla
goriintlilenmesine olanak tanimakta ve bunlar bir multimedya
goriintiileme aygit1 gorevi tistlenmektedir.

Giliniimlizde yeni medya, kullaniciya hem bilgi bulma hem de aym
dizinde sunma firsat1 verir. Bu, alicinin hizli bir sekilde bir kaynaga

dontisebilecegi anlamina gelir.
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Etkilesimle ilgili fikirlerin ¢cogu yanlis nitelendirilmektedir. Her 6zne,
doniisiimlii olarak dinleyen, diisiinen ve konusan iki veya daha fazla
aktif madde arasinda olabilen dongiisel bir siiregte yer alir.

Bu tanimda, dinlemek, diisiinmek ve konusmak terimleri metaforik
olarak alinmalidir. Bir bilgisayar terimi tam anlamiyla dinlemiyor,
ancak fare ve klavyeyi dinliyor... Konusamiyor ancak ekranindaki
goriintli operasyonel olarak 6znenin fiziksel konumunda olusuyor.
Tabii ki bilgisayar asla sozciik anlaminda diisiinmez, ancak veriyi
isler veya hesaplar. Dinlemek, diisiinmek ve konusmak terimlerinin
genis anlamda bu sart1 ile tanimlama, etkilesimi tam olarak neyin
yarattiginin agik bir ifadesidir (Crawford, 2012: 70-100).

4.5. Dijital Cagda Interaktif Sinema

Etkilesimli sinema Oncii bir ¢agda cikmistir ve Ongoriilen filmin
dogasinda bulunan dogrusalligina ve izleyicilerin se¢gim yapmasina
veya tepki vermesine izin verecek Ozel ekipmana gereksinim
duymasina ragmen, erken etkilesimli filmler hem 6ykii hem de paralel
anlat1 yapilarim1 uygulamisglardir. Dijital teknolojinin gelisi, gorsel-
isitsel arenaya, sadece bu iki yapinin yeniden yorumlanmasina degil
aynt zamanda daha O6nce miimkiin olmayan interaktif filmin yeni
bicimlerinin olusturulmasina da yol agmustir.

1960’lardanbugiinedegin¢esitliinteraktiffilm 6rnekleritanimlanmistir.
Etkilesimli sinema modellerinin ve onlar1 olusturan teknolojilerle de
dogrudan iliskili oldugunu gdstermektedir. Interaktif filmin gelisimi, iig
farkli teknolojik asama ile izlenebilir: kurgusal eglencelere odaklanan
film temelli bir asama, insan-Bilgisayar Etkilesimi (HCI) ve dogrusal
olmayan anlatimin ana konular {izerindeki agamasidir.

Interaktif filmin tanimi; Oxford Ingilizce Sézliigiinde; insanin
bilgisayarla uyumu anlamima geliyor ve interaktif teriminin ilk
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kullanimi1 1967 y1linda fonksiyonel bir formda bulundugudur. Interaktif
sinema, ka¢milmaz olarak, gelismekte olan teknolojiler tarafindan
sekillendirildi, ¢iinkii dogrusal olmayan bir gorsel-isitsel dagitim
sistemi ve se¢eneklerin yapilmasina izin veren bir arabirim teknolojisi
on Ozel format sinemasi haline getirdi. En eski terim kinoautomat,
izleyici katilim filmi ya da karar filmi; 1990’larin ortalarinda etkilesimli
film terimi, pasif film ¢ekim dizileri ile serpilmis belirli bir tiirden
oyuncu tabanli bilgisayar oyunuydu; sosyal medya ¢aginda ¢izgisel bir
film olarak alanda yerini aldi. Aslinda Cekoslovakya’da Kinoautomat,
tiyatro seyircisi ile daha fazla etkilesim kurmak i¢in tasarlanmis
diinyanin ilk interaktif sinemasiydi. Montreal’deki Expo’67°de
alt1 ay boyunca tanitildi ve 67.000 ziyaret¢iye ulasildi. Yaraticisi
Raduz Cincera olmasina ragmen, proje bu sahada yetenekli bireyler
arasindaki igbirligi ile olusturuldu. Projeksiyonlu, dogrusal olmayan
bir film olan “One Man and His House” ile birlikte sahnelenen 123
koltuklu bir sinemada canli aktorler yer aldi. Her koltuga bir kirmizi
ve yesil basma diigmesi kutusu yerlestirildi.

Etkilesimli sinemay1 {i¢ evreyle tanimlamak miimkiindiir. Erken evre,
dramatik anlat1 konular1 ve eglence konulu 1980 ve 1990’larda bu tiir
HCI tarafindan da 6ne ¢ikmistir, oyun ve anlati arasindaki akademik
tartismanin tadina varilmis ve internetten sonraki asamada etkilesim,
hikaye igeriginin anlatiminin ve / veya biylitiilmesine topluluk
tarafindan degil de bir topluluk tarafindan katilim1 anlamina gelmistir.
Etkilesimli bir film de 6ncelikle 6nceden kaydedilmis hareketli goriintii
dizilerinin bir gosterimi olarak anlasilmistir; bunlarin gosterimi,
izleyiciden veya bir performanscidan etkilenerek, kullanici ve izleyici
terimleri, etkilesimli bir videoyu izleyenlere atifta bulunmak iizere
olusturulmustur (Zimmerman, 2004:154-174).

Interaktif sinema, 1961°de William Castle’in “Suglama Anketi” adi
altinda reklam1 yapilan Snard Alliance ile sahte bir baslangic yapti.

Bu sahne, izleyicilerin filmin bu goriintiisiiyle basilan bir kagit pargasi
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tutmasina olanak taniyan bir hile olarak degerlendirildi. “Sardonicus”
karakterinin affedilmesinin gerekip gerekmedigini ya da filmde “ac1
cektigi” belirtilerek izleyiciye karar se¢enegi sunuldu.

Performans izleyicilerinde birka¢ kez, iki dykii alternatifi sunuldu
ve secimlerini belirtmek i¢in iki diigme olusturuldu ve izleyicilerin
oylamast 0Ongoriildii. Kinoautomat i¢in, -elektromekanik-analog
teknolojisine dayanan, en son teknolojide bir cihaz kullandi.
Koltuklardan gecen kablolar telefonlu rolelerin bir panelinde
toplanarak oy verildi ve 1s1ikl1 bir skorborda sinyaller gonderildi.
Projeksiyon odasi, ana film i¢in ayni anda c¢alisan ii¢ es zamanl 35
mm projektdre sahipti ve se¢cim anlarinda iki ilave 16 mm projektor
yan duvarlara yonlendirildi. Buna ek olarak, bir panjur sistemi iki rakip
film boliimiinden birini gosteriyordu; anlatim yapist rekombinant iki
olasi iki segenekte Oykii agini ayni noktaya getiriyordu.

1980’lerin basinda ii¢ konvansiyonel film projeksiyonu, laserdisc’in
geleneksel 35 mm film {izerinde boliinmiis perdede basilan iki filmden
birini gosterebilen 6zel (yenilenebilir) objektif / deklangor tertibatlart
kullanilan yeni sistemler ile iki projeksiyon makinesi kullanildi.
1983°de, “Goodbye Cruel World” adinda bir film gosterildi ve film
(Reactivision ve Choice-A-Rama) Incmagazine’de sdyle anlatildi:
Cesitli noktalarda izleyiciye hikayenin hangi yonde gitmesi gerektigi
konusunda dort segenek sunan bir ¢izgi roman ile gosterilen bu
uygulamalarla dinleyiciler, tercihlerini belirtmek i¢in kahkaha attilar
ve ekranda c¢ok renkli bir elektronik totem kutbunu tercih ettiler.
Onlarin sectikleri sahneler, projektore yerlestirildi ve film boyle
devam etmektedir (Unat, 1984 02/06/16). Film projeksiyonundan
uzaklagmanin ka¢inilmaz olmasina ragmen, bu durum tarihsel agidan
onem tasiyor; ¢linkii bu durum, halka agik bir interaktif sinemanin,
ortaya ¢ikan diger teknolojinin de 6nemli bir sekilde kullanilmasini
saglamistir.
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5. Tartisma ve Sonuc¢

Teknolojinin glinden giine kendisini yenileyerek yasamin iginde var
olmas1 ve bu hizli degisime insanlarin kolay ve ucuz olarak erigim
saglamalar siiphesiz ag baglantilaridir. Sanal gerceklik gelisen kitle
iletisim araglartyla topluma etkilesim icinde var olmayr zorunlu
birakmistir. Birey izleyici konumundan c¢ikartilarak bu cazibeli
ortamda katilimci roliine stiriikletilmistir.

Kiiresellesmenin sagladigi dinamikler; enformasyon toplumu ve
post-modernist yaklasimlar, o6zgiillesme, farklilasma pargalanma,
merkezilesmeye dikkat c¢ekmektedir. Enformasyon toplumu,
modernizmin demokratik geleneklerini ortaya koymak acisindan
Modern kapitalist toplumun iiretim araglar1 olarak giiniimiiz kitle
iletisim araglar1 merkezine bilgiyi koyarak, 6zgiir bireylerin bilgiye
ulagma kanallarmi1 genisletme olanagi tanimistir. Bu olusum
icindeki birey, dokunulmazlik, pazar, cogulculuk ve smif iliskileri
kavramlarinin tiimiine sahip durumdadir. Yeni iletisim teknolojilerinin
ekonomik, siyasal ve toplumsal yagamin stirdiiriilmesindeki onciilliigii
enformasyon ve bilgi miktarindaki artigla birlikte demokrasinin
gerektirdigi  katilimci  yurttas  kavramindaki  yerinin  Onemi
belirginlesmistir.

Bireyin toplumdan diglanmak istememesi, kendi iitopyasina eriserek
yasama arzusu 0zgiil olmas1 temelinden kaynaklanmaktadir. Bireyin
iitopik arzulari ise moda olgusunun vazge¢ilmez olusundandir. Tiim
bu olup bitenleri akigkan modern yasam ve onun iitopyas: i¢inde
yasamaktadir. Birey kendi diinyasinda ava devam etmek zorundadir,
yoksa diger avcilara yenik diisecektir, yetersiz olarak anilacak ve
yalnizlagtirilacaktir. Bir avel toplumunda ise kovalamanin sona ermesi
olasiligr aldatict degil, korkutucudur. Avlanilmay1 istemeyen birey
yeni gelismelere yelken agmak zorundadir. O halde yeni gelismelere
uyum saglamak isteyen bireyler yeniliklere de alismak durumunda
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birakilmadiktadirlar. Cagimizin en oOnemli bilgi, kiiltiir ve sanat
ogelerinden olan sinemadaki evrilmeler teknolojik gelismeler 151¢1nda
yepyeni Orneklerle karsimiza ¢ikmaktadir.

Sinemanin giliniimiizdeki baslica islevinin genis seyirci kitlelerini
“eglendirmek* olarak belirmesiyle birlikte bu eglendiricilik ve hosca
vakit ge¢irme olgusuna yakindan bakildiginda farkl “tiirler”’e ragmen
temel bazi noktalarda ortakliklar goriiliir. Her seyden onemlisi,
olaylar ve karakterler kesin hatlarla belirlenmis olup mutlaklastirilir.
Karakterlerdeki belirlenmis nitelikler ve bu sifatlar1 ortaya g¢ikaran
olaylar seyircinin zihinsel degerlendirmesinin disinda birakilarak ve
mutlak bir goriiniim alirlar. Ancak bu olusumun gerceklesebilmesi,
sinemanin estetik 6gelerinin sozii edilen olusuma uygun olarak
kullanilmasina baghidir.

Ozetle, bilgi cagmin kiiltiirel topluluklari, kiiltir ve toplumunun
doniisiimii de gesitli diizeylerde olmalidir. Kitlesel doniisiim, yalnizca
bilincin doniisiimii olmasinin yanisira bireysel eylem de igermelidir.
Fakat bireylerin, kendi isteklerini giiglendiren ahlaki bir gelenek
tastyan gruplarin beslenmesine ihtiyact vardir. Ag toplumunda
kimligin olusturulmasina iliskin sorunsalin giderilmesi bir¢ok etmene
baghdir. Kiiresel giic ve orgiit aglarinda, hayata bagli kimligin
bireysellesmesinden ¢ikarilan ya da bunlarin topluluga karst direnen
sosyal aktorler statiisiinde olmalar1 toplumda anlam insa etmenin ana
alternatifini teskil etmektedir. Birey tiim bu kavramlarin igerisinde
kendine bir konum belirlemistir. Bu konumda kendi varligim
kanitlamakla da yiikiimliidiir.

Calismanin konusu olan sayisal teknoloji ile birlikte gelisen glinlimiiz
interaktif anlatilar1 tasarim agisindan gerceginle ayirt edilemeyecek
bir asama gostererek yeni ¢alismalara imza atmaktadir. Izleyicilerinin
aktif oldugu bu ortamlardaki filmler araytiiz araciligiyla sunulmaktadir.
Interaktif segeneklerin anlatiyla uyumlu grafik arayiizlerine sahip
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olmas1 gerekmektedir. Izleyicilerinin etkilesimine gereksinim
duyan interaktif filmler, siireklili§i korunarak olusturulmus anlati
biitiinliiglinde olmas1 durumunda hedef ykiiniin olusmasina katkida
bulunacaklardir. Dogrusal olmayan bu yapida “sinirlandirilmis anlat1”
seceneginin de olmamasi filmleri izlemek yerine, onun tam anlamiyla
icinde bulunmay1 diistindiiren bir deneyim olmas1 da farkli bir ayricalik
kazandirmaktadir.

Geleneksel film anlatilarina benzer bir sekilde kahramanlarinin
Oykilerini sunan interaktif filmler, farkli olarak kullanicisi tarafindan
dogrudan kontrol edilmektedir. Bu durumda filmdeki kahramanlar
kullanicilarin birebir avatarlari haline gelmektedir. Kurmaca filmler
dogrusal bir anlat1 yapisi igerisinde izleyiciye ¢ok karmasik bir ykiiyii
bile basarili bir sekilde aktarmaktadirlar. Karmasik bir 6ykiiniin
aktarilmasi interaktif filmlerde de temel amagken olusturulmus
senaryonun devamlilig1 asamasinda bazi sorunlar yaganabilmektedir.
Oykiiniin inis ¢ikislar1 film temposunun izleyiciye dogru sekilde
aktarilmasi gereklidir. Filmin izleme kalitesini olumsuz etkilemeden
olusturulmus film modelleri amaglanmalidir. izleyicinin film
modellerine katkis1 degisik seviyelerde olabilmektedir. Izleyici film
Oykistinii dogrudan yonlendirebilmektedir. Filme devam edebilmek
i¢in izleyici devam segeneklerine yonelerek se¢im yapabilmektedir.
Filmlerin baz1 etaplarinda siirpriz  veri girisleri sistemdeki
degerlendirme asamasindan sonra saglanabilmektedir. Zaman-mekan
olgusu ise filmlerde hikayenin gelisimine goére anlatimda farklilik
yapabilmektedir. Hikayenin gelisimine gore ge¢cmis, gelecek ya da
simdiki zamana gegisler yapilabilmektedir.

Gerektiginde tiim mekan genis ya da dar agilarla gosterilmekte vurgu
yapmak amaciyla da objeye ya da insana gecisler yapilabilmektedir.
Bu teknik gosterim yollari ile izleyicide farkli etkiler olusturmaktadir.
Geleneksel film anlatilarinda bu sekilde bigimler verilmesi anlatinin
olusmasia ve anlatiy1 etkilemeye yonelik yapilan miidahalelerdir.
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Interaktif filmlerde ise; kahraman ekranda goriinmemektedir.
Kullanic tarafindan yonlendirilen anlati, kahramanin bakis agisiyla
ya da yonlendirmesiyle ekrana yansimaktadir.

Tiim bu analizlerin sonucu filmlerin interaktif filmlerden ¢ok farkli
bir yapiya sahip oldugu iizerinedir. interaktif ortamlardaki anlatilar
geleneksel sinema anlatilarindan uzak yeni medya anlatim diline yakin
bir yapiyla ortaya ¢ikmaktadir. Bulmaca ¢ozme mantigina dayali olarak
gelistirilen bu tlirdeki filmler karmagik yapida olan gelisme sathasinda
kolay devam secenekleri sunarak kullaniciya tercih belirlemesi
hususunda yonlendirmektedir. Kurmaca filmlerde saglanmis basarinin
interaktif filmlerde de saglanabilmesi yukarida aktarilan 6gelerle
miimkiin olabilecektir. Interaktif Sinema, kuskusuz kahramanina
kurgulama imkan1 tanidigindan 6zgiir bir platform da sunmaktadir.
Sanat eserleri diisiincelere oldugu kadar duygulara da hitap etmelidir.
Bu diistinceden hareketle interaktif filmlerin sinematografik dil
kurallarina gore degerlendirilmesi 6n kosul olmalidir.

Interaktif anlati dykii ve oyununun mit ve ritiiel arasindaki iliskiye
bagli olarak birbirinden ayri olarak degerlendirilmesi ve de incelenmesi
miimkiinliik tasisa da birbirinden ayr1 olarak kabul gérmesi de dogru
olmaz. Elektronik medya iirlinlerinin bir pargasi olan interaktif
film ornekleri kiiltlirlerin 6ykii medyasiyla da fonksiyonel olarak
benzerlikler tasidiklart goéz ardi edilmemelidir. Etkilesimli anlatim
sistemleri, kullanici ve anlati metinleri arasindaki iliskinin olusmasinda
en onemli etkenin etkilesimlilik saglayarak kullaniciya 6zgiirliik
saglamak ve ona boylelikle de yeni bir diinya yaratmaktadir. Ancak bu
Ozgiir diinyada anlati metinlerinde sunulan segeneklerle yonlendiren
bir mecra oldugu ise goreceli olarak goriinmektedir.

Interaktif sinemada, etkilesim mantifindan hareketle seyirci filmi
belirleyen 6nemli bir 6zne rolii iistlenmektedir. Se¢imledigi roller ile

filmin akisina yon vermesi ile anlat1 gelismektedir. Ancak bu tercihler
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yapim ekibi ve yonetmen tarafindan belirlendigi i¢in izleyici kendisi
icin tanimlanan rollerden birini oynamaktadir. Ancak, interaktif
sinemanin bireysel bir nitelige sahip olusu sinema seyir kiiltiiriinde
onemli bir ivme yaratmaktadir. Interaktif sinemanm ayni zamanda
teknoloji ile birlikte bireysel sinema anlayisini yarattigi ve uzlasimei
medyanin halki yonlendiren baglarini zedeleme egiliminde oldugu
bireylerin ortak yanilgilarin bir pargasi olmayacagini gostermektedir.
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