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BRECHTCI FILM TEORISINE DAYANAN KURMACA BIR INTERAKTIF
FILM YONTEMIi ONERISi
Metin Cavus
Haziran, 2010

Kurmaca interaktif filmler, normalde fiziksel olarak pasif olan sinema izleyicisine
aktif olma ve belirli konularda se¢im yapma sansi tanimaktadirlar. Sayisal
teknolojideki son gelismeler izleyicilere, filmlerde dil segme ve kamera agis1 segme
gibi diisiik diizeyli interaktivitelerin 6tesinde, filmlerin hikayesini interaktif olarak
kurma sans1 da sunmaktadir. Bu tez calismasinin temel amaci, izleyicilerin hikaye
kurma asamasinda yaratici katkisini degerlendirebilen ve kurmaca filmlerdeki
basariyr interaktif filmlerde de devam ettirebilecek bir interaktif film modeli
onermektir. Ne var ki, mevcut interaktif film calismalar1 dramatik anlati ile
interaktivite arasinda var olan geligkiyi ¢dzme konusunda basarili olamamislardir.
Dramatik anlatilar kendi yapisal 6zellikleri ve izleyicilerin kahramanlarla kurduklar
iliski nedeniyle interaktif filmler i¢in uygun yapilar sunmamaktadirlar. Diger
taraftan, Brechtgi filmler hem neden-sonug iliskileri gevsek olan epizotlardan
olugmalari, hem de bu filmlerde izleyicilerin kahramanlara daha mesafeli
yaklagsmalari, onlar1 interaktif filmler i¢in ¢ok uygun yapilar olarak ortaya
cikarmaktadir.

Bu tez ¢aligmasinin en 6énemli ¢iktisi, Brecht¢i film teorisine dayanan kurmaca bir
interaktif film modeli 6nerisidir. Bu model tek bir izleyicinin interaktif eylemde
bulunacag bir yapr ongdrmektedir. Onerilen interaktif film modeli, kapsamli bir
literatiir arastirmas1 ve karsilastirmali bir irdeleme sonucunda yapilan baz1 kabuller
tizerine olusturulmustur. Yapilan literatiir arastirmasi sirasinda, mekansal kurgu
Onerilerinin interaktif filmler i¢in ¢ok uygun bir yapi sunduklari goriilmistiir.
Interaktif film modelinin temel o6zellikleri belirlendikten sonra, kuramin pratige
doniisiip doniismedigini anlamak ve bu doniisiim siirecinin sunacagi ipuclarin
toplamak i¢in bir prototip Onerisi hazirlanmistir. Son olarak, Onerilen model ve
hazirlanan prototip degerlendirilerek, Brecht¢i film teorisine dayanan basarili bir
interaktif film modeli kurmanin miimkiin oldugu ispatlanmistir.

Anahtar Kelimeler: interaktif film, Bertolt Brecht, Brecht¢i film teorisi, mekansal
kurgu, kurmaca interaktif film modeli, yabancilastirma



ABSTRACT

SPECIFICATIONS OF AN INTERACTIVE FICTION FILM METHOD
BASED ON THE BRECHTIAN FILM THEORY
Metin Cavus
June, 2010

Normally, interactive fiction films allow passive cinema audience to become active
and have chance to make some selections. Recent developments of digital
technologies present to viewers not only some low scale interactivity like language
selection and camera angle selection, but opportunity to set up the story of films
interactively. The main goal of this study is to propose an interactive film method,
transferring the creative contribution of the audience during the process of story
construction and maintaining the success of the fiction film in interactive forms.
However the interactive film projects have mainly struggled to resolve the
contradiction between dramatic structure and interaction. Because of their structural
specifications and relations with the audience, dramatic narratives do not present
appropriate structures for interactive films. On the other hand, Brechtian films,
having episodes bound in a loose cause and effect chain, and the distance between
the audience and the protagonists in these films makes them structurally very
appropriate for interactive films.

Tha main outcome of this study is a proposal of an interactive fiction film method
based on the Brechtian film theory. This model is aiming an interactive structure for
one-single viewer. The interactive film model is based on the results of an extensive
literature review and comparative examination. During the literature review it has
been seen that spatial presentations are structurally very appropriate for interactive
films. After defining the main specifications of the interactive film model, a
prototype was set up in order to see if the theory has been properly transferred into
practice and to collect the results of this process. Finally, by evaluating the method
and the prototype, it is proved that it is possible to set up a successful interactive film
model based on the Brechtian film theory.

Keywords: interactive film, Bertolt Brecht, Brechtian film model, interactive fiction
film method, spatial presentation, distanciating
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1. GIRIS

Tez c¢aligmasmin giris boliimiinde arastirmayr yapmanin gerekgesi, arastirmanin
hedefleri, arastirma sorusu ve temel hipotez sunulmaktadir. Ayrica arastirmanin
kapsami ve Ozgln taraflar1 da verilmektedir. Son olarak, bu tez ¢alismasinda

kullanilan arastirma yontemi ayrintilariyla ortaya konulmaktadir.

1.1. Sayisal Teknolojinin Sinemaya Etkisi

Sayisal (digital) teknoloji, son yillarda, hayatin her alanini oldugu gibi sinemay da
derinden etkilemistir. Bu yeni teknoloji, Hollywood basta olmak iizere ‘anaakim
sinemada’ (mainstream cinema) ve bu sinemaya alternatif olarak konumlanan ‘sanat
sinemasi1’ (Art cinema) gibi diger sinema yaklagimlarinda farkli sekilde kullanilsa da,
etkisi her iki iiretim alaninda da olumlu olarak gerceklesmistir. Sonucta, artik ‘sayisal
sinema’ (digital cinema) adinda yeni bir sinemadan s6z edilmektedir (Thompson,
Bordwell, 2003, 701); hatta sinemanin 1990’dan itibaren yeni bir doneme girdigi
(sayisal donem) ve bu donemde, sesin sinemaya gelisinden de daha kokli

degisikliklerin yasandig1 iddia edilmektedir (Cousins, 2006, 434).
Sayisal teknolojinin sinemaya etkisi ii¢ farkli agidan incelenebilir:

1. Sinema endiistrisinde yasanan gelismeler agisindan,

2. Filmin bi¢imsel olarak yasadigi doniisiimler agisindan,

3. Film izleme aliskanliklarinda yasanan degisiklikler agisindan.

Sayisal teknoloji sinema endiistrisinde koklii degisikliklere sebep olmustur. Burada,
sinema alaninda en biiylikk yatirimlar1 yapan Hollywood endiistrisinin, sayisal
sinemaya Onciilik ettigi vurgulanmalidir. Sayisal teknoloji artik ‘liretim’
(production) ve oOzellikle ‘iiretim-sonrasi’ (post-production) siireglerinin neredeyse
her safhasinda kullanilmaktadir. Yakin gelecekte ‘dagitimin’ (distribution) ve
‘gosterimin’ (screening) de, biiylik oranda sayisal teknoloji tabanli gergeklesmesi

olasidir. Hatta sayusal sinema ile birlikte, film kopyalarinin hazirlanmasi ve bunlarin



sinema salonlarina dagitilmas: ile ilgili masraflarin da tamamen ortadan kalkacagi

sOylenmektedir (Roddick, 2007, 14).

Sayisal teknoloji, anaakim sinemasina alternatif olarak konumlanan sinemalar i¢in
de onemli avantajlar getirmistir (Thompson, Bordwell 2003, 721). En basta, sayisal
teknoloji ile birlikte film diretim ve dagitim siirecinde gorece bir “demokratiklesme”
yasandig1 soylenmektedir (Gaut, 2009, 76). Artik herkesin kolayca ulasabilecegi bir
ekipmanla ve iki-ii¢ kisiden olusan kii¢iik bir ekiple film ¢ekmek ve ev ortaminda
kullanici-dostu yazilimlarla goriintii ve ses kurgusu yapmak miimkiin hale gelmistir

(Cousins, 2006, 434).

Sayisal teknolojide yasanan degisiklikler, sadece endiistriyel diizeyde
gerceklesmemistir, bu donilisimiin sinema estetigine yansimalar1 da olmustur.
Aractaki her teknik degisikligin yeni sanatsal olanaklar yarattif1 gerce§ine ragmen
(Weibel, 2003, 16), sayisal teknoloji sinema alanmi igerisinde, esas olarak, daha
kusursuz  bir teknikle hazirlanmig kurmaca filmlerin  iretimine ydnelik
kullanilmaktadir. Diger bir ifade ile dnciillerinden ¢ok farki olmayan ve ortalama bir
izleyicinin, sayisal teknolojinin getirdigi olanaklar1 kolay fark edemeyecegi tiirden
filmler ortaya ¢ikmaktadir. Bu yeni teknolojinin {istiin teknigi sayesinde goriintiiler
daha da “inandiric1” hale gelmistir ve bdylece sinemanin izleyiciler iizerindeki
illizyon giicii artmistir. Sayisal sinemanin karakteristik 6rnekleri olan fantastik ve
bilim-kurgu tiiriindeki filmlerde, fantastik diinyalarda yasayan ozgiin karakterler
yaratilsa da, seg¢ilen Oykiiler ve onlarin sunulus bigimi sayisal 6ncesi donemdeki
filmlere ¢ok benzemektedir (sayisal sinemanin fotogergekei yapisi igin bkz. Bolim

2.1.2.).

Sayisal teknoloji ile birlikte sinema salonlarindaki film izleme aligkanliklarinda da
biiyiik degisiklikler yasanmamustir. ilk denemeleri yapilan ‘sayisal gosterimin’
(digital screening) simdilik sadece endiistrinin isine yaradigi ve dolayisiyla seyirciler
acisindan rengin ya da sesin sinemaya gelisine benzer bir yenilik getirmedigi iddia
edilmektedir (Belton, 2002). Ne var ki, yaklagik yarim yiizyil sonra tekrar popiiler
olan ‘li¢ boyutlu sinemanm’ (3D cinema) sayisal gosterimi farkli bir boyuta
tasiyacaglt da soOylenmektedir (Walters, 2009). Sonugta, giiniimiizde sayisal
teknolojinin sebep oldugu degisimler halen siirmektedir ve filmin sayisal hale

gelmesi, yeni ozellikler kazanmasi anlamina geleceginden, sayisal teknolojinin



olanaklarindan yola ¢ikilarak, filmin ulasabilecegi sinirlar konusunda degisik

Ongoriiler yapilabilmektedir.

Diger taraftan, sayisal teknoloji ile tiretilen hareketli goriintiilerin 6zellikleri filmlere
yeni gosterim alanlart agmustir (ayrintilar i¢in bkz. B6liim 2.1.1.). Sayisal goriintiiniin
interaktif ortamlarda islem gorebilmesi sonucunda filmler artik sadece karanlik
sinema salonlarinda izlenmemektedir. Giiniimiizde, sinema filmlerine DVD, ‘Seg-
izle’ (Video-on-demand) servisleri ya da internet iizerinden ulasilabilmekte ve
filmler sinema salonlarmin aksine aydinlik ortamlarda kullanilan televizyon,
bilgisayar, cep telefonu ya da iPod gibi degisik interaktif platformlarda
izlenebilmektedir. Bu gelismeler sonucunda, film izlemenin daha da genis bir

diizeyde kisisel bir deneyime doniismiis oldugu sdylenmektedir (Roddick, 2009, 14).

Sasyisal teknolojinin bir diger 6nemli 6zelligi, interaktif bir filme uygun bir ortam
yaratilmig olmasidir. Sayisal goriintli, eski analog goriintiilerden farkli olarak,
niimerik degerlerle ifade edilebilmesinden dolayi, bilgisayar ortamlarinda
islenebilmekte ve boylece izleme aninda goriintiiye interaktif miidahale etme olanagi
ortaya ¢ikmaktadir (Gaut, 2009, 76-77). Fakat film izleme aliskanliklarina kokli
degisiklikler getirebilecek bu yeniligin, sinema endiistrisinin ilgi alanini yeterince

cekmis degildir.

1.2. Arastirmanin Gerekcesi

Yukarida da vurgulandigi gibi, Sayisal teknolojinin interaktivite gibi o6zellikleri,
sinema endiistrisinde heniiz kullanilmamaktadir. Interaktif filmlerin sinema
endustrisi tarafindan desteklenmemesinin birka¢ sebebi vardir. En basta, kurmaca
filmler seyircinin ana kahramanla 6zdeslesmesine dayandigindan ve interaktivitenin
bu 6zdeslesmeyi engelleyici bir unsur olacagi disiiniildiigiinden dolay1, bu konuya
yeterince ilgi gosterilmemistir. Bir diger onemli sebep, ‘toplu interaktivitenin’
(collective interaction) nasil olabilecegi konusunda bir belirsizligin olmasidir. Son
olarak da, interaktif filmlerin mevcut sinema gosterim ekipmani ile
gosterilemeyeceginden ve gdsterimin gerceklesmesi On bir yatirim gerektireceginden
dolay1, bu yenilik sinema endiistrisi tarafindan sicak karsilanmamistir. Bu durumda,
interaktif film ¢aligmalari, sinema salonlar1 disinda sanat galerileri, medya merkezleri
ya da internet gibi platformlarda uygulama alan1 bulmuslardir (ayrintilar i¢in bkz.

Bélim 2.2.1. ve Boliim 2.3.2.) .



Interaktif filmler, normalde fiziksel olarak “pasif” olan sinema izleyicisine aktif olma
ve belirli konularda se¢im yapma sans1 tanidiklarindan dolayi, sinema alanina yeni
ve daha onceki gelismeleri golgede birakabilecek degisiklikler sunma potansiyeline
sahiptirler. Interaktif filmler, ‘geleneksel sinemanm’ (conventional cinema) iic

onemli 6zelligine yeni yorumlar getirmektedirler:

1. Anlatimin kurulumuna: Geleneksel filmlerin dogrusal anlati yapisina karsilik
olarak, interaktif filmlerde Aga¢, Ag ve Akis gibi birbirinden ¢ok farkli anlati
yapilar1 kullanilmaktadir (Bkz. Bolim 2.3.1.).

2. Zaman-mekan sunumuna: ‘Mekansal kurgu’ (spatial presentation)
denemeleri, kurmaca filmlere yeni yaklagimlar getirmislerdir (Bkz. Bolim
2.1.4.). Mekansal kurgu uygulamalari interaktif filmlerde kullanildiklarinda
cok daha karmagsik anlati yapilar1 olusturmak miimkiindiir (Bkz. Bo6lim

2.3.2.).

3. ILzleyicilerin katkisina: Mevcut interaktif film calismalar1 hem karsilikli
etkilesimin tiirii hem de derecesi ile ilgili c¢ok degisik uygulamalar

sunmaktadirlar (Bkz. Bolim 2.3.2.).

Ne var ki, mevcut interaktif film projeleri incelediginde, kurmaca bir interaktif filme
yonelik olan orneklerin az oldugu ve bunlarin da - interaktif eylemin tasidigi
potansiyelleri degerlendiren ve tutarli bir yap1 sunan - yaratici bir film modeli ortaya

koyma adina belirli eksiklikler tasidigi vurgulanmalidir (Bkz. Bolim 2.3.2.).

Bu tez galismasinin alana en biiyiikk katkisi, interaktif eylemin de - anlatinin
tutarhiligin1 koruyarak ve kurmaca yapmin siirpriz ve heyecan Ogelerine zarar
vermeden - izleyicilerin yaratici katkisini aktarabilen bir 6geye doniisebilecegini
gostermesidir. Diger bir ifade ile izleyicileri anlatinin gelisimine karar veren basit
birer “seciciler” olmaktan kurtarip, filmin olusum siirecine katki yapan “yaraticilar”
olabileceklerini bilimsel veriler 1s18inda sunmasidir. Interaktif film alaninda, sayisal
teknolojinin ortaya ¢ikardigi potansiyeli degerlendiren ve izleyicilerin engelleyici
degil de yaratici bir katki saglayabilecegini gosteren bir modelin yoklugu bu tez

calismasinin gerekcesini olusturmaktadir.



1.3. Amacg

Bu tez calismasmin temel amaci, yukaridaki gerekce 1s18inda, sayisal teknolojinin
sinemaya etkisini en iyi sekilde degerlendirebilecek, basarili bir interaktif film
modeli onermektir. Bu yolda, daha 6nce gergeklestirilmis olan interaktif film
orneklerindeki bazi eksiklerden yola c¢ikarak onerilen interaktif film modelinin

asagidaki ozellikleri tasimasi hedeflenmistir:

1. Incelik: Kurmaca filmler dogrusal bir anlati yapisi igerisinde, ¢cok karmasik
bir olay Orgiisiine sahip Oykiileri c¢ok basarili bir sekilde seyircilere
aktarabilmektedir. Oysa mevcut interaktif film projelerinde, genellikle ayni
zaman ve mekanda gecen basit olay Orgiisiine sahip Oykiiler tercih
edilmektedir (6rn. Akvaario [Pellinen, 1998], Kahlen Vaihellia [Hales,
Pellinen, 2006], ayrintilar i¢in bkz. Bolim 2.3.2.). Kurmaca filmlere benzer,
daha karmagik Oykiiler sunmaya g¢alisan interaktif film c¢aligmalarinda ise
devamlilik gibi baska sorunlar ortaya ¢ikmaktadir (6rn. HBO Imagine [HBO,
2009], ayrintilar i¢in bkz. Boliim 2.3.2.). Sonugta, bu ¢alismanin amaglardan
biri, geleneksel filmlere benzer bir sekilde, karmasik olay érgiisiine sahip bir

interaktif film modeli sunmaktir.

2. Devamlilik: Geleneksel sinemanin en énemli 6zelliklerinden biri izleyicileri
hikayeye baglamasidir. Burada izleyiciler, film temposunda inis-¢ikiglarin
(heyecan ve rahatlama evrelerinin) iyi ayarlanmasi ve ana kahramanlarla
0zdeslesme gibi degisik mekanizmalar yardimi ile filmi biitiin dikkatini
vererek izlerler. Bu noktada interaktivite, biitiin bu illiizyon siirecini sekteye
ugratan bir eylem olarak ortaya ¢ikmaktadir (6rn. Kahden Vaiheilla [Hales,
Pellinen, 2006]). Sonug olarak, onerilecek interaktif film modelinde, izleme
surekliligini  zedelemeyecek ve ilgiyi dagitmayacak bir interaktivite

amaclanmistir.

3. Heyecan ve siirpriz: Mevcut interaktif film orneklerinde izleyicilerin olay
Orgiisiine miidahale etme derecesi degisik diizeylerde gerceklesmektedir.
Sunulan 6rneklerin birkaginda izleyicilere dogrudan olay 6rgiisiine miidahale
etme sans1 taninmustir (6rn. Cause and Effect [Hales, Knuutila, Pellinen,
2002], ayrintilar i¢in bkz. Bolim 2.3.2.). Genellikle Aga¢ Yapisina (bkz.

Boliim 2.3.1.) gore yapilanan bu tiir 6rneklerde izleyiciler, filmdeki olaylarin
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nasil gelisecegine, sunulan devam segenekleri arasindan se¢im yaparak karar
verebilmektedir. Diger birka¢ ornekte ise (6rn. Kahden Vaiheilla [Hales,
Pellinen, 2006]) filmindeki 6ykii yine izleyiciler tarafindan yonlendirilse de,
bu dolayli olarak gerceklesmektedir. Bu tiir ¢alismalarda izleyicilerin veri
girisleri belirli bir degerlendirme asamasindan sonra sisteme aktarildigi igin,
izleyiciler secim yapmis olsalar da, filmin nasil devam edecegini tam olarak
bilememektedirler ve boylece filmdeki heyecan ve siirpriz 6geleri korunmus
olmaktadir. Sonug¢ olarak, onerilecek interaktif film modelinde, izleyicilerin
olay orgiisiine miidahalesi sirasinda, kurmaca filmin temel 6zelliklerinden biri
olan siirpriz ve heyecanmi koruyacak bir karsilikli etkilesim yontemi

amagclanmistir.

4. Mekansal kurgu: Geleneksel sinemadaki kurgu, degisik zaman dilimlerine ait
film parcalarinin yan yana getirilmesinden olugmaktadir. Manovich (2001)
sayisal teknolojinin olanaklar1 ile birlikte, klasik kurgunun goriintiileri art
zamanli dizmesine alternatif olarak, degisik goriintiileri es zamanli olarak
sunmanin miimkiin oldugunu ve bu mekansal kurgunun yeni bir estetik
olanak oldugunu vurgulamistir. Birden fazla goriintiiyli ve dolayisiyla birden
fazla anlatiyr ayni anda izleyebilmek ve bunlarla karsilikli etkilesime
gecebilmek interaktif film icin de ¢ok Onemli bir olanaktir. Kurmaca filme
yonelik olmayan kimi interaktif ¢alismalarda (6rn. Liquid Time [Utterback,
1999] ve Be Now Here [Achituv, 1999] ayrintilar i¢in bkz. Bolim 2.3.2.) bu
baglamda oldukc¢a basarili denemeler yapilmistir. Sonucta, bu caligmanin
amaglardan biri, birden fazla anlatiyr yan yana sunmak adina, benzer bir

mekansal kurgunun olanaklarini arastirmaktir.

Yukaridaki amaclar 1s18inda, yeni bir interaktif film modeli Onerdigimiz bu

calismada ana arastirma sorusu su sekilde formiillestirilmistir:

Kurmaca filmdeki basariy: interaktif bir filmde devam ettirebilmek i¢in ve interaktif
eylemi izleyicilerin yaratict katkisini aktarabilen bir 6geye doniistiirebilmek igin,
interaktif film modeli ne tir yapisal ozellikler tagimalidir? Bu yapida izleyicilerin

filme miidahale sekli ve derecesi ne olmalidir?



1.4. Hipotez

Interaktif hikaye anlatimini aragtiran Wand (2002, 167-168), interaktif anlatimlarla

ilgili yazdig1 makalede iki 6nemli soru sormaktadir:

1. lzleyiciyi anlattig1 dykii ile kendine baglamaya ¢alisan kurmaca anlatilar ile
kullanicty1 degisik interaktif segenekler sunarak ozgiirlestirmeye calisan
interaktif yapilarin tek bir ortamda birlesmesi bir ¢eliski degil midir? Diger
bir ifade ile ‘interaktif hikaye anlatma’ (interactive storytelling) kavrami bir

paradoks degil midir?

2. Olas1 bir interaktif film yapisinin miiellifi (author) kimdir? Interaktif yapry:
kuran yaratict mi, yoksa interaktif yap1 yardimi ile hikayeyi kuran izleyici

mi?

Onerilecek basarili bir interaktif film modelinin, ilk énce yukaridaki iki soruyu
dikkate almas1 gerekmektedir. Bunun i¢in degisik film anlatilar1 irdelenip, interaktif
yapilara en uygun film anlatis1 bulunmalidir. Ayni1 sekilde, basarili bir interaktif film

modelini 6nerirken, izleyicilerin yeni rolii tizerinde de durulmalidir.

Daha once vurgulandig: gibi, su ana kadar gergeklestirilen interaktif film 6rnekleri,
dramatik filmlerin izleyiciler iizerinde biraktig1 etkiye ulasamamislardir. Aksine bu
tir ornekler, cogu zaman bir biitiin olan filmi durdurmakta ve dramatik yapiy1
sekteye ugratmaktadirlar. Asil sorun, filmin genel yapisal 6zelliklerini incelemeden,
onlara uygun olmayan interaktif uygulamalar gerceklestirmektir. Oysa klasik bir
dramatik filmin yapis1 incelendiginde, bu yapiya olumlu anlamda katki
saglayabilecek bir interaktif uygulama gergeklestirmenin ne kadar giic oldugu
goriilecektir. Daha dogru bir ifadeyle, klasik bir dramatik filmin anlati yapisini

merkeze alan bir interaktif film uygulamasinin basarili olmasi zordur.

Sinema filmlerde en ¢ok kullanilan anlati tiirii olan dramatik yapilar iki temel

nedenden dolayi interaktif olarak sunulamazlar:

1. Yapisal ézellikler: Dramatik filmler, birbirleriyle siki neden-sonug iliskileri
ile baglanan bir olaylar dizisi sunmaktadirlar. Bu tiir filmlerde her tiirlii 6ge
genel biitiinliige uyumlu bir sekilde tasarlanmaktadir. Cekim agisi, ¢cekim
Olcegi, cekimin uzunlugu, mizansen, oyunculuk, diyalog, ses, miizik, kurgu

ve benzeri film elemanlar1 filmin yap1 taglaridirlar. Filmin dili bu 6gelerin



dengeli bir bileskesinden ortaya ¢ikmaktadir. Bunlardan herhangi birinin
degismesi, filmin de degismesi anlamina gelmektedir. Aymi sekilde, filme

uyumsuz bir 6ge katmak da filmin biitiinliigiinii zedelemektedir (Carroll,
2009, 209).

Dramatik yapmin en basta gelen amact izleyicileri anlatilan Oykiiye
inandirmaktir. Bunun igin film dilini olusturan 6gelerden bir kismi geride
tutulup, 6n plana ¢ikmasi1 gerekenler iizerine vurgu yapilmaktadir. Ozellikle
duygusal etkiyi artirmak adina, teknik olan her tiirlii 6ge “gériinmez” bir
bicim olusturmak amaciyla, baglama uygun olarak kullanilmaktadir

(Bordwell, 1985, 163).

Bagarili bir filmde, normal izleyicilerin hi¢bir zaman fark etmedikleri, hassas
bir denge kurulmus durumdadir. Persson (2003, 24)’un vurguladigi gibi
izleyiciler bir filmde en basta tutarlilik aramaktadirlar ve dramatik filmler de
biitiinciil ve dengeli yapilart ile izleyicilere en kolay cevap verebilen film

turleridir.

Sonug olarak, dramatik filmlerin en temel yapisal 6zellikleri dig miidahalelere
kapali bir yapiya sahip olmalaridir (Bordwell, 1985, 206). Bu durumda
dramatik filmleri ¢cok secenekli bir yap1 olarak tasarlamak, diger bir ifade ile
onlari interaktif hale getirmek, dengeli yapinin bozulmasmna ve dramatik

etkinin kaybolmasina neden olacaktir.

Dramatik filmleri interaktif olarak sunmanin yegane yolu, neden-sonug
zincirinde, bir nedene birden fazla sonug iireterek, bu sonuglar izleyicilere
secenek olarak sunmaktir. Bu durumda dogrusal olan dramatik yap1
catallanmis olacaktir ve bu c¢atallar ileride birlesmemek {izere kendi
Oykiilerine sahip olacaklardir. Kurmaca filmler arasinda, sdz konusu yapiy1
sunan ¢alismalara 6rnek olarak Kos Lola Kos (Tykwer, 1998) ve Rastlantinin
Boylesi (Howitt, 1998) filmleri gosterilebilir (ayrintilar i¢in bkz. Bolim
2.3.1.). Bu filmlerde de goriilebilecegi gibi, bu tarz bir interaktivite,
anlatilacak Oykii konusunda se¢im yapmanin disinda herhangi bir ek

yaraticilik sunmamaktadir.

2. Izleyicilerin karakterlerle kurduklar: iligki: Dramatik filmlerin anlat

biitiinliigii ve bi¢imsel denge gibi belirleyici 6zellikleri yani sira, izleyici
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tizerinde biraktiklari etki de biiyiik bir 6neme sahiptir. Dramatik filmlerin
izleyicisi, film anlatisindaki bosluklari doldurarak oykiiyti “aktif” olarak
kurmaktadir fakat degisik 6zdeslesme mekanizmalar1 yardimiyla, 6ykiiye
sikica baglanarak ayn1 zamanda fiziksel yonden de edilgin hale gelmektedir.
Dramatik filmlerde izleyici bir taraftan aktif bir zihinsel 6ykii olusturma
stireci yasarken, diger taraftan duygusal olarak giderek yogunlasan, edilgin
bir siire¢ igerisindedir ve sonunda bu siire¢ ‘ruhsal bir arinma’ (katharsis) ile
sonu¢lanmaktadir. Temelde 06zdeslesme olarak tarif edilen izleyicilerin
karakterle baglantis1 (engagement) arttik¢a, dramdaki geliskilerin giiclendigi,
diger bir ifade ile izleyicilerin dramatik yapiya olan bagliliginin arttig1 ifade

edilmektedir (Coplan, 2009, 108).

Filmin interaktif hale gelmesi, dramatik anlatilar a¢isindan Onemli
degisiklikleri getirmektedir. Dramatik filmlerde izleyicilerin olaylara
herhangi bir sekilde miidahale edememesi, filmlerin algilanmasinda 6nemli
bir yer tutmaktadir. Izleyicilerin karakterlere yon verememesi, onlari anlati ile
ilgili her tiirlii sorumluluktan kurtarmaktadir. Ek olarak, izlenen olaylarin
izleme aninda olusmadiklarinin bilinmesi, diger bir ifade ile anindalik
eksikligi, izleyicilerin daha giivenli ve rahat bir sekilde izleme seriivenine
katilmalarin1 saglamaktadir. Sonug olarak, izleyiciler lizerinde gercek diinya
ile baglantili olarak herhangi bir baskinin olmamasi, onlarin kurmaca
filmlerde daha da giiglii bir duygusallik yasamalar1 igin en biiyiikk sebeptir
(Plantinga, 2009, 88).

Dramatik filmlerden farkli olarak, video oyunlarinda interaktivite ile birlikte
hem sorumluluk hem de anindalik s6z konusu oldugundan dolayi,
kahramanlarla duygusal ozdeslesmenin farkli diizeylerde yasandig
belirtilmigtir (bkz. Boliim 2.2.1.3.). Interaktif filmlerde de izleyiciler
dogrudan olaylarin nasil geliseceklerini belirleyebildiklerinden dolay1r 6nemli
bir sorumluluk istlenmektedirler ve filmin gidisatin1 izleme aninda
degistirebildiklerinden dolay1 filme aninda miidahale etmektedirler.
Dolayisiyla dramatik filmler interaktif hale gelince, dramin etkisi agisindan

onemli bir gii¢c kaybettikleri vurgulanmalidir.

Dramatik yapilarin yukarida siralanan 6zellikleri su sonucu dogurmaktadir: Dramatik
filmlere herhangi bir miidahale duygusal zincirin kopmasina neden olacaktir ve
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vapinin biitiinliigiinii zedeleyecektir. Bundan dolayi, klasik dramatik filmler interaktif
bir film modeli i¢in uygun bir yap1 sunmamaktadirlar. Dolayisiyla interaktif film
uygulamalari i¢in, izleyici ile farkli bir iliski kuran film anlatilar1 arastirilmalidir. Bu

anlatilarin su iki 6zelligi barindirmasi gerekmektedir:
1. Dis miidahalelere daha agik olan bir yap1 sunmalart.
2. lzleyici ile daha mesafeli bir iliski kuran bir yapida olmalari.

Yukaridaki iki 6zellik dikkate alindiginda, dramatik yapilara alternatif olan ve
ozellikle Bertolt Brecht’in ‘yabancilastirma’ (Verfremdung) kuramina gore yapilanan
filmlerin, uygun yapilar sunduklar1 belirtilmelidir. Brechtgi filmler, interaktif film

uygulamalari agisindan su 6nemli avantajlara sahiptirler (Parkan, 2004):

1. Brechtci film teorisi kapsamindaki filmler dramatik filmlere gore daha pargali
bir yap1 sunmaktadirlar. Burada yapiy1 olusturan pargalar (epizotlar) gevsek
neden-sonug iliskileri ile birbirlerine baghdirlar. Dolayisiyla epizotlarin ¢ogu
kendi basina, bagimsiz ve anlamli bir birim gibidirler. Bu durum, epizotlarin
yerini degistirme ve yeni bir kurgu olusturma konusunda avantajlar

saglamaktadir.

2. Brecht¢i filmlerin temel amaci izleyicileri anlatilan Oykiiye ve onlarin
kahramanlarina yabancilastirmaktir. Bu sayede izleyiciler, dramin yarattig
illizyona kapilmadan, anlatiyr disaridan bir goz ile izleyebilmektedirler ve
gorlintiilerin ardinda gizlenmis olan asil ger¢egin farkina varabilmektedirler.
Film izleyicilerinin yabancilastirict teknikler sonucundaki bu aktif konumu
interaktif bir eylem icin &nemli bir artidir. Izleyiciler dramatik yapinin
cekiciligine kapilmadan filmlere mesafe ile yaklasmalari durumunda,
interaktivite konusunda daha dogru bir zihinsel durumda olacaklardir ve

interaktif veri girislerini daha bilingli bir sekilde yapabileceklerdir.

3. Dramatik yapilarda izleyicinin ilgisi filmin sonu {izerine toplanirken, Brechtgi
filmlerde bu ilgi filmin ilerlemesi tizerindedir. Dramatik yapilar grafiksel
olarak ifade edilirse, daha c¢ok yatay diizeyde ilerleyen dogrusal bir yap1
ortaya g¢ikacaktir. Oysa Brechtgi filmler, hem yatayda hem de zaman zaman
dikeyde devam eden, daha ¢ok dogrusal olmayan bir yapiya benzetilebilirler.

Bu durumda, Aga¢ Yapisi gibi hedefe yonelik ve mutlaka bir sona ulasacak
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bir yapinin yani sira, Ag Yapisina benzer, sigramali bir yap1 kurma sansi1 da

elde edilmis durumdadir (temel organizasyon yapilari i¢in bkz. Bolim 2.3.1.).

4. Brechtgi filmler, dramatik filmlere gore anlasilmasi daha zor yapilar
sunmaktadirlar. Dolayisiyla izleyicilerden daha iist diizey bir entelektiiel katki
talep etmektedirler. Bu durumda, Brechtgi bir interaktif filmde, anlatiy1

kurma eyleminin, daha yogun bir entelektiiel siire¢ olmasi daha olasidir.

Brechtgi film teorisi kapsamindaki filmlerin ozellikleri siraladiktan sonra, bu

arastirmada ispatlanacak temel hipotez 6zetle su sekilde belirlenmistir:

Brechtgi film teorisi kullanilarak,

sayisal teknolojinin sundugu yeni olanaklari degerlendirebilen,

interaktif eylemi izleyicilerin yaratict katkisimi aktarici  bir dgeye

doniistiirebilen,

filmdeki heyecan ve stirpriz ogelerini koruyabilen,

stirekliligi zedelemeyen,

ilgiyi dagitmayan bir karsilikl etkilesim yontemine sahip,

bagaril bir interaktif film modeli kurmak miimkiindiir.

1.5. Arastirmanmin Ozgiinliigii

Bu calismanin en Onemli o6zelligi, Brechtgi film teorisinden yola ¢ikilarak
gelistirilmis bir interaktif film modeli 6nermesidir. Bundan 6nce gerceklestirilmis
interaktif film calismalarinda epizotik anlatim ve birden fazla anlatinin aynmi anda
sunulmast gibi Brecht¢i teknikler kullanilmis olsa da, Brechtgi teorilerden yola

¢ikilarak olusturulan bir interaktif film modeline literatiirde rastlanmamustir.

Aragtirmanin  bir diger Ozgilinligii izleyicinin stlendigi rolde gorilmektedir.
Onerilen interaktif film modelinde, izleyicilerden film anlatisin kurulmasi
asamasinda entelektiiel bir katki beklenmektedir. Manovich (2001, 79)’in
vurguladigi gibi interaktif filmin izleyicisi sinematografik dili sadece “anlamakla”
kalmamali, artik onu “konusmaya”, diger bir ifade ile film yapmaya baslamalidir.
Onerilen filmin izleyicileri, diger mevcut interaktif film &rneklerine gére,

sinematografik dili “konusmaya” en ¢ok yaklasacaklar1 6n goriilmektedir. Cilinki
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onerilen modelin izleyicileri, filmin anlatisin1 kavrayabilmek igin, sadece filmin
hikayesine degil, genel olarak filmin kavramsal bi¢imlenmesine de katkida bulunmak

zorundadirlar.

1.6 Kapsam

Interaktif film alam c¢ok yeni olmasma ragmen su ana kadar gerceklestirilen
uygulamalar ¢ok genis bir ¢esitlilik arz etmektedir. Bu tez calismasinda onerilen
model ise kurmaca bir filmin interaktif olarak sunulmasina yoneliktir. Onerilen
interaktif film modeli, ayrica, bir kullanicinin oturarak, perdeye yansitilan tek bir
goriintiiyle  etkilesimde bulunacagi uygulamalari kapsamaktadir.  Izleyiciyi
goriintiiniin  igine ¢eken (immersive) interaktif film uygulamalarina, toplu
interaktivite orneklerine, birden fazla goériintiiniin bir mekanin degisik yerlerine
yansitildigr tiirdeki uygulamalara ve oturarak degil de hareket ederek karsilikl
etkilesimde bulunulan uygulamalara, arastirmanin teorik altyapist sunulurken

deginilse de, calismanin kapsami diginda tutulmaktadirlar.

Bu ¢aligmada sunulan interaktif film modeli filmin ana striiktiiriinii doniistiirmeye
yoneliktir. Sahneyi farkli acilardan izleyebilmek ya da farkli dil segenekleri dnermek
gibi diisiik diizeyli interaktif uygulamalar sadece basit birer teknik olarak cesitlilik
saglarken, filmin biitiinline ¢ok fazla etki etmemektedirler. Bu tiir teknikleri
barindiran filmler de interaktif film Ornekleridirler, fakat geleneksel filmlere goére
Oonemli bir yenilik barindirmamaktadirlar. Bu ¢alismada ise interaktivite, basit bir
secenek olarak degil de filmin anlatisin1 kurmaya yardimci olan bir 6ge olarak yer

almaktadir.

Onerilen modelde kullanilacak olan interaktivitenin tiirii belirlenirken, mevcut
uygulamalardan en uygun olanlari segilmistir. Benzer bir sekilde epizotik anlatimin
tirti segilirken de en uygun yap1 kullanilmistir. Bu demek degildir ki diger
interaktivite tiirleri ve bagka tiirli bir epizotik yapr basarili bir interaktif film
modelinde kullanilamazlar. Ne var ki, baska modellerin sorgulanmasi bu ¢alismanin
kapsami disindadir. Dolayisiyla yapilan arastirma, sadece kullandigi teknikler ve

yapilar hakkinda s6z sdyleyebilmektedir.

Bu tezin en 6nemli ¢iktisi interaktif bir film modeli 6nerisidir. Arastirmanin sonunda

modelin uygulamasina yonelik prototip bir ¢alisma sunulmaktadir. Fakat bu 6rnek
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¢alisma, sunulan interaktif film modelinin biitiin olas1 tasarimlarin1 igermemektedir,
aksine sadece bir tasarim Onerisi olarak kalmaktadir. Kuramsal temelleri belirlenen
interaktif  film  modelinin  kapsamli  bir uygulamasmin  (case study)
gerceklestirilebilmesi i¢in, kurumsal bir destekle yapim olanaklarinin saglandigi,
daha uzun siireli bir ¢aligma gerektirmektedir. S6z konusu uygulama bu tez ¢aligsmasi
kapsaminda ger¢eklesmesi miimkiin olmadigindan dolayi, onerilen interaktif film

modelinin degerlendirilmesi prototip ¢alismaya dayali olarak gergeklestirilmektedir.

Onerilen interaktif film modeli bir sanat ¢alismasini interaktif bir sekilde sunmaya
yonelik oldugundan dolayi, prototipin degerlendirilmesi sirasinda kullanilabilirlik
(usability) yontemleri kullanilmamistir. Sanat eserleri diisiincelere oldugu kadar
duygulara da hitap ettiklerinden dolayi, kullanilabilirlikten gok farkli olan yontemler
ile degerlendirilmektedirler. Bir sanat eseri i¢in, bir interaktif tasarimda oldugu gibi
kesin ‘dogrulardan’ ve ‘yanlislardan’ s6z edilmesi daha giictiir. Biitiin bu sebeplerden
dolaytr oOnerilen interaktif film modeli sinematografik dilin kurallarma gore

degerlendirilmektedir.

Kapsam ile ilgili deginilmesi gereken bir diger konu Brecht¢i yaklasimin politik ve
ideolojik hedefleridir. En basta, bu tez calismasinda Brecht¢i yaklagimdan soz
edildiginde, esas olarak, Brecht¢i teorinin film alanindaki yansimasi olan ve tezde
Brecht¢i film teorisi olarak da adlandirilan daha dar kapsamli bir yaklagim konu
edinildigi vurgulanmalidir. Brecht¢i film teorisi, Brecht’in dliimiinden sonra, onun
gorlslerini degisik sekilde yorumlayan sinemacilarin iirettikleri Brecht¢i filmlerin
ozelliklerini tanimlamaktadir. Dolayistyla, bu filmler Brecht’in 6zellikle tiyatro icin
ongordiigii kimi goriiglerine farkli bir yorum getirmektedirler. Ornegin, bu tez
calismasinda Brechtci olarak kabul edilen pek ¢ok filmin, Brecht’in bir sanat eserinin
icermesi gereken icerik bazli ideolojik ve politik hedeflerinin ¢cok uzaginda olduklari
belirtilmelidir (6rn. Glenn Gould Uzerine Otuz Iki Kisa Film [Girard, 1993] ve
Tesekkiirler Hayat [Blier, 1991]). Bundan dolayidir ki, Brechtci film teorisi kendisi
de ideolojik sonugclar iireten Brecht’in bigcimsel yaklasimini 6n plana ¢ikartmaktadir.
Sonug olarak, Brechtci film teorisine dayali bir interaktif film modelinin 6nerildigi
bu tez calismasinda, Brecht’in Marksist teoriye referansla Onerdigi igerik
diizeyindeki politik ve ideolojik hedefler tartigmalarin disinda tutulmus ve bu
hedeflerin, Brechtgi olarak kabul edilen filmlerdekine benzer bir sekilde, daha genis

bir elestirel baglama sahip olmasi gerektigi kabul edilmistir. Nitekim, gerceklestirilen
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prototip calisma icin de, arastirma gorevlisi olmaya dair, mevcut sorunlara daha

genis bir elestirel perspektiften bakan bir senaryo hazirlanmistir.

Son olarak, Brecht¢i kuram ile ilgili 6nemli bir tartismanin bu tez c¢alismasinin
kapsami1 disinda kaldigi vurgulanmalidir. Bu tartisma ozdeslesme kavrami ile
ilgilidir. Son yillarda, dramatik filmlerle ilgili olarak, genel kabul goérmiis olan
izleyicilerin kahramanlarla 6zdeslestigi gorlisline karsilik olarak, oziimseme
(assimilation [Carroll, 1990, 88]), sempati (Plantinga, 2009, 92) ve empati (Coplan,
2009, 102) gibi pek ¢ok alternatif kavram ortaya atilmistir. Bu tez ¢alismasinda ise
Brecht’in yabancilagsma kavramina karsilik olarak kullandigi ozdeslesme kavrami

kullanilmaktadir.

1.7 Arastirma Yontemi

Bu tez caligmasmin en onemli ¢iktisi olan interaktif film modeli, kapsamli bir
literatlir arastirmasi ve karsilastirmali bir irdeleme sonucunda yapilan bazi kabuller
tizerine olusturulmustur. Bunun i¢in ilk dnce sayisal sinemanin teknolojik, estetik ve
ideolojik boyutu incelenmis ve interaktif film agisindan tasidigi potansiyel
sunulmustur. Daha sonra, mekansal kurgunun sinemada kullanimi Orneklerle
verilmis ve bu Orneklerin interaktif film modeline ne tiir katkilar1 olabilecegi

sorgulanmustir.

Bir sonraki agsamada, televizyon ve bilgisayar gibi interaktif ortamlar sunulmus ve bu
ortamlarda gerceklestirilen interaktif film Ornekleri verilmistir. Bu bdliimde, ayrica,
giinlimiizde ‘interaktif anlatilarin’ (interactive narrative) en bilinen Ornekleri olan
video oyunlari, interaktif film acisindan degerlendirilmistir. Son olarak, ‘veri giris

cihazlart’ (input devices) ve video teknolojisi sunulmustur.

Literatiir aragtirmasinin ti¢lincli agamasinda, interaktif organizasyon yapilar1 sinema
filmlerinden 6rneklerle desteklenerek verilmistir. Daha sonra, olusturulacak interaktif
film modeli i¢in 6nemli bir karsilastirma zemini sunan mevcut interaktif film

ornekleri incelenmis ve basarili ve basarisiz yonleri vurgulanmaistir.

Literatlir arastirmasimnin son asamasinda Brecht estetiinin temelleri sunulmus ve
Brechtci filmin 6zellikleri tanimlanmaya g¢aligilmistir. Son olarak Brechtci filmlerin

interaktif film agisindan sunduklar1 avantajlar sunulmustur.
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1. BOLUM

Temel Hipotez,
Amaglar ve
Arastirma Sorusu

GiRis

2.4

Brecht Estetiginin
Temelleri
Brechtgi Filmlerin
Ozellikleri

2.2

Yeni Interaktif
Ortamlar )
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Video Teknolojisi 2 3
interaktif

f Organizasyon
Yapilan

Mevcut interaktif
Filmler

2.1

Sayisal Sinema
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Ornekleri

ARASTIRMANIN TEORIK \\
ALTYAPISI |
|
|
|

. |

3. BOLUM /

interaktif Film /

Modeli /

Prototip Calisma

INTERAKTIF FIiLM MODELI

4. BOLUM

Degerlendirme
Sonug

ileriye Do6niik
Oneriler

DEGERLENDiRME

Sekil 1.1 Tezin arastirma yontemi
Arastirmanin teorik altyapisi sunulurken, her bir asamada, interaktif film modeline

yonelik onemli ¢iktilar elde edilmistir. Tezin bir sonraki boliimiinde, bu ¢iktilardan
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yola cikarak, interaktif film modelinin temel 6zellikleri belirlenmistir. Bu asamada,
arastirmanin yontemi agisindan 6nemli olan nokta, belirlenen her bir 6zelligin
literatiir arastirmasinda karsiliginin olmasidir. Diger bir ifade ile her bir 6zelligin

kuramsal bir arastirmanin sonucu olarak ortaya ¢ikmasidir.

Interaktif film modelinin temel dzelliklerini belirlendikten sonra modelin prototip bir
uygulamasi gergeklestirilmistir. Son olarak, ilk boélimde ortaya konulan temel
hipotez ve arastirmanin gelistirilmesi asamasinda giindeme gelen birkag ek soru ele
alinarak degerlendirilmistir. Ayrica gelecekte yapilabilecek ¢alismalara yonelik bazi

ipuglart da sunulmustur (Sekil 1.1).
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2. ARASTIRMANIN TEORIK ALTYAPISI

Brechtgi film teorisine dayanan kurmaca bir interaktif filme yonelik basarili bir
modelin arastirildigi bu ¢alisma, sinema, yeni medya ve elestirel kuram gibi klasik
alanlar1 (disiplinleri) bir araya getirmektedir, dolayisiyla disiplinleraras: bir nitelik
tagimaktadir. Literatiir arastirmasi farkli alanlarin ayr1 olarak ele alindig1 dort ayr alt
bagliga bolinmistiir ve her bir alt baslik tezin farkli bolimlerlerine teorik altyapi
saglamaktadir (Sekil 2.1).

Arastirmaya teorik altyapi saglamak i¢in ilk alt boliimde sinemanin sayisal teknoloji
sonrasi nasil bir doniisiim yasadig1 ve bu alanda ulasilan son nokta, interaktif sinema
acisindan degerlendirilmektedir. Bu alt bolimde, ayrica, Onerilen interaktif film
modelinin yapist ile ilgili nemli ipuglar1 saglayan mevcut mekansal kurgu 6rnekleri

de irdelenmektedir.

Ikinci alt boliimde, televizyon ve bilgisayar gibi ev iginde kullanilan interaktif
ortamlara yonelik hazirlanan interaktif uygulamalar arastirilmaktadir. Bu alt
boliimde, ek olarak, interaktivitenin tiirii agisindan belirleyici olan veri giris cihazlar:
ve hareketli goriintii ile karsilikli etkilesim konusunda 6nemli yenilikler getiren video

teknolojisindeki son gelismeler sunulmaktadir.

Ucgiincii alt boliimde ise interaktif organizasyon yapilari, sinema filmlerinden
orneklerle desteklenerek irdelenmektedir. Bu alt boliimde, ayrica, mevcut interaktif

film 6rneklerine yonelik kapsamli bir aragtirma da sunulmaktadir.

Arastirmaya teorik altyapr saglamak i¢in dordiincii ve son alt bolimde Brechtci
estetigin temel 6zellikleri ve bu kuramin sinemadaki yansimasi olan Brecht¢i film
teorisi orneklerle verilmektedir. Daha sonra bu elestirel yaklasimin interaktif film

acisindan nasil degerlendirilebilecegi irdelenmektedir.
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1.Bolim

Aragtirmanin Gerekgesi
Amagclar

Arastirma Problemi

Hipotez

2.1 Sayisal Sinema ve Mekansal Kurgu
Ornekleri

2.2 Yeni Interaktif Ortamlar ve
Video Teknolojisi

2.3 interaktif Organizasyon Yapilari
ve Interaktif Film Calismalart

2.4 Brecht Estetiginin Temeileri
ve Interaktif Film Agisindan
Degerlendirilmesi

3. Interaktif Film Modelinin Temel

Ozellikleri ve Prototip Calisma

4. Hipotezin Degerlendirilmesi,

Sonug ve ileriye Doniik Caligmalar

Sekil 2.1: Literatiir arastirmasindaki altboliimlerin diger boliimlerle iliskileri
2.1. Sayisal Sinema ve Interaktivite

Sayisal teknoloji, analog ve elektronik gibi ondan once kullanilmis olan diger
teknolojilerden ¢ok farkli Ozellikler barindirmaktadir. Sayisal teknolojinin bu
farkliligr interaktif filmler icin yepyeni bir doénemin baslangici oldugu gibi,
geleneksel sinema anlayisi i¢in de bir kilometre tasi olmustur. Sayisal sinema
doneminde, sinema filmleri hem teknolojik hem de estetik ve ideolojik olarak

doniismiistiir.

Bu boéliimde sayisal sinemanin teknolojik, estetik ve ideolojik boyutu sunulmaktadir.

Ayrica sayisal sinema alaninda yasanan gelismelerin interaktif filme nasil katki
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saglayabilecegi arastiritlmaktadir. Son olarak, sayisal sinema ile birlikte artmis olan

mekansal kurgu ornekleri ve interaktif filmlerin yapisi agisindan GSnemi

irdelenmektedir.

2.1.1. Sayisal Sinemanin Teknolojik Boyutu

Sayisal gorlintliniin li¢ 6zelligi onu daha Onceki goriintiilerden farklilastirmakta ve

interaktif filmler icin 6nemli potansiyeller sunmaktadir:

1.

2.

3.

Belirli bir oranda bilgi ihtiva etmesi, dolayisiyla kolay ve hizli bir sekilde
manipiile edilebilir olmast. Sayisal goriintii daha onceki analog goriintiiden
farkli olarak niimerik degerlerle ifade edilmektedir. Sayisal filmi olusturan
her gorlinti biriminin degismeyen oranda ve nilimerik degerlerle ifade
edilebilen bir bilgi ihtiva etmesi, ona biiyiik bir esneklik kazandirmaktadir.
Sayisal gorlintii bilgisayar ortaminda ¢ok kolay ve hizli bir sekilde
islenebilmekte, hatta izleme aninda da miidahale etme olanagi ortaya
¢ikmaktadir (Gaut, 2009, 76-77).

Modiiler yapiya sahip olmasi: Sayisal goriintiiniin ikinci 6nemli 6zelligi
modiiler bir yapiya sahip olmasi, diger bir ifade ile birimlere kolayca
ayrilabilmesidir. Yapimi sirasinda “sonlandirilmis” bir yapiya sahip olan
analog goriintiilerden farkli olarak, sayisal goriintiiler, en kii¢iik birimlerinin
ayr1 olarak tanimlanabildigi ve birimler arasindaki iligkiyi tanimlayan yapiya
ait bilginin de ayri olarak tutuldugu bir veritabanina sahip olabilmektedir
(Manovich, 2001, 41). Goriintiilerin (verilerin), goriintiiler arasindaki
iligkilerden (algoritmalardan) ayri olmasi, filmde izleme aninda varyasyonlar
yapabilme, diger bir ifade ile interaktif etkilesimlerde bulunabilme olanagini
getirmektedir. Boylece filmin biitiiniinii degistirmeden, sadece belirli

noktalarina ya da 6zelliklerine miidahale etmek miimkiin hale gelmektedir.

Baska medyalarla ayni ortamda islem gorebilmesi: Sayisal gOriintliniin
ticlincti 6nemli Ozelligi diger sayisal medyalarla aymi tiirde kodlar ihtiva
etmesi ve dolayisiyla ayn1 ortamda islem gorebilmesidir (Manovich, 2001,
49). Daha Once sadece ayr1 olarak var olabilen film, fotograf, yazi ve grafik
gibi medyalar, sayisal teknoloji ile birlikte artik tek bir ortak platformda — Ki
bunlarin en bilineni bilgisayardir - kullanilabilmektedirler ve dolayisiyla

aralarindaki keskin smirlar muglaklasmistir (Stam, 2000, 319). Bu durumda,
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sinema salonuna ve biiyilik sinema perdesine alternatif olarak bilgisayar
ekrani, iPod, cep telefonu ve benzeri mobil cihazlarda ve bekleme odalari,
sanat galerileri ve ugaklar gibi degisik mekanlarda film izlemek olagan hale
gelmistir (Casetti, 2009, 64). Bu gelismeler interaktif film agisindan iKi
onemli sonucu dogurmustur: birincisi, filmler, sayisal teknolojinin yardimi ile
ev icinde, bagka medyalarin da islem gorebildigi interaktif platformlarda
izlenmeye baslanmistir (Hudson, Zimmermann, 2009, 138). Ev igindeki
cihazlar, karanlik sinema ortaminin aksine, genellikle aydinlik ortamlarda yer
alan kiiglik ekranlarda film izleme olanagini sunmaktadirlar (Stam, 2000,
132); ikincisi de, film izleme ritiieli daha da ¢ok kisisel ve DVD ve Se¢-izle
gibi ev i¢i platformlarinin yogun kullanimi ile aktif bir eylem haline gelmistir
(Casetti, 2009, 63). Cok basit bir interaktivite olanagi sunan DVD gibi
platformlarin dahi izleme sirasinda yeni estetik yaklasimlara olanak

verebildikleri soylenmektedir (Mulvey, 2004, 146).

Sayisal sinemanin film estetigine yonelik yenilikleri, esas olarak, filmin iiretim
asamasinda yasanmuistir. Sayisal teknolojinin yukarida deginilen 6zellikleri hareketli
goriintli tiretimine 6nemli bir esneklik kazandirmustir. Sayisal teknoloji sayesinde

sinema, ¢ok daha kolay bigimlenebilen farkli bir medya haline gelmistir.

Sayisal sinemanmin yeniliklerinin anlagilabilmesi i¢in sayisal donem Oncesindeki
sinema tekniklerinin irdelenmesi gerekmektedir. Sayisal 6ncesi donemde sinemanin
temelini analog filme (pelikiile) ¢ekilen fotografik goriintiiler olusturmaktaydi. Bu
goriintiiler, kameranin gercek sahneyi birebir kaydetmesi ile meydana gelmekteydi.
Kurgu asamasinda, cekilen pargalarin yan yana dizilmesi ile zamansal anlati
kurulmaktaydi. Analog olan elektronik video teknolojisi de yine kamera ile ¢ekilmis

goriintiilere dayanmaktaydi (Gaut, 2009, 76).

Sonug olarak, dijital oncesi donemde filmin temelini kameraya ¢ekilmis goriintiiler
olusturmaktaydi.  Cekilen goriintillere bazt  yapim-sonrast  islemler de
uygulanmaktaydi, fakat bunlar genellikle renk diizeltme ya da yazi ekleme gibi
kiiclik miidahalelerdi. Ekrani birden fazla goriintiiyle bdlme ve goriintii ile grafiksel
Ogeleri aymi karede bulusturma gibi bazi mekansal uygulamalar sadece avangart
filmlerde nadir olarak denenen tekniklerdi (Stam, 2000, 323).
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Diger taraftan ise sayisal teknoloji ile birlikte artik filmin temelini kameraya ¢ekilmis
goriintii olusturmayabiliyor. Ozellikle yapim siirecinde sayisal teknolojiyi yogun
olarak kullanan Hollywood filmleri i¢in kameraya c¢ekilmis gorintiiler, nihai
gorlintiiyli olusturan 6gelerden sadece bir tanesi durumundadir. Pek ¢ok 6genin
ustaca harmanlanmasi ile meydana gelen sayisal sinema goriintiisii ‘sayisal bileske'
(digital composite, [Manovich, 2001, 301]) ya da ‘sayisal harman’ (digital morph,
[Manovich, 2001, 301]; morph, [Jenkins, 2004, 252]; mélange image, [Gaut, 20009,
78]) olarak adlandirilmaktadir. Sayisal bileske ti¢ tir gorsel iliretimin sonucunda

olusmaktadir (Gaut, 2009, 78):

1. Mekanik bir ara¢ kullanarak kaydetme. Kameralarla kaydedilen goriintiiler
yani sira ‘hareket takip’ (motion capture) teknikleri ile olusturulan goriintiiler

de bu simnifa girmektedir.

2. Elle olusturma: Degisik grafik yazilimlar1 kullanarak el becerisi ile goriintii

olusturma agamasi.

3. Bilgisayarla sentezleme: Bilgisayardaki algoritmalari kullanarak goriintiilere

yonelik, perspektif diizenleme ve gblge verme gibi bazi uygulamalar yapmak.

Ornek olarak Yildiz Savaslari: Béliim | — Gizli Tehlike (Lucas, 1999) filminden bir
uygulama gosterilebilir. Bu filmde, gergek oyuncularla sanal karakterlerin birlikte
oynadiklar1 bir sahnede, ilk once, bir oyuncu sanal karakterin filmdeki hareketlerini
0zel hazirlanmis bir kiyafetle uygulamaktadir (Sekil 2.2, a). Daha sonra hareket takip
teknigi ile karakterin hareketleri bilgisayar ortaminda analiz edilmektedir (Sekil 2.2,
b). Son olarak da sayisal karakter {i¢ boyutlu ortamda elle cizilmekte ve sayisal
bileskeye eklenmek tizere hazir hale getirilmektedir (Sekil 2.2, c).

Sekil 2.2: Sanal bir karakter yaratmanin asamalari

Yildiz Savaslari: Boliim I — Gizli Tehlike (Lucas, 1999)

21



Sonug olarak, {i¢ boyutlu bir ortamda nasil hareket edecegi belli olan bir karakter
elde edilmektedir (Sekil 2.3, a.). Bu karakter, daha sonra, heniiz son sekli verilmemis
goriintiiye eklenmektedir (Sekil 2.3, b.). Son olarak, goriintiiye biitiin eklemeler

yapilarak nihai sayisal bileske elde edilmektedir (Sekil 2.3, c.).

=t

Sekil 2.3: Sayisal bileske olusturmanin asamalari

Yildiz Savagslari: Boliim I — Gizli Tehlike (Lucas, 1999)
Manovich (2001, 301) de benzer bir sekilde, sayisal bileskeyi olusturan islemleri

belirlemistir:

Sayisal Bileske = Kameraya Cekilmis Goriintii + Boyama (painting) + Goriintii
Isleme (image processing) + Bileske Olusturma (compositing) + 2-Boyutlu

Bilgisayar Animasyonu + 3-Boyutlu Bilgisayar Animasyonu

Bilgisayar ortaminda yaratilmis ogelerin cogunlukta oldugu sayisal bileskeler
literatiirde ‘bilgisayarla yaratilmig goriintiiler’ (computer generated images, BYG)
olarak adlandirilmaktadir. Sayisal sinemanin en onemli 6zelligi, BYG’in tamamen
sifirdan baglanarak ve kameraya ¢ekilmis gergek bir sahne goriintiisii kullanilmadan,
gercege tipatip benzeyen bir sekilde olusturulabilmeleridir. Hatta bu teknikle kamera

ile ¢ekilmesi miimkiin olmayan sahnelerin de olusturulmasi olasi hale gelmistir.
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2.1.2. Sayisal Sinemanin Estetik ve Ideolojik Boyutu

Sayisal sinema ve Ozellikle kameraya c¢ekilmis goriintii kullanmadan olusturulan
sayisal bileskeler, “goriintii-gerceklik™ iligkisine yeni bir yorum getirmislerdir. Ne tiir
ogeler kullanilirsa kullanilsin, sayisal bileske yaratma asamasindaki genel egilim,
analog goriintiilere benzer, yapay oldugu anlasilmayacak, “ger¢ek gibi” goriintiiler
olusturmaktir (Gaut, 2009, 78). Fakat bu goriintiilerin en 6nemli 6zelligi, disarida var
olan reel gercekliligi oldugu gibi yansitmak yerine, bu gergekligin bir kamera ile
kaydedilmis haline benzemeleridir. Diger bir ifade ile sayisal bileskeler, gergeklik
referanst olarak reel degil de fotografik goriintiiyli kabul ettikleri ve onu “taklit
ettikleri” (to simulate) i¢in, 6ziinde fotogercek¢idirler (Gaut, 2009, 82; Lister ve dig.,
2009, 137).

Ornegin, tamami BYG’den olusturulmus Voli (Stanton, 2008) animasyon filminde
pek ¢ok goriintii kamera ile ¢ekilmis gibi yaratilmigtir. Bir sahnede, uzun odakli bir
lensle yapilacak bir ¢ekimde - 6zellikle diyaframin ¢ok agik oldugu durumlarda -
olabilecegi gibi, net alan derinligi diisiik olan bir goriintii olusturulmustur (Sekil 2.4,
a). Diger bir uygulamada, bu kez kameranin netligi kaydirma ozelligi taklit
edilmistir. Bu sahnede, ilk 6nce arka boliim net ve diger boliimler netsiz iken (Sekil
2.4, b), cerceve degismeden netlik 6n boliime gegmis ve bu kez 6n bolim net iken

diger boliimler netsiz kalmstir (Sekil 2.4, ).

Sayisal goriintiilerin fotogercekgi ozellikleri, onlart normal bir izleyici igin alisila
gelmis goriintiiler haline getirmektedir. Diger bir ifade ile sayisal goriintiilerin
fotogercekgi 6zelligi, onlart daha Onceki goriintiilere yaklastirmaktadir ve normal
izleyicilerin onlar1 hi¢ zorlanmadan kabul etmelerini saglamaktadir. Hatta geleneksel
yollarla elde edilmesi miimkiin olmayan goriintiilerin sayisal yolla elde edilmesi
sonucunda (6rn. Terminatér 2: Mahser Giinii [Cameron, 1991] ve Matrix
[Wachowski kardesler, 1999]), izleyicileri tamamen igine alan (immersive),
“kusursuz” ortamlar yaratilmistir. BY G’de mevcut olan yapay kamera hareketleri de
geleneksel sinemanin kamera hareketlerini taklit ettigi i¢in inandiricilik her yonii ile

korunmaktadir (Sutton, 2004, 386).

23



Sekil 2.4: Voli filminden fotogercekei uygulamalara 6rnekler

Voli (Stanton, 2008)
Sonug olarak, sayisal sinemanin yenilikler sunma konusunda genis bir potansiyele
sahip oldugu bir gercektir (Elsaesser, 1998, 204-205). Hatta ger¢eke¢i goriintiiler
yaratma konusunda geleneksel sinemadan daha basarili oldugu sdylenmektedir
(Gaut, 2009, 83). Son yillarda, 6zel efektlerin yogun olarak kullanildig: fantastik ve
bilim-kurgu tiirtindeki filmlerde, ¢ok inandiric1 ortamlar ve karakterler yaratilmigtir
(6rn. Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule [Jackson, 2002]’deki Gollum karakteri ya da King
Kong [Jackson, 2005] ve Hulk [Lee, 2003] filmlerinde ayni ismi tasiyan karakterler).
Bunlar bir taraftan son teknolojinin olanaklarin1 agik¢a ortaya koyarken, diger

taraftan da kusursuz teknikleri ile anlatinin biitinliigiine zarar vermeyen bir eleman
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olarak kalabilmislerdir (Pierson, 1999, 161). Ornegin King Kong karakteri, hem her
ayrintiya dikkat edilerek yaratilmistir, hem de gerg¢ek oyuncularla ayni sahnede bir
uyum igerisinde oynatilmistir (Sekil 2.5).

Sekil 2.5: King Kong filminden bir sahne

King Kong (Jackson, 2005)
Sayisal teknolojinin sundugu genis potansiyel, sayisal sinemanin estetik ve ideolojik

boyutu agisindan pek ¢ok konuyu giindeme getirmistir. Burada, ozellikle sayisal
goriintiiniin gercekeiligi, izleyicilerin algilama boyutu ve sayisal goriintiiniin miiellifi

gibi konularin, bu tez ¢alismasinin hedefi agisindan irdelenmesi yerinde olacaktir.

Sayisal sinemada gercekgilik ve izleyiciye yansimasi incelenirken, iki Onemli
paradoksun varligi One striilmistiir: birinci  paradoks, sayisal sinemada
gercekgiligin, ozellikle kusursuz BYG ile daha da arttirilmis olmasina ragmen,
izleyicilerin daha da derin bir illizyon durumu yasamalaridir; ikinci paradoks ise,
izleyicilerin BYG yardimu ile yaratilan suniligi anlamalarina ragmen yine de gorsel
solene kendilerini kaptirmaya devam etmeleridir (Lister ve dig., 2009, 136). Her iki
paradoksa da mantikli ¢oziimler iretebilmek icin gergekeilige farkli agidan
yaklasilabilecegini kabul etmek ve gergekgiligin hangi 6zelliginin izleyiciye etkisinin
daha ©6nemli oldugunu bilmek gerekmektedir. Ornegin gercek¢ilige sadece
varlikbilimsel (ontoloji) acgidan yaklasildiginda, BYG’in pelikiile aktarilan
gortintiilerden farkli olarak, nesneleri ile aralarinda varliksal bir bagi olmamasidan
dolay1 gergek¢i olmadiklart goriilecektir. Fakat konuya bilgi bilimi (epistemoloji)
acisindan yaklasildiginda, sayisal goriintiilerin fotogercek¢i Ozelliklerinden dolayi
alg1 acisindan gercekei olduklari ve sadece goriintii olusturma asamasinda degil de,

filmin bitiiniinde de sinema dilinin biitiin 6zelliklerini taklit ettikleri fark edilecektir.
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Dolayisiyla, BYG en az analog goriintiller kadar inandiricidirlar. Hatta, sayisal
teknoloji  yardimi ile kamera ile ¢ekilme olanagi olmayan sahneler
yaratilabildiginden dolayi, BYG yardimui ile arttirilmis bir gergekgilik seviyesine
ulasilabilmekte, diger bir ifade ile BYG hipergercek¢i ozellik gosterebilmektedir.
Sonug olarak, sayisal goriintiilerin alisilmis gergekeiligi agsma durumu ve daha 6nce
goriilmesi miimkiin olmayan goriintiileri gercek¢i bir sekilde yansitabilme giicii,
yukaridaki iki paradoksta vurgulanan derin illiizyonu ve gorsel séleni dogurmaktadir.
Diger bir ifade ile hipergercekgi goriintiiler izleyicileri, gercekei goriintiilerden daha
derin bir illizyon durumuna siiriiklerken, diger taraftan bunlarin varlikbilimsel
acidan gergek olmadiklar1 anlasilmasina ragmen gorsel olarak gergekei goriintiilere
gore daha etkileyecidirler (6rn. Jurassic Park [Spielberg, 1993]’taki dinozorlarin

oldugu sahneler).

Bu baglamda BYG’in hipergercek¢i 6zellikleri nedeniyle, klasik sinema anlatisina
sahip bir filmde, anlatiy1 sekteye ugrattiklar1 ve filmi daha ¢ok duygulara hitap eden
“gorsel ve isitsel bir sova” (spactacle) donistiirdiikleri belirtilmektedir (Stam, 2000,
317; Allen, 1998, 127). Ayrica bazi 6rneklerde BYG’in, anlatidan ayr1 olarak ve ona
herhangi bir katkida bulunmayan, hatta ilgiyi kendilerine ¢ekerek biitiinliige zarar

veren bir agirilik olarak ortaya ¢ikmaktadirlar (Wood, 2002, 372).

Sayisal sinemada iretilen goriintiilerin ¢esitliligi artinca, bu goriintiileri iireten
birimlerde de bir artis yasanmaya baslanmistir. Sayisal goriintiiniin artik sanatci ve
miihendislerin ortak bir {irinii oldugu sdylenmektedir (Jenkins, 2004, 239). Boyle bir
ortamda iretilen goriintiiniin miellifi ile 1ilgili yeni bir durumun olustugu
vurgulanmalidir. Ozellikle BYG’in yogun olarak kullanildig filmler, yiiksek teknik
uzmanlik gerektiren ¢ok fazla asama sonucunda olustuklarindan dolayi, pek cok

tireticinin ortak tirtinii durumundadirlar (Stam, 2000, 319).

2.1.3. Sayisal Sinemanin interaktif Film Acisindan Potansiyeli

Sayisal sinemanmin hem teknolojik hem de estetik ve ideolojik boyutu interaktif
tasarim agisindan Onemli ipuglart sunmaktadir. Eskiden kameraya c¢ekilmis
goriintiilerin kurgulanmasindan olusan sinema, glinlimiizde tamamen bir animasyona
dontismiis durumdadir ve sayisal goriintiiniin {iretimi asamasinda her tiirlii esnekligin
mevcut oldugu bir gercektir (Jenkins, 2004, 253). Fakat sayisal teknoloji, tasidigi

genis potansiyele ragmen, genel olarak sinemay1 bir eglence sektorii olarak goren
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‘ticari sinema’ (commercial cinema) endiistrisine hizmet etmektedir. Dolayisiyla
sayisal goriintiiniin estetik yapilanmasi, temelde ticari sinemanin ideolojik hedefleri

dogrultusunda gerceklestirilmektedir.

Ticari sinema izleyicilerin filmin kahramanlariyla 6zdeslesebilecegi ve ruhsal
armnma yasayabilecegi anlatilar sunmaktadir. Sayisal teknoloji yardimi ile daha st
diizey bir illizyona ve izleyicileri duygusal yonden daha c¢ok etkileyen gorsel bir
sOlene ulasilmistir. Bu durumda ticari sinema endiistrisinin, aktif bir izleyiciye

ihtiya¢ duyan interaktif filmler ile ilgilenmemesi dogaldir.

Ne var ki, siyasal sinema interaktif film c¢aligmalarinda kullanilabilecek onemli
oOlanaklarin uygulama alant olmustur. En basta sayisal bileskeler film iiretim
siirecinin reel mekanlar olmadan da gerceklesebildigini ve gercekte kamerayla
cekilmesi miimkiin olmayan sahnelerin artik olusturulabildigini gdstermistir. Ayrica
her bir sayisal bileskenin bir¢ok katmandan olusmasi, onun interaktif tasarim
acisindan, kamerayla cekilmis goriintiilere gore, ¢ok daha esnek bir yapiya sahip
oldugu anlamma gelmektedir. Son olarak, BYG’in temelde fotogergekei olduklari,
fakat fotogercek¢i goriintiilerden ¢ok farkli goérsel kombinasyonlarin da

olusturulabilecegi vurgulanmalidir.

Sayisal sinemanin hem teknolojik hem de estetik ve ideolojik ozellikleri ile ilgili
inceleme, bu tez caligmasinda Onerilen interaktif film modeline yonelik asagidaki

bilgileri saglamaktadir:

e Sayisal goriintilerdeki potansiyelin, interaktif bir film modelinde
degerlendirilebilmesi icin, sayisal sinemada var olan fotogercekci ve

hipergergek¢i uygulamalardan farkli bir yaklasim gelistirilmelidir.

e Sinema cergevesi icerisinde birden fazla goriintii 6gesinin yan yana
kullanildig1 kolajlar, izleyicilere alistk olmadiklari tasarimlar sunmak
icin ve boOylece onlan illiizyona kapilmadan daha aktif bir algilama

siirecine davet etmek i¢in bir firsattir.

e Sayisal teknoloji yardimi ile kolayca tasarlanabilir olan ¢ok katmanli
goriintii uygulamalart (birden fazla goriintiiniin {ist iiste ya da yan yana
olmasi) interaktif film modeli i¢in hem teknik ve estetik, hem de izleyici

ile iliski kurma agisindan 6nemli avantajlar sunmaktadir.
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2.1.4. Mekansal Kurgunun Sinemada Kullanimi

Tek bir sinema gergevesi igerisinde birden fazla katmani barindiran mekansal kurgu
ornekleri, bir interaktif film modelinde kullanildiklarinda, katmanlar arasinda se¢im
yapma olanagi sunduklar1 icin, bu tez calismasi agisindan biiyiik Onem arz
etmektedirler. Bunun i¢in bu bolimde, farkli mekansal kurgu uygulamalarina sahip

filmler sunulmaktadir. Inceleme sirasinda iki kriter dikkate alinmistir

1. Nihai ¢erceveyi olusturmak amaciyla birlikte kullanilan goriintiilerin arasinda
herhangi bir hiyerarsi var midir? Diger bir ifade ile goriintiilerden biri bilingli

olarak 6n plana ¢ikartilmis midir?

2. Nihai bileskeyi olusturan goriintiiler arasinda nasil bir iliski mevcuttur? Bu
goriintliler eszamanli midir yoksa artzamanli midir? Ayni mekana mu aitler,

yoksa farkli mekanlar m1 yan yana getirilmistir?

Farkl1 goriintiileri ayni ¢erceve igerisinde yan yana kullanan ilk uygulamalardan biri
Abel Gance’in Napoléon (1927) filmidir. Bu filmde, daha gorkemli bir etki saglamak
amaciyla, ti¢ goriintii yan yana kullanilarak panoramik bir gorsel etki elde edilmistir.
Filmin birka¢ sahnesinde, ti¢ goriintii tek bir goriintii elde etmek i¢in yan yana
getirilerek, goriintiiler arasindaki birlesme yerleri belli olsa da, kendi donemi ig¢in

daha once karsilagilmamis bir gorsellik yaratilmistir (Sekil 2.6, a.).

Fakat bu filmde, tek bir panoramik goriintii olusturmanin diginda ayr1 ayr1 goriintiiler
kullanarak degisik mekansal kurgular da denenmistir (Sekil 2.6, b. ve c.). Bu tiir
uygulamalarda sinema perdesi ii¢ esit parcaya boliinmiistiir ve goriintiilerden higbiri
digerlerinden daha ¢ok vurgulanmamistir. Sadece bazi durumlarda, sagdaki ve
soldaki goriintiiler birbirine benzer olarak sunulduklarinda (ya da ayni goriintiiler
olduklarinda), ortadaki goriintli, hem merkezde yer aldigi i¢in hem de simetriyi

bozan parga oldugu i¢in 6n plana ¢ikmaktadir (Sekil 2.6, b.).

Sekil 2.6: Napoléon filminden mekansal kurguya ii¢ 6rnek

Napoléon (Gance, 1927)
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Napoléon (Gance, 1927)’un bu sahnelerinde oldukga soyut bir anlatim denenmistir.
S6z konusu gorsel yapilanma ile alisila gelmis kaliplarin disina ¢ikildigr igin
izleyicilerin anlam tiretmek igin art1 bir ¢aba harcamalar1 gerekmektedir. Diger bir

ifade ile izleyicilerden daha aktif bir katilim beklenmektedir.

Birden fazla goriintiiden olusan benzer bir ¢alisma Chelsea Kizlar: (Morrissey,
Warhol, 1966) filmidir. Bu 6rnekte, bir otelin degisik odalarinda yasayan insanlarin
goriintiileri yan yana gosterilmektedir (Sekil 2.7, a.). Diger bir ifade ile iki anlatim
ekseni eszamanli olarak sunulmaktadir. Fakat genellikle goriintiilerden sadece birinin
sesi duyulmaktadir. Bu durumda, iki farkli anlatim ayni anda aktarilirken, gorsel
diizeyde bize bir tiir se¢im sansi tanmnmistir, fakat isitsel diizeyde sesi verilen
goriintliniin, sessiz olana gore daha ¢ok ilgi ¢ektigi i¢in, ses hiyerarsiyi yaratan unsur

olarak ortaya ¢ikmustir.

Sekil 2.7: Chelsea Kizlar: filminden iki sahne

Chelsea Kizlari ( Morrissey, Warhol, 1966)

Ayn filmde, tek bir karakterin farkli zamanlarina ait iki goriintiisiiniin yan yana
gosterildigi sahneler de mevcuttur (Sekil 2.7, b.). Bu durumda ayni anlati ekseninin

artzamanli sunumu gerceklesmis olmaktadir.

Yine birden fazla goriintiiyii ayn1 anda gosteren diger bir Ornek Zbigniew
Rybczynski’nin Yeni Kitap (1976) filmidir. Bu ¢alismada ekran dokuza boliinmiistiir
ve biitiin goriintiiler birbirine esit biiyiikliiktedirler. Yeni Kitap (Rybczynski, 1976)’ta

ayni sehirde bulunan birbirine yakin mekanlar eszamanli olarak gosterilmektedir
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(Sekil 2.8, a.). Filmin baz1 sahnelerinde sesler 6n plana ¢iksa da, genel olarak bu tiir
isitsel vurgular goriintiiler arasinda belirgin bir hiyerarsi yaratacak diizede

degildirler.

Filmde eszamanli gelisen birden fazla anlati ekseni bulunmaktadir. Fakat dokuz
karenin tamamu, birbirleriyle fiziksel bagi olan ve gercekte birbirine ¢ok yakin olan
mekanlar1 gosterdikleri igin, bir hikaye bir karede baslayip diger karelerde devam
etmektedir ve izleyiciler i¢in birbirleriyle kesisen kiigiik hikayeleri kareler boyunca
takip etmek farkli bir deneyime donlismektedir (Sekil 2.8, b.). Yeni Kitap
(Rybczynski, 1976) filmi, birden fazla anlatiyi, aralarinda herhangi bir hiyerarsi

olusturmadan, eszamanli anlatmanin bir yontemi olarak dikkate deger bir ¢aligmadir.

Sekil 2.8: Yeni Kitap filminden iki sahne

Yeni Kitap (Rybczynski, 1976)
Ekrani karelere bolerek, tek bir anlatiyr birden fazla bakis agisiyla ya da birden fazla
anlattyr eszamanli olarak anlatmak en ¢ok denenen yontemlerdir. Jean-Luc
Godard’in [ki Numara (1975) ve Burada ve Baska Yerde (1976) filmleri, Woodstock
(Wadleigh, 1970) belgesel ¢alismasi ve Mike Figgis’in Timecode (2000) filmi bu tiir

denemelere Ornektir.

Farkli karelerin yan yana gelmesi ile olusturulan mekansal kurgu denemeleri, birden
fazla anlatiy1 eszamanli olarak sunmaya yonelik ¢dziim getirmislerdir. Bu tiir
caligmalarin sayisal sinema doneminde arttigi, ¢linkii en basta bilgisayar olmak {izere
interaktif platformlarla elde edilen aligkanliklarin sinemaya da yansidigi
belirtilmektedir (Tudor, 2008). Ornegin, Peter Greenaway’in Prospero’nun Kitabi
(1991) ve Rembrand: Itham Ediyorum (2008) filmlerinde, bilgisayar arayiizlerinde
iist iiste acgilan pencerelere benzer bir sekilde, bir goriintii baska bir goriintliniin

tizerine gelerek, alttaki goriintiiniin biiyiik bir kismin1 kapatmaktadir (Sekil 2.9, a. ve
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b.). Burada goriintiiler arasinda belirgin bir hiyerarsi s6z konusudur. Merkezdeki
goriintli digerlerine gore ¢ok kiiciik olsa da merkezde oldugu icin ve tam olarak

gorlntiilendigi i¢in ilgiyi lizerinde toplamaktadir.

Sekil 2.9: Prospero’nun Kitabi ve Rembrand: Itham Ediyorum filmlerinden
sahneler

Prospero 'nun Kitab: (Greenaway, 1991); Rembrand: Itham Ediyorum (Greenaway, 2008)
Benzer bir sekilde bilgisayar arayiizlerindeki pencere metaforlarindan etkilenerek
tasarlanan Tracey'in Yasamindan Kesitler (McDonald, 2007) filmi, ¢ok degisik
kombinasyonlarin denendigi dinamik bir yap1 sunmaktadir: Eszamanli ve artzamanl
karelerin birlikte kullanim1 (Sekil 2.10, a.); ayn1 mekana ait eszamanli goriintiilerin,
aralarinda hiyerarsi olusacak sekilde yan yana sunulmasi (Sekil 2.10, b.); karelerin
kuralsiz bir sekilde iist iiste sunulmasi, hatta bazi durumlarda kare yerine licgen

goriintiilerin kullanilmasi (Sekil 2.10, c.).

C.

Sekil 2.10: Traycey’in Yasamindan Kesitler filminden ii¢ farklh mekansal kurgu
uygulamasi

Traycey’in Yasamindan Kesitler (McDonald, 2007)
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Tracey’in Yasamindan Kesitler (McDonald, 2007) filmi tez ¢alismasi agisindan
onemli bir deneyim sunmaktadir. Film dogrusal olarak sunulmayan, tek bir anlati
eksenini aktarmaktadir. Buna ragmen filmdeki dinamizm (siirekli ortaya c¢ikip
kaybolan kareler, kareleme diizeninin siirekli degisimi ve benzeri uygulamalar) cogu
zaman izleyici igin yorucu ve rahatsiz edicidir. Bigimsel sunumun siirekli degisimi,
siradan izleyici igin, bir asamadan sonra alisilagelmis izleme aligkanliklarini zorlayan
bir durum yaratmaktadir. Karelerin degisimindeki hiz ve yogunluk algilamasi zor bir

tasarim ortaya ¢ikarmaktadir.

Nihai sinema cergevesini birden fazla goriintiiniin yan yana kullanilmasi ile
olusturmak, mekansal kurgu uygulamalari i¢in en bilinen yaklagimdir. Fakat,
cerceveyi karelere bolerek olusturmak yerine, degisik goriintii 6gelerinden tek bir
gorsel bileske meydana getirmek de kullanilan bir yontemdir. Daha 6nce vurguladigi
gibi (Bkz. Bolim 2.1.1) sayisal sinema filmlerinin “kusursuz” goriintiileri olan
sayisal bileskeler de benzer bir yontemle olusturulmaktadir. Fakat sayisal Oncesi
dénemde de yapilmis mekansal kurgu denemeleri mevcuttur. Bu uygulamalarda
birbirleriyle uyumlu olmayan goériintiiler, kolaja benzer bileskeler olusturmuslardir
(6rnek olarak, Jean-Marie Straub ve Dani¢le Huillet’in Anna Magdalena Bach’in
Giinliigii [1968] filmi gosterilebilir).

Birden fazla anlati eksenini tek bir sayisal bileskede sunmak oldukg¢a zordur.
Zbigniew Rybczynski’nin Tango (1981) filmi bunu basarabilen bir ¢aligmadir. Bu
ornekte tek bir odanin igerisinde gegen eszamanli olaylar anlatilmaktadir. Film kiiciik
bir ¢ocugun, odanin igerisine diisiirdiigii topunu almak i¢in girmesi ile baglamakta
(Sekil 2.11, a.) ve film ilerledikge diger karakterler de tek tek sunulmaktadir. Her bir
karakterin hareketleri bir dongii igerisinde tekrarlanmaktadir. Filmin belirli bir
noktasinda, yirmiye yakin karakter ayni odanin igerisinde hareket eder durumdadir
(Sekil 2.11, b). Bunlarin bir kismu birbirleriyle iliski igerisindedir, fakat ¢ogu
digerlerinden bagimsiz olarak odaya girip ¢cikmaktadir. Bu durumda, ayni mekan
icerisinde, eszamanli olarak birbirinden bagimsiz birka¢ anlatim aktarilmis

olmaktadir.
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a.

Sekil 2.11: Tango filminden iki farkli sahne

Tango (Rybczynski, 1976)
Sayisal teknolojisi ile birlikte birden fazla anlatiy1 tek bir sayisal bileske igerisinde
sunmak daha kolay hale gelmistir. Fakat Tango (Rybczynski, 1976) filminde de
goriildiigii gibi bu tiir filmlerin tek bir mekana bagimli kalmalar1 bir dezavantajdir.
Benzer bir sayisal bileske sunan Inci Eviner’in Harem (2009) video filmi de tek bir
mekanda gecen birden fazla anlatiyr yan yana getirmektedir (Sekil 2.12). Sonug
olarak, birden fazla anlati tek bir sayisal bileske araciligi ile sunuldugunda, tek bir
mekanda gergeklesme gerekliligi oldukg¢a sinirlandirict bir 6n kosul olarak ortaya

cikmaktadir.

Sekil 2.12: Harem video filminden bir sahne

Harem (Eviner, 2009)
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Yukarida incelenen filmlerden de goriilebilecegi gibi, mekansal kurgu érnekleri ¢ok
sayida anlatim olanagi sunmaktadirlar. Bu filmler ile ilgili arastirma, tez
caligmasinda Onerilen interaktif film modeline yonelik asagidaki katkilari

saglamaktadir:

e Mekansal kurgu 6rnekleri birden fazla anlatiyr ayn1 anda sunmaktadirlar. Bu
durumda izleyiciler birden fazla anlatiyr ayni anda inceleyebildiklerinden

dolayi, aralarinda se¢im yapma sansi elde etmektedirler.

e Birden fazla anlatinin tek bir sayisal bileskede sunuldugu uygulamalar (6rn.
Tango [Rybczynski, 1976] ve Harem [Eviner, 2009]) diger 6rneklere gore
daha biitiinlesik bir goriintiiye sahiptirler. Fakat bu filmlerdeki biitiin anlatilar
tek bir mekanda sikismis durumdadirlar. Bu arastirmanin amaglarindan biri
karmagik bir olay orgiisiine sahip interaktif bir film modeli sunmaktir (bkz.
Bolim 1.3). Dolayisiyla s6z konusu filmler, bu tez ¢alismasinda tasarlanacak

interaktif model i¢in uygun yapilar sunmamaktadirlar.

e Sinema c¢ergevesinin birden fazla goriintiiden olustugu mekansal kurgu
ornekleri, pargali bir yapiya sahip olmalarina ragmen, tasarlanacak interaktif
film modeli i¢in ¢ok 6nemli avantajlar barindirmaktadirlar. En basta, bu tiir
filmlerde nihai ¢ergeveyi olusturan goriintiiler birbirlerinden kolayca ayirt
edilebilmekte ve ¢ok farkli tasarimlarla sunulabilmektedirler. Ayrica,
goriintiilerin ~ sunumunda istege bagli olarak hiyerarsik bir iligki
olusturulabilmektedir. Bir de, yan yana gelen goriintiiler hem es zamanli hem
de artzamanli olaylar1 aktarabildiklerinden dolay1 karmasik bir olay orgiisiine

sahip anlatilar i¢in de uygundurlar.

e Diger taraftan mekansal kurgu uygulamalarinin bazi dezavantajlar1 da vardir.
En basta, birden fazla hareketli goriintiiniin ayn1 anda sunulmasi izleyicilerin
ilgisini dagitmaktadir. Izleyiciler hizla degisen birden fazla goriintii
karsisinda bocalayabilmekte ve hikayenin onemli bir parcasimi kagirdigi
hissine kapilabilmektedir. Dolayisiyla tasarlanacak interaktif film modelinde,
birden fazla gOriintiiniin kullanilmas1 durumunda, bu goriintiilerin
uzunluklarina, aralarindaki iliskiye ve sinema g¢ergevesinin tasarimina dikkat

edilmelidir.
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2.2. Interaktif Ortamlar ve Video Teknolojisi

Tez ¢alismasinin bu boliimiinde, interaktif anlatilarin (interactive narrative) yogun
olarak sunuldugu interaktif ortamlar irdelenmektedir. Ek olarak, en bilinen interaktif
anlatilar olan video oyunlar1 sunulmakta ve interaktif film agisindan
degerlendirilmektedir. Daha sonra interaktivitenin saglanabilmesi icin gerekli olan
veri girig cihazlar: (input devices) ayrintilariyla sorgulanmaktadir. Son olarak, ileride
yapilacak caligmalar i¢in ¢ok 6nemli yenilikler sunan video teknolojisindeki son

gelismeler verilmektedir.

2.2.1. interaktif Ortamlar

Sayisal teknoloji sinema alanina onemli yenilikler getirmesine ragmen interaktif
uygulamalara yonelik bir ilgi yasanmamaistir. Sinema salonlarinda gdsterime giren ilk
interaktif filmler (1992 ile 1995 arasinda) ticari basarisizliga ugramis ve daha sonra
benzer denemelere geri doniilmemistir. Ornegin, gosterime giren ilk interaktif film
olan I'm Your Man (Bejan, 1992), her 60 saniyede bir interaktif eyleme izin veren
oldukga sinirli bir interaktivite 6nermekteydi (Miller, 2004, 25).

Bu interaktif filmlerdeki basarisizligin baslica sebebi, sinema filmlerinin sinema
salonlarinda toplu bir sekilde izlenmesi, interaktivitenin ise daha ¢ok bireysel bir
eylem olarak disiiniilmesi ve bu dogrultuda tasarlanmasidir (Miller, 2004, 57).
Sonug olarak, sinema salonlar1 higbir zaman interaktif ortamlar olmamislardir, yakin
gelecekte de bu ortamlara yonelik interaktif filmlerin iiretilmemesi sasirtici

olmayacaktir.

Bu tez ¢alismasinin konusu olan interaktif anlatilar bagindan itibaren interaktif ortam
olarak dogan bilgisayar ya da daha sonradan gercek bir interaktif ortama doniisen
televizyon gibi alanlarda gelismislerdir. Bu alanlara ek olarak oyun konsollari,
kiosklar, cep telefonlar: ve ice ¢eken ortamlar (immersive environments) da

gosterilebilir.

Interaktif ortamlar sayisal teknoloji tabanli olduklarindan dolay1, interaktif anlatilar
birden fazla medya ortamina yonelik hazirlanabilmektedir. Ornegin interaktif
anlatiya sahip olan video oyunlarn televizyonlarda, bilgisayarlarda, video
konsollarinda ve cep telefonlarinda oynanabilmektedir. Diger taraftan, birden fazla
interaktif ortamda ayni anda sunulan, dolayisiyla ‘medyalar-arasi triinler’ (cross-

media productions) olarak tanimlanan interaktif anlatilar da mevcuttur (Miller, 2004,
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275-303). Asagida interaktif anlatilarin gesitleri ve en yogun olarak kullanildiklar:
ortamlar irdelenmektedir.

2.2.1.1. interaktif Televizyon

Klasik bir uzaktan kumanda aracilig1 ile kontrol edilen ve oldukc¢a kisith etkilesim
olanaklarina sahip geleneksel televizyondan farkli olarak, interaktif televizyon genis
interaktivite olanaklari sunmaktadir. Geleneksel televizyonun izleme aligkanligi
‘geriye yaslanma’ (lean back) modeli olarak tarif edilen pasif bir eylem iken,
interaktif televizyonda izlemenin 6nemli bir degisiklige ugrayarak ‘6ne egilme’ (lean
forward) olarak adlandirilan aktif bir modele dontismistiir (Lu, 2005, 2). Ne var Ki,
televizyon, bilgisayarla karsilastirildiginda daha rahat bir ortamda, genellikle oturma
odasindaki kanepeye oturularak (ya da uzanilarak) izlediginden dolayi, televizyon
izleme eylemi geriye yaslanma ile one egilme arasinda ‘“karma” bir model olarak

tanimlamak daha dogru olacaktir.

Interaktif televizyonun sundugu interaktif servisler ii¢ gruba ayrilmaktadir (Einav,

2004, 103):

1. Televizyon Izlemenin Yénetimi (show management): Sec-izle (Sekil 2.13, a)
ve ‘Elektronik-program-rehberi’ (Electronic-program-guide) (Sekil 2.13, b)
gibi servisler yardimi ile izleyiciler neyi ne zaman izleyeceklerini kendileri

kontrol etmekte, diger bir ifade ile yayin akigini kendileri belirlemektedirler.

comcost Home 7:52pm comcast

ON DEMAND )

News )

’ Kl ,_" A‘.;
=y 1. ()

Kidds ) & pinding Neverdand How ON DEMAND

Main Menu ) |
3 \ &
Press Select to
soe TV Listings » & -
FO0D ALE Usa

Ak your Gocter shout I‘Llllc“f;s"_u‘l )

b.

Sekil 2.13: Comcast kablolu yayin saglayicisinin (a) Se¢-izle ve (b) Elektronik-
program-rehberi

Murph (2008, [01.04.2010]); Comcast Banner Ads [01.04.2010]
2. Ek Servisler (extra program services / enhanced services): E-posta,

bankacilik, aligveris, sohbet, oyun oynama, internete ulasim, bahis oynama ve
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reklam gibi olanaklar, yayin akisindan bagimsiz olarak, yayinlanan programla

birlikte ya da tek basina ekranda yaymlanmasi (Sekil 2.14).

Product Vault

= L We began with bullding a car,
* T-Mobile Sideki Handheld e Real W 2/, we ended up with a dynasty.

* Dolce & Gabbana Pants J- Lopez - Get Right
* Rebirth Music J. Lopez - Get Right
iPod Mini MP3 player Blade Trinity
Duff Beer Simpsons
Prada Shoes Sex and the City

Banana Republic Sweater The Apprentice

Use your number keys 10 eaploce the new BMW 3 Series

Sekil 2.14: Ergin Erdogan’in interaktif reklam icin hazirladig kullanici
g g g
arayiizleri

Erdogan (2005, 25-28)
3. Programlara Ait Interaktif Icerik (intra-programming interactive content /
Enhanced TV): Diger iki siniflandirma kategorisinden farkli olarak televizyon
programlar1 ile dogrudan interaktiviteye gecmeyi kapsamaktadir.
Kullanicilarin yaymlanmakta olan program ile ilgili ek bilgiye ulagmas1 (Sekil
2.15), program ile ilgili oylamaya katilmasi, goriintiilerle ilgili farkli kamera

acilar1 secebilmesi bu kapsamdaki baslica servislerdir.

Sk / ) =
i st 8 > "EEE 4 Olivia Newton-John .
2 1 Where Are They Now 3 ‘4 Ve The 54 year old Olivia has enjoyed. ¥.34
= = ¢ / A5l pop success, gone through
b bankruplcy and fought breast
Koy Songs b, cancer. Now living with Amarican
o Ci Potrick and
=" her 17 year-oks daughler Chioe who
«| 4 has signad hor own rocord doal.

v
oK ‘;-.:\‘j]\. [t tiograntids
2 9 |

\

Sekil 2.15: ABC televizyonunda ek bilgiye ulasmayi saglayan interaktif servis

Love on Enhanced Television [01.04.2010]
Dogrudan programlara yonelik olarak hazirlanan interaktif uygulamalarin biiyiik bir
cogunlugu yarigma gibi, spor miisabakasi gibi izleyicilerin katilimimni bekleyen
tirlerde goriilmektedir. Filmlere yonelik interaktiviteler ise agirlikli olarak ek bilgi
sunmaktadir. Ornegin BBC televizyonu i¢in hazirlanan Walking With Beasts belgesel
filminin interaktif arayiizii, uzaktan kumandanin dort renkli diigmesi kullanilarak

gezilebilmektedir. Renkli diigmelerin her biri izleyiciyi yeni bir secenege gotiirerek,
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belgeselin kamera arkasina ve diger ek bilgilere ulasma olanagi sunmaktadir (Sekil
2.16).

anes

Sekil 2.16: Walking With Beasts belgeselinin interaktif arayiizii

Walking with Beasts on Interactive TV [01.04.2010]
Kurmaca anlatilar dikkate alindiginda ise genellikle benzer interaktif servislerin

kullanildig1 goriilmektedir. Ornegin, ITV televizyonunda yayinlanan Coronation St.
dizisi i¢in hazirlanan interaktif arayiiz, dizinin yayinindan ayri olarak izlenebilen ek

videolar sunmaktadir (Sekil 2.17) .

SL-CORONATION ST:

=l r':.‘g i
The Rovers

Press Select for storyline recaps and
previews Sponsor
Gazette Headlines: Brand New games and Cash Wins at The Rovers...

B0 AT A A et Tl Nt ) - ek W
Use ARROWS and SELECT to choose =R Sponsor

Sekil 2.17: Corronation St. dizisinin interaktif arayiizii

ITV Launches Interactive Coronation Street (2005, [01.04.2010])
Dogrudan anlatiya yonelik bir interaktif uygulamaya ornek olarak CBS kanalinda
yayinlanan CSI: Crime Scene Investigation dizisi gosterilebilir. Polisiye olaylarini
aragtiran ekipleri anlatan dizide, sadece ‘set-iistii cihaz’ (set-top box) sahibi
izleyiciler, olaylar1 daha yakindan inceleyebilmeleri igin ek bilgiye ulagabilmekte ve
daha da onemlisi, anlat1 ile ayn1 anda, arastirma ekibinin bir iiyesi gibi, olaylar

cozebilmektedirler (Miller, 2004, 262).
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CSl“daki interaktif uygulama dizinin kendine 6zgii hikayesinden dogmustur ve bagka
tirde bir anlati icin uygulanamaz. Interaktif televizyonlarda dogrudan anlatiya
yonelik interaktiviteler sunan ve eksiklerine ragmen basarili olarak tanimlanabilecek
bir uygulama olan Avaario (Pellinen, 1998) filmi, mevcut interaktif filmlerin

incelendigi boliimde sunulmaktadir (Boliim 2.3.2).

Sonug olarak, interaktif televizyonlarda yaymlanan filmlerde, dogrudan anlatiya
yonelik interaktif uygulamalar ¢ok fazla degildir. Bunun baslica nedeni, televizyon
yayminin kitlesel olmasi ve belli bir yayin akisini takip etmesidir. Bu durumda hem
kisiye Ozel interaktif secenekler sunmak, hem de filmi interaktif uygulamalara

ragmen ayni siirede tutmak zorlagmaktadir.

2.2.1.2. Bilgisayar ve Veri Tasiyicilar

Interaktif televizyonun belirli bir yaymn akisma sahip olmasi, interaktif filmin
gelisimi agisindan olumsuzluk yaratmistir. Ne var ki televizyonun, DVD ve CD-
ROM gibi veri tastyicilar icin bir gosterim araci olarak kullanildigi durumlarda da
interaktif filmler sunulabilmektedir. Benzer bir isleve sahip olan bilgisayar ise
interaktivite konusunda televizyondan daha avantajlidir. En basta, televizyon
uzanilarak, rahat bir pozisyonunda izlenirken, bilgisayar genellikle masa basinda
oturularak kullanilmaktadir. Ayrica bilgisayarin kendi dogasinda interaktivite
mevcuttur, televizyon ise basta “tek yonli” bir iletisim araci iken, 6zellikle sayisal

teknoloji ile birlikte “cift yonlii” iletisim saglama 6zelliklerini kazanmistir.

Mevcut interaktif film ¢aligmalar1 incelendiginde hem bilgisayarin hem de
televizyonun bir interaktif ortam olarak kullamildig1 goriilecektir (mevcut interaktif
film galigmalar1 i¢in bkz. Bolim 2.3.2.). Ticari bir iiriin olmas1 amaciyla interaktif
filmlerin DVD ya da CD-ROM gibi veri tastyicilarina yonelik olarak hazirlandigi da
vurgulanmalidir. Ornek olarak her iki formatta da satin alinabilen Tender Loving
Care (Wheeler, 1997) filmi gosterilebilir. Bu ¢alismada ekrana yansiyan bir grafik
arayliz yardimi ile izleyicilere sorular sorularak, hikaye onlarin cevaplarina gore
sekillenmektedir (Sekil 2.18). Sorulan sorular genellikle duygulara yonelik
olduklarindan dolayi, izleyicilerin psikolojik durumlari anlatiya belli bir oranda

yansitilmis olmaktadir.
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What emotion do you feel Toshstrongly toward Allison?

o gontamps
rAtraction
L Misirost

&) Admiration
@) Compassion

Sekil 2.18: Tender Loving Care interaktif filmde izleyicilere soru soruldugu
boliimlerin arayiizleri

Tender Loving Care [01.04.2010]
Benzer bir sekilde DVD, cep telefonu ve bilgisayar gibi birden fazla medya
ortaminda sunulabilen Crimeface (Stott, 2008) filmi, epizotik bir “hiper-anlati”
olarak tanimlanmaktadir (Crimeface, [01.04.2010]). Bu 6rnekte filmin kendisi bir
interaktif arayiiziin pargasi olarak sunulmaktadir. Film epizotlar halinde arayiiziin sag
tarafinda oynamaya basladiktan sonra, s6z konusu epizotun igerisinde hiperlink
olarak secilebilecek nesneler beyaz bir ¢erceve ile 6n plana ¢ikartilmakta ve ayrica
ortada bir sekme/diigme olarak da belirmektedir (Sekil 2.19, a). Beyaz gerceveye ya
da sekmeye tiklandiginda sag taraftaki film durmakta ve sol taraftaki boliimde linkle

ilgili ek bilgi sunulmaktadir (Sekil 2.19, b).

OHCRIMEFACE

WELCONE TO

Sekil 2.19: Crimeface filminin interaktif arayiizleri

Crimeface [01.04.2010]
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Bilgisayarda izlenmek iizere hazirlanan bir diger 6nemli arayiiz uygulamasi Love &
Diane (Dworkin, 2002) belgesel filmine yoneliktir. Bu ¢alismada anlatiy1 olusturan
film pargalar1 ‘timeline’ (zaman cizgisi) metaforu kullanilarak kronolojik siraya
yerlestirilmislerdir. Izleyiciler, izlemek istedikleri kliplerin {izerine tiklayarak onlari
goriintiileyebilmektedirler (Sekil 2.20, a). Ayrica sayfanin alt kisminda bulunan konu
secenekleri yardimu ile film parcalarini degisik sekilde siralayabilmektedirler (Sekil
2.20, b).

Sekil 2.20: Love & Diane filminin interaktif arayiizleri

Love & Diane: An Interactive Timeline (2004)
Interaktif televizyonda ve bilgisayarda, dogrudan ya da DVD ve CD-ROM gibi veri
tastyicilart araciligi ile sunulan interaktif filmlerin arasinda bu tezin hedeflerine
yaklagan c¢aligmalar da gerceklestirilmistir. Bu ¢alismalar Boélim 2.3.2.°de
ayrintilartyla incelenmistir. Fakat yukarida sunulan Orneklerden yola ¢ikarak,

interaktif televizyon ve bilgisayarda sik rastlanan interaktif anlati uvygulamalarinin,
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bu tez caligmasinda Onerilen interaktif film modeline yonelik asagidaki bilgileri

sagladiklar1 vurgulanmalidir:

Interaktif ortamlar izleyicilerde aktif olma aligkanligi yaratmaktadirlar. Farkli
interaktivitelerle karsilasan izleyiciler, interaktif ortamlarla etkilesim
konusunda belirli bir deneyime sahip olmaktadirlar. Her interaktif ortamin
farkli bir interaktivite tiiri mevcuttur. Ornegin interaktif televizyonlarda
secenekler arasinda dolagsmak ve vurgulanan secenegi aktif hale getirmek
mumkiin iken, bilgisayarlarda belirli bir linkin iizerine dogrudan tiklamak
olasidir. Dolayisiyla interaktif bir film modeli tasarlanirken ortamlarin

interaktivite acisindan sunduklari aligkanliklar dikkate alinmalidir.

Kurmaca anlatilarda stirekliligin korunmasi anlatinin biitiinliigii ac¢isindan
biiyiik bir onem tasimaktadir. Yukarida orneklenen c¢aligmalarda interaktif
eylem ile genellikle kurmaca anlati durdurulmaktadir ve seg¢imden sonra
tekrar baglatilmaktadir. Siireklilige sahip bir interaktif film modeli i¢in

anlatiyr durdurmayan bir interaktivite tasarlanmalidir.

Filmlerin bir interaktif arayiiz aracilig ile sunulmasi (6rn. Crimeface [Stott,
2008] ve Love & Diane [Dworkin, 2002]) ya da interaktif secenek igin
anlatidan farkli bir grafiksel arayiiziin belirmesi (6rn. Tender Loving Care
[Wheeler, 1997]) bir ikilem yaratmaktadir (bu konudaki tartisma i¢in bkz.
Boliim 2.3.2). Bu uygulamalarda interaktif televizyonun ve bilgisayarin diger
servisler i¢in tasarlanan arayliz modellerinin, interaktif anlatilar ig¢in de
kullanildig1 fark edilmektedir. Basarili bir interaktif film modeli, sunulacak
interaktif ortamin 6zelliklerinden ¢ok, kurmaca anlatilarin 6zellikleri dikkate

alinarak yapilanmalidir.

2.2.1.3. Video Oyunlari

Video oyunlar1 sayisal teknoloji ile birlikte en fazla gelisen alanlardan biridir ve

giniimiizde interaktif anlatilarin en bilinen Ornekleridirler. Video oyunlarinin

filmlerden ayirt edilemeyecek kadar fotogercekgi olarak tasarlanabilmesi ile ilgili

calismalar yapilmaktadir (Clarke, Mitchell, 2000, 85). Kullanicilarin basindan

itibaren anlatiyt dogrudan yonlendiren bir rolde olmasi, video oyunlarini, tezin

acisindan incelenmesi gereken bir konu olarak ortaya ¢ikartmistir.
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Video oyunlar1 temel olarak iki interaktif ortam aracilig1 ile oynanmaktadirlar: video
konsollar1 ve bilgisayarlar (Miller, 2004, 210). Anlatiya sahip olan video oyunlarinda
maceraya atilmak, belirli bir gorevi tamamlamak, ¢ikisa ulagsmak i¢in bir yapbozu
¢0zmek, canavarlarla ve diismanlarla savasmak ve zindanlarin igerisinde kesfe
¢ikmak kullanicilarin en sik rastlanan eylemleridir. Dogrusal olmayan (non-linear)
bir yapiya sahip ve tek bir “dogru” oyun oynama yolunun bulunmadig
‘stnirlandirilmamis oyunlar’ (open world / sandbox / free-roaming games) dahil
olmak tizere video oyunlarinda kullanicinin temel oyun oynama motivasyonu belirli

bir hedefe ulagmaktir (Miller, 2004, 63).

Video oyunlarini filmlerden ayiran en onemli 6zellik, gelisimleri igin izleyicilerin
etkilesimine ihtiya¢ duyan bir igerik sunmalaridir (Tavinor, 2009, 55). Diger bir ifade
ile anlatinin olugmasi ve ilerlemesi oyuncunun oyun oynamasina baghdir.
Dolayistyla video oyunlariin anlatilart genellikle oyun oynamaya uygun olabilecek

olaylardan olusmaktadirlar (Tavinor, 2009, 116).

Video oyunlar1 geleneksel film anlatilarina benzer bir sekilde kahramanlarin
Oykiilerini sunmaktadirlar. Fakat filmlerde kahramanlar belirli bir mesafeden
izlenmekte iken ve 6zdeslesme duygusal boyutta yasanirken, video oyunlarinda
kahramanlar ¢ogu zaman kullanicilarin dogrudan kontroliindedirler. Bu durumda
oyun igerisindeki kahramanlar, kullanicilarin birebir uzantilar1 (avatarlari) haline
gelmektedirler. Kahramanlarin yiiriime, kosma, atlama ve ates etme gibi en temel
fiziksel hareketleri kullanicilar tarafindan saglanmaktadir. Sonug¢ olarak, video

oyunlarinda kahramanlarla 6zdeslesme fiziksel diizeyde baslamaktadir.

Biitiin bu 6zelliklerinden dolayr video oyunlarmin oynanmas: i¢in tasarlanan anlati
yapist, filmlerin izlenmesi i¢in tasarlanan yapisindan farkliliklar géstermektedir.
Video oyunlart ile geleneksel filmler arasindaki en 6nemli yapisal farklilik zaman-
mekan sunumunda ger¢eklesmektedir. Filmlerde hem zaman hem de mekan degisik
sekillerde esnetilerek bir anlatim aract haline getirilmektedir. Zaman gerekli
durumlarda kisaltilmakta gerektiginde de uzatilmaktadir. Hikayenin gelisimine gore

gerekiyorsa gegmis zamana ya da gelecek zamana sigrama yapilabilmektedir.

Benzer bir sekilde mekan ile ilgili de farkli sunumlar hazirlanabilmektedir.
Gerektiginde tiim mekan genis bir aci1 ile gosterilmekte ve bu goriintiiden vurgu

yapmak amaci ile bir objeye ya da bir insan yiiziine gecis yapilabilmektedir. Mekanin

43



farkli agidan gosterilmesi izleyicilerin iizerinde farkli etkilere sebep olmaktadir. Bir
mekan igerisinde farkli agilarla ¢ekilmis goriintiiler, o mekan1 oldugundan ¢ok farkli
bir sekilde gosterebilmektedir. Hatta birbirlerinden kilometrelerce uzakta olan iki
mekandan alinmig goriintiiler, akici bir kurgu yardimai ile tek bir mekana aitmis gibi
sunulabilmektedir. Sonug olarak sinema filmlerinde zamana ve mekana bu sekilde

bicim verilmesi, etkili bir anlati kurmanin en basta gelen yollardan biridir.

Video oyunlarinda ise genellikle hem zamanin hem de mekanin devamlilig
korunmaktadir. Kahramanlar bir mekan icerisinde hareket ederken, kullanicilar

onlar1 gogu zaman hi¢ degismeyen bir bakis agisi ile takip etmektedirler.
Video oyunlarinda temelde ti¢ bakis agis1 kullanilmaktadir (Clarke, Mitchell, 2000):

1. Birinci sahis bakis agisi (first person viewpoint): Sinemadaki 6znel bakis
acisina benzer bir sekilde oyuncular kahramanin bakis agisiyla video oyununu
oynamaktadirlar. Bu durumda oyuncular kahramanin géziinden etrafi kolayca
gormelerine ragmen, kullandiklar1 kahramanin kendisini gérememektedirler.
Sadece bazi oyunlarda kahramanin eli ya da ayag: goriilebilmektedir (Miller,

2004, 93). Ogzellikle savas oyunlarinda kahramanmn kullandigi silahlar

gergevenin alt kisminda goriilebilmektedir (Sekil 2.21).

Sekil 2.21: Doom 3 video oyunundan iki goriintii

Doom 3 [01.04.2010]
2. Uciincii sahis bakis acist — hareketli kamera (Third person viewpoint —

tracking camera): Zkinci sahis bakis acist (Miller, 2004, 93) olarak da
tanimlanan bu kategoride, oyuncu kahramanin yanmi basinda, onunla birlikte
yiirliyormus gibi takip etmektedir (Sekil 2.22). Bu durumda hem kahramanin

kendisini hem de onun bakis acisin1 ayni anda gorebilmektedir.
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Sekil 2.22: Lara Croft Tomb Raider: Underworld video oyunundan iki goriintii

Tomb Raider Underworld [01.04.2010]
3. Uciincii sahis bakis acist — sabit kamera (Third person viewpoint — static
camera): Sinemadaki nesnel bakis acisina benzer bir sekilde kahramanin
uzaktan izlenmesi durumudur (Sekil 2.23). Bu uygulamada oyuncu
kahramanin aksiyonlarini net olarak gorebilmekte fakat sahneyi kahramanin
bakis acisindan takip edememektedir. Bu bakis agis1 video oyunlarinda ¢ok

fazla kullanilmamaktadir.

Sekil 2.23: Resident Evil: Gold Edition video oyunundan bir goriintii

Lost in Nightmares [01.04.2010]
Video oyunlarinda kullanilan ii¢ temel bakis agis1 anlatinin olusturulmasi asamasinda
onemli ipuglar1 sunmaktadirlar. Birinci sahis bakis agisi en giiglii 6zdeslesmeyi ve
ice cekme durumunu (immersiveness) sagladigi i¢cin oyun oynama ile, digiincti sahis
bakis agisi ise (6zellikle statik kamera) kahramanlara uzaktan bakmay1 getirdigi i¢in
anlat1 kurma ile iliskilendirilmektedir (Miller, 2004, 93; Clarke, Mitchell, 2000, 87;
Clarke, Mitchell, 2001, 14).

Video oyunlarinda tek bir bakis agisinin yaratacagi tekdiizeligi gidermek i¢in birden
fazla bakis agisinin kullanimi denemistir (Miller, 2004, 94). Ayrica daha inandirict
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bir yapt ortaya koyabilmek i¢in sinemanin anlatim yontemleri taklit edilmeye
calistlmistir ve sonugta sinema kurgusu olan sahneler de iretilmistir. Fakat bu
sahneler oyun oynanan sahnelerden ¢ok farkli yapida olduklari igin, anlatidaki temel
iskeleti sunmak amaci ile oyunun belirli yerlerine serpistirilmislerdir (Tavinor, 2009,
112). Sonug olarak oyunlarda interaktiviteye izin vermeyen (iiciincii sahis bakis agisi
agirlikli) anlati boliimleri ile baglanip, interaktif olan oyun bdliimleri ile devam

etmektedir ve arada anlat1 boliimlerine tekrar doniilmektedir (Tavinor, 2009, 113).

Yapilan degerlendirilmelerde oyun oynama (gameplay) ile anlati kurma arasinda bir
celiskinin oldugu (Miller, 2004, 95; Clarke, Mitchell, 2000, 87; Clarke, Mitchell,
2001, 14; Tavinor, 2009, 129) ve basarili bir video oyununun bu ¢eligkiyi ortadan
kaldirmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Tavinor, 2009, 120). Grand Theft Auto 1V,
Mass Effect, BioShock, Half Life ve Call of Duty: Modern Warfare gibi anlati ile
oyun oynama arasindaki boliinmeyi belirli agilardan gidermeye basarmis Ornekler
olmasina ragmen video oyun diinyasinda istisna olarak kalmaktadirlar (Tavinor,

2009).

Sonu¢ olarak mevcut video oyunlar1 sinema dili acisindan incelendiklerinde

asagidaki farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir:

e Video oyunlarin1 tamamlamak i¢in uzun bir siire gerektirmektedir. Bu durum

anlatiya olan ilginin kaybolmasina neden olmaktadir (Tavinor, 2009, 117).

e Video oyunlarinda diigiim / doruk noktas: (climax) (Clarke, Mitchell, 2001,
11) ve sonlanma (finality) eksikligi bulunmaktadir (Tavinor, 2009, 118).
Video oyunlarinda kahramanlar 6ldiiklerinde, cogunlukla bir 6nceki seviyeye
doniiliip oyuna tekrar baslanabilmektedir. Dolayisiyla video oyunlarinda

6liim gibi 6nemli olaylar kurmaca filmlerdeki etkiyi yaratmamaktadir.

e Video oyunlarinda anahtar, silah, kitap ve benzeri objelere yapilan gorsel
vurgu genellikle bu objelerin interaktif bir eylemin nesnesi olduklar
anlamina gelmektedir (Clarke, Mitchell, 2001, 12). Dolayisiyla video

oyunlarinda objelere yonelik bakis ag¢is1, sinema filmlerinden ¢ok farklidir.

e Video oyunlarinda sinema filmlerindekilere benzer derinlige sahip karakterler
sunulamamaktadir (Miller, 2004, 220; Tavinor, 2009, 117). Bunun baslica iki
nedeni vardir: Birincisi, video oyunlart hedef yonelimli (goal-oriented)

yapiya sahiptirler. Video oyunlarinin kahramanlari genellikle bir gorevi
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tamamlamalar1 gerektiginden dolay1, video oyunlar1 entelektiiel tartigmalarin
yapilabilecegi bir ortam sunamamaktadirlar (Miller, 2004, 221). ikincisi,
video oyunlarinda oyuncular kahramanlari fiziksel olarak dogrudan
yonlendirebiliyor olmalarindan dolay1 kendileri “kahraman” olmaktadirlar ve
kahramanlarla aralarinda belirli bir mesafenin bulunmamasi nedeni ile empati
kuramamakta ve bdylece gelencksel kurmaca anlatilarda goriilen duygusal
bag olusamamaktadir (Clarke, Mitchell, 2001, 15).

Yukaridaki analizlere bakilarak denilebilir ki, video oyunlarinin filmlerden ¢ok farkli
bir yapiya sahip olmalari, onlarin tez ¢alismasinin hedefi olan interaktif film model
icin 6rnek olamayacaklarini gostermektedir. Fakat video oyunlar giiniimiizde bilinen
en yaygin interaktif anlatilar olduklar1 i¢in mevcut interaktif film caligmalarim
derinden etkilemislerdir. Bu etki, interaktif ortamlardaki interaktivite aliskanliklar:
ile birlesince, geleneksel sinema anlatisindan uzaklasan ve yeni medya anlatim diline

yaklagan bir yap1 ortaya ¢ikartmigtir. Bu yapinin temel 6zellikleri sunlardir:

o Hedef yonelimli anlatiya sahip olmasi: Macera, bulmaca ¢Ozme ve
dedektiflik Oykiileri interaktif filmlerde en ¢ok kullanilan tiirler haline
gelmisgtir. Bu tiirler diigiim noktalarinda kolay devam secenekleri sunduklari

i¢in tercih edilmektedir.

e (erceve igerisinde hiperlinklere sahip olmasi. Video oyunlarinda obje se¢me
ve bilgisayarlarda hiperlinkler {izerine tiklama aliskanliklart interaktif

filmlere ¢ok sik kullanilmaya baglanmustir.

Biitiin bu 06zellikler interaktif filmi geleneksel film yapisindan uzaklastirip oyun
yapisina yaklastirmaktadir. Dolayistyla kurmaca filmin inceliklerini tasiyan interaktif
bir film modeli kurabilmek i¢in video oyunlarindan ¢ok geleneksel kurmaca filmlerin

ozellikleri dikkate alinmalidir.

2.2.2. Veri Giris Cihazlarinda Yasanan Gelismeler

Karsiliklr etkilesimin 6nemli boyutlarindan biri, bu etkilesimin ne tiir bir veri giris
cihazi (input device) ile yapildigidir. Dolayisiyla, teknolojinin ulastigt noktayi
bilmek, segilecek yeni yontemlerin karar verilme asamasinda biiyiik kolayliklar
saglayacaktir. Giintimiizde veri giris teknolojileri biiyiik bir ¢esitlilik gostermektedir
ve olanaklarin daha da artacag: belirtilmelidir. Asagida temel veri giris cihazlar

orneklerle sunulmaktadir:
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2.2.2.1. Uzaktan Kumanda

Televizyona veri girisi saglayan en yaygin aygit klasik uzaktan kumandadir. Artik
satilan her televizyonda mutlaka bir klasik uzaktan kumanda bulunmaktadir.
Giliniimiizde cep telefonlar1 ve MP3 c¢alarlar gibi baska araclar da uzaktan kumanda
olarak kullanilabilmektedirler. Klasik uzaktan kumandalarda, standart olarak a¢gma-
kapama ve ekranda belirecek herhangi bir menii igerisinde yatay ve dikey dolagma

ile ilgili secenekler bulunmaktadir.

2.2.2.2. Fare ve benzer uygulamalar

Bu tiir cihazlarda, uzaktan kumandadan farkli olarak, ekranin herhangi bir yerinde
bulunan bir 6geyi, bir imle¢ yardimi ile isaretleyebilmek ve onu segerek aktif hale
getirmek ya da baska bir yere siiriikleyerek tasimak miimkiin olabilmektedir. Ornegin
Logitech’in bir kurulusu olan 3Dconnexion firmasinin gelistirdigi ti¢ boyutlu fareler
(3D Mice), Kklasik bir uzaktan kumanda ile yapilamayacak pek c¢ok islemi
gergeklestirebilme olanagi sunmaktadir (Sekil 2.24).

Sekil 2.24: 3Dconnexion firmasinin gelistirdigi fare modelleri

Space Explorer [01.04.2010]; Space Navigator [01.04.2010]
Yine benzer bir sekilde, klasik uzaktan kumandayi, yeni bir eylem modeli sunarak
gelistirebilecek bir uygulama Gyration firmasmin gelistirdigi optik faredir (Optical
Air Mouse) (Sekil 2.25). Bu farenin en yenilik¢i 6zelligi masa iistii uygulamalarin

disinda havada da kullanilabiliyor olmasidir.

Sekil 2.25: Gyration firmasinin gelistirdigi optik fare

Go Pro Air Mouse [01.04.2010]
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2.2.2.3. Kalem Uygulamalari

Veri girisi saglayabilecegimiz bir diger cihaz dijital kalem ve kalemin yazdiklarini
dijital ortama aktarabilen kagittir. Bu yoOntemle komutlar1 elle yazarak vermek
miimkiindiir. Elle, elektronik bir kalem araciligi ile yazilan yazilar kalemin igerisinde
bulunan bir kamera tarafindan kaydedilmekte ve kagitta bulunan i1zgara sistemi
aracilig1 ile veri olarak aktarilmaktadir (Sekil 2.26).

.
Cama

0.3 mm (0.012 inch)
Right l Up
Left | Down

Sekil 2.26: Anoto firmasimin gelistirdigi dijital kalem uygulamasi

Digital Pen & Paper [01.04.2010]

Bu yontem diger yontemlere gore daha karmasiktir, fakat bilgi girilmesi gerektigi
durumlarda, klavye kullanmak yerine, bir elektronik kalem kullanimi daha pratik
sonuclar verebilmektedir. Elektronik kalemin mutlaka bir kagit ile birlikte

kullaniliyor olmasi bir dezavantajdir.

2.2.2.4. Dokunmatik Yiizey Uygulamalar:

Interaktif alanin ¢ok kullanilan bir teknolojisi olan dokunmatik yiizeyler énemli bir
veri girig saglayicisidirlar. Dokunmatik yiizeyler degisik boyutlarda olabildikleri gibi
hem elle dokunarak, hem de kaleme benzer bir arag araciligi ile etkilesime ge¢mek

mumkin olmaktadir.

1. Dokunmatik Ekranlar (touchscreens ya da tablets): Bu ekranlarda kullanici
dogrudan arayiiziin bulundugu yiizeye dokunarak islem yapmaktadir (Sekil 2.27).
Dokunmatik ekran kullanarak yapilacak bir interaktif film uygulamasinda, kullanici
islem yapmak ic¢in bakisin1 filmden aywrarak dokunmatik ekrana ¢evirmesi

gerektiginden dolayi, izleme siirekliliginde bir boliinme yasanacaktir.
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Sekil 2.27: Toshiba ve Apple firmalarimin dokunmatik ekran uygulamasi

Dormon (2009, [01.04.2010]); iPad [01.04.2010]

2. Dokunmatik Tablalar (touch pads): Dokunmatik tablalarin dokunmatik
ekranlardan en onemli farki, interaktivite saglanan asil ekranin dokunulan ekran
olmamasidir (Sekil 2.28). Dokunmatik tablaya dokunan kullanici, tablaya degil de
filme bakarak interaktivite saglamaktadir. Bdylece izleyici bakisini filmden
ayirmadan islem yapabilmektedir. Dolayisiyla bu uygulama dokunmatik ekranla

karsilastirildiginda daha kullanishdir.

. | |
u —

Sekil 2.28: Hitachi Star Board dokunmatik tablasi

Wireless Tablet [01.04.2010]
Dokunmatik tabla ile yapilan bazi uygulamalarda iki el kullanilarak ayirmak,
dondiirmek, birlestirmek gibi daha karmagik islemleri de gergeklestirmek

miimkiindiir (Sekil 2.29).

Sekil 2.29: Tacta Pad firmasimin gelistirdigi dokunmatik yiizey

Tacta Pad [01.04.2010]
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2.2.2.5. U¢ Boyutlu Hareket Algilamasina Dayali Uygulamalar (3D Motion

Sensing)

El hareketlerini tanimaya yoOnelik uzaktan kumanda sistemleri, 3 boyutlu hareket
algilamasi yardimiyla kullanicilarin kumanda ile ileri-geri, sag-sol ve yukari-asagi

gibi hareketlerini algilamakta ve bir komut olarak sisteme aktarmaktadir (Sekil 2.30).

Sekil 2.30: Hillcrest Laboratuarlarinin gelistirdikleri el hareketlerini algilayan
uzaktan kumanda

Loop Pointer [01.04.2010]
El hareketlerini tanimaya yonelik bir uzaktan kumanda sistemi ile ilgili en 6nemli
uygulamalardan birini Nintendo firmas1 gergeklestirmistir (Sekil 2.31). Wii olarak
adlandirilan uzaktan kumanda ve 3 boyutlu hareket algilayicist yardimiyla
kullanicilar ekrana bakarak tenis, beysbol, boks ve golf gibi oyunlar
oynayabilmektedirler.

Sekil 2.31: Wii kullanarak tenis oynayan kullanicilar

Wii [01.04.2010]

2.2.2.6. Ele Takilan Eldiven Ile Etkilesim

Eldiven hareketli goriintii ile etkilesimde kullanilabilecek 6nemli bir veri giris
aygitidir. Eldivenlerin en 6nemli avantaji, izleyicilerin art1 bir aleti tutmak zorunda

kalmadan ve dogal hareketler yaparak veri girisi saglayabilmeleridir. En yaygin
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uygulamalarda eldivenin her tarafinda bulunan sensorler araciligi ile elin hareketleri

sanal ortamda birebir taklit edilebilmektedir (Sekil 2.32).

Sekil 2.32: Immersion firmasmnin gelistirdigi Cyber Glove isimli eldiven

Cyber Glove 11 [01.04.2010]

2.2.2.7. Goz ve Bakis Takip Sistemleri

Goz ve bakis takip sistemleri giliniimiizde maliyeti yiiksek teknolojilerdir, fakat
gelecekte uygulama alani bulabilecekleri Ongoriilmektedir. Bu sistemlerinin en

onemli avantajlar1 kullanicinin elleriinin bos kalmasidir. (Sekil 2.33).

“

A

Sekil 2.33: SMI firmasinin gelistirdigi goz takip sistemleri

3D VOG Video Oculography [01.04.2010]
2.2.2.8. Ses ile Kumanda Etme

Ses ile kumanda etme yine eller bosta kaldigi igin avantajli bir sistemdir. Innotech
Systems firmasinin gelistirdigi uzaktan kumandada bulunan mikrofon sayesinde,
herhangi bir diigmeye dokunmadan, sadece sesle televizyonla etkilesimde bulunmak
miimkiindiir (Sekil 2.34).
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Sekil 2.34: Innotech Systems firmasinin gelistirdigi uzaktan kumanda

SurfBoard Remote Control [01.04.2010]
2.2.2.9 Biyo-Néro Interaktif Uygulamalar

Biyo-Noro interaktif cihazlar, viicudun degisik yerlerine yerlestirilerek beyin
dalgalar1, stres, kalp atigi, goziin hareketleri ve heyecan gibi biyolojik ve sinirsel

hareketleri gozlemleyerek sanal ortama aktarmaktadirlar (Sekil 2.35 ve 2.36).

Sekil 2.35: Ibva Technologies firmasimn gelistirdigi biyo-interaktif uygulamalar

IBVA [01.04.2010]

Insan viicudundaki biyolojik ve norolojik degisiklikleri saptayarak, bunlar1 bir veri
giris aygiti vasitastyla kullanici arayiiziine aktarmak, ozellikle saglik ve oyun
sektorleri icin ¢ok biiyiikk Onem tagimaktadir. Bu uygulamalarin heniiz yeni bir
arastirma alan1 olusturduklarindan dolayi, Onemli bir potansiyel tasidiklari

vurgulanmalidir.
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Sekil 2.36: BioControl firmasinin gelistirdigi biyo-interaktif aygitlar

BioControl [01.04.2010]
2.2.2.10 Veri Giris Teknolojisi ile Tlgili Degerlendirme

Mevcut veri giris cihazlarmi incelemek ve olanaklari bilmek, interaktif film
modelinin tasarimi agamasinda 6nemli bir avantaj saglayacaktir. Yukarida veri giris
cihazlart ile ilgili sunulan bilgiler ¢ok genis olanaklarin mevcut oldugunu ve her
gegen giin bu olanaklar arttigini gostermektedir. Giiniimiizde sadece dokunarak degil,
ayni zamanda bakarak, konusarak ve hatta hissederek de veri girisi saglamak

mumkindiir.

Diger taraftan goz ve bakis ile takip sistemlerinin ve ses ile kumanda etme
sistemlerinin heniiz ¢ok fazla kullanilmadigini1 ve stabil hale gelmeleri i¢in zamanin
gecmesi  gerektigi vurgulanmalhidir. Ug¢ boyutlu hareket algilamasma dayali
sistemlerinin ise oldukga gelistikleri ve giiniimiizde giinliik araglarda yaygin olarak
kullanildiklart hatirlatilmalidir. Ev i¢i teknolojilerde kullanilan veri giris araclar1 ve
cep telefonu gibi giinliikk araglar hayatin 6nemli bir pargast haline geldikleri igin

izleyicilerin en kolay benimsedikleri cihazlardir.

Sonug olarak, interaktif bir film modelinde kullanilacak bir veri giris cihazinin basit
kullanima sahip ve izleme eylemini miimkiin oldugu kadar az sekteye ugratan
ozellikler tasimasi gerekmektedir. Burada interaktif eylemin nasil olacagi veri

giriginin tlirli konusunda en belirleyici etken oldugu tekrar vurgulanmalidir.

2.2.3 Video Teknolojisinde Yasanan Gelismeler

Video teknolojisinde yasanan gelismeler interaktif film alani i¢in biiyiik bir dnem
tasimaktadir. Boliim 2.1°de sayisal bileskelerin birbirinden farkli medya objelerini

tek bir potada erittikleri fakat interaktif eylemlere kapali olduklari vurgulandi. Video
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teknolojisi bu tiir bileskeleri katmanlara ayirarak interaktif eyleme uygun hale

getirmektedir.

Video ve ses konusunda en Onemli standartlar1 ISO/IES’nin biinyesinde c¢alisan
Hareketli Goriintii Uzmanlart Grubu (Moving Picture Experts Groups_MPEG)
belirlemektedir. 1988 yilinda c¢alismaya baslayan grup, degisik oOzelliklere ve
kullanim amaglarina sahip MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, MPEG-7 ve MPEG-21
standartlarin1 gelistirmistir. Bu tez ¢caligmasi agisindan yakindan incelenmesi gereken

video standardi MPEG-4"tiir.

MPEG-4 standardi pek ¢ok oOzellikleri yani sira, bu ¢alisma igin en degerli tarafi
interaktivitelere olanak veren bir video sikistirma formati sunmasidir. Interaktif
televizyon, animasyon grafikleri ve web i¢in uygun bir konfigiirasyon sunan bu
formatin en belirgin 6zelligi digerlerine gére oldukga esnek bir yapida olmasidir. Bu
esneklik, izleyicilerin video goriintiisiiyle etkilesime gegmesine olanak

saglamaktadir.

MPEG-4 video sikistirma standardinin, bir 6nceki standartlardan en 6nemli yapisal
fark1, video kodlamasinin gorsel-isitsel objeler bazinda olmasidir. Bunlar kamera ile
kaydedilen gergek objeler olabildikleri gibi, bilgisayarda olusturulan sanal tasarimlar
da olabilmektedir. MPEG-4 formatinda kodlanan bir goriintiide, gorsel-isitsel objeler
farkli katmanlarda ve kendi cevrelerindeki objelerden ve icinde bulunduklari
ortamdan ayr1 olarak tanimlandiklarindan dolayi, bir tek goriintiiniin tamamina
yonelik degil, ayn1 zamanda goriintliyli olusturan gorsel-isitsel objelere yonelik de
interaktif eylemlerde bulunmak miimkiin hale gelmektedir. Boylece, medya objeleri
(media objects) olarak tanimlanan bu gorsel-isitsel objeleri kolayca ayirmak ya da bir
goriintiiye bu tiir objeleri eklemek gerceklesebilmektedir (Overview of the MPEG-4
Standard, 2002, [01.04.2010]).

MPEG-4 format1 i¢in gelistirilen ‘igerik tabanli’ (content based) sikistirmanin asil
amaci ayni kalitede daha kii¢iik bir goriintii elde etmektir. Bunun i¢in hareketli
olmayan arka goriinti ile hareketli olan Ondeki oyuncu ayr1 olarak
kodlanabilmektedir (Sekil 2.37). Gerektiginde de ikisinin bileskesinden asil goriintii
elde edilmektedir. Hareketli olan oyuncunun ¢ikarilmasi ile onun bulundugu yerdeki
bosluk, ayn1 goriintliinlin daha oOnceki c¢ekimlerinden &rnekler alinarak

doldurulmaktadir.
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Sekil 2.37: I¢erik tabanl sikistirmaya bir 6rnek

Overview of the MPEG-4 Standard (2002, [01.04.2010])
Sonu¢ olarak MPEG-4 formati ile su interaktiviteler olanakli hale gelmektedir
(Overview of the MPEG-4 Standard, 2002, [01.04.2010]):

e Bir sahne igerisinde dolasabilme imkani; sahneyi degisik agilardan izleme ve

dinleyebilme imkani.

e Sahne icindeki objeleri segebilme, onlar1 baska yerlere siiriikleyebilme,

kiigiiltlip biiyiitme imkani.
e Farkli goriintiilerden alinmis objeleri ayn1 ¢er¢evede kullanma imkani.
e Dogal objelerle yapay objeleri ayn1 cer¢evede kullanma imkani.
e Medya objelerine tiklayarak baska interaktiviteleri baslatabilme imkani.

e Medya objelerine bagli ekstra verileri senkronize etme ya da ‘¢oklu ortam’
(multiplex) teknigi ile iletebilme imkani.

Video teknolojisi ile ilgili yasanan gelismeler yakin gelecekte uygulanabilecek
interaktiviteleri tahmin etmeye ve olast interaktif eylemleri bu tahminler
dogrultusunda planlamaya yardimci olmaktadir. Bu olanaklar olas1 interaktif eylem

segeneklerinin olusturulmasi asamasinda dikkate alinmaktadir.
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2.3. Interaktif Organizasyon Yapilar1 ve Interaktif Film Calismalari

Tezin bu bolimiinde, ilk Once interaktif organizasyon yapilar Orneklerle
irdelenmektedir. Daha sonra, mevcut interaktif film Ornekleri sunulmakta ve

degerlendirilmektedir.

2.3.1. interaktif Organizasyon Yapilarinin Orneklerle irdelenmesi

Bu alt boliimde, onerilecek interaktif film modelinde hangi organizasyon yapilarinin
kullanilabilecegine yonelik ipuglart sunulmaktadir. Dramatik anlatilar dikkate
alindiginda, her bir interaktif organizasyon yapisina benzetilebilecek film yap1
ornekleri bulunmaktadir. Dolayisiyla, sunulan her organizasyon yapisi, hangi filmde

karsilik buldugu da 6rneklendirilmektedir.

Interaktif ortamlarin calisma prensibini aciklamaya yonelik ¢ok farkli organizasyon
yapilar1 6nerilmistir (Apple Computer Inc., 1989; Mok, 1996; Kristof, Satran, 1995;
Meadows, 2002; Miller, 2004). interaktif organizasyon yapilari, gercekte “ideal”
semalar sunarken, 6zellikle interaktif anlatilara yonelik uygulamalarda bu semalar
anlatinin 6zelligine gore belirli oranda degisiklige ugramaktadir. Diger interaktif
ortamlarda goriilebildigi gibi interaktif filmlerde de genellikle birden fazla interaktif
ortam yapist birlikte kullanilmaktadir ya da tanimi yapilan iki organizasyon
yapisindan da 6zellikler barindiran “melez” bir yap1 olusturulmaktadir. Bu durumda,
organizasyon yapilarmi tek tek agiklamak, kullanilan biitiin olas1 yapilar1 sunmak
anlamina gelmemektedir. Yine de genel bir bakis saglamak amaciyla, asagida,
interaktif anlatt s6z konusu oldugunda 6n plana ¢ikan {i¢ interaktif organizasyon

yapist sunulmaktadir:
1. Aga¢ Yapus: (tree structure):

Interaktif anlati s6z konusu olunca ilk akla gelen model olan Aga¢ Yapisi, aym
zamanda ‘dallanan’ (branching, [Manovich, 2001, 38]) ya da ‘gatallanan’ (forking,
[Hales, 2005, 60]; [Aarseth, 1997, 5]) yap1 olarak da bilinmektedir (Sekil 2.38). Aga¢
Yapisimin en Onemli 6zelligi hiyerarsik bir yap1 olmasidir. Filmde once olan her
anlat1 birimi, birden fazla anlat1 birimine ¢atallandigindan dolay1, ondan sonra gelen
anlat1 birimlerine goére hiyerarsik yapinin bir iist basamaginda bulunmaktadir. En
basta yer alan anlati birimi ise her izleme deneyimi sirasinda goriintiileneceginden

dolay1 hiyerarsinin en iist basamagindadir.
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Sekil 2.38: Agac Yapisi

Rieser (1996); Miller (2004)
Aga¢ Yapisinda her yeni catallanma yeni bir anlati yolu anlamina geleceginden,
model ne kadar fazla dala ayrilirsa, o kadar fazla anlati segenegi ortaya ¢ikmaktadir.
Modelin bir diger 6nemli 6zelligi, geri doniisii olmayan bir yap1 sunmasidir. Diger
bir ifade ile bu organizasyon yapisina yonelik ¢ogu uygulamada, bir dal se¢ildiginde,
diger dallara gecis miimkiin olmadigindan dolay1, o dalin segenekleri boyunca
ilerlemek zorunlulugu bulunmakta, dolayisiyla, diger dallarda yer alan anlati

segenekleri ancak filme tekrar bastan baglayarak goriintiilenebilmektedir.

Sekil 2.39: Gecisli Agac Yapisi
Fakat Aga¢ Yapisimin temel modeline alternatif olabilecek bazi modeller de
mevcuttur. Bunlarin bir tanesinde olan Gegisli Aga¢ Yapisinda, dallar arasinda

gecislere belirli oranda olanak saglanmistir (Sekil 2.39).
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Bagka bir alternatif uygulama olan Tam Gegisli Aga¢ Yapisi, ayni hiyerarsik seviyede
bulunan anlatim birimleri arasindaki gegislere de olanak saglanmistir (Sekil 2.40).
Bu modelde de diger alternatif ornekte oldugu gibi dallar arasinda gecis yapmak

olas1 hale gelmektedir ve boylece anlati olasiliklar1 gogalmaktadir.
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Sekil 2.40: Tam Gegisli Agac Yapisi
Kurmaca filmler arasinda Aga¢ Yapisina en iyi ornekler Rastlantimin Bdylesi
(Howitt, 1998) ve Kos Lola Kos (Tykwer, 1998) filmleridir. Bu iki ¢alismada da
belirli bir karar anina gelindiginde (diigiim noktasi), anlatinin devamina yonelik
Rastlantimin Boylesi (Howitt, 1998) filminde iki, Kos Lola Kos (Tykwer, 1998)
filminde ise Ui¢ farkli alternatif yol sunulmaktadir. Rastlantinin Béylesi (Howitt,
1998) filminde iki alternatif anlati paralel kurgu yoluyla, ayni anda gelistirilirken
(Sekil 2.41, a.), Kos Lola Kos (Tykwer, 1998) filminde ii¢ anlati1 arka arkaya, her

anlatinin baginda diigiim noktasina geri doniilerek aktarilmaktadir (Sekil 2.41, b.).

Her iki film de tekrar kurgulanip, izleyicilere diigiim noktalarinda alternatif anlatilar
arasinda se¢im sansi taniyan birer interaktif filme doniistiiriilebilirler. Bu durumda
Rastlantimin Béylesi (Howitt, 1998) tek bir diigiim noktasina sahip iki alternatifli
(Sekil 2.42, a.), Kos Lola Kog (Tykwer, 1998) da ii¢ alternatifli (Sekil 2.42, b.) basit

bir yapiya biiriinecektir.

Interaktif organizasyon yapilar arasinda Aga¢ Yapist, filmin yaraticilari igin (senaryo
yazari ve yonetmen) hazirlanmasi en kolay yapidir. Burada uygun diigiim noktalar
se¢cmek ve alternatif anlatilar olusturmak yeterlidir. Eger dallar arasinda gegisler var
ise (Sekil 2.39 ve 2.40) bu gecisler sonunda anlatidaki tutarliligi korumak 6nemlidir.

Anlatilan 6ykii neden-sonug iliskilerine oldukga bagli bir yapida ise, diger bir ifade
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ile daha klasik bir oykii ise, dallar arasindaki gegisleri tutarli bir sekilde kurmak

oldukga zor olacaktir.

A
A
4
B
l \ 4 A/
B C
C
v \/
D
l v
a. Rastlantinin Béylesi b. Kos Lola Kos

Sekil 2.41: Rastlantinin Boylesi ve Kos Lola Kog filmlerinin anlati yapisi

A A
v
B C v
B C D
a. Rastlantimin Boylesi b. Kos Lola Kos

Sekil 2.42: Rastlantinin Boylesi ve Kos Lola Kos filmlerinin olasi interaktif
yapilari
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Ormegin, Rastlantimn Boylesi (Howitt, 1998) ve Kos Lola Kos (Tykwer, 1998)
filmleri, neden sonug iliskilerine siki sikiya bagli olan klasik anlatilar sunmaktadirlar.
Dolayisiyla, bu filmlerde bulunan ve paralel olarak gelisen anlatilar zaman zaman
ayn1 mekanlarda kesisseler de (6zellikle Kos Lola Kos [Tykwer, 1998] filminde ii¢
anlati hemen hemen ayni mekanlarda ge¢mektedirler), filmin bu kesisme anlarina
yeni diiglim noktalar1 tayin etmek ve anlatilar arasinda gecislere izin vermek
tutarsizlia neden olacaktir. Clinkii anlatilar birbirine paralel de olsalar, ilk diigiim
noktasindan itibaren birbirinden ¢ok farkli gelismeleri olan birer hikayeyi

anlatmaktadirlar.

Sonug olarak, Aga¢ Yapisina benzerliklerinden dolay1 segilen iki filmin de, “kaderci”
olarak tarif edilebilecek bir yaklagim sunmalari, bu yapiyr kullanacak interaktif
filmlerin de ayni yaklasimi benimseyebilecegi belirtilmelidir. Ornegin Rastlantinin
Boylesi (Howitt, 1998) filminde kahramanin metroya yetismesi ya da kagirmasi — Ki
bu an interaktif yapilardaki diiglim noktasina karsilik gelmektedir — onun 0 andan
itibaren hayatinin tamamen degismesine sebep olmaktadir. Bambaska iki farkli hayat

¢izgisi, o tek ana, metroyu kagirip kacirmama noktasina diigiimlenmis durumdadar.
2. Ag Yapusi (network structure):

Interaktif anlatilara yonelik bir diger organizasyon modeli olan Ag Yapisinin, Agac
Yapisindan en Onemli farki birbirleriyle hiyerarsik iliskide olmayan anlati
birimlerinden olusmasidir. Ag Yapisimin en ideal hali, biitin anlati birimlerinin
birbirine bagl oldugu ve her anlati biriminden digerine ge¢ilebildigi modeldir (Sekil
2.43).

A
A 4

\ 4

A

A

\ 4

Sekil 2.43: Ag Yapist
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Fakat interaktif anlati1 s6z konusu olunca, ideal modele gore yapilanacak bir filmde,
her anlati biriminin digerlerine baglanmasi1 durumunda, anlatidaki neden-sonug
iliskilerini tamamen gz ardi etmek anlamina geleceginden, bu film birbirinden
kopuk anlati birimlerinin arasinda dolasmaktan daha Oteye gidemeyecektir.
Dolayisiyla, anlatilar arasindaki gegisleri belirli oranda kisitlayan, bdylece anlati
birimleri arasindaki iliskilerde bir “Oncesi” ve “sonrasi” durumu yaratarak, neden-
sonug baglarinin kurulmasina izin veren bir model interaktif filmlere daha uygundur.
Bu baglamda, Ag Yapisina yonelik Onerilen alternatif organizasyon semalari
interaktif filmlerin yapisal 6zelliklerine daha ¢ok uymaktadir. Alternatif modellerden
biri Simwrlandirilmis Ag Yapisy’ dir (Sekil 2.44).

A
A 4

1\

Sekil 2.44: Sinirlandirilmig Ag Yapist

Apple Computer Inc. (1989)
Ag Yapisi, interaktif organizasyon modelleri arasinda, filmin yaraticilart ig¢in
hazirlanmas1 en zor yapidir. Anlati birimleri arasinda bir hiyerarsinin olmamas1 yani
sira, bir baslangi¢ noktasinin bulunmamasi ve birimler arasindaki biitiin gecislerin iki
yonli olmasi, tutarli ve uyumlu bir yapit kurmanin oniinde duran en Onemli
engellerdir. 4g Yapis: baska interaktif ortamlar i¢in uygun olabilir fakat interaktif
yolla kurmaca bir anlati kurmak igin belirli kisitlamalara gitmek yerinde olacaktir.
Strlandirilmig Ag Yapisinda (Sekil 2.44) da, hem baslangi¢ noktast belli olmadigi
icin hem de biitiin gecisler iki yonlii oldugu i¢in, anlati kurmak zor olacaktir. Biitiin
bu sebeplerden dolayi, interaktif kurmaca filme yonelik bir yapinin en azindan bir
baslangi¢ noktasinin olmasi ve anlati yapilart arasindaki gegisler kisitlanarak, akisin

belirli bir sona dogru yonlendirilmesi yerinde olacaktir. Bu durumda baslangig ile
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sonu baglayan bir ana gilizergah, ne kadar yan yollara sapilsa da ve bazi anlati
birimleri tekrar izlense de, sonunda interaktif anlatiy1 bir sona gotiirecektir. Siralanan

ozellikleri yerine getirebilen model Yonlendirilmis Ag Yapisi’dir (Sekil 2.45).

e
\ 4 /

Sekil 2.45: Yonlendirilmis Ag Yapisi

Ag Yapisi ve alternatiflerine en uygun ornekler, epizotlara ayrilabilen dramatik
filmlerdir. Bu tiir filmlerin en 6nemli 6zellikleri, belirgin bdliimlere ayrilabilen bir
yapiya sahip olmalar1 ve bu boliimler arasinda dramatik filmlere gore daha gevsek
bir neden-sonug iliskisinin bulunmasidir. Dolayisiyla bdliimlerin tamami olmasa da
bir kismi tek basgina biitiinciil bir anlama sahip olabilmektedir. Bu durumda,
bolimlerin yerleri degistirilse de, yine de tutarli bir anlatt kurmak miimkiin
olmaktadir. Brechtgi anlatilarin incelendigi bolimde (bkz. Bolim 2.4.), epizotik

filmlerin 6zellikleri ayrintilariyla irdelenmektedir.

Omegin, Brechtgi bir film olan Glenn Gould Uzerine Otuz Iki Kisa Film (Girard,
1993) bir kismi birbirleriyle gevsek neden-sonug iliskileriyle bagli, digerleri ise
tamamen bagimsiz olan otuz iki kisa filmden olusmaktadir. Bu durumda, neden-
sonug iligkileriyle birbirlerine bagli boliimlerin ana giizergahi olusturacaglr ve
bagimsiz bolimlerin de yan yollardaki anlati birimleri olarak tayin edilecegi,

Yonlendirilmis Ag Yapisina uygun bir interaktif anlati kurmak miimkiindiir. Fakat
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Glenn Gould Uzerine Otuz Iki Kisa Film (Girard, 1993) filmi her biri bir ‘arayazr’
(intertitle) ile baslayan ve birbirleriyle ¢ok belirgin bir sekilde ayrilmis olan
epizotlardan (anlat1 birimlerinden) olusmaktadir. Benzer bir yap1 Jean-Luc Godard’in
Brechtgi ¢alismast Hayatimi Yasamak (1962) filminde de mevcuttur. Dolayisiyla bu
tir filmler, anlatim birimleri arasinda segenekler yapmaya izin veren bir interaktif
modele doniistiiriildiiklerinde, anlatim birimleri birbirlerinden keskin ¢izgilerle
ayrilacaklarindan dolayi, yeni ortaya ¢ikan interaktif filmde birimler arasindaki
gecisler geleneksel filmdekilere benzer olacaktir ve bu durumda filmi interaktif hale
doniistiirmek, izleme yollarim1 ¢ogaltmanin disinda, biiyilkk bir yenilik

getirmeyecektir.

Diger taraftan, izleyicileri epizotlar (anlat1 birimleri) arasindaki gecisler konusunda
arayazi ya da ‘kararma-acgilma’ (fade out — fade in) gibi herhangi bir gérsel gramer
Ogesi ile uyarmayan, dolayisiyla anlatt birimleri arasinda ani gegislere sahip ve
filmin tiiriinde, temada, tonda ve ritimdeki bu hizli degisimi yabancilastirict etki igin
kullanan Brechtgi filmler de mevcuttur. Bu filmlere 6rnek olarak Cinli Kiz (Godard,
1967) ve Tesekkiirler Hayat (Blier, 1991) gosterilebilir. S6z konusu ¢alismalari, bir
Yonlendirilmis Ag Yapist igerisinde interaktif bir filme doniistiirmek, her interaktif
eylemde yeni gorsel catigmalarla, dolayisiyla izleyici agisindan yeni siirprizlerle
karsilasma sans1 vermek anlamina gelecektir. Eger bu filmlerden yola ¢ikarak, anlati
agisindan tutarli bir interaktif yapi ortaya konulabilirse, izleyiciler agisindan
interaktif eylemde bulunmak, sadece birbirleriyle keskin ¢izgilerle ayrilmis anlatim
birimlerini farkli siralarda izlemek olmayacaktir. Bu yeni yapida, birimler arasinda
gecis de bir anlam iiretici 6ge olacag: icin, interaktif eylemde bulunmak filmi

yeniden kurmak anlamina gelecektir.

Sonug olarak Ag Yapis: ve alternatifleri, filmin yaraticilari agisindan kurulmasi en
zor yapilar olmalarina ragmen, yeni anlatim yollar1 sunma konusunda diger
organizasyon yapilaria gore daha istiindiirler. Diger taraftan Brechtgi filmler, daha
gevsek neden-sonug iliskilerine bagl bir anlati sunmaktadirlar ya da neden-sonug
iliskilerindeki ani kesinti bu filmlerin amaglarindan biridir. Epizotik filmlerin bu
Ozellikleri onlart Ag Yapisina ve alternatiflerine uygun o&rnekler olduklarini

gostermektedir.
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3. Akas Yapust (flow structure):

Ayrica ‘paralel model’ (Mok, 1996) olarak da bilinen bu organizasyon yapisi, her
zaman birbirine paralel olarak var olan birden fazla anlatinin arasindaki gegislere
dayalidir (Sekil 2.46). Bu modelin en bilinen uygulamasi, bir uzaktan kumanda

araciligi ile degisik kanallar arasinda dolagsma eylemidir.

Sekil 2.46: Akig Yapist

Rieser (1996)
Sinemada anlatilar1 Akis Yapisina benzeyen pek ¢ok film gosterilebilir. Bu filmleri
inceleyerek Akis Yapisina yonelik degisik uygulamalarla ilgili ipuglar1 yakalanabilir.
Ormnegin epizotik bir yapiya sahip Sosyeteden Insan Manzaralar: (Altman, 1993)
filmi 22 karakterin yer aldigi, ondan fazla kisa hikayeyi i¢ ice anlatmaktadir (Sekil
2.47). Bu c¢alismada, paralel anlatim yoluyla eszamanli gelisen hikayeler
aktarilmaktadir. ilk 6nce bir hikayeden bir boliim gosterildikten sonra, diger bir
hikayeye gecilmekte. Filmin ilerleyen boliimlerinde hikayeler ¢ogaldik¢a bunlarin
arasindaki gecisler de artmaktadir. Filmdeki hikayelerin tamami ayni sehir ve
cevresinde gecmelerine ragmen, diger hikayelerle hi¢ kesismeden gelisen ve

sonlanan hikayeler c¢ogunluktadir. Bazi hikayelerdeki kahramanlar ise baska
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hikayenin kahramanlar ile karsilasabilmekte ve hatta iki farkli hikaye bir noktadan
sonra birlesip tek bir hikaye olarak da devam edebilmektedir (Sekil 2.47’te A ve

B’nin E’ye donilismesi gibi).

>
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Sekil 2.47: Sosyeteden Insan Manzaralar: filminin anlat1 yapisi

Sosyeteden Insan Manzaralar: (Altman, 1993) filmine benzer bir yapi, sinema
tarihinin ilk gelismis kurgu 6rneklerinden sayilan, David W. Griffith’in Bir Ulusun
Dogusu (1915) ve Hosgoriistizliik (1916) filmlerinde gortlebilir. Bu iki film de,
birbirine paralel olarak gelisen birden fazla dykiiyii i¢ ice anlatmaktadir. Ozellikle
Hosgoriistizliik (Griffith, 1916) filmi, diger orneklerden farkli olarak, birbirinden
farkli zamanlarda gelisen dort farkli hikayeyi, Sosyeteden Insan Manzaralar:
(Altman, 1993) filmine benzer bir yapi ile sunmasi agisindan degerlidir. Sonug
olarak, bu yontem araciligi ile hem es zamanli hem de artzamanli gelisen hikayeleri

anlatmak mumkiindiir.

Daha once sunulan (bkz. Boliim 2.1.4) mekansal kurgu 6rnekleri de Akis Yapisina
uygun bir anlati sunmaktadirlar. Ozellikle nihai gergevenin birden fazla goriintiiye
boliindiigi, Chelsea Kizlar (Morrissey, Warhol, 1966) ve Timecode (Figgis, 2000)
gibi filmler drnek olarak gosterilebilir. Fakat bu 6rneklerde biitiin anlatilar ayn1 anda

sunulmaktadir. Ornegin Timecode (Figgis, 2000) filminde izleyiciler, eszamanl
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olarak gelisen ve zaman zaman kesisen dort farkli 6ykiiyli ayn1 anda izlemektedirler

(Sekil 2.48).

Sekil 2.48: Timecode filminin anlat1 yapisi

Akis Yapust interaktif film anlatilarina yonelik ¢ok uygun bir model sunmaktadir.
Incelenen film &rnekleri de gdsterdigi gibi, sinemada bu modele uygun anlati
yapilaria sahip filmler g¢ekilmistir. Ayrica uygulamalarin c¢ok cesitli oldugu ve
ozellikle birden fazla goriintiiniin ayni ¢ergeve icerisinde gosterildigi mekansal kurgu
orneklerinin, ek bir arayliz birimine ihtiya¢ duymadan interaktif se¢cim yapmaya izin

veren yapilar sunduklart vurgulanmalidir.

Yukarida incelenen fi¢ interaktif organizasyon yapisi, kurmaca bir interaktif film
modeli olusturma asamasinda basvurulacak ana modellerdir. Daha once de
vurgulandig1 gibi, bu organizasyon yapilari, genellikle tek basina degil de baska
yapilarla birlikte, “melez” bir yapi1 olusturacak sekilde de kullanilmaktadir.
Dolayisiyla iic ana modeli belirli oranlarda degistirerek yeni birer organizasyon
yapist da onermek miimkiindiir. Nitekim, literatiirde ayr1 birer organizasyon yapisi
olarak siniflandirilan Deniz Kabugu Modeli (ya da Web Modeli) (Rieser, 1996), Aga¢
Yapist ile Ag Yapisinin birlesiminden dogan “melez” bir yapidir. Ayni sekilde Matrix
Modeli de (Rieser, 1996) Ag Yapisimin grafiksel olarak ii¢ boyuta aktarilmig

versiyonudur.
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Son olarak, literatiirde ayr1 bir organizasyon yapisi olarak tanimlanan, fakat daha ¢ok
ana modellere yardimci bir teknik olan Ustiiste Cakisma Modeli (Mok, 1996)
incelenmelidir (Sekil 2.49). Bu bir goriintiiniin {izerine baska bir goriintiiniin ya da
grafiksel Ogenin gelme durumudur ve interaktif yapilarda, ozellikle gegislerde

secilecek goriintliye karar verme asamasinda kullanilabilecek bir tekniktir.

XXXXXX | [ XXXXXX

Sekil 2.49: Ustiiste Cakisma Modeli: a. Seffaf olmayan; b. Seffaf

2.3.2. Mevcut interaktif Film Cahsmalar

Interaktif ortamlarin incelendigi boliimde (bkz. Boliim 2.2.1.), biiyiik bir cesitlilik arz
eden interaktif film o6rnekleri arasindan, interaktif ortamlarda degisik uygulamalari
gosterebilecek olanlart secilmis ve sunulmustu. Bu boliimde ise, interaktif film
orneklerine elestirel bir bakis acisiyla yaklasarak, interaktif anlati ile ilgili temel
meseleler tartismaya agilmistir. Dolayisiyla, burada segilen Ornekler, hedeflenen

interaktif film modeline en ¢ok ipucu sunabilecek olanlaridir.

Mevcut interaktif film oOrnekleri elestirel agidan incelenirken dort kriter dikkate

alinmustir:

1. Interaktif organmizasyon yapilari: Bir &nceki boliimde sunulan (bkz.
Bolim 2.3.1) interaktif organizasyon yapilarinin, mevcut interaktif film

caligmalarinda nasil kullanildig1 irdelenmektedir.

2. Anlatimin tiirii: Mevcut interaktif filmlerin ne tir anlatilar sunduklar:

incelenmektedir.

3. [Interaktivitenin  tirii:  Mevcut interaktif film  ¢alismalarinda
interaktivitenin  hangi veri giris cihazlarni ile nasil gergeklestigi

incelenmektedir.
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4. Cerceve i¢ci sunum: Mevcut interaktif film caligmalari incelenirken,

mekansal kurgu uygulamalarina 6zel bir dikkat verilmektedir.

2.3.2.1. Birden Fazla Uzama Sahip Interaktif Film Ornekleri

Sinema filmlerinin dikdortgen sinema gergevesi tarih boyunca en-boy oraninda
onemli degisiklikler gosterse de ¢ogu zaman izleyiciler tarafindan fark
edilmemektedir. Dolayisiyla geleneksel sinemada uzamdan s6z edilince, filmin
yansittigl sahnenin uzami anlasilmaktadir. Ne var ki, birka¢ interaktif filmde, bu
uzamin disinda, film epizotlarinin birer sinema gergevesi olarak cisimlestikleri ikinci
bir uzam olusturulmustur. Buna 6rnek olarak HBO Imagine (HBO, 2009) calismast

gosterilebilir.

Sekil 2.50: HBO Imagine

HBO Imagine (2009)
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HBO Imagine (HBO, 2009)’da A¢ Yapisina gore organize edilmis epizotlar, bir
uzamda, aralarindaki baglantilar belirtilmis bir sekilde sunulmaktadir (Sekil 2.50, a.).
Izleyiciler herhangi bir epizodu iizerine tiklayarak segtiklerinde, onu tam ekran
olarak izleyebilmektedirler (Sekil 2.50, b.). Epizot bittiginde, diger bir epizodu
se¢mek i¢in bir 6nceki arayiize tekrar doniilebilmektedir. Ayrica istege bagl olarak,
interaktif filmin organizasyon yapisi da goriintiilenebilmektedir (Sekil 2.50, c.). Bu
arayiizde izlenen parcalar ve aralarindaki iliski gézden gecirilmektedir. Buradan
herhangi bir epizot tiklanarak tam ekran olarak goriintiilenebilmektedir. Biitiin bu
uygulamalara ek olarak, bilgi veren ve dolasimi kolaylastiran arayiiz grafik

elemanlar1 da mevcuttur.

HBO Imagine (HBO, 2009) interaktif tasarimin kurallarina gore hazirlanmis,
ogrenilmesi ve kullanimi kolay bir grafiksel araylize sahiptir. Fakat anlatiy1 olusturan
epizotlarin aralarindaki iligkilerin bir arayiiz araciliglr ile acgik¢a gosterilmesi
kurmacanin devamliligini zedelemektedir. Filmin izlenmesi sirasinda izleyiciler film
pargalar1 ile bunlarin i¢inde bulunduklar1 {i¢ boyutlu uzam arasinda gidis gelisler

yasadiklar i¢in izleme eyleminde kesinti yaganmaktadir.

HBO Imagine (HBO, 2009) gibi projelerde sinema gergevesinin cisimlestirilmesi ve
bir uzam igerisinde bulunan bir obje olarak ©On plana ¢ikartilmas:t bir ikilem
yasatmaktadir. Epizotlarin cisim olarak iginde bulunduklari uzam (Sekil 2.50, a.),
kendi yansittiklar1 uzamin (film sahnelerinin gectigi uzam) iizerinde bir ‘meta uzam’
olarak ortaya ¢cikmaktadir. Art1 olarak, izleyicilerin interaktif eylemde bulunmak igin,
diger bir ifade ile aktif bir sekilde bilingli secim yapmak i¢in, filmin durmasi ve

sahnelerin yansittiklart uzamdan, meta uzama gecilmesi gerekmektedir.

HBO Imagine (HBO, 2009) uygulamasi ii¢ 6nemli tartismay: giindeme getirmesi
acisindan dnemlidir: Birincisi, bu calismada goriilen iki farkli uzam sunumu, web
sayfalar1 ve televizyon programlar1 gibi farkli interaktif ortamlarda sik sik ve basarili
bir sekilde kullanilsa da, bu durum tek ve tutarli bir uzami yansitmasi gereken
kurmaca anlatilar icin biiyiik bir sorun teskil etmektedir. Ornegin University of New
South Weles’in ICinema Merkezi’nde gelistirilen T-Visionarium Il (Del Favero ve
dig., 2008) projesinde izleyiciler, 360 derecelik bir perdeye yansitilan ve bir
televizyon yayminin pargalar1 olan onlarca video klibi, 6zel bir arayiiz yardimi ile
goriintlileyebilmekte, iligskilendirebilmekte ve siniflandirabilmektedirler (Sekil 2.51,

a.).
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Sekil 2.51: T-Visionarium Il projesi

T-Visionarium Il (Del Favero ve dig., 2008)
Burada da video kliplerinin yansittiklari uzamlari yani sira, biitiin kliplerin farkli

boyutlarda dikdortgen cisimler olarak bulunduklari bir meta uzam mevcuttur (Sekil
2.51, b.). Fakat kurmaca bir anlat1 kurulmasi1 hedeflenmedigi i¢in, iki farkli uzamin

sunumu genel yapiin uyumu i¢in bir sorun yaratmamaktadir.

Kurmaca filmlerde iki farkli uzamin olusturdugu ikilemi gidermek, tek ve tutarli bir
uzam sunumu ile mimkiindiir: Bu durumda ya klasik sinema gergevesi igerisinde
¢ozlimlere yonelmek gerekmektedir (6rn. mekansal kurgu ornekleri, bkz. Bolim
2.1.4) ya da izleyicilerin iginde bulunduklari uzam, anlatidaki uzamin kendisi

olmalidir.

HBO Imagine (HBO, 2009) uygulamasinin giindeme getirdigi ikinci énemli tartigma
interaktif eylem ile ilgilidir. Kurmaca bir filme yonelik bir interaktif eylem,
hikayedeki heyecan ve siirpriz 6gelerini engelleyici tiirde olmamalidir. Oysa HBO
Imagine (HBO, 2009) uygulamasinda interaktif eylem film durdugu anda

yapilmaktadir ve bu durumda kurmacanin devamliligina zarar vermektedir.
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Ugiincii tartisma HBO Imagine (HBO, 2009) uygulamasinda interaktif organizasyon
yapisimin agik bir sekilde izleyicilere sunulmasi ile ilgilidir. interaktif filmin
onciilerinden biri olan Grahame Weinbren (2003, 262) sinemanin tizerimizdeki giiglii
etkisinin biiyiik bir boliimiiniin, bizim onun {izerinde bir giiciimiiziin olmamasindan
kaynaklandigini belirtmistir. Diger bir ifade ile izleyicileri kurmaca filme baglayan
etkenlerin en basta geleni, onlarin anlat1 ve dolayisiyla genel yap1 hakkinda eksik
bilgiye sahip olmalar1 ve bu eksiklerini tamamlama arzusuyla filme tutunmalaridir.
Oysa HBO Imagine (HBO, 2009) filminde, hem epizotlar arasindaki iligkilerin
basindan itibaren agikca gosterilmesi, hem de izleyicilerin izleme eylemi sirasinda
filmin hangi noktasinda bulunulduklarinin birden fazla yontemle &grenilebiliyor
olmasi, daha dogrusu izleyicilerin “gok fazla™ giice sahip olmasi, kurmaca filmleri

giiclii kilan temel 6zellikler ile ¢elismektedir.

2.3.2.2. izleyicileri Kendi i¢ine Ceken (Immersive) Yapilarla flgili interaktif
Film Ornekleri

Izleyiciyi kendi icine ¢eken ¢aligmalara 6rnek olan There is Still Time ...Brother
(LeCompte, Shaw, 2007) filminin goriintiileri, T-Visionarium Il (Del Favero ve dig.,
2008) projesine benzer bir sekilde, 360 derecelik bir perdeye yansitilmaktadir. Bu
interaktif uygulamada, 6zel bir kamera diizenegi ile eszamanli olarak ¢ekilmis birden
fazla gorintii (Sekil 2.52, a.), 360 derecelik bir perdede birbirleri iginde
eritilmektedir (Sekil 2.52, b.).

Sekil 2.52: There is Still Time ...Brother projesi

There is Still Time ...Brother (LeCompte, Shaw, 2007)
There is Still Time ...Brother (LeCompte, Shaw, 2007) filminin en 6nemli 6zelligi,

izleyici tarafindan kontrol edilebilir bir ortam sunuyor olmasidir. Izleyici 360 derece
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dondiiriilebilen  bir diizenegi, perdenin istedigi bdlgesine ydnlendirerek,
goriintiilemek istedigi yeri se¢ebilmektedir (Sekil 2.53). Bu durumda, 360 derecelik
perdeden sadece dikdortgen bir gerceve net goriintiilenebilmekte, diger alanlar ise

netsiz kalmaktadir.

Sekil 2.53: There is Still Time ...Brother filminde ¢erceve secimi

There is Still Time ...Brother (LeCompte, Shaw, 2007)
There is Still Time ...Brother (LeCompte, Shaw, 2007) filminin en 6nemli artisi,

basit ve yaraticihig1 tesvik eden bir interaktiviteyi barindirmasidir. Izleyici interaktif
eylemde bulunurken perdeye bakmakta ve anlatiyi ¢ok kolay bir sekilde
yonlendirebilmektedir. Calismanin bir diger 6nemli artis1 klasik sinema ¢ercevesinin
korunmus olmasidir. Fakat ¢alismanin bazi eksikleri de vardir. En basta, bu yontemle
farkli mekanlarda gegen olaylardan tek bir biitiin olusturmak zor olacagindan, bir tek
mekanda gegen olaylar anlatilmistir. Bu durum da, olusturulacak bir hikaye igin

onemli bir kisitlamadir.

Yukaridaki eksiklere ek olarak, uygulanan teknik ile ilgili de bazi eksiklikler
mevcuttur: Filmde kameraya belirli bir mesafede olan g¢ekimlerde, farkli kamera
goriintiileri arasindaki gegislerde biiylik bir sorun yasanmazken (Sekil 2.54, a.),
kameraya daha yakin olan objelerin ¢ekiminde, goriintiilerin geg¢is yerlerinde
kirilmalar gozlemlenebilmektedir (Sekil 2.54, b.). Sonug olarak bu ¢alisma, farkl
goriintiileri uyumlu bir sekilde yan yana kullanmayi deneyen, fakat uygulama
asamasinda giderilmesi gereken bazi sorunlar barindiran bir mekansal kurgu 6rnegi

olarak kabul edilebilir.
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Sekil 2.54: There is Still Time ...Brother filminden iki farkh kare

There is Still Time ...Brother (LeCompte, Shaw, 2007)
There is Still Time ...Brother (LeCompte, Shaw, 2007) filmi epizotlardan olusan
kurmaca bir anlati sunmaktadir. izleyici istedigi anda istedigi goriintiiye gecis
yapabildigi i¢in bu interaktif calisma Ag Yapisina gore yapilanmistir. Her zaman
goriintlinlin tamami1 net olarak goriintiilenmese de, sinema perdesi izleyicileri 360
derece sardigindan dolay1r There is Still Time ...Brother (LeCompte, Shaw, 2007)

filmi izleyiciyi i¢ine ¢eken (immersive) bir 6zellik sunmaktadir.

Yine izleyiciyi gepegevre saran dort ekrana yansitilan goriintiilerle Landscape One
(Courchesne, 1997) projesi, izleyiciyi i¢ine ¢eken yapilara bir 6rnektir (Sekil 2.55).
Bu calismada insanlarin, belgesel tarzdaki Oykiileri anlatilmaktadir (Courchesne,
2002, 263-264).

Sekil 2.55: Landscape One projesi

Lanscape One (Courchesne, 1997)
There is Still Time ...Brother (LeCompte, Shaw, 2007) &rneginde oldugu gibi

Landscape One (Courchesne, 1997) calismasindaki goriintiiler de, izleyiciyi 360
derece saran perdelere yansitilmistir. Boylece izleyiciler goriintiiniin i¢ine tamamen

cekilerek, sanki o ortamin icinde hareket ediyormus hissine kapilirlar. Bu tiir
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sunumlarda genel olarak klasik sinema kurgusu kullanilmamakta ve birden fazla

goriintli es zamanli olarak izleyiciyi sarabilmektedir.

Klasik sinema kurgusu ile farkli zaman ve mekanlarda gecen, karmasik bir olay
orgiisiine sahip bir dykiiyii anlatmak miimkiindiir. Izleyiciyi icine ¢eken filmler ise
olduke¢a basit anlatilar sunmaktadirlar. Ayrica bu ¢alismalarda izleyicinin goriintiiyii
takip etmek i¢in kendi ekseni etrafinda donmesi, diger bir ifade ile fiziksel olarak
hareket etmesi gerektigi i¢in yepyeni bir izleme deneyimi ortaya ¢ikmaktadir. Sonug
olarak, karmasik sinema anlatilarinin bu tiir sunumlar araciligi ile anlatilip

anlatilamayacagi heniiz bilinmemektedir.

2.3.2.3. Kurmaca Anlatiya Sahip Olmayan Interaktif Mekansal Kurgu

Cahismalan

Yine izleyicilerin fiziksel olarak hareket etmesi sonucunda interaktif etkilesimde
bulunabildigi ¢aligmalardan biri olan Liquid Time (Utterback, 1999) kurmaca bir
anlat sunmamasina ragmen, degerlendirme kriterlerinden biri olan interaktivitenin
tirti agisindan incelenmesi gerekmektedir. Bu ornekte izleyiciler, yansitilan goriintii
Onitinde sag-sola ve ileri-geri hareket ederek interaktif eylemde bulunmaktadirlar
(Sekil 2.56, a.). Calisma insanlarin yogun olarak kullandigi sehir meydanlarin
yansitmaktadir ve izleyiciler de goriintiiniin 6niine geldiklerinde, tam karsilarinda,
ayni mekanin ge¢miste ¢ekilen goriintiileri farkli bir katman olarak belirmektedir. Bu
durumda ayni cergeve igerisinde filmin “bugiiniine” ait goriintiilerle, filmin
gegmigine ait goriintiiler, bir mekansal kurgu 6rnegi olusturarak i¢ ice gegmektedir
(Sekil 2.56, b.). izleyiciler goriintiiye biraz daha yaklastiklarinda, daha da ge¢mise ait
olan goriintii katmanlar1 6n plana ¢ikmaktadir, perdeden iyice uzaklastiklarinda ise

goriintii ilk haline donmektedir.

Liquid Time (Utterback, 1999) filmi iki farkli agidan 6nemlidir. Birincisi bu ¢aligma
basit ve yaratic1 bir interaktivite sunmaktadir. izleyicilerin etkilesimde bulunmak i¢in
perdenin Oniinde hareket etmeleri yeterlidir ve bakislarini goriintiiden ayirmadan
bunu gerceklestirebilmektedirler. Ikincisi bu ¢alismada etkileyici bir mekansal kurgu
tasarlanmistir. Degisik zaman katmanlarinin i¢ ice gegmesi izleyicilerin alisik

olmadig1 yeni bir bicim olusturmaktadir.
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Sekil 2.56: Liquid Time filmi

Liquid Time (Utterback, 1999)
Benzer bir sekilde bir mekansal kurgu sunan Be Now Here (Achituv, 1999) filminde,
imle¢i goriintiillerin  {izerinde gezdirerek ve goriintiilerin {izerine tiklayarak
interaktivite saglanmaktadir. Sehirlere ait panoramalar sunan goriintiilere
tiklandiginda (Sekil 2.57, a.), ayni mekanin, giiniin bagka bir saatine ait goriintiisii
belirmektedir, fakat panoramanin diger kisimlarindaki goriintiiler degismemektedir
(Sekil 2.57, b.). Panoramik goriintiiniin tamamuini, yeni haliyle gorebilmek i¢in imlegi

sag ve sola hareket ettirmek yeterlidir (Sekil 2.57, c.).

Sekil 2.57: Be Now Here filmi

Be Now Here (Achituv, 1999)
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Liquid Time (Utterback, 1999) calismasina benzer bir sekilde Be Now Here (Achituv,
1999) filmi de basit ve yaratici bir interaktivite sonucunda, basarili bir mekansal

kurgu tasarimi sunmaktadir. Fakat bu ¢alisma da kurmaca bir anlatiya sahip degildir.

2.3.2.4. Kurmaca Anlatilara Sahip Interaktif Film Calismalar:

[k kez Montreal’deki Expo 1967°de sunulan ve tarihte ilk interaktif sinema 6rnegi
olarak kabul edilen Raduz Cinéera’nin Kinoautomat filmi (Hales, 2005, 54; Bielicky,
2003, 99), Aga¢ Yapisina gore hazirlanan kurmaca bir hikayeye sahiptir. Bu toplu
interaktivite O6rneginde, filmin bir diiglim noktasina gelindiginde gosterim
durdurulmakta, goriintii ikiye bolinmekte ve iki basrol oyuncusu sahneye gelerek,
filmin olas1 iki devam segenegi hakkinda izleyicileri bilgilendirmektedir (Sekil 2.58).
Izleyiciler de koltuklarinda bulunan “kirmiz1” ve “yesil” diigmelerden birine basarak,
tercih yapmaktadirlar. Oylama sonucunda filme, en ¢ok oy alan tercih ile devam

edilmektedir.

Sekil 2.58: Kinoautomat filminde oylama siireci

Frieling [01.04.2010]
Kinoautomat (Cinéera, 1967) filminde tercihler dogrudan olaylarin nasil gelisecegine
yoneliktir. Ornegin filmin bir noktasinda izleyicilere, zor durumda olan basroldeki
kadin kahramanin, komsusundan yardim isteyip istememesi sorulmaktadir (Bielicky,
2003, 100). Kinoautomat (Cingera, 1967) filminden yola cikarak, Cause and Effect
(Hales, Knuutila, Pellinen, 2002) filmi ile benzer bir interaktif uygulama
gerceklestiren Chris Hales, toplu gésterimin sonunda izleyicilerin filmi sanatsal ve
egitsel bir arag degil de “salt eglence” olarak algilamasini ¢6ziim bekleyen en dnemli

sorun olarak belirtmektedir (Hales, 2005, 60).

Kurmaca bir hikayeyi interaktif yolla sunan bu tiir galismalarin en Onemli iki

handikabi, interaktif eylemin filmin devamliligini zedelemesi ve izleyicilerin anlati
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hakkinda c¢ok fazla bilgiye sahip olmas1 ve olay orgiisiine dogrudan miidahale etme
sansina sahip olmasi durumlarinda, kurmacanin en 6nemli 6zellikleri olan heyecan
ve stirpriz 6gelerinin zarar goérmesidir. Bu nedenle, Cause and Effect (Hales,
Knuutila, Pellinen, 2002) filmi, her iki durumda da basarisiz bir drnek olarak ortaya
cikmaktadir.

Agag Yapisina gore tasarlanmis ve izleyicilere birden fazla devam secenegi sunarak,
hikayenin gidisatin1 dogrudan degistirmesine izin veren ¢alismalar, interaktif film
denince ilk akla gelen ve en c¢ok uygulanan drneklerdir. Izleyicilere soru sorarak,
siklar arasinda se¢im yapmasini istemek, ekrani ikiye bolerek iki secenekten birinin
tizerine dogrudan tiklamasini tesvik etmek ya da hikayenin kendi i¢inde var olan bir
aksiyonu interaktif bir tercih durumuna getirmek (6rn. kapiy1 agmak ya da agmamak,
telefona cevap vermek ya da vermemek gibi) interaktivite i¢in en sik uygulanan
tekniklerdir. Ne var ki, Agac Yapisina gore yapilanan c¢alismalar arasinda, sadece

interaktivitenin tiiriinii farklilastirarak, yaratict modeller ortaya konulabilmistir.

Izleyici ile interaktif film arasindaki diyalogun akic: (in flux) olmasi gerektigi sik sik
soylenmistir (Manovich, 1995; Dinkla, 2002; Weinbren, 2003). Ne var ki, izleyicinin
her veri girigine (input) aninda cevap verip, olay Orgiisiinii doniistiiriilebilen bir
interaktif film tasarlamak ¢ok zordur. Kendi olay Orglisiinii her an yeniden
diizenleyebilen, fakat ayni zamanda tutarli bir anlati yapis1 sunabilen bir interaktif

film ¢alismasi hazirlamak neredeyse imkansizdir.

Biitiin bu veriler 15181nda, akici ve heyecan ve siirpriz 6gelerini koruyan bir interaktif
film calismasi i¢in ¢6ziim olarak, olay orgiisiinii degistirmeye yonelik yapilacak olan
biitiin veri girislerini, degisimin yapilacagi diigiim noktasina kadar biriktirmek ve
diigim noktasina gelinince, biriken biitiin veri girislerini degerlendirerek, izleyici
icin de siirpriz olabilecek film sahnesi ile devam etmektir. Bu baglamda Kahden
Vaiheilla (Hales, Pellinen, 2006) filmi, basarili bir interaktif film projesi olarak
ortaya ¢ikmaktadir (Hales, Pellinen, Castren, 2006).

Yine Aga¢ Yapisina gore tasarlanan bu calisma, interaktivitenin tiirii agisindan
izleyicilerin algisinda ¢ok daha farkli bir etki yaratmistir. Bu interaktif filmde de
hikayenin diigiim noktalar1 mevcuttur ve izleyicilerin veri girisine gore olay orgiisii
yonlendirilmektedir. Fakat basit ¢atallanan Oykiilerden farkli olarak Kahden

Vaiheilla (Hales, Pellinen, 2006) filminde, izleyicilerin veri girisleri filmi dogrudan
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yonlendirmemektedir. Bu c¢alismada izleyiciler hikayenin nasil devam edecegine
yonelik mevcut devam segeneklerinden birini segmek yerine, izledikleri film
hakkinda kisisel yorumlarin1 yazmaktadirlar. Bu agsamada, bilgiye-dayali bir se¢im
sistemi yardimu ile izleyicilerden gelen veriler degerlendirilmektedir ve film sistem
tarafindan bir sonraki diiglim noktasinda, 27 olasi sahneden birine yonlendirmektedir

(Sekil 2.59) (Hales, Pellinen, Castren, 2006, 236).

Sekil 2.59: Kahden vaiheilla projesi

Hales, Pellinen, Castren (2006, 239)
Kahden Vaiheilla (Hales, Pellinen, 2006) filminde izleyiciler, aslinda nerede
oldugunu tam bilemedikleri diigiim noktasina kadar veri girisinde bulunmaktadirlar
ve sistem de bu veri girislerini degerlendirerek, filmi bir sonraki epizoda
sigratmaktadir (Sekil 2.60). Boylece filmin akiciligi devam etmektedir ve yeni gelen
epizot izleyicilerin dolayli olarak tercih ettikleri, fakat igerigini tam olarak

bilemedikleri bir devam se¢enegi olmaktadir.
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izleyicilerin veri girisi
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sistemin degerlendirmesi
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Bir sonraki epizot

Sekil 2.60: Kahden Vaiheilla filminin interaktif eylem modeli

Kahden Vaiheilla (Hales, Pellinen, 2006) filminde veri girisleri bilgisayar ve cep
telefonu gibi cihazlarla, metin mesajlar1 gonderilerek yapilmaktadir. Bu ¢aligmadaki
en onemli eksiklik, izleyicilerin gozlerini goriintiiden ayirip mesaj yazmak i¢in baska
bir cihaza yonlenmek zorunda kalmalaridir. Bu durum, filmin algilanmasi
asamasinda kesintiye sebep olmaktadir. Bir diger eksiklik ise ayni zaman ve
mekanda gecen basit bir hikayenin aktariliyor olmasidir. Her bir diigiim noktasinda
devam i¢in 27 secenegin olmasi, farkli zaman ve mekanda gegcen ve pek cok

karakteri anlatan, karmasik bir senaryonun hazirlanmasi i¢in engel olusturmustur.

Interaktif filmin onciilerinden olan Grahame Weinbren, eger izleyicilere hikayeyi
“dogrudan” degistirme sanst tanmirsa, filmdeki illizyonun zarar gorecegini
belirtmistir (Weinbren, 2003, 262). Bu baglamda Kahden Vaiheilla (Hales, Pellinen,
2006) filmi, izleyicilerin anlat1 hakkinda ne kadar bilgiye sahip olmalar1 gerektigi ile
ilgili konuda 6nemli veriler sunmaktadir. izleyicilerin anlati hakkinda fazla bilgiye
sahip olmasi kurmaca anlatinin giiciinii azaltirken, diger taraftan, anlatiya dogrudan
degil de dolayli olarak miidahale ettiklerinde, kendi interaktif eylemlerinin sisteme
yansimadigini hissettikleri igin filmden sogumaktadirlar. Ornegin Kahden Vaiheilla
(Hales, Pellinen, 2006) filminde dogrudan se¢im yapilmadigi igin, izleyiciler kendi
gorlslerinin sisteme tam olarak yansiylp yansimadigini anlamamaktadirlar. Sonug
olarak, izleyicileri yeterli diizeyde bilgilendirerek, onlarin eylemlerini sisteme

yansitacak bir ¢ozlimiin iiretilmesi gerekmektedir.
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Kurmaca anlatiya sahip interaktif film Ornekleri arasinda, birden fazla anlatiy
birbirine paralel olarak anlatan ve dolayisiyla Akis Yapisina gore tasarlanan Sonata
(Weinbren, 2001-2003) filmi, sinemanin ¢ok temel bir tekniginden yola ¢ikilarak
tasarlanmustir (Sekil 2.61).

Sekil 2.61: Sonata filminin farklh sunumlari

Grahame Weinbren: Sonata [01.04.2010]
Sinemada standart anlati tekniklerinden biri olan A-B-A yapisi, ¢ekimlerin art arda
dizilmesi sirasinda, ilk gosterilen ¢ekimden sonra tekrar ona doniilmesi prensibine
dayanir. Konusma sahnelerinde ‘agi-kars1 ag1’ (shot-reverse shot) teknigi ya da ayni
mekanda bulunan ve birbiriyle iliskide olan iki farkli 6genin arka arkaya gosterilmesi
(6rn. sanatgi-izleyici-sanatgr ¢ekimleri), sinemada uzam duygusunu devam
ettirmenin en temel yollarindan biridir. Grahame Weinbren, Sonata (2001-2003)
filminde A-B-A yapisindan yararlanarak, B-gekiminin izleyicilerin istegine gore
filme koyulabilecegi bir model iiretmistir. Bu ¢alismada A-g¢ekimi devam ederken,
izleyicilerin miidahalesi ile B-¢ekimi goriintiilenebilmekte ve belirli bir zaman sonra,

otomatik olarak A-g¢ekimine geri doniilebilmektedir (Weinbren, 2003, 265).

Sonata (Weinbren, 2001-2003) filminde B-gekiminin goriintiilenmesi (Sekil 2.62),
sinemada A-B-A yapisinin bilinen etkisi disinda yeni anlati yontemleri olarak da

kullanilabilmektedir:
- farkli bakis acilari i¢in bir koprii,
- hikayede ge¢mis (ya da gelecek) bir ana anlik gegis,
- anlatiya farkli bir bakis acisiyla yaklasmak ya da

- paralel olarak gelisen bir anlatiya anlik bir bakis (Weinbren, 2003, 265).
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Sekil 2.62: Sonata filminden goriintiiler

Grahame Weinbren: Sonata [01.04.2010]
Dolayisiyla Sonata (Weinbren, 2001-2003) filmindeki interaktivite, anlatiy1
yonlendirmekten ziyade, hem eszamanli olarak (Sekil 2.62), hem de A-B-A yapisina
uygun artzamanli bir sekilde, yeni gorsel karsilasmalara neden olan yaratict bir
eylem olarak belirmektedir. Calismada devam eden dramatik anlati, baska bir anlati
ile kesintiye ugradigindan dolay1, epizotlardan olusan bir biitiin ortaya ¢ikmaktadir.
Ayrica Sonata filminde, sinemanin bir tekniginden yola ¢ikildigi igin, karmasik

sinema anlatilarini interaktif yolla sunmak konusunda dikkate deger bir 6rnektir.

2.3.2.5. Dongii Kullanarak Anlati Kuran interaktif Film Ornekleri

Sayisal teknoloji ile birlikte yayginlik kazanan dongii teknigi, ayni birimin tekrar
tekrar gosterilmesine dayalidir. Bu teknik Zbigniew Rybczynski’nin Tango (1981)
filminde ve Inci Eviner’in Harem (2009) video calismasinda basarili bir sekilde
uygulanmistir (bkz. Boliim 2.1.4). Interaktif filmler arasinda doéngii teknigini
kullanan calismalar da mevcuttur. Ornegin 2000 yilinda Finlandiya Ulusal
Televizyonu’nda yayimlanan Akvaario (Pellinen, 1998) projesinde kismen de olsa bu

teknik kullanilmistir.

Akvaario (Pellinen, 1998) filminde geceleri uykusuzluk g¢eken iki yalniz sehirli
insanin hikayesi anlatmaktadir (Sekil 2.63). Ayr1 apartmanlarda oturan Eira ve Ari,
yapacaklart konusunda kararsiz kalmakta ve izleyicilerin yoOnlendirmesini
beklemektedirler. Tlk basta sistem, 5000°den fazla cekimden uygun olanlarim segerek
geleneksel sinemaya uygun bir kurgu olusturmakta ve izleyiciler miidahale
etmedikleri siirece bir seri ¢ekimden olusan bu kurgu dongii olarak devam
etmektedir. Ne zaman ki izleyiciler telefonun diigmelerini kullanarak interaktif

eylemde bulunmaktalar, o zaman sistem, mekan ve neden-sonuc iligkisi agisindan bir
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onceki ¢ekimleri takip edebilecek yeni g¢ekimler sunmaktadir (Hales, Pellinen,
Castren, 2006, 235).

Sekil 2.63: Akvaario projesi

Akvaario [01.04.2010]
Akvaario (Pellinen, 1998) filminde dongiiden kurtulmak izleyicilerin interaktif
eylemlerine baghdir. Eger izleyiciler se¢im yapmazlarsa dykii eski dongiisiine devam
etmektedir, fakat se¢im yapmalar1 durumunda, sistem yeni bir seri ¢ekim hazirlayip
hikayeyi yeni bir yola sokmaktadir. Bu filmi hazirlayanlar hem geleneksel sinemanin
stirekliligini korumayi, hem de interaktif bir yapt sunmay1 denemislerdir (Manovich,
2002, 66). Hikayenin tek bir zamanda ve mekanda geg¢mesi ¢alismanin en zayif
noktasidir. Yine de bu galismada izleyicilerin veri girisleri - Kahden Vaiheilla
(Pellinen, 1998) filmine benzer bir sekilde - sisteme dolayli olarak aktarilmaktadir ve
boylece siireklilik, heyecan ve siirpriz gibi kurmacanin temel 6geleri korunmus
olmaktadir. Fakat Kahden Vaiheilla (Pellinen, 1998) filmindekine bir sorun bu
caliymada giderilmistir. izleyiciler interaktif eylemleri ile filmi déngiiden
kurtardiklar1 i¢in, kendi veri giriglerinin sistem tarafindan degerlendirildigini net

olarak gorebilmektedirler.

Kisith interaktiviteye imkan veren dongiisel bir yapiya sahip olan Grandad (Hales,
2000) filminde ise yash bir adamin hikayesi anlatilmaktadir. Bu ¢alismada gergeve

dokuza boliinmiistiir ve bu dokuz karede yasli adamin hayatini gegirdigi dokuz
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mekan yansitilmaktadir. Filmin hikayesinde yasli adam uyurken kopegi kagmakta ve
yaslt adam uyandiginda bunu fark ederek kopegini aramaya baglamaktadir. Yash
adam kopegini buldugunda tekrar koltuguna donmekte ve uykuya dalmaktadir (Sekil
2.64). lizleyiciler, hikaye basladig1 sirada, kdpegin gitmesini istedikleri mekanin
istline tiklayarak ona yol gosterebilmektedirler. Fakat ne olursa olsun yasli adam
filmin sonlarina dogru kdpegini bulmakta ve hikaye tekrar bastan baslamaktadir
(Hales, 2002, 117).

Sekil 2.64: Grandad filmi

Hales (2002, 117)
2.3.2.6. Mevcut Interaktif Film Calismalarinin Degerlendirilmesi

Secilen orneklerden de goriildiigii gibi, mevcut interaktif film ¢alismalar1 biiyiik bir
cesitlilik gostermektedir. Dolayisiyla, bu boliimiin basinda sunulan dort kriteri ayr
olarak ele alip degerlendirmek Onemli olsa da, yeni bir interaktif film yapisi
olusturulurken, pek cok degiskenin devreye girdigi ve her interaktif film yapisinin
kendine has ozellikler tasidigi unutulmamalidir. Asagida dort kriter tek tek ele

alinarak, mevcut interaktif film ¢alismalari agisindan degerlendirilmektedir:

1. Interaktif organizasyon yapilari: Mevcut interaktif film calismalarinda
daha once sunulan (bkz. Bolim 2.3.1) {i¢ temel interaktif organizasyon
yapisinin ti¢ii de kullanilmigtir. HBO Imagine (HBO, 2009) ve There is
Still Time...Brother (LeCompte, Shaw, 2007) filmleri 4g Yapisina gore
yaptlanmistir.  Ornegin HBO Imagine (HBO, 2009) calismasinda,
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epizotlar arasindaki baglantilar ¢izgilerle grafiksel olarak gosterilmis olsa
da (bkz. Sekil 2.50, a. ve c.), her epizottan her epizoda geg¢is yapma
olanagi vardir. Daha once de vurgulandigi gibi, Ag Yapisina gore
hazirlanan filmlerin tutarli bir anlati sunmasi zordur. Nitekim, HBO
Imagine (HBO, 2009) calismasmin da en Onemli eksiklerinden biri,

birbirinden kopuk sahneleri sunuyor olmasidir.

Liquid Time (Utterback, 1999) ve Sonata (Weinbren, 2001-2003) filmleri
ise Akis Yapisina gore yapilanmislardir. Bu tiir 6rneklerde, birbirine
paralel olarak yerlestirilen iki ya da daha fazla anlat1 yapisindan bir tanesi
her zaman merkezdedir ve ¢ogunlukla baska bir anlatiya gegildikten sonra
tekrar ona doniilmektedir. Yukarida Sonata (Weinbren, 2001-2003) filmi
sunulurken, bu yapmin olanaklari siralanmisti. Fakat Akis Yapisinin
filmlerde kullanilmasi baz1 dezavantajlar1 da getirmektedir. En basta, her
zaman merkezi bir anlatiya doniilmesi hikaye kurma konusunda bazi
kisitlamalar getirmektedir. Ikincisi de bir anlatidan digerine gecilmesi, ilk
anlatida devam eden bazi olaylarin kacirilmasi anlamina gelmektedir.
Bunun i¢in paralel anlatilarin ayn1 anda sunulmasi (bkz. Sekil 2.62) bir

¢Ozlim yolu olabilmektedir.

Agag Yapisina ve alternatiflerine gore yapilanan filmlere 6rnek olarak ise
Kinoautomat (Cincera, 1967), Cause and Effect (Hales, Knuutila,
Pellinen, 2002), Kahden Vaiheilla (Hales, Pellinen, 2006) ve Akvaario
(Pellinen, 1998) calismalar1 gosterilebilir. Kinoautomat (Cindera, 1967)
ve Cause and Effect (Hales, Knuutila, Pellinen, 2002) filmlerinde geg¢is
noktasinda alternatif devam segenekleri izleyicilere acik olarak
sunulurken, izleyicilerin se¢imi dogrudan olay orgiisiine yoneliktir. Bu
video oyunlarinda sik olarak kullanilan ¢ok basit bir uygulamadir. Bu
orneklerde izleyicilerin bilingli bir se¢im yapmasi yapimin olumlu tarafi
iken, interaktif eylemin iki alternatifli basit bir “evet-hayir” sec¢imine

doniismesi yapinin zayif tarafidir.

Kahden Vaiheilla (Hales, Pellinen, 2006) ve Akvaario (Pellinen, 1998)
filmlerinde ise izleyiciler, alternatif devam epizotlarint tam olarak
bilmeden, dolayli olarak se¢im yapmaktadirlar. Kahden Vaiheilla (Hales,

Pellinen, 2006) filminde izleyiciler yaptiklar1 yorumlarla anlatiy
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2.

yonlendirirken, Akvaario  (Pellinen, 1998) filminde izleyiciler
kahramanlara yon vererek anlatiya etki etmektedirler. Her iki ¢alismanin
olumlu tarafi, izleyicilerin duygular1 ve diislincelerini anlatiya belirli
oranda aktarabilen karmasik bir interaktif eylem yapisina sahip olmasi ve
ortaya c¢ikan sonuclar da izleyiciler tarafindan siirpriz ve heyecan
barindirmaktadir. Diger taraftan, bu ¢alismalarin olumsuz taraflari,
izleyicilerin interaktif eylemlerinin ne sonug¢ vereceklerini tam olarak
bilmemeleri, dolayisiyla sitemi  yonlendirdiklerini  tam  olarak

hissetmemeleri ve yonlendirmelerinin sinirlarini bilememeleridir.

Sonug olarak, biitiin O6rnekler interaktif organizasyon yapisi agisindan
degerlendirildiklerinde, tamaminin hem olumlu hem de olumsuz yonlere
sahip olduklari, fakat 6rnek bir ¢alismanin heniiz gergeklesmemis oldugu
sOylenebilir. Bu tez calismasinda hedeflenen interaktif film modelinin
interaktif organizasyon yapisi i¢in mevcut ¢alismalarin olumlu yonleri

onemli ip uclar1 saglamaktadir.

Anlatimin tirii: Mevceut interaktif film uygulamalarda hem dramatik hem
de epizotik yapilar kullamilmistir. Ag Yapisina gore yapilanan
caligmalarda epizotik yapilar kullanmaktadir. Akis Yapisina gore
yapilanan ¢alismalarda ise her bir paralel anlat1 dramatik bir yapiya sahip
olsa da, uygulama sirasinda, bir anlatidan digerine gegisler yapildigindan,
sonug¢ olarak epizotik bir yapr ortaya c¢ikmaktadir. Aga¢ Yapisina gore
yapilan filmlerde ise hem dramatik hem de epizotik yapilar
kullanilmaktadir. Basit yapilara sahip olan Kinoautomat (Cinéera, 1967)
ve Cause and Effect (Hales, Knuutila, Pellinen, 2002) filmleri dramatik
yapimn etkisini interaktif filmlerde siirdiirmeyi amaglamaktadir. Sonug
olarak, dallanan yap1 icerisinde hangi daldan devam edilirse edilsin, ayri
birer olay orgiisiine sahip filmler ortaya ¢ikmaktadir. Kahden Vaiheilla
(Hales, Pellinen, 2006) ve Akvaario (Pellinen, 1998) calismalar1 ise daha
fazla secenekli ve daha karmasik bir interaktif yapi1 amacladiklari igin,

neden-sonug iliskileri daha gevsek olan epizotlar sunmaktadirlar.

Sonugta, daha karmasik bir interaktif eylemin planlanmasi durumunda,
epizotik yapinin tercih edilmesi daha dogru olacaktir. Ciinkii dramatik

yapt kullanildiginda, epizotlar arasinda siki neden-sonug iligkileri
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oldugundan, yap1 bir kez dallandiginda, dallar arasindaki gecisler yapmak

zor olmaktadir.

3. Interaktivitenin tirii: Bir interaktif film igin en belirleyici ozellik
interaktif eylemin nasil ve hangi veri giris cihazi ile yapildigidir. Filmler
hem gorsel hem de isitsel duyulara hitap eden ve dikkat isteyen yapitlar
olduklar1 icin interativitenin engelleyici olmamasi énemlidir. interaktif
eylem sirasinda iki tiir engelleyicilik devrededir: Birincisi, veri giris
cihazimin kullanimi, izleme eylemini engelleyebilmektedir. Ornegin,
Kahden Vaiheilla (Hales, Pellinen, 2006) filminde veri girisleri cep
telefonu ve bilgisayar gibi veri giris cihazlarina metin mesajlar1 yazarak
saglandig1 i¢in izleyici mesaj yazmak i¢in gdziinii goriintiiden ayirip,
baska bir ekrana bakmasi gerekmektedir. Ikincisi film interaktif eylem
aninda durdurulmakta ve bu da filmin siirekliligini bozmaktadir. Ornegin
HBO Imagine (HBO, 2009) ¢alismasinda interaktif eylem ile film izleme
boliimleri birbirinden kesin sinirlarla  ayrilmislardir.  Kinoautomat
(Cin&era, 1967) ve Cause and Effect (Hales, Knuutila, Pellinen, 2002)

filmlerinde de anlat1 interaktif eylemde bulunmak i¢in durdurulmaktadir.

Interaktivite ile ilgili bir diger 6nemli nokta interaktif eylemin zorluk
derecesidir. Ornegin Kahden Vaiheilla (Hales, Pellinen, 2006) ve HBO
Imagine (HBO, 2009) c¢alismalarindan interaktif eylem zaman alic1 bir
stire¢ oldugu i¢in digerlerine gore daha zordur. Diger taraftan Liquid Time
(Utterback, 1999) calismasinda, interaktif eylemde bulunmak igin,
herhangi bir veri giris cihazi kullanmadan, gériintiiniin 6niinde hareket

etmek yeterli olmaktadir.

Interaktivite ile ilgili {igiincii faktdr, interaktif eylem sirasinda herhangi
bir grafiksel dgenin kullanip kullanilmamasidir. Ornegin Be Now Here
(Achituv, 1999) calismasinda, ekranda bir imlegin belirmesi rahatsizlik
yaratmaktadir. Benzer bir sekildle HBO Imagine (HBO, 2009)
calismasinda da bir¢ok grafik 6gesi kullanilmaktadir.

Sonugta basarili bir interaktivite i¢in, zorluk derecesi diisiik ve basit bir
veri girisinin planlanmasi ve grafiksel 6gelerin kullanimindan kaginilmasi

yerinde olacaktir.
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4. Cergeve i¢i sunum:. Klasik sinema g¢ercevesi icerisinde birden fazla
goriintiiyli bir arada sunmaya dayali olan mekansal kurgu uygulamalari,
kolay bir sekilde se¢im yapma olanagi sagladiklarindan dolayi, interaktif
filmlerde yogun olarak kullanilmaktadir. Cerceveyi alisildigi gibi iki (6rn.
Kinoautomat [Cingera, 1967]), dort ya da dokuz (6rn. Grandad [Hales,
2000]) esit pargaya bolme disinda, 6zellikle kurmaca anlati sunmayan
calismalarda (6rn. Liquid Time [Utterback, 1999] ve Be Now Here
[Achituv, 1999]) ¢ok daha yaratici tasarimlar kullanilmistir. Farkli
katmanlarin hiyerarsik bir diizen igerisinde sunuldugu Liquid Time
(Utterback, 1999) filminde, katmanlar ¢ok dikkatli bir sekilde
birbirilerinin i¢ine yerlestirilerek, biitiinciil bir tasarim olusturulmustur. Be
Now Here (Achituv, 1999) o6rneginde ise ayni mekana ait farkli
zamanlarda c¢ekilen goriintiiler mekansal bir bitiinliik icerisinde
verilmektedir. Bu calismalar mekansal kurgularin tasariminda pek ¢ok
faktoriin devrede oldugunu gostermektedirler. Ayrica mekansal kurgu
kullanarak basarili interaktif uygulamalarin yapilabilecegini de

vurgulamaktadir.

2.4. Brecht Estetiginin Temelleri ve Interaktif Film Acisindan Degerlendirilmesi

Bir onceki bolimde mevcut interaktif film o6rnekleri incelenirken, dramatik
yapilardan yola ¢ikilarak ¢ok basarili ¢aligmalarin ortaya konulmadigi belirtilmisti.
Bunun baglica sebebi, dramatik filmlerin dis miidahalelere kapali bir yapiya sahip
olmalaridir. Bu filmlere disaridan gelecek herhangi bir miidahale, izleyicilerde
illiizyona dayali olarak olusan duygusal yogunlugun zarar gdérmesine ve filmin
hedefinden sapmasina neden olacaktir. Ayrica, dramatik filmlerin ancak ve ancak
Agac Yapisina gore tasarlanmis ve devam segenekleri arasinda hiyerarsik bir diizenin
oldugu bir model igerisinde interaktif olarak sunulabilecegini ve bu yapinin da
herhangi bir yenilik igermeyen standart bir yap1 oldugu belirtilmisti. Oysa interaktif
sinema ¢ok daha genis bir potansiyele sahiptir ve sonu¢ olarak bu potansiyelin

degerlendirilebilecegi farkli bir anlati tiirline yonelik bir arayis gereklidir.

Dramatik yapilara alternatif olarak gelismis epizotik yapilar, interaktif sinemaya
uygunluklar1 acisindan dikkat cekmektedirler. En basta, epizotik filmler dis

miidahalelere daha aciktirlar. Ayrica pargalardan olustuklart ic¢in, bu pargalarin

88



yerlerini degistirerek yeni bir dizin olusturmaya da daha esnektirler. Fakat yapisal
ozellikleri disinda, Ozellikle Brechtci estetigi benimseyen filmlerin, izleyicilerin
filmle iliskisi gbz Oniinde alindiginda, interaktif filmlere ¢ok daha uygun bir yapi

ortaya ¢cikmaktadir.

Bu bdliimde, ilk dnce Brechtgi estetik kuramin temelleri ve bir sanatsal ¢alismanin
Brechtci sayilabilmesi i¢in ne tiir 6zellikler tasimasi gerektigi sunulmaktadir. Daha
sonra, Brechtgi estetigin sinemadaki uygulamalar1 Orneklerle verilmektedir. Son
olarak Brecht¢i anlatimin, interaktif tasarim agisindan, neden diger anlatim tarzlarina

gore daha uygun bir yaklagim oldugunu irdelenmektedir.

2.4.1. Brecht Estetiginin Temelleri

Brechtci estetik kuram, daha ¢ok oyun yazari olarak bilinen, fakat sinema igin
senaryolar da yazmis olan Alman Bertolt Brecht’in (d.1898-6.1956) gelistirmis
oldugu tezlerden dogmustur. Bu kuram bigimsel oldugu kadar, sanat yapitinin politik
ve ideolojik boyutuyla da ilgilenmis ve bir sanat eserinin iiretim asamasini tiikketim

asamasindan ayirmayan kapsamli bir yaklagimdir.

Brecht kendi estetik teorisini olusturmak i¢in, ilk 6nce, dramatik anlatinin yapisini ve
izleyici iizerindeki ideolojik ve politik etkilerini ¢oziimlemistir. Daha 6nce de
deginildigi gibi, dramatik anlatilar, tim elemanlarinin olay orgiisiine hizmet ettigi,
teknigin “goriinmez” oldugu, biitiinlikli, dengeli ve dis miidahalelere kapali
yapilardir (ayrintilar igin bkz. Bolim 1.4.). Brecht de bu yapilar1 anlayabilmek i¢in
sadece onlarin yapisal Ozelliklerine bakmak yerine, esas olarak izleyicileri nasil
etkilediklerini ve 6zellikle izleyiciler {izerindeki ¢ok kolay fark edilmeyen politik ve

ideolojik rollerini incelemistir.

Aristoteles’in binlerce yi1l once gelistirdigi ve giinimiizde Hollywood/geleneksel
sinema basta olmak {iizere ¢ogu sinema yaklasgimlarmin temel anlati yapisini
olusturan dramatik estetik kuram, izleyicilerin filmin karakter(ler)iyle duygu-yasanti
birligi kurmasina (6zdeslesmesine) dayanmaktadir. Dramatik anlatilarda olaylar,
kahramani, kendi i¢ diinyasini tiim yalinhig1 ile disartya vurabilsin diye “ruhsal
catigmalara siirikleme amacini giiderler” (Brecht, 1997a, 134). Boylece kahraman ile
0zdeslesen izleyici, onun i¢ine diistiigii ruhsal ¢atismalar1 paylasmasindan dolayz,
zihinsel faaliyeti bir kenara birakarak, duygusal bir temel iizerinde kurulan bir

yasant1 birligine girmektedir (Parkan, 2004, 31). Sonug¢ olarak, dramin uyandirdigi
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acima ve korku duygular sayesinde, bir tiir ruhsal arinma yasamakta, diger bir ifade

ile ruhunu tutkulardan temizlemektedir (Aristoteles, 1963, 22).

Brecht dramatik yapimin ozdeslesmeci Karakterinin, izleyicileri duygusal olarak
illiizyona siirlikleyerek, olaylar1 serinkanli bir sekilde degerlendirme, elestirme ve
yargilama olanagindan yoksun biraktigini soylemektedir (Parkan, 2004, 48).
Duygular ile kendini drama kaptiran izleyici, bu tiir anlatilarin toplumsal iliskilere
yonelik sunabilecegi elestirel yaklasimdan agik bir sekilde yoksun birakilmaktadir.
Sonug olarak dramatik anlatilar izleyicileri, sunulana inanmaya ve kabul etmeye
hazir, fiziksel oldugu kadar politik olarak da edilgin bir ideolojik yaklasim ile bask1
altinda tutmaktadirlar ve en 6nemlisi, bunu yaparken dramatik yapitlarin i¢inde var

olan ideolojileri gizlemeyi basarmaktadirlar.

Brecht iizerinde yazdig1 makalede klasik gercek¢i sinemanin yapisini ¢oziimlemeye
calisan Colin MacCabe (1974, 12), bu tiir filmlerin — ki bu durum biitiin dramatik
filmler i¢in gegerlidir — birden fazla séylem (discourse) katmanina sahip olduklarinin
ve HBO Imagine (HBO, 2009) filmindeki uzam hiyerarsisine benzer bir sekilde (bkz.
Bolim 2.3.2), bu filmlerde de bir tiir ‘sdylem hiyerarsisinin’ bulundugunu ortaya
cikartmigtir. Buna gore, filmde, anlatidaki olaylar1 sunan bir ‘egemen sdylemin’
(MacCabe buna ‘anlati sdylemi’ (the narrative discourse) demektedir) bir ‘meta
sOylem’ olarak diger biitiin sylemlerin {izerinde yer aldigin1 belirtmistir. Bu sdylem
metin iginde “bilginin sahibi” olarak kabul edilen ve hi¢bir zaman tartisilmayan bir

mutlak egemen durumundadir.

Hem Brecht’in ¢aligmalarinda ve hem de daha sonra Brecht¢i kuramdan yola ¢ikarak
gerceklestirilen filmlerde, siiphe edilmeyen ve dramatik yapin iginde gizlenmis
olan egemen séylem on plana ¢ikartilarak, soylem hiyerarsisi tartigmaya agilmistir.
Diger bir ifade ile dramatik yapilarin i¢inde gizlenmis olan ve tartisilmadigi i¢in her
zaman Oyle kalmaya devam edecek olan ideolojiler goriintir hale gelmistir ve bu

sayede dramatik yap1 ‘yapibozuma’ (deconstruction) ugratilmistir.

Brecht insanlara sanat araciligi ile gercekligin nasil iletilebilecegini arastirmaktaydi.
Ona gore kurmaca bir anlatinin soéylem hiyerarsilerinden diger bir ifade ile gizli
ideolojilerden kurtulabilmesi i¢in, hem kurmaca hikayeyi hem de hikayenin olustugu
kosullar1 ayn1 anda sunmasi gerekmektedir (Brecht, 1980, 82). Bunun igin sadece

icerik bazinda degil, bicimsel olarak da yepyeni bir estetik kuram onermistir. Tiyatro
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alaninda gelistirdigi bu anlayisa ilk 6nce ‘epik’ daha sonra da ‘diyalektik’ adin1 veren
Brecht, izleyicinin kahramanla daha az empati kurmasini ve dolayisiyla yapita
“mesafeli” kalmasini saglayan teknikler 6nermistir. Bu sayede izleyicilerin anlatiya
daha elestirel olarak yaklasabileceklerini ve ger¢ekligi tiim yonleri ile inceleme sansi
bulacaklarinit 6ngérmiistiir. Brecht izleyiciyi anlatiya mesafeli yaklagmasini saglayan
tekniklere yabancilastirma efekti (Verfremdung effect) adini vermistir (Brecht,
1997a, 1997b). Brecht’in tiyatro igin 6nerdigi yabancilastirma teknikleri sinemaya,
onun Oliimiinden sonra, Ozellikle politik ve modernist film egilimlerinin revagta

oldugu 1960lar ve 1970lerde uyarlanmaistir.

2.4.2. Brechtci Filmin Ozellikleri

Brecht kuramsal ve uygulamali ¢alismalarini daha ¢ok tiyatro alanina yonelik
gerceklestirmistir, dolayisiyla sinema alanindaki calismalar1  tiyatro ile
karsilastirilinca ¢ok az sayidadir. Ozellikle Amerika’da siirgiindeyken (1941 ile 1947
arasinda) pek ¢ok film projesine senaryo yazari olarak katki yapmistir, fakat Brechtei
olarak adlandirilabilecek tek filmi, senaryosunu yazdigi 1931 yapimu Kuhle
Wampe’dir.

Bundan dolayr Brecht¢i filmin 6zellikleri, Brecht’in oliimiinden sonra hem
kuramcilarin hem de uygulamacilarin karsilikli ¢abalariyla ve Brecht’in tezlerine
yorumlar getirerek gelistirilmistir. Dolayisiyla, Brecht’in tiyatroya yonelik
gelistirdigi estetik anlayigin gestus ve tarihsellestirme gibi temel ozelliklerinin
(Parkan, 2004), Brechtgi olarak kabul edilen filmlerde goriillmemeleri, Brecht¢i film
teorisinin Brecht’in tiyatroya yonelik gelistirdigi estetik anlayistan farkli 6zellikler
gosterebilecegini gostermistir. Sonug¢ olarak, bu tez calismasimna yonelik olarak,
Brecht¢i olarak kabul edilen filmlerdeki temel 6zellikler tespit edilerek, Brechtci film

teorisinin yeniden tanimlanmasina ihtiya¢ duyulmustur.

Glinimiizde pek c¢ok sinemact ve pek c¢ok film Brechtci estetikle birlikte
anilmaktadir. Luis Bunuel, Linsay Anderson, Rainer Werner Fassbinder (Ferraro,
1988), Jean-Luc Godard (Lesage, 1976; MacCabe, 2003), Jean-Marie Straub,
Daniele Hillet, Ritwik Ghatak, Lars von Trier, Harun Farocki (Curan, 2009) ve Theo
Angelopoulos (Bordwell, 2005) Brechtci filmlere sahip olduklar1 sdylenen film

yonetmenlerinden birkagidir.
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Ne var ki, Brecht¢i tekniklerin uygulanmig olmasi o filmin Brecht¢i oldugu anlamina
gelmemektedir. Bir filmin Brecht¢i olabilmesi igin, en basta, yonetmenin o amagla
filme baslamis olmasi ve daha sonra filmin Brecht¢i kurama uygun bir bi¢im ve
icerige sahip olmasi gerekmektedir. Bu baglamda Jean-Luc Godard’in bazi
calismalar1 Brechtci filmler icin tipik Ornekler olarak ortaya c¢ikarken (6rn. Hayat
Yasamaktir [1962], Cinli Kiz [1967] ve Hersey Yolunda [1972]) (Lesage, 1975),
Brechtgi olarak distiniilen pek ¢ok film (ve yOnetmen), sadece bazi Brecht¢i
teknikleri 6diing almislardir, fakat ne amag olarak ne de elde edilen sonug agisindan
Brechtcidirler. Ornegin Eger... (Anderson, 1968) filmi, epizotik yapi ve yapisal
kopukluklar gibi pek ¢ok Brecht¢i teknigi barindirsa da, sonunda oldukga katartik
(cathartic) bir hikayeye sahiptir. Benzer bir sekilde Oliimciil Oyunlar (Haneke, 1997)
filminde de izleyiciler acgik bir sekilde kahramanlara ve dolayisiyla anlatiya
yabancilasmis olsalar da, elestirel ¢éziimleme yapmaya hazir ve aktif bir durumda

olmaktan ¢ok, hikayenin yarattig1 soklar nedeni ile psikolojik bir bask1 altindadirlar.

Asagida Brechtci estetigin sinemaya yansimasini, tek tek uygulanmis olan film
teknikleri siralanarak ve her biri i¢in filmlerinden ornekler verilerek agiklanmaya
calisilmigtir. Bu teknikler ¢ok farkli aragtirmalarda degisik siniflandirmalarla ve
isimlerle verilmis, fakat bu boliimdeki siniflandirma 6zellikle Lesage (1975) ve Stam

(2000) ’1n galigmalarina dayanilarak olusturulmustur.

Aslinda Brecht’in estetik teorisinden yola ¢ikarak, Brechtgi film teorisinin
ozelliklerine yonelik bir smiflandirma 6nermek, pek ¢ok kuramcinin yapmaktan
kagindigi, oldukga zorlu bir girisimdir. Curan (2009, 331) Brecht’in bugiin yagamasi
durumunda, Brecht¢i tekniklere  yonelik  herhangi bir  smiflandirmay1
reddedebilecegini ve kendi goriislerini giiniimiiz sinematografik uygulamalar
dogrultusunda yeniden gozden gegirebilecegini sdylemektedir. Benzer bir sekilde
oyun yazar1 Heiner Miiller de Brecht’in didaktik amaclari olsa da, gelismeye acik bir
kuram Onerdigini vurgulamaktadir: Hatta Brecht’e bir elestiri getirmeden, onun
kuramimi dogrudan kullanmak, ona ihanet etmek oldugunu belirtmektedir (Volker
1987). Ayrica Brecht’in sadece bigimsel yonden yeni bir yontem Onermesinin
otesinde, sundugu yeni bakis acisinin, arzu edilen politik ve ideolojik hedeflere
ulasilmasi yolunda bir arag¢ olarak kullanilmasin1 da hedefledigi icin, tanimlama ve

smiflandirma yapmak daha da zorlagmaktadir. Her seye ragmen, Brechtci film
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teorisinin kapsaminda disiiniilebilecek bir Brachtci filmin temel sinematografik

teknikleri su sekilde siralanabilir:
1. Pargali / epizotik yapi

Brechtgi filmlerin en 6nemli yapisal 6zellikleri epizotlardan olusan pargali bir yapiya
sahip olmalaridir. Brecht¢i olarak tanimlanabilecek filmlerin ¢ogununda epizotik
yapt bulunsa da, epizotik anlatimin uygulanma seklinde farkliliklar
gozlemlenmektedir. Brecht’in 6ngordiigii epizotik yapida, filmi sadece birden fazla
boliime ayimak yeterli degildir. Onemli olan bu epizotlarin tek basina da bir anlam
tasiyabiliyor olmasi ve epizotlar arasindaki gecislerde seyircinin degisikligi fark
edebiliyor olmasidir. Bu gecisler kimi zaman yumusak kimi zaman da sok edici

olabilmektedirler.

Ornegin Hayatim Yasamak (Godard, 1962) filmi birbirinden belirgin olarak ayrilmis
on iki adet epizottan olugsmaktadir. Hatta jenerikte filmin “on iki tabloya” (sahneye)
ayrildig1 bilgisi de verilmektedir (Sekil 2.65, a.). Bu filmde baska pek ¢ok Brechtgi
teknik kullanilmis olsa da, epizotlar kararma ve agi/ma gibi gorsel gegislerle ve ara
basliklarla, birbirinden ¢ok belirgin bir sekilde ayrilmis olduklarindan (Sekil 2.65,
b.), aralarinda yumusak bir gecis saglanmistir ve dolayisiyla izleyiciler nasil bir yapi

ile karsilagacaklar1 konusunda 6nceden uyarilmistir.

VIVRE SA VIE

AOUIEVARDS CXIEIEURS - LF PREMIER

FILM EN DOUZE TABLEAUX e Rl oo soc

MYLFETOLVE
ATin b twelve scenes

The beudevards. The first man
Tha rosm

a. b.

Sekil 2.65: Hayatin: Yasamak filminden epizotlar: birbirinden ayiran bashklara
ornekler

Hayatini Yasamak (Godard, 1962)
Aym durum Brechtci bir anlatima sahip Glenn Gould Uzerine Otuziki Kisa Film

(Girard, 1993) calismasi igin de gegerlidir. Isminden de anlasilacag: gibi film otuz iki
kisa epizottan olugsmaktadir ve her bir epizotun birer bagligi mevcuttur (Sekil 2.66)
Epizotlar birbirinden farkli sdylem yapilarina sahip olsalar da birbirinden belirgin bir
sekilde ayrildiklar1 igin, izleyiciler filmin nasil yapilandigint kolay bir sekilde
anlayabilmektedir.
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CD3iis GOULD MEETS McLAREN

Sekil 2.66: Glenn Gould Uzerine Otuz Iki Kisa Film filminden epizotlari
birbirinden ayiran bashklara érnekler

Glenn Gould Uzerine Otuz ki Kisa Film (Girard, 1993)
Epizotlar arasindaki gecisler konusunda izleyicilere uyarida bulunmayan filmler ise
¢ok daha farkli bir deneyime sebep olmaktadirlar (6rn. Cinli Kiz [Godard, 1967] ve
Tesekkiirler Hayat [Blier, 1991]). Bu tiir ¢calismalarda anlati aniden bagka bir epizoda
sigrama yaptiginda, filmin siirekliliginde bir kesinti yasanmakta ve izleyicilerin yeni
epizoda adaptasyonu zaman almaktadir. Bu durum 6zellikle bir 6ncekinden farkli bir
sOylem tarzina sigrama yapildiginda daha da sok edici olabilmektedir. Bu konudaki

ayrintilar bir sonraki iki Brechtgi teknikte verilmektedir.
2. Farkl: soylemlerin yan yana bulunmasi / kolaj

Brecht¢i filmlerin yabancilastirici tekniklerinden en 6dnemlisi farkli sdylem yapilarini
yan yana sunarak, izleyiciyi alistk olmadigi bir deneyime siiriiklemeleridir. Tek ve
tutarli bir séylem yapist izlemeye alisik olan izleyiciler, kurmaca, belgesel ve
animasyon gibi farkli tarzlart yan yana gorlince sasirmakta ve anlatiya

yabancilagmaktadirlar.

C.

Sekil 2.67: Glenn Gould Uzerine Otuziki Kisa Film filminden degisik soylem
tarzina sahip epizotlar

Glenn Gould Uzerine Otuz Iki Kisa Film (Girard, 1993)
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Omegin Glenn Gould Uzerine Otuziki Kisa Film (Girard, 1993) filminde farkli
epizotlar farkli sdylem tarzlarina sahiptirler. Bu filmde izleyiciler kurmaca bir
anlatiy1 (Sekil 2.67, a.), sesin grafiksel izini (Sekil 2.67, b.), bir soylesiyi (Sekil 2.67,

c.) ve bir animasyonu (Sekil 2.67, d.) yan yana izleyebilmektedirler.

Bagka bir ornekte, bu kez epizotlar arasinda belirgin bir ayrim olmadan, ¢ok farkl
sOylem yapilar1 anlatiyr olusturan pargalar olarak kullanilmaktadir. Jandarmalar
(Godard, 1963) filminde alintilanmis haber goriintiisii (Sekil 2.68, a.), mekandan
soyutlanmis bir stiidyo ¢ekimi (Sekil 2.68, b.), parodi-kurmaca bir sahne (Sekil 2.68,
c.) ve haber goriintiisii siisii verilmis dis mekan g¢ekimi (Sekil 2.68, d.) yan yana

kullanilmaktadir.

C. d.

Sekil 2.68: Jandarmalar filminin degisik soylem tarzina sahip epizotlardan
goriintiiler

Jandarmalar (Godard, 1963)
Farkli soylem yapilarinin yan yana kullanilmasi ve ozellikle sdylemler arasindaki
gecislerin ani olmasi, izleyiciler agisindan anlasilmast zor bir yapi ortaya
cikarmaktadir. Dramatik filmlerde, olay orgiisii disindaki 6geler olay oOrgiisiine
hizmet ettikleri i¢in her zaman tutarli bir sekilde sunulmaktadirlar ve bu durumda,
filmin tutarl olabilmesi i¢in olay orgiisiiniin, diger bir ifade ile hikayedeki neden-

sonug iliskilerinin anlamli bir ¢izgiye oturtturulmasi yeterli olmaktadir.

Brecht¢i filmlerde ise filmi olusturan pek ¢ok 6ge, en basta yabancilastirici etki
saglamak amaciyla, daha 6nce kullanilmamis, yepyeni bir diizenleme ile filmde yer

alabilmektedir. Bu durumda anlatinin tutarlilign biitin 6gelerin bir fikre hizmet
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etmesi ile saglanmaktadir. Bundan dolayidir ki dramatik anlatilarda ilgi her zaman
olaylarin gelisimi ve bunlarin filmin sonunda nasil sonuglanacag: iizerinde iken,
Brechtgi filmlerde ilgi aktarilmaya calisilan anlatimin kendisine ve onun aktarmaya
calistigi temel fikre yogunlasmaktadir (Brecht, 1997a, 43). Bu baglamda Glenn
Gould Uzerine Otuziki Kisa Film (Girard, 1993) filmi iinlii piyanist Glenn Gould
hakkinda bir film olmasmin &tesinde, “Unlii bir insanm hayat: film aracilig1 ile nasil
anlatilabilir?” sorusunu soran da bir filmdir ve ayn1 zamanda, bdyle bir film i¢in tek

ve tutarli bir sGylemin yetersiz kalabilecegini gosteren de bir ¢alismadir.
3. Egemen sdylemin on plana ¢ikartilmast

Tez ¢aligmasinin bir dnceki boliimiinde deginildigi gibi (bkz. Boliim 2.4.1), Brechtci
yapitlarin en 6nemli amaglarindan biri gizli olan egemen séylemi 6n plana ¢ikartarak,
dramatik anlatilarin  yapisim1  bir tiir yapisokiime tabi tutmalaridir. Bunu
gerceklestirmenin yolu, izleyicilere izlediklerinin bir film oldugunu hatirlatan bazi

sahneler sunmaktir.

Ornegin Cinli Kiz (Godard, 1967)’1n baslangicinda, birka¢ dramatik sahneden sonra,
film aniden karakterlerden biri ile yapilan bir soylesiye sigrar (ilk yabancilastirma
efekti) (Sekil 2.69, a.) ve kahraman sik sik kameraya bakarak, dramatik filmlerde
kameranin “goriinmezligine” dair kurali ihlal eder (ikinci yabancilastirma efekti)
(Sekil 2.69, b.). Kahramanin kameraya baktigi anlardan birinde, karsi-agr ¢ekime
kesme yapilarak, filmin ¢ekim asamasinda kahramanin gerc¢ekten karsisinda duran
kamera ve kameraman gosterilir (Sekil 2.69, ¢.). Bu son yabancilastirma efekti ile

izleyicilere izlediklerinin bir film oldugu hatirlatilarak, filmdeki dramatik sahnelerin

tireticisi olan egemen séylem agikga gozler oniine serilmektedir.

Sekil 2.69: Cinli Kiz filminden bir sahne

Cinli K1z (Godard, 1967)
Benzer bir sekilde, basindan itibaren Brechtci teknikler barindiran Tesekkiirler Hayat
(Blier, 1991) filminde, dramatik anlati ile bu dramatik anlatiyr teshir eden ‘6z
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doniigli> (self-reflexive) ogeler i¢ igce gegmis durumdadir. Filmin belirli bir
noktasinda bu iki soylem katmani belirmektedir: (1) Kahramanlarin hikayesini sunan
dramatik anlati ve (2) bu hikayenin filme ¢ekildigini gosteren sahneler ve 6geler.
Fakat film ilerledik¢e bu iki soylem katmani o kadar birbiri i¢ine dolanmaktadirlar ki
izleyici agisindan onlart ayirt etmek imkansiz hale gelmektedir. Belirli bir noktada
filme ¢ekme siireci dramatik hikayenin kendisi olmakta, boylece, dramatik filmlerde
sorgulanamaz konumda olan egemen sdylem, izleyiciler nezdinde tereddiitler iireten
bir konuma gelmektedir. Inandiricilik her sdylem katmaninda zemin kaybederek,
izleyicileri mutlak bir yabancilagsmaya sevk etmektedir. Tesekkiirler Hayat (Blier,
1991) filmi uyguladigi Brechtgi tekniklerle soylem hiyerarsisini tersyiiz eden bir

calismadir.

Tesekkiirler Hayat (Blier, 1991) filminde egemen sdylemi on plana ¢ikartan ve
yabancilastirict etkiye sahip ¢ok farkli uygulamalar mevcuttur. Ornegin, filmin bir
sahnesinde kahramanlar icinde bulunduklari / oynadiklari filmin siyah-beyaz
oldugunu sdyleyerek, renkli bir filme gegcme isteklerini agikg¢a belirtmektedirler
(Sekil 2.70, a.). Baska bir sahnede ise filmin igindeki filmde belirli bir rol tistlenen
oyuncular, filmin kendisinde de filmin igindeki filmde rol aldiklar1 kostiimleriyle
yemek yemektedirler, ayrica ortam da filmin ig¢indeki filmden bir sahneymis gibi
sunulmaktadir (Sekil 2.70, b.). Boylece filmin igindeki film (1. s6ylem katmani) ile
filmin kendisi (inandiricilignt “sorgulanamaz” olan 2. sdylem katmani: egemen
katman) anlatinin tutarliligi adina her zaman ayr gerceklik diizeylerinde olmalari
gerekirken, birbirlerine karigsmig durumdadir. Seyirciler uyarilmadan sdylemler
arasinda gecisler gerceklestirilerek, aradaki sinirlar muglaklastirilmistir. Diger bir
ifade ile birinci sdylem katmaninin gercekligi, egemen sdyleme sigramig ve onun

inandiriciligimi zedelemistir.
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Sekil 2.70: TesekkKiirler Hayat filminden sahneler

Tesekkiirler Hayat (Blier, 1991)
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Filmin yaraticis1 tarafindan olusturulan egemen sdylem, kimi zaman filmin igine
yerlestirilen bir anlatici araciligi ile sunulmaktadir. Bu anlamda en bilinen uygulama,
kaynagi belirli ya da belirsiz bir ‘dis ses’in (voice-over), filmde anlatiyr sunmasidir
(6rnek olarak ‘kara film’ler [film noir] ve Otomatik Portakal [Kubrick, 1971],
Cesaretin Bedeli [Darabond, 1994], Siki Dostlar [Scorsese, 1990] gibi filmler
gosterilebilir). Dus ses genellikle anlatiyl, akan goriintii ile c¢elismeyecek sekilde,
nesnel bir bakis agistyla sunmaktadir, ayrica anlatinin gelisimine yonelik ek bilgi de
vermektedir. Brecht¢i filmlerde ise dis ses, egemen soylemi O6n plana ¢ikartma
gorevini iistlenmektedir. Bunun igin dis ses ¢ogu zaman 6znel, tereddiitlii ve goriintii
ile gelisen bir sekildedir. Ornegin Hersey Yolunda (Godard, 1972) filminde bir kadin
ile erkegin konusmasi olan 6znel dis ses, film yapim siirecinde aktdrlerin se¢imi gibi
konular1 tartisirken, diger bir ifade ile “gizli” kalmas1 gereken egemen soylemi agik
bir sekilde teshir ederken, filmde rol alan aktorler kameraya dogrudan bakarak

izleyiciler ile goz temasi1 kurmaktadirlar (Sekil 2.71).

S
[} ’

“
In one of the house

there 'd be Him,

Sekil 2.71: Hersey Yolunda filminden sahneler

Hersey Yolunda (Godard, 1972)
Bagka bir uygulamada yine 6znel bir dis ses, goriintii hakkinda tereddiitlii ifadeler
kullanmaktadir. Onun Hakkinda Bildigim Iki-U¢ Sey (Godard, 1967) filminde

kahraman goriintiilenirken, dis ses goriintiideki kahramanin saginin koyu kestane mi
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yoksa agik kahverengi mi oldugu konusunda tam emin olmadigini1 belirtmektedir

(Sekil 2.72).

Sekil 2.72: Onun Hakkinda Bildigim Tki-U¢ Sey filminden bir sahne

Onun Hakkinda Bildigim Iki-Ug Sey (Godard, 1967)
Sonug olarak egemen séylemin On plana cikartilmasi, dramatik filmin en onemli
ozelliklerinden biri olan izleyiciler nezdinde illiizyon yaratma cabasina yapilan en

Oonemli miidahalelerden biridir.
4. Teknigin on plana ¢tkartilmasi

Dramatik filmlerde teknik ¢ogu zaman “goriinmez” durumdadir. Teknik Ogelerin
belirginlestigi filmlerde ise bu durum tutarli bir bigimsel uygulamaya bagl olarak
gerceklesmektedir. Fakat Brechtci filmlerde yabancilastirici etki saglamak amaciyla,
teknigin on plana c¢ikartildigi durumlar sik sik kullanmilmaktadir. Bdylece genel

yapiya uygun olmayan bi¢imsel vurgular yapilmaktadir.

Teknigi 6n plana ¢ikartmak i¢in kullanilan yontemlerden biri, izleyici uyarilmadan
tonda ani degisiklikler yapmaktir. Ornegin Tesekkiirler Hayat (Blier, 1991) filminde
arka arkaya gelen iki ¢ekimde siyah beyaz olan goriintii (Sekil 2.73, a.) bir anda
renkli olmaktadir (Sekil 2.73, b.). Siyah beyazdan renkliye gecis nedensiz
gerceklestigi i¢in izleyicileri rahatsiz etmektedir. Fakat bu sahnedeki olaylar neden-
sonug iligkilerine bagli olarak devam ettigi i¢in izleyiciler anlatidan kopmadan filmi

izlemeye devam etmektedirler.
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b.

Sekil 2.73: Tegekkiirler Hayat filminden bir sahne

Tesekkiirler Hayat (Blier, 1991)

Ayni filmde baska bir sahnede, ancak dikkatli izleyicilerin farkina varabilecegi
benzer bir kopukluk mevcuttur. Yine arka arkaya gelen ve devam eden bir aksiyonun
parcalart olan iki c¢ekimde, ayni olmast gereken oyuncularin kiyafetleri
degismektedir (Sekil 2.74). Bu uygulama esas olarak olaylarin gelisimine zarar
vermemekte, fakat izleyicilerin filme kars1 tereddiitle yaklasmasina sebep

olmaktadir.

Stay, then. go order.a pram

Sekil 2.74: Tesekkiirler Hayat filminden bir sahne

Tesekkiirler Hayat (Blier, 1991)
Gercekei olmayan set diizeni ve 1siklandirma, teknigin 6n plana ¢ikmasini saglayan
baska bir yontemdir. Ornegin Querelle (Fassbinder, 1982) filminde yapay set diizeni

ve 1siklandirma filme teatral bir hava vermistir (Sekil 2.75).
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Sekil 2.75: Querelle filminden bir sahne

Querelle (Fassbinder, 1982)
Gergekgei olmayan sete yonelik bir diger uygulama Hersey Yolunda (Godard, 1972)
filminde goriilebilmektedir. Bu ornekte, fabrika yonetim mekani olarak kullanilan
odalarin, genel g¢ekimde aslinda kurulmus bir setin pargalar1 olduklari agikca
gosterilmektedir (Sekil 2.76).

Sekil 2.76: Hersey Yolunda filminden bir sahne

Hersey Yolunda (Godard, 1972)
Yine gergek¢i olmayan isiklandirmaya yonelik bir uygulama Tesekkiirler Hayat
(Blier, 1991) filminde bulunmaktadir. Bu ¢alismada kaynagi gosterilmeyen bir spot
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151k filmin bir sahnesinde aniden ortaya ¢ikarak, filmdeki kahramanlari takip etmeye
baglamaktadir. Durumu fark eden izleyiciler, spot 151k ile ilgili herhangi bir nedensel
baglanti kuramadiklar1 i¢in filmin gercekgiligine sliphe ile bakmaya baslamaktadirlar

(Sekil 2.77).

Sekil 2.77: Tesekkiirler Hayat filminden bir sahne

Tesekkiirler Hayat (Blier, 1991)
Teknigin 6n plana ¢ikmasini saglayan bir diger yontem alisilmig film gramerinin
kullanilmamasidir. Geleneksel sinemada anlatinin  kurulmasi yillar boyunca
denenmis ve artik birer teknik haline gelmis belirli kurallar ¢ergevesinde
gerceklesmektedir. Film grameri olarak bilinen bu kurallar 6zellikle sanat sinemasi
tarafindan ihlal edilerek yeni anlatim yollar1 denenmistir. Brecht¢i filmlerde de
geleneksel sinema anlatisindan ¢ok farkli ve film gramer kurallarina alternatif olan

bir yaklagim egemendir.

Brechtci filmlerde sahneyi genel bir bakis saglayan ‘tanitict ¢ekim’ (establishing
shot), insanlarin karsilikli konusmalarinda kullanilan agi-karst a¢i  ¢ekimleri,
kahramanin psikolojik durumunu daha iyi vurgulamak ve 6zdeslesmeyi saglamak
igin genel bir ¢ekimden sonra ona yaklasildigi ‘yakin ¢ekim’ (close-up) ve kararma-
agilma ve ‘zincirleme’ (cross dissolve) gegisleri gibi film gramerinin temel yap1
taglar1 ¢ok nadir olarak kullanilmaktadir. Bunlarin yerine, 6zellikle Godard’in
filmlerinde, oyuncular1 karsidan goren daha frontal bir kamera, uzun ve hareketsiz
cekimlerin hizli kurgulanmis ¢ekimlerin i¢ ige oldugu degisken ritimli bir kurgu,
oyuncularin bir duvarin 6niinde oynadigi, ii¢ boyutlu mekan hissini uyandirmayan
¢ekimler, daha sik kullanilan tekniklerdir. Bunlar, bu tiir bir bigimsel sunuma alisik

olmayan izleyicilerin anlatiya mesafeli kalmasina sebep olmaktadir.

102



Bu tekniklere ek olarak Brechtci filmlerde alisilmadik kamera hareketleri ve agilar
kullanmaktir: Onun Hakkinda Bildigim Iki-U¢ Sey (Godard, 1967) filminde yatayda
360 derece donen kamera ya da diyagonal ag1 ¢ekimi gibi (Sekil 2.78).

Sekil 2.78: Onun Hakkinda Bildigim Iki-Ug Sey filminde diyagonal a¢1 ¢cekimi

Onun Hakkinda Bildigim Iki-Ug Sey (Godard, 1967)
Benzer sekilde, dogrudan kameraya konugmak, geleneksel sinemada illiizyon
duygusuna zarar verdigi icin tercih edilmeyen, fakat Brecht¢i filmlerde sik kullanilan

tekniklerden biridir (Sekil 2.79).

Sekil 2.79: Dogrudan kameraya konusmak a. Herggy Yolunda; b. Tesekiirler
Hayat; c. Onun Hakkinda Bildigim Iki-Ug Sey

Hersey Yolunda (Godard, 1972); Tesekkiirler Hayat (Blier, 1991); Onun Hakkinda Bildigim Iki-Ug
Sey (Godard, 1967)

Bagka bir ornek Hayatimi Yasamak (Godard, 1962) filminde, sag sola salinim

hareketi yapan kameradir (Sekil 2.80). Normalde iki insanin konusmasi tek bir

103



cekimle ya da agi-karst ag¢i teknigi ile aktarilirken bu uygulamada kamera aligilmisin

disinda hareket ederek kendini 6n plana ¢ikartmaktadir.

Sekil 2.80: Hayatini Yasamak filminden bir sahne

Hayatim Yasamak (Godard, 1962)
Sonug olarak Brecht¢i filmlerdeki pek ¢ok uygulama teknigin 6n plana ¢ikmasina
sebep olmaktadir. Bu durum geleneksel sinemanin anlatim formlarina alternatif olan

ve illiizyon yaratmayan bir anlatim tarzin1 dogurmustur.

2.4.3. Brecht Estetiginin Interaktif Film A¢isindan Avantajlar

Bu tez ¢alismasinin hipotez boéliimiinde de deginildigi gibi (Bkz. B6liim 1.4) Brechtci
filmlerin iki temel 6zelligi, dramatik filmlere gore interaktif film agisindan daha
avantajli kilmaktadir. Birincisi, Brecht¢i filmlerin epizotlardan olusan parcali bir
yaptya sahip olmasi ve parcalar arasindaki neden-sonug iligkilerin daha esnek olmasi,
bu yapinin tekrar diizenlenebilme esnekligini tanimaktadir ve dolayisiyla dis
miidahalelere daha agik olabilmektedir. Interaktif filmlerde &ngdriilen
interaktivitenin temeli epizotlar arasindaki gegislere dayandigindan dolayi, Brechtci

film yapisin1 kullanarak bir model olusturmak daha kolay olabilmektedir.

Ikinci 6nemli &zellik filmin izleyici ile kurdugu iliski ile ilgilidir. Daha énce de
degindigimiz gibi dramatik filmler sadece dis miidahalelere kapali bir anlati
sunmamaktadirlar, aynt zamanda degisik 6zdeslesme mekanizmalar1 yardimi ile
izleyicileri illiizyona siiriikleyen bir yapiya sahiptirler. Bu durumda dramatik filmin
izleyicileri anlat1 ile empatiye dayali ve sonunda ruhsal bir arinma ile sonuglanan,
duygusal yonden yogun bir iliski icine girmektedir. Bu asamada zihinsel ¢aba asil
olarak filmdeki olay 6rgiislinii kurmaya yoneliktir ve anlatinin izleyiciler lizerindeki
esas “baskist” bu yondedir. Dramatik filmin izleyicileri, izleme siireci sirasinda
zihinlerinde tutarli bir hikaye kurduklarinda — ki bu tiir filmler buna kolayca izin
vermektedirler — rahatlarlar ve bu arada 6zdeslesme mekanizmalar1 yardimi ile
ruhsal arinmaya ulasirlar. Ayrica, yogun bir duygusalik ile sonuglanan degisik

0zdeslesme mekanizmalarinin ve olay orgiisiinii kurmaya yodnelik yogun zihinsel
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caba ile sonuglanan olaylarin hizli akisi, izleyicileri yeterince mesgul ettiginden, film
izleme eylemini daha st bir entelektiiel seviyeye tagimalarini engellemektedir.
Dolayisiyla dramatik filmlerde genellikle, “etik ve elestirel degerlendirmenin
yapildig1” (Persson 2003, s.33) en soyut ve geliskin film algilama seviyesine

ulasilamamaktadir.

Diger taraftan ise Brecht¢i yapilar degisik yabancilagtirma mekanizmalar1 sayesinde
izleyicilerin daha mesafeli bir iliski kurmasina sebep olmaktadirlar. Ayrica
izleyicilerin bu tir filmleri algilama stireci daha az duygusal ve daha ¢ok iist diizey
zihinsel diizeydedir. Dolayisiyla izleyicilerin daha aktif olmalari, interaktif eylemlere

daha istekli olacaklar1 anlamina gelmektedir.

Sonug olarak, Brecht¢i filmler hem yapisal 6zellikleri agisindan hem de izleyicilerle
kurduklar1 iliski bakimindan, interaktif bir film olusturma asamasinda dramatik
filmlere gore daha uygun bir baglangi¢ noktasidirlar. Diger taraftan ise interaktif
sinemanin  Ozellikleri Brecht¢i bir film i¢in ¢ok Onemli potansiyeller

barindirmaktadir.
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3. INTERAKTIF FiLM MODELI

Bu boliimde, tez igin gelistirilen interaktif film modelinin temel o&zellikleri
tamimlanmaktadir. Daha sonra tanimlanan model 6rnek bir prototip iizerinde

uygulanarak sonuglar1 degerlendirilmektedir.

3.1. interaktif Film Modelinin Temel Ozellikleri

Bu tez ¢aligmasinin amaglart ve literatiir taramasinda yapilan aragtirmalar sonucunda
elde edilen bulgular dogrultusunda gelistirilen interaktif film modelinin su 6zellikler

tasimasina karar verilmistir:

3.1.1. Yapisal Ozellikler

Interaktif film modelinin temel yapisal dzellikleri asagidaki sekilde olmasina karar

verilmistir:

1. Kendi aralarinda gevsek neden-sonug¢ iligkilerine sahip epizotlardan
olusmali, diger bir ifade ile dramatik degil de epizotik yapiya dayal
olmalidir (degerlendirilen literatiir bilgisi i¢in bkz. Boliim 2.3.2.).

2. Interaktif organizasyon modeli Yénlendirilmis Ag Yapisina gore tasarlanmig
olmalidir. Bu organizasyon modelinde epizotlar arasinda hiyerarsik bir
diizen olmamasina ragmen, anlatinin belirli bir baglangic1 ve sonu
bulunmalidir. Model de izleyicileri hangi yollar1 denerlerse denesinler filmin
sonuna yonlendiren bir yapida olmalidir (degerlendirilen literatiir bilgisi i¢in

bkz. Boliim 2.3.1.).

3. Interaktif secenekler mevcut sinema cergevesinin igerisinde, farkli
katmanlar olarak, bir mekansal kurgu 6rnegi olusturacak sekilde tasarlanmig
olmalidir (degerlendirilen literatiir bilgisi i¢in bkz. Boliim 2.1.4. ve Bolim
2.3.2).

4. Iinteraktif katmanlar arasinda belirli bir hiyerarsik diizen olmalidir. Her
zaman bir ana goriintii ve interaktif segenekler sunan alternatif goriintiiler
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uyumlu bir bileskede tasarlanmis olmalidir (degerlendirilen literatiir bilgisi
i¢in bkz. B6liim 2.3.2.)

Hangi alternatif goriintiiniin hangi ana gorilintiiniin iizerinde ve hangi
noktasinda belirecegi Onceden karar verilmis olmalidir (degerlendirilen

literatiir bilgisi i¢in bkz. Boliim 2.1.4.).

Kullanilan ana ve alternatif goriintiiler disinda herhangi bir grafiksel arayiiz
eleman1 kullanilmamalidir (degerlendirilen literatiir bilgisi i¢in bkz. Boliim

2.2.1. ve Bolim 2.3.2.).

. Bir alternatif goriintiiniin sec¢ilmis oldugu grafiksel degil de sinematografik

tekniklerle gosterilmelidir. Ornegin secilmis olan alternatif goriintii tam
olarak goériinmeli, se¢ilmemis olan goriintli ise gériinmemeli ya da saydam
goriinmelidir (degerlendirilen literatiir bilgisi i¢in bkz. Bolim 2.2.1. ve

Boliim 2.3.2.).

3.1.2. interaktivite Ozellikleri

Interaktif film modelinin temel interaktivite dzellikleri asagidaki sekilde olmasina

karar verilmistir:

1.

Interaktivite elle tutulan basit bir kumanda araciliyla yapilmali ve tek bir
diigmeye basilarak gerceklestirilmelidir (degerlendirilen literatiir bilgisi igin

bkz. Bolim 2.2.2.).

Sadece alternatif goriintiileri ortaya cikartan ve aralarinda dolagima izin
veren tek bir interaktif eylem tiirii kullanilmalidir (degerlendirilen literatiir

bilgisi i¢in bkz. Bolim 2.3.2.).

Film akis1 durdurulmamalidir. Izleyici alternatif goriintiiler arasinda segim
yapabilmeli, fakat bir sonraki epizoda gegis sistem tarafindan yapilmalidir

(degerlendirilen literatiir bilgisi i¢in bkz. B6liim 2.2.1. ve Boliim 2.3.2.).

Alternatif goriintiilerin ne kadar siire ile goriintiilenecekleri izleyiciler

belirleyebilmelidir (degerlendirilen literatiir bilgisi igin bkz. Boliim 2.3.2.).

3.1.3. Anlatinin Ozellikleri

Interaktif film modelini olusturan anlatiin 6zellikleri asagidaki sekilde olmasina

karar verilmistir:
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1. Brechtgi filmin temel 6zelliklerine sahip olmalidir (degerlendirilen literatiir

bilgisi i¢in bkz. Boliim 2.4.1.).

2. Ana goriintii ile alternatif sahnelerin birlikte goriintiilenmesi hem igerik hem
de bi¢im diizeyinde sOylem hiyerarsisini ortaya ¢ikartmalidir

(degerlendirilen literatiir bilgisi i¢in bkz. Boliim 2.4.1.).

3.2. Uygulama Analizleri

Bu boliimde, yukarida tanmimlanan interaktif film modelinden yola ¢ikilarak
hazirlanan prototip bir uygulama sunulmaktadir. Prototipin hangi asamalardan

gecilerek hazirlandigi, yapilan tasarim taslaklari iizerinden anlatilmaktadir.

3.2.1. Ornek Senaryonun Yazilmasi ve Interaktif Yapiin Olusturulmasi

Akademiya olarak ad verilen prototip, bir {iniversitede yeni ise baslayan bir aragtirma
gorevlisinin lizerinden, bir kurumda arastirmaci olmanin zorluklar1 yansitilmaya
calistlmistir. Akademiya ¢ok gevsek neden-sonug iliskileri ile birbirine baglanmis 18
epizottan olusmaktadir. Hatta bazi sahneler, filmdeki diger sahnelere herhangi bir
neden-sonug iligkisi ile baglanmadan, bagimsiz olarak var olabilmektedir. Filmde

neden-sonug iligskisine bagli 11 epizot su sekilde 6zetlenebilir:

1. TIse Baslama: Arastirma gorevlisi Tolga’ya ¢alisacag ses stiidyosu

tanitilir.

2. Giinaydin: Tolga sabah diger iki arastirma gorevlisi Orton ve Sergin ile

binanin 6niinde selamlasir.

3. Gorev: Tolga dosyalar renklerine gore ayirir. Dosyalar1 Burcu getirir.

Tolga ise gorevi isteksiz bir sekilde yapar.

4. Kars goriis: Orton internet ¢caginda kitap yazmanin bir anlami

olmadigini savunan bir seminer verir. Tolga bu goriise itiraz eder.

5. Merhaba: Tolga binanin 6niinde Orton ve Sergin’e “merhaba” der. Onlar

ise ona soguk davranir.

6. Uyku: Tolga ses stiidyosunda uyuya kalmistir. Uyandiginda gece

olmustur.
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7.

8.

9.

10.

11.

Gozetleme: Orton ve Sergin ses stiidyosunu gozetlerler. Tolga igerde

yoktur.

Ilgisizlik: Binanin 6niinde Burcu ile Sergin konusmaktadirlar, Orton ise

cep telefonuna bakmaktadir. Tolga ile kimse iletisim kurmaz.

Isyan: Tolga stiidyoda miizik dinlerken aklina bazi devrimci sanatgilar
gelir. Koridorda, bir gemideki isyan1 anlatan Potemkin Zirhlis: filminin

posterini asar. Boliim Baskani asilmis posteri goriir.

Bildirme: Orton ve Sergin Boliim Baskani’na, Tolga’nin ise geg

geldigini, erken ¢iktigin1 ve posteri astigini sdylerler.

Uzaklastirma: Yonetici Tolga’ya baska bir birimde gorevlendirildigini
bildirir.

Bu sahnelerin disinda, bagimsiz olarak var olabilen sahneler de su sekilde

ozetlenebilir:

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Kira: Tolga telefonla bir kiralik ev ile ilgili soru yoneltir.
Kiz: Burcu ve ¢aligma alan1 tanitilir.

Kitap: Tolga kitap satin alirken, ses kusaginda Orton’un kitabin kiiltiir

endiistrisindeki konumu hakkindaki elestirileri duyulur.
Gorevlendirme: Tolga, kendisine gelen degisik gérevlendirmeleri okur.

Kapilar: Tolga hocalarin odalarina girmeye ¢alisir fakat biitiin kapilar

kapalidir.

Anonim mektup: Boliim Baskani’na, yonetimi elestiren anonim bir

mektup gelir.

Disiplinler: Bir 6gretim gorevlisi, Orton ve Sergin’e baz1 akademik

disiplinleri okur, onlar da tekrarlarlar.

Prototip hazirlanirken, interaktif modelinin akis semasini belirlemek amaciyla,

bagimsiz olarak var olabilen epizotlarin, filmin diger epizotlarla iligkileri

belirlenmistir (Sekil 3.1).

109



Sekil 3.1: Bagimsiz boliimlerin filmin ana yapisina eklenebilecekleri yerler
Bu siirecin sonunda biitiin ge¢is olasiliklarin1  gdsteren bir akis modeli

olusturulmustur (Sekil 3.2).
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Sekil 3.2: Prototipin ilk gelistirilen akis semasi

Bu semada hangi yol izlenirse izlensin film 1. epizottan baslayip, 11. epizotta sona

ermektedir. Diger bir ifade ile filmin akis1 sona dogru yonlendirilmis durumdadir.
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3.2.2. Interaktivite I¢cin Tasarim Onerilerinin Hazirlanmasi

Interaktif film modelinin temel interaktivite Ozellikleri dikkate alinarak degisik
tasarimlar denenmistir. Ilk &nce, sunulacak alternatif epizotlarla, ana epizot ayr
olarak disiiniilerek, bunlar1 tek bir sinema c¢ergevesinde bulusturmaya yonelik
tasarimlar hazirlanmigtir. Bu uygulamalar, alternatif epizotlar filmden kopuk olarak,
interaktif bir menii gorlintiisii vermislerdir (Sekil 3.3). Boylece izleyiciler alternatif

sahnelerden birini segerek filmin devam edecegi sahneyi belirleyebilmektedirler.

Interaktif bir menii goriiniimiindeki tasarimlarin en énemli dezavantaji, ana epizot ile
alternatif epizotlar arasinda bir kopuklugun ortaya cikmasidir. Interaktif menii
filmden ayr1 olarak, kendi i¢ diizenine sahip bir birim olarak durmaktadir. Bu
tasarimin bir diger 6nemli dezavantaji ise ¢ok yogun bir gorsellik sunmasidir. Hem
ana epizot, hem de alternatif epizotlar ayn1 anda goriindiikleri igin takip edilmesi zor
bir bileske ortaya ¢ikmaktadir. Sonug olarak, aradaki kopuklugu gidermek amaciyla,
alternatif epizotlarin filmin anlatisina eklenebilecekleri tasarimlar {izerinde

calisiimistir.

Sekil 3.3: Interaktif bir menii gériiniimiindeki tasarim 6nerileri
Tasarim siirecinin ilk asamalarinda alternatif epizotlar ile ana epizotun aym
cercevenin igerisinde sunulduklari tasarim Onerileri de gergeklestirilmistir (Sekil
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3.4). Bu tasarimlarda, menii goriiniimiindeki tasarimlardan farkli olarak ana epizot ile
alternatif epizotlar belirli oranda entegre olmus gibi goriinseler de, sonugcta benzer bir
karisikligin korundugu gézlemlenmistir. Bu tasarimlar da takibi zor bir bileske ortaya

¢ikartmislardir.

Sekil 3.4: Ana epizot ile alternatif epizotlarin ayni cercevede sunulduklar:
tasarim onerileri

Yapilan ilk denemeler sonucunda, en O6nemli sorunun ana epizot ile alternatif
epizotlarin ayni anda gosterilmesi durumunda, takibi zor olan bir gorsel tasarimin
ortaya c¢ikmasidir. Bu ylizden bir sonraki asamada, alternatif olan goriintiilerin
tamamin1 degil de vurgulanmak istenen bir boliimiinii segme, dolayisiyla bu tiir
goriintilleri az da olsa sadelestirme yoluna gidilmistir. Bu yonde yapilan
tasarimlardan birinde, alternatif epizotlardan kesitler alinarak mekansal kurgu

gergeklestirilmistir (Sekil 3.5).
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Sekil 3.5: Alternatif epizotlardan kesitlerin kullamildig: tasarim onerisi
Bu tasarimla alternatif goriintiilerin yarattig1 yogunlugun belirli oranlarda giderildigi
goriilmiistiir. Fakat ana epizot ile alternatif epizotlar arasinda halen bir kopuklugun
oldugu ve bu tir bir tasarimda interaktiviteyi planlamanin zor olabilecegi

anlagilmistir.

Biitiin bu tasarim siirecinin sonunda olgunlasan prototipte kullanilacak temel gorsel
tasarim yaklasimina ulasilmistir (Sekil 3.6). Bu tasarimda alternatif epizotlardan
kesitler ana goriintiiniin {izerinde belirmekte ve hem aralarinda belirli bir entegrasyon
saglanmig olmakta, hem de daha onceki tasarimlara gore takibi daha kolay olan bir

mekansal kurgu sunulmus olmaktadir.

Sekil 3.6: Temel gorsel tasarim yaklasimi

3.2.3. Sonu¢ Prototipinin Hazirlanmasi

Prototip c¢alismada kullanilacak temel tasarim yaklasimi belirlendikten sonra

interaktif eylemin nasil gergeklesecegi arastirilmistir. Gelistirilen ¢6ziimlerden biri
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alternatif epizot kesitlerinin, dikey olarak birbiri ardinda ana goriintiiniin {izerine
belirmesidir. Bu durumda izleyiciler, basit bir kumanda yardimi ile tek bir diigmeye

basarak sirasiyla alternatif epizotlar1 goriintiileyebilmektedirler (Sekil 3.7).

Yapilan uygulamalar sonucunda, sanatgr bakis agisiyla yapilan degerlendirmede,
tasarimin basarisi i¢in en fazla 3 adet alternatif epizotun sunulmasi yerinde olacagi
kabul edilmistir. Ayrica, interaktivitenin basit olmasi amaciyla, alternatif epizotlar
arasinda dolagma diginda, epizot se¢me gibi baska bir interaktif eylem planlanmadigi
i¢in, ana epizot bittiginde, filmin en son goriintiilenen alternatif epizotla devam
etmesine, diger bir ifade ile en son goriintiilenen alternatif epizotun bir sonraki

sahnede ana epizot olmasina karar verilmistir.

Sekil 3.7: Alternatif film epizotlarinin dikey olarak yerlestirilmesi
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Filmde diisey yerlestirme disinda, ana epizotun bi¢imi ve igerigine uygun olarak
farkli tasarim ¢6ziimleri de denenmistir. Filmin bazi sahnelerinde alternatif epizotlar

yatay olarak yerlestirilmistir (Sekil 3.8).

Hazirlanan ornekte, ana epizottaki goriintiinlin gorsel sadeliginden dolayi, secili
olmayan alternatif epizot kesitinin seffaf olarak goriinmesine karar verilmistir. Bu
durumda izleyici secili alternatif epizot hakkinda oldugu kadar, se¢ilmemis alternatif

epizot hakkinda da belirli oranda bilgi sahibi olabilmektedir.

Sekil 3.8: Alternatif film epizotlarinin yatay olarak yerlestirilmesi
Diger bir uygulama epizotlarin {ist tste yerlestirilmesidir (Sekil 3.9). Bu tasarim
ozellikle hareketin ¢ok fazla olmadigi, sade bir gorsel diizenlemeye sahip sahnelerde
uygulanmistir. Bu tiir tasarimlarda iki farkli goriintiiniin st iiste binmesinden

dogabilecek gorsel etkiden yararlanilmaya ¢alisilmistir.
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Sekil 3.9: Alternatif film epizotlarinin iist iiste yerlestirilmesi

Temel tasarim modellerinin belirlenmesi asamasinda, ana epizot ile alternatif
epizotlarin ayni1 sinema cergevesi igerisinde yan yana durduklarinda olusturduklar
anlam 6nem kazandigindan dolayi, daha 6nce 6nerilmis olan akis semasindaki (bkz.
Sekil 3.2) bazi gecislerin iyi sonu¢ vermedigi goriilmiistiir. Ayrica tasarim
asamasinda gorlinti kusagi oldugu gibi ses kusaginin da c¢ok onemli oldugu
goriilmiistiir. Ana epizotun sesi ile alternatif epizotlarin sesinin karistigi durumlarda,
gorsel olarak uyumlu olsa da isitsel olarak sorunlu uygulamalar ortaya ¢ikmistir. Bir
de, gevsek de olsa olaylar arasindaki neden-sonug¢ zinciri belirli bir oranda
korunmaya c¢alisilmistir. Sonug olarak, daha akici bir anlati elde etmek amaciyla

mevcut akig semasi tekrar gézden gegirilip sadelestirilmistir (Sekil 3.10).

117



Sekil 3.10: Akademiya filminin akis semasi

Yeni semaya gore bir izleme deneyimi sirasinda biitiin epizotlar sadece bir kere

goriintiilenmektedir. Bu semanin diger bir yeniligi, secilen yola gére bazi epizotlar
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izlenmeden de filmin sonuna ulasilmasidir. Bu durumda farkli bir segenek se¢mek

isteyen bir izleyici filmin bagina doniip, filmi tekrar bastan izlemesi gerekmektedir.

Uygulamanin sonunda, basarili bir model ortaya koyabilmek i¢in 6nceden yapilmasi

gereken hazirliklar su sekilde belirlenmistir:

Alternatif epizot kesitlerinin 6nceden hazirlanip, ana goriintiiniin hangi
bolgesinde goriinecekleri belirlenmelidir.

Ana epizot lizerine bindirilecek alternatif epizotlara gore tasarlanmalidir.
Alternatif epizotlarin hangi boélimlerinin  kesit olarak kullanilacag
belirlenmelidir.

Bir tek goriintii kusagr degil de ses kusagi da tasarlanmalidr.

Cekim sirasinda kamera hareketleri ¢ok fazla kullanilmamalidir.

Filmin akig semasi akici bir anlatiya uygun bir sekilde hazirlanmalidir.

3.2.4. Prototipin Brechtci Ozellikleri

Sunulan prototipte hem interaktif yapinin kendisinden kaynakli, hem de hazirlanan

anlatidan kaynakl degisik yabancilagtirma efektleri bulunmaktadir. Prototip Onerisi,

Brechtg¢i 6zellikler (bkz. Boliim 2.4.2) acisindan su sekilde degerlendirilebilir:

Par¢ali / Epizotik yapr:

71
i '1!0..
33,-“'

Sekil 3.11: Parcal yapiya iki ornek

Anlat1 gevsek neden-sonug iligkilerine sahip epizotlardan olusmaktadir.
Bu epizotlar arasindaki gegisler ani olmaktadir.

Alternatif epizotlarin ana epizotun iizerinde belirmesi yapiy1 bi¢imsel olarak

da parcal1 hale getirmektedir (Sekil 3.11).
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Farkl séylemlerin yan yan bulunmasi:

e Birbirleriyle c¢elisen sdylem yapilarina sahip epizotlar yan yana

gosterilmektedir.

Ornegin Kiz epizotunda, interaktif yap1 yardim ile igerik bazinda birbiriyle

celigsen iki sahne yan yana sunulmaktadir (Sekil 3.12).

Sekil 3.12: Celisen iki goriintiiniin yan yana kullanilmasina bir érnek

e Kurmaca epizotlarla sdylesiler yan yana kullanilmaktadir.

Ornegin Anonim Mektup epizotu, ilk 6nce kurmaca bir anlati olarak
baglamaktadir. Epizotun basinda Bolim Bagkani’na anonim bir mektup
gelmektedir ve o da mektubu okumaktadir (Sekil 3.13, a.). Daha sonra, ani bir
sekilde sOylesi formatina gegilmekte ve Boliim Baskani mektubun igerigi ile

ilgili goriis bildirmektedir (Sekil 3.13, b.).

b.

Sekil 3.13: Kurmaca ile sdylesinin yan yana kullanilmasina érnek bir sahne
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Benzer bir durum ana epizotun alternatif epizotlarla karsilagmasinda

yaganmaktadir (Sekil 3.14). Burada ana epizot sOylesi formatinda devam

ederken alternatif epizotlar kurmaca bir anlatiya sahiptirler.

Sekil 3.14: Kurmaca ile soylesinin yan yana kullanilmasina érnek bir interaktif

sahne

Egemen sdylemin 6n plana ¢ikartiimasi

Anlati ana karakteri merkeze alan tutarli bir sdylemin etrafinda
kurulmamaktadir. Dolayisiyla anlatida tek ve tutarli bir egemen soylem

bulunmamaktadir.
Birden fazla karakterin dile getirdigi ¢oklu bir s6ylem yapis1 mevcuttur.

Ornegin Karsi Goriis epizotunda arastirma gorevlisi Tolga, Orton’un
kitaplara artik ihtiyag olmadigina dair goriisiine karsilik olarak bir goris
bildirmektedir, fakat filmde her iki goriise de mesafeli olarak

yaklagilmaktadir.
Oz-doniiglii (self-reflexive) 6geler kullanilmaktadir.

Oz-déniislii 63elere drnek olarak Goreviendirme epizotu gosterilebilir. Bu
boliimiin baginda, sekreter Tolga’ya resmi bir yazinin geldigini bildirmektedir
(Sekil 3.15, a.). Bolimiin devaminda ise bu bildirim tekrar tekrar yapilmakta
ve bu tekrarlar aslinda ayni1 sahnenin birka¢ kere prova edilmesidir (Sekil
3.15, b. ve c.). Sahneyi daha da yabancilastirict kilan, tekrarlar sirasinda
yonetmenin sesinin de duyulmasidir. Sonug olarak, film ¢ekme ani filmin
icerisinde, herhangi bir uyar1 yapilmadan gosterilmis olmakta ve bdylece

egemen soylem 6n plana c¢ikartilmaktadir.
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Sekil 3.15: Oz-diniislii 63elerin kullamlmasina drnek bir sahne

Teknigin 6n plana ¢ikartilmasi

e Kilasik sinema kurgusundan kagiilmaktadir. izleyiciler alisik olmadiklar bir

kurgu anlayis1 ile karsilasmaktadirlar.
e Tonda ani degisiklikler yasanmaktadir.

Filmde tek bir uzun ¢ekimden olusan epizotlarla hizli kurgulanmis ¢ok planl
epizotlar yan yana kullanilmaktadir. Interaktif eylemin oldugu epizotlarda
epizotlar arasindaki gecis, dolayisiyla tondaki degisimler izleyicilerin

tercihine birakilmistir.
e Sinemada aligila gelen mekan biitiinliigli bulunmamaktadir.

Karakterler genellikle derinlik duygusu uyandirmayan diiz bir duvarmn 6niinde

oynatilmakta ve frontal bir bakis acisiyla ¢ekilmektedirler (Sekil 3.16).

Sekil 3.16: Frontal bakis acgisina 6rnek ii¢ sahne
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sebep

Alternatif epizotlarin belirmesi mekanda ek bir pargalanmaya

olmaktadir (Sekil 3.17).

Sekil 3.17: Alternatif epizotlarin mekani parcalamasina bir é6rnek

¢ Bilingli olarak mekanla ilgili ¢ok az ipucu sunulmaktadir.
Kapilar epizotu bu duruma uygun bir 6rnek sunmaktadir. Bu bdliimde en
genis mekan1 goren Uic gorlintli de, birbirine c¢ok benzeyen kapi oOnii
sahneleridir (Sekil 3.18). Bu anonim goriintiilerden biitiin mekanin kimligi ile

ilgili bir yorumda bulunmak ¢ok zordur.

Sekil 3.18: Anonim mekanlara 6rnek bir sahne
e Benzer bir sekilde zamanla ilgili de ¢ok az ipucu bulunmaktadir. Hem

mekanda hem de zamanda birlik duygusu ¢ok iyi hissedilmemektedir.

e Oyuncular sik sik kameraya bakmaktadirlar (Sekil 3.19).

Sekil 3.19: Oyuncularin kameraya baktiklar: sahneler
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Sonug olarak, prototip ¢aligmasinda sunulan 6rnek tasarimlar, interaktif yapidan
kaynakl1 bir¢ok Brechtci teknigin olusturulabilecegini gdstermistir. Ayrica bu
tekniklerin, anlatidan kaynakli Brecht¢i tekniklere engel olmadiklari, tam tersine

onlar1 giiglendirdikleri belirtilmelidir.
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4. SONUC

Tez caligmasinin son bolimiinde degerlendirme yapilmakta ve bu degerlendirmenin
15181nda ortaya ¢ikan temel sonug sunulmaktadir. Son olarak gelecekte yapilabilecek

caligmalarla ilgili 6neriler siralanmaktadir.

4.1. Gelistirilen Yontemin Hipotez Acisindan Degerlendirilmesi

Bu tez ¢alismasinin Giris Boliimiinde (bkz. Bolim 1.4.) temel hipotez su sekilde

belirlenmisti:
Brechtci film teorisi kullanilarak,

- sayisal teknolojinin sundugu yeni olanaklar: degerlendirebilen,

interaktif eylemi izleyicilerin yaratict katkisimi  aktarici - bir dgeye

doniistiirebilen,

filmdeki heyecan ve siirpriz 6gelerini koruyabilen,

- stirekliligi zedelemeyen,

ilgiyi dagitmayan bir karsilikl etkilesim yontemine sahip,
bagarili bir interaktif film modeli kurmak miimkiindiir.

Yukaridaki hipotezi belirleyen unsurlar, asagida ispat edilip edilmedigi

degerlendirilmistir:

1. Interaktif film modeli sayisal teknolojinin sundugu yeni olanaklar:

degerlendirmektedir.

Onerilen interaktif film modelinde sayisal teknolojinin yeni olanaklarinin
kullanildig1 sdylenebilir. Hazirlanan prototipte, mekansal kurgular, Adobe
Premiere gibi sayisal teknoloji tabanli kurgu programlarinda hazirlanmistir.
Interaktif tasarim da Adobe Flash gibi sayisal teknoloji tabanli authoring
programlarinda gerceklestirilmistir. Fakat kullanilan authoring programlar

istenilen yapiyr olusturma konusunda belirli kisitlamalar getirmislerdir ve
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interaktivite belirli oranda kullanilan programlarin olanaklari gergevesinde
smirlanmistir. Ornegin alternatif epizotlar arasindaki gegislerin belirli bir
sirada olma  zorunlulugu, authoring programlarinin  getirdikleri
kisitlamalarindan biridir. Eger gecislerin rastgele (random) olmasi istenseydi,

interaktivite farkl bir sekilde programlanmaliydi.

. Interaktif film modelindeki interaktif eylem, izleyicilerin yaratici katkisini

aktarmaktadir.

Onerilen interaktif film modelinin daha &nce gergeklestirilen interaktif film
uygulamalarma gore 6nemli bir farki interaktif eylemi yaratict bir siirece
dontistiirmesidir. Gergeklestirilen prototipte de goriilebilecegi gibi izleyicinin
eylemi sadece filmin devam edece8i sahneyi se¢mekle sinirli degildir.
Aslinda yapilan se¢imlerle izleyici, mekansal kurgunun nasil olusacagini
kendisi belirlemektedir, diger bir ifade ile kendine 6zgii bir izleme seriiveni
olusturmaktadir (bkz. Boliim 3.2.3.). Bu durumda, her bir izleme, farkli bir

filmin olusturulmasi anlamina gelmektedir.

Izleyicilerin yaraticiligi konusunda vurgulanmasi gereken bir diger onemli
nokta, onerilen sistemin mantigin1 tam olarak kavrayabilmek igin belirli bir
ogrenme siirecinin gerekli oldugudur. izleyici izleme aninda bir tiir kurgucu
gorevi istlendiginden dolayi, gorsel ve isitsel birlesmeleri birkag denemeden
sonra daha 1yl yapmaya baslayacaktir. Boylece deneyiminin artmasi yeni

yaraticiliklar ortaya ¢ikaracaktir.

Sistem icin bir ek ozellik olarak yapilan interaktivitelerin kaydedilmesi ve
daha sonra kaydedilen filmin interaktif eylemde bulunulmadan izlenmesi
onerilebilir. Bu durumda film izleme sertiveni bir tiir laboratuar ¢alismasina

doniiserek, yaraticilik deneyimini arttiran, farkli bir boyut kazanabilecektir.

Onerilen interaktif film modelinde, geleneksel filmlerde gériilen heyecan ve

stirpriz ogeleri korunabilmektedir.

Mevcut interaktif film c¢aligmalarinin en 6nemli eksiklerinden biri geleneksel
filmlere 6zgii heyecan ve siirpriz 6gelerinin, filmler interaktif hale doniisiince
korunamamasidir. Onerilen interaktif film modelinde heyecan ve siirpriz

ogeleri ti¢ farkll sekilde korunmaktadir:
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1. Hazirlanan prototipte ana epizotlarin tiizerinde beliren alternatif
epizotlar izleyiciler igin siirpriz olarak ortaya c¢ikmaktadir (bkz.
Bolim 3.2.3.). Ayrica bu alternatif epizotlarin ana epizot ile

karsilagsmalar1 da stirpriz ve heyecan yaratmaktadir.

2. Ana epizot bittiginde goriintilenmekte olan alternatif epizoda
gecildigi igin ve izleyiciler ana epizodun tam olarak ne zaman
bitecegini bilmedikleri i¢in bu ge¢is de siirpriz olarak belirmektedir
(bkz. Bolim 3.2.3.).

3. Izleyiciler alternatif epizotlarn tamammi degil de bir Kkesitini
izleyebildikleri i¢in, bu epizotlardan biri ana epizot olarak
secildiginde, daha 6nce goriintiilenen alternatif kesitten ¢ok farkli bir
epizot ile karsilagsmakta ve bu farklhilik izleyiciler i¢in siirpriz ve

heyecan yaratmaktadir (bkz. B6liim 3.2.3.).

4. Interaktif film modelinde, geleneksel filmlerde goriilen  siireklilik

zedelenmemektedir.

Stireklilik kurmaca anlatilarin en 6nemli 6zelliklerinden biridir ve mevcut
interaktif film caligmalarinin biiyiik bir oraninda en 6nemli sorunlarindan
biridir (bkz. Bolim 2.2.1. ve Bolim 2.3.2). Ciinkii mevcut ¢alismalarda,
izleyicinin interaktif eylemde bulunmasi igin ¢ogu zaman filmler
durdurulmaktadir. Onerilen interaktif film modelinde ise interaktif eylemler
calismayr durdurmadan gergeklestirilmekte ve boylece siireklilik korunmus

olmaktadir (bkz. Boliim 3.1.2.).

. Interaktif ~ film  modelindeki,  karsilikli  etkilesim  yontemi  ilgiyi

dagitmamaktadir.

Yine mevcut interaktif filmlerin ¢ogunlugunda en 6nemli sorunlardan biri
karsilikli etkilesimin ilgiyi dagitmasidir (bkz. Boliim 2.2.1. ve Boliim 2.3.2.).
Bunun ig¢in Onerilen interaktif film modelinde ilgiyi dagitmayan bir

interaktivite planlanmistir:

1. Interaktivite cok basit bir veri giris cihaz ile gerceklestirilmektedir ve
interaktif eylemin kendisi de son derece basittir (bkz. Bolim 3.1.2.).

Onerilen prototipte izleyiciler sadece ana epizot iizerinde beliren
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alternatif epizotlar arasinda dolagsmaktadir ve segmek gibi ikinci tiirde

bir interaktif eylemde bulunmamaktadir (bkz. Bolim 3.2.3.).

2. lIzleyiciler interaktif eylemde bulunurken gdzlerini filmin yansitildig

perdeden ayirmak zorunda degildir (bkz. Bolim 3.1.1.).

6. Brechtgi film teorisi kullanilarak basarili bir interaktif film modeli kurmak

miuimkiindiir.

Onerilen prototipte, hem filmin senaryosunda hem de interaktif uygulamada
Brechtgi 6geler etkin olarak kullanilmis ve ortaya ¢ikan prototipin genel
basarisi, Brecht¢i film teorisi kullanilarak basarili bir interaktif film

modelinin kurulabilecegi sanatg1 olarak goriilmiistiir.

4.2. Diger Sorularin Degerlendirilmesi

Bu tez caligmasinin gelistirilmesi sirasinda, tezin Giris Boliimiinde yer almayan

tasarim sorulari, ¢dztimleri ile birlikte asagida sunulmaktadir:

1. Onerilen interaktif film modeli sadece hedef yonelimli (goal-oriented)

anlatilar igin degil de her tiirde anlatilar i¢in uygun mudur?

Hazirlanan prototipte goriilebilecegi gibi onerilen interaktif film modeli her
tirde anlatilar i¢in uygundur. Birincisi, ana epizotlar ile birlikte beliren
alternatif epizotlar arasinda se¢im yapilirken, hedef yonelimli yapilarda
oldugu gibi neden-sonug iliskileri dikkate alinmamaktadir. Cilinkii alternatif
kesitler bu anlamda dogrudan bilgi vermemektedir, aksine sadece filmin nasil
devam edebilecegi ile ilgili baz1 ipuglar1 sunmaktadir (bkz. Béliim 3.2.3.). Bu

durumda izleyiciler dogrudan hedefe yonelik secim yapmamaktadir.

Ikincisi de, interaktif film modelinde sunulan yapida, ana epizotlarla alternatif
epizotlarin karsilagmasi sirasinda izleyicilerin ilgisi hangi alternatif epizotla
devam edilecegi iizerinde oldugu kadar, ne tiir mekansal kurgu tasarimlar

olusturabilecekleri tizerindedir (bkz. B6lim 3.2.3.).

2. Gevsek neden-sonug iliskilerine sahip epizotlar kullanildigi icin her tiirlii

secenekte tutarl bir anlati olusturmak miimkiin miidiir?

Sunulan prototipte, epizotlar arasinda neden-sonu¢ zincirinin kopmasina

neden olan gecisler bulunmaktadir. Bu durum, Brecht¢i yapilarin temel
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vabancilagtirma efektlerinden biri olan farkli sdylemler arasindaki ani
gecislere drnektir. Brechtci yapilarin bu 6zelligi daha esnek bir interaktif yap1
kurma sansini sunmaktadir. Yine de, yapinin her zaman belirli bir tutarlilig
koruyabilmesi ic¢in epizotlar arasindaki gecislerin kisitlandigini, prototipin

tasarlanma asamasinda gosterilmistir (bkz. Bolim 3.2.3.).
. Izleyicilerin filme miidahale sekli ve derecesi nedir?

Onerilen interaktif film modelinde, izleyicilere yaratic1 katki saglama sansi
taminmis olsa da, gilic dengelerinin halen filmin senaristinde ve
yonetmenindedir. Hazirlanan prototipte de goriilebilecegi gibi interaktif film
caligmasii tasarlayanlar, hangi alternatif epizotlarin hangi ana epizot ile
birlikte  goriintiilenebilecegine (dolayisiyla hangi epizotlarla devam
edilebilecegine) ve bunun hangi sirada olabilecegine kadar sinirlart belli bir
yap1 sunmuslardir. Yine de izleyiciler, filmin hangi epizotla devam edecegine
karar verdikleri i¢in 6nemli bir miidahale giicline sahiptirler. Ayrica, ana
epizotla alternatif epizotlarin karsilasmasi daha 6nce planlanmamis tesadiifler
dogurabilmektedir ve bu tesadiifler de ancak izleyicilerin miidahalesi ile

miimkiin olabilmektedir (bkz. Boliim 3.2.3.).

. Izleyiciler  sistemi  yonlendirdiklerini  hissediyorlar ~—mi ve  kendi

yonlendirmelerinin simirlarini biliyorlar mi?

Interaktif filmlerin &nemli 6zelliklerinden biri izleyicilerin sistemi kendi
yonlendirdiklerini hissetmeleri ve yonlendirmelerinin sinirlarint bilmeleridir.
Onerilen interaktif film modelinde izleyiciler alternatif film sahneleri
arasindan devam edilecek sahneyi kendileri segtikleri i¢in sistemi dogrudan
yonlendirmektedirler (bkz. Bolim 3.2.3.). Ayrica interaktivitenin nasil
gerceklestirildigini 6grendikten sonra, sadece alternatif epizotlar arasinda
dolagabildiklerini anladiklarinda kendi yonlendirmelerinin sinirlarin1 da

O0grenmis olmaktadirlar.

Onerilen interaktif tasarim modeli biitiin izleyiciler tarafindan egit diizeyde

algilanabilir mi?

Brechtgi estetige gore yapilanan filmlerde oldugu gibi, Brechgi estetikten yola
¢ikilarak hazirlanan interaktif film modelinde de izleyiciden zihinsel diizeyde

aktif bir katilim beklenmektedir. Brechtci filmler, geleneksel dramatik
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filmlere gore anlagilmasi daha zor bir yapiya sahiptirler ve izleyicileri ruhsal
armmaya (Katharsis) gotiirmedikleri igin genis bir izleyici Kkitlesine
ulasamamuglardir (bkz. Bolim 2.4.1.). Dolayisiyla onerilen interaktif film
modeli de, geriye yaslanarak film izlemeye alisik olan ve kahramanlarla
Ozdesleserek ruhsal olarak arimmay: bekleyen klasik sinema izleyicisine ¢ok

uygun bir yapt sunmamaktadir.

Geleneksel filmlere benzer bir sekilde, karmasik olay érgiisiine sahip bir

interaktif film modeli sunulabilmekte midir?

Mevcut interaktif filmlerin ¢ogunlugunun en 6nemli handikaplarindan biri,
aynt zaman ve mekanda gecen oldukca basit bir olay oOrgiisiine sahip
hikayeler sunmalaridir (bkz. Boliim 2.3.2.). Prototipte goriilebilecegi gibi
onerilen interaktif film modeli farkli zaman ve mekanlarda gegen, karmasik

olay oOrgiisiine sahip anlatilar sunulabilmektedir (bkz. Bolim 3.2.3.).

. Birden fazla anlatyyr yan yana sunabilen mekansal kurgunun olanaklari

arastirimis midr?

Onerilen interaktif film modeli mekansal kurgu tasarimlarina dayanmaktadir
(bkz. Bolim 2.1.4. ve Bolim 3.1.1.). Fakat biitiin olast mekansal kurgu
tasarimlar1 daha 6nceden hazirlanmakta ve izleyiciler sadece onlarin arasinda
dolagmaktadirlar (bkz. Bolim 3.2.3.). Dolayisiyla Onerilen interaktif

prototipte biitiin mekansal kurgu olanaklarin degerlendirildigi sdylenemez.

4.3. Sonug¢

Yukarida gerceklestirilen degerlendirmenin gosterdigi gibi, tezin Giris Bolimiinde

onerilen temel hipotez, bir unsurun disinda diger biitiin unsurlari ile dogrulanmustir.

Sonug olarak, Brechtgi film teorisi kullanilarak basarili bir interaktif film modeli

kurmanin miimkiin oldugu ispatlanmigtir.

Temel hipotezde tam olarak dogrulanamayan tek unsur sayisal teknolojinin kullanimi

ile ilgilidir. Ozellikle prototip hazirlanirken kullanilan ve kisith olanaklara sahip olan

yazilim programlari, dnerilen interaktif film modeline yonelik bir uygulama yapmaya

yeterli olsalar da sayisal teknolojinin genis olanaklarini tam olarak test etmeye yeterli

degildirler.
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Tez caligmasinin gelistirilmesi asamasinda giindeme gelen tasarim sorularindan
mekansal kurgunun olanaklar ile ilgili olan1 tam olarak cevaplandirilamamistir.
Onerilen interaktif film modelinde ve sunulan prototipte tasarlanan mekansal
kurgulardan ¢ok daha farkli kurgular tasarlamak miimkiindiir. Fakat mekansal
kurgunun tasarimi, senaryo, interaktivite ve akis semasi gibi pek ¢ok faktore bagl
oldugundan dolay1, 6nerilen prototipte farkli mekansal kurgu drnekleri denemek ¢ok

anlaml degildir.

4.4. Tleriye Déniik Oneriler

Bu tez calismasinda, interaktif film modeline yonelik hazirlanan prototip, kuramin
pratige doniisiip doniismedigini anlamak i¢in ve bu doniisiim siirecinin sunacagi
ipuclarinmi toplamak i¢in gergeklestirilmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda, olanakli bir

kuramin pratige doniismesi i¢in gerekli olan adimlar asagida sunulmaktadir:

1. Biitiin bir filmin ¢ekilmesi: Bitiincil bir yap1 ortaya koyup gerceklestirilen

uygulamanin kuram agisindan degerlendirmesi.

2. Ozel yazilmin hazirlanmasi. Bilgisayar Bilimler ile ortak bir ¢alisma

sonucunda, istekleri karsilayacak, filme 6zel yazilimlarin hazirlanmasi.

3. Sanaf¢i deneyiminin gozlemlenmesi: Biitiin bir filmin ¢ekilmesi ve interaktif
hale getirilmesi asamalarinda, sanat¢i deneyimin gozlemlenmesi ve kuram

acisindan degerlendirilmesi.

4. Uygulamanmin  izleyiciler  tarafindan  degerlendirilmesi: Film
degerlendirmesine yonelik yeni yontemlerin denenmesi. Degisik izleyici
testleri ile hem sistemin basarisi, hem de zorluk derecesinin denenmesi ve

elde edilen geri doniislerin kuram agisindan degerlendirilmesi.
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EKLER

Ek 1. Filmler Kaynakcasi
Akvaario (Teijo Pellinen, 1998), interaktif televizyon programi, Finlandiya.

Anna Magdalena Bach in Giinliigii (Chronic der Anna Magdalena Bach, Jean-Marie
Straub, Dani¢le Huillet, 1968), uzun metrajli kurmaca film, Almanya.

Be Now Here (Romy Achituv, 1999), interaktif uygulama, Fransa.

Bir Ulusun Dogusu (A Birth of a Nation, David W. Griffith, 1915), uzun metrajh
kurmaca film, ABD.

Burada ve Baska Yerde (Ici et Ailleurs, Jean-Luc Godard, 1976), orta metrajli
belgesel film, Fransa.

Cause and Effect (Chris Hales, Tomi Knuutila, Teijo Pellinen, 2002), interaktif film
performansi, Birlesik Krallik.

Cesaretin Bedeli (The Shawshank Redemption, Frank Darabond, 1994), uzun metrajl
kurmaca film, ABD.

Chelsea Kizlari (Chelsea Girls, Paul Morrissey, Andy Warhol, 1966), uzun metrajlt
kurmaca film, ABD.

Crimeface (Krishna Stott, 2008), interaktif kurmaca film, Birlesik Krallik.
Cinli Kiz (La Chinoise, Jean-Luc Godard, 1967), uzun metrajli kurmaca film, Fransa.

Eger.... (If...., Lindsay Anderson, 1968), uzun metrajli kurmaca film, Birlesik
Krallik.

Glenn Gould Uzerine Otuz Iki Kisa Film (Thirty Two Short Films About Glenn
Gould, Frangois Girard, 1993), uzun metrajli kurmaca film, Kanada.

Grandad (Chris Hales, 2000), interaktif video film, Birlesik Krallik.
Harem (inci Eviner, 2009), video film, Tiirkiye.

Hayatint Yagamak (Vivre sa vie, Jean-Luc Godard, 1962), uzun metrajli kurmaca
film, Fransa.

HBO Imagine (HBO, 2009), interaktif film, ABD.

Hersey Yolunda (Tout va bien, Jean-Luc Godard, 1972), uzun metrajli kurmaca film,
Fransa.
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Hosgoriisiizliik (Intolerance, David W. Griffith, 1916), uzun metrajli kurmaca film,
ABD.

Hulk (Ang Lee, 2003), uzun metrajli kurmaca film, ABD.
I’'m Your Man (Bob Bejan, 1992), uzun metrajli interaktif kurmaca film, ABD.

Iki Numara (Numéro Deux, Jean-Luc Godard, 1975), uzun metrajli kurmaca film,
Fransa.

Jandarmalar (Les Carabiniers, Jen-Luc Godard, 1963), uzun metrajli kurmaca film,
Fransa.

Jurassic Park (Steven Spielberg, 1993), uzun metrajli kurmaca film, ABD.

Kahden Vaiheilla (Chris Hales, Teijo Pellinen, 2006), interaktif televizyon programi,
Finlandiya.

King Kong (Peter Jackson, 2005), uzun metrajli kurmaca film, ABD.

Kinoautomat (Raduz Cindera, 1967), uzun metrajli kurmaca interaktif film,
Cekoslovakya.

Kos Lola Kos (Lola Rennt, Tom Tykwer, 1998), uzun metrajli kurmaca film,
Almanya.

Kuhle Wampe (Bertolt Brecht, 1931), uzun metrajli kurmaca film, Almanya.
Landscape One (Luc Courchesne, 1997), interaktif ice ¢eken ortam, Fransa.
Liquid Time (Camille Utterback, 1999), interaktif video enstalasyonu, ABD.
Love & Diane (Jennifer Dworkin, 2002), uzun metrajli belgesel film, ABD.

Matrix (The Matrix, Andy Wachowski, Lana Wachowski, 1999), uzun metrajli
kurmaca film, ABD.

Napoléon (Abel Gance, 1927), uzun metrajli kurmaca film, Fransa.

Onun Hakkinda Bildigim Iki-U¢ Sey (2 ou 3 Choses que je sais d’elle, Jean-Luc
Godard, 1967), uzun metrajlt kurmaca film, Fransa.

Otomatik Portakal (A Clockwork Orange, Stanley Kubrick, 1971), uzun metrajl
kurmaca film, ABD, Birlesik Krallik.

Oliimciil Oyunlar (Funny Games, Michael Haneke, 1997), uzun metrajli kurmaca
film, Avusturya.

Prospero’nun Kitabit (Prospero’s Book, Peter Greenaway, 1991), uzun metrajli
kurmaca film, Birlesik Krallik.

Querelle (Rainer Werner Fassbinder, 1982), uzun metrajli kurmaca film, Almanya.
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Rastlantimin Boylesi (Sliding Doors, Peter Howitt, 1998), uzun metrajli kurmaca
film, ABD.

Rembrand: Itham Ediyorum (Rembrand’s J Acusse...!, Peter Greenaway, 2008),
uzun metrajli belgesel film, Hollanda.

Stki Dostlar (Goodfellas, Martin Scorsese, 1990), uzun metrajli kurmaca film, ABD.
Sonata (Grahame Weinbren, 2001-2003), interaktif film, ABD.

Sosyeteden Insan Manzaralar: (Short Cuts, Robert Altman, 1993), uzun metrajl
kurmaca film, ABD.

Tango (Zbigniew Rybczynski, 1981), kisa metrajli animasyon film, Polonya.

Tender Loving Care (David Wheeler, 1997), uzun metrajl interaktif kurmaca film,
ABD.

Terminator 2: Mahser Giinii (Terminator 2: The Judgment Day, James Cameron,
1991), uzun metrajli kurmaca film, ABD.

Tesekkiirler Hayat (Merci la Vie, Bertrand Blier, 1991), uzun metrajli kurmaca film,
Fransa.

There is Still Time ...Brother (Liz LeCompte, Jeffrey Shaw, 2007), interaktif video
enstalasyonu, Avustralya.

Timecode (Mike Figgis, 2000), uzun metrajli kurmaca film, ABD.

Traycey'in Yasamindan Kesitler (The Tracey Fragments, Bruce McDonald, 2007),
uzun metrajli kurmaca film, Kanada.

T-Visionarium 11 (Dennis Del Favero, Jeffrey Shaw, Neil Brown, Peter Weibel, Matt
McGinity, 2008), interaktif ice ¢eken ortam, Avustralya.

Voli (WALLE, Andrew Stanton, 2008), uzun metrajli animasyon film, ABD.
Woodstock (Michael Wadleigh, 1970), uzun metrajli belgesel film, ABD.

Yildiz Savaslari: Béliim | — Gizli Tehlike (Star Wars: Episote | — The Phantom
Manace, George Lucas, 1999), uzun metrajli kurmaca film, ABD.

Yeni Kitap (Nowa Ksiazka, Zbigniew Rybczynski, 1976), kisa metrajli kurmaca film,
Polonya.

Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule (The Lord of the Rings: The Two Towers, Peter
Jackson, 2002), uzun metrajli kurmaca film, ABD.
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Ek 2. Terimler Sozliigii

aci-karst aci (shot-reverse shot): Ozellikle oyuncularin karsihkli  konusma
sahnelerinde, dnce bir oyuncuyu hemen akabinde de diger oyuncuyu arka arkaya
gosterecek sekilde iki ya da daha fazla g¢ekimin kurgulanmasi. Bu durumda
oyuncularin bir tanesi perdenin soluna bakarken digeri perdenin sagina bakar ve
izleyiciler de bu ki ¢ekimin arka arkaya gosterilmesinden, ayni mekan igerisinde
bulunan bu iki oyuncunun birbirine baktiklarini varsayar. A¢i-karst a¢t ¢ekimleri
bir oyuncu ile bir nesne arasindaki iliskiyi yansitmak i¢in de kullanilmaktadir.

anaakim sinemast (mainstream cinema): Genellikle yapim, dagitim ve gosterim
kanallarin1 elinde bulunduran ya da bu kanallar1 dogrudan ya da dolayli olarak
kontrol edebilen, kitlelere kolay ulasilabilecek popiiler iirlinler agirlikli filmler
iireten ve sinemayi eglence sektoriiniin bir kolu olarak goéren sinema anlayisi.
Ormek olarak Hollywood ya da Bollywood sinemalar1 gosterilebilir. Anaakim
sinemaswnin alternatifi, sinemay1 sanatin bir kolu olarak kabul eden sanat sinemast,
bagimsiz sinemalar ve deneysel sinemalardir.

arayazr (intertitle): Sessiz sinema doneminde, iki hareketli goriintiiniin arasina
kurgulanan ve izleyicilere film ile ilgili genel bilgiler sunan ya da oyuncularin
diyaloglarini ya da disiincelerini aktaran metinler. Sesli doneme gecildikten sonra
arayazilar sinemada c¢ok nadir kullanilmislardir.

bilgisayarla yaratilmis goriintiiler (computer generated images): Ozellikle iic
boyutlu grafik programlari yardimi ile, sinema filmlerine yonelik, bilgisayarda
tiretilen goriintiiler ve goriinti efektleri.

daginm (distribution): Bir filmin dretim, daginm ve gésterim zincirinin ikinci
asamasidir. Uretilen filmlerin, gosterilecegi mekanlara ulastirilmast isi.

dig ses (voice-over): Sinemada kaynagi gosterilmeyen bir sesin kullanilmasi. Bu ses
filmlerde, genellikle, egemen soylemin sahibi olan anlaticinin sesidir.

egemen soylem (dominant discourse): Filmlerde sOylem hiyerarsisinin en st
basamaginda bulunan ve film igerisinde her sdyledigi sorgulanmadan dogru olarak
kabul edilen sdylemdir. Bu sdylem filmin igerisinde, siradan sinema izleyicisinin
fark edemeyecegi kadar ustaca yerlestirilmistir. Baz1 filmlerde ise egemen sdylem
bir dis ses olarak filmin anlaticis1 olarak maddelesmistir.

Elektronik-program-rehberi (Electronic-program-guide): Interaktif televizyonlarda
stirekli giincellenen meniisiiyle izleyicilere ge¢mis ve gelecek programlar hakkinda
bilgi veren televizyon servisi.

geleneksel sinema (conventional cinema): Sayisal Oncesi donemin araglart ve
teknolojisi ile iiretilen filmlerin olusturduklari sinema yaklasimi. Karsiti sayisal
sinemadir.

geriye yaslanma (lean back): Ozellikle televizyon izleyicisinin, televizyon
programlarini rahat bir koltukta ve fazla kars1 etkilesimde bulunmadan, geriye
yaslanarak izlemesi sonucunda ortaya ¢ikan bir izleme modeli.
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gosterim (screening): Bir filmin iiretim, dagiim ve gésterim zincirinin son
asamasidir. Filmlerin uygun bir ortamda izleyicilere gosterilmesi.

hareket takip (motion capture): Canli bir modelin hareketlerinin kaydedilmesi ve
bunlarin sayisal bir modele aktarilmasi.

ice ¢eken ortamlar (immersive environments): Bir mekan igerisinde genellikle birden
fazla ekrana yansitilan ve izleyicileri sardiklari i¢in onlarin kendilerini {i¢ boyutlu
yeni bir ortamdaymis gibi hissetmelerine neden olan goriintiilerin olusturduklari
ortamlar.

icerik tabanli (content based): Video goriintiilerinin medya objeleri olarak
adlandirilan gorsel-isitsel objeler seklinde kodlanmasi durumu.

interaktif anlati (interactive narrative): Izleyicilerin interaktif eylemlerle olay
orgiisiinii yonlendirebildikleri anlati.

kara film (film noir): Karanlik, kasvetli goriintiileriyle sikintili bir ruh halini yansitan,
detektif ve su¢ Oykiileri agirlikli heyecanli hikayeler anlatan ve agirlikli olarak
1940larda ve 1950lerde ¢ekilen bir grup Amerikan filmine verilen ad. Bu filmler
genellikle Avrupa’dan gog¢ etmis film yonetmenleri tarafindan g¢ekilmislerdir ve
filmlerde Alman Disavurumcu sinemasinin yogun bir etkisi goriilmektedir.

kararma-a¢i/ma (fade out — fade in): ilk goriintiiniin yavas yavas, kademeli olarak
kararmas1 ve kaybolmasindan sonra, ikinci goriintlinlin siyahtan yavas yavas
belirmesi ve kademeli olarak tam gorlinlimiine kavusmasindan ibaret olan,
yumusak bir ge¢is tiirtidiir.

medyalar-aras: iiriinler (cross-media productions): Birden fazla medyada ayni anda
farkli agilariyla sunulan triinler.

mekansal kurgu (spatial presentation): Farkli goriintiilerin arka arkaya dizilmesi ile
olusan klasik sinema kurgusunun aksine, birden fazla goriintiiniin ayni sinema
cercevesi icerisinde yan yana sunulmasi ile olusan kurgu anlayisi.

one egilme (lean forward): Geriye yaslanma modelinin karsiti olarak, ozellikle
bilgisayar kullanicilarinin, siirekli karsilikli etkilesimde bulunmalarindan dolayz,
bilgisayar1 koltuga dik oturarak ve one egilerek kullanmalar1 sonucunda ortaya
¢ikan bir kullanict modelidir.

oz doniislii (self-reflexive): Bir sanat eserinin kendisine, liretim kosullarina ya da
sanat alanma gondermede bulunmasi durumu. Bu teknik cogu zaman iiretim
stirecinin ve kosullarin bilingli bir sekilde g6z oniine ¢ikartilmasini getirir.

ruhsal arimma (Katharsis): Dramatik anlatilarda, izleyicilerin degisik mekanizmalar
yardimi ile ana kahramanla duygu-yasanti birligi kurmasi (6zdeslesmesi)
sonucunda, onun ic¢ine diistiigii ruhsal catismalar1 paylasmaya baslamasit ve
kahraman karsilastig1 zorluklar1 astikea, izleyicilerin de dramin uyandirdigi acima
ve korku duygularindan kurtulasi ve ruhunu tutkulardan temizlemesi durumu.

sanat sinemast (Art cinema): Anaakim sinemasindan farkl olarak, sinemay1 sanatin
bir kolu olarak kabul eden ve yaratici siirecin merkezinde yonetmenin oldugu
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sinema anlayisi. Sanat sinemast, anaakim sinemanin egemen oldugu ticari iiretim
dagiim ve gosterim agina kismi olarak girebilmesine ragmen, zamanla sinema
merkezleri, enstitiiler ve festivaller gibi kendisinin egemen oldugu kurumlar da
ortaya ¢ikmis ve olgunlagmustir.

sayisal bileske (digital composite): Kamerayla ¢ekilmis ya da bilgisayarda sifirdan
iiretilmis pek ¢ok gorsel 6genin ustaca harmanlanmasi ile meydana gelen sayisal
sinema goriintiisii.

sayisal gosterim (digital screening): Sinema salonlarindaki ticari film gosterimlerinin
sayisal gosterim makineleriyle yapilmasi.

sayisal sinema (digital cinema): Filmlerin iiretim-dagitim-gdsterim zincirinin bir ya
da birka¢ asamasmin sayisal araglar ve teknolojiler yardim ile iiretilmesi ya da
gerceklestirilmesi. Karsiti geleneksel sinemadir.

Sec-izle (Video-on-demand): izleyicilerin istege bagli olarak video filmler izlemesine
olanak saglayan sistem. Bu uygulama interatif televizyonlarda bir grafiksel arayiiz
araciligi ile yogun olarak kullanilmaktadir.

set-iistii cihaz (Set-top box): Televizyon gibi goriintii cihazlarina baglanan ve gelen
sinyalleri doniistiiriip icerik olarak ekrana yansitan sifre ¢oziicii cihaz.

ticari sinema (commercial cinema): Ticari gosterim agina giren filmlerin olusturdugu
sinema. En basta anakim sinemasi, art1 olarak bir ¢cok sanat sinemas: tiriinii, ticari
sinemanin igine dahil edilebilir. Deneysel sinema iiretimleri genellikle festivallerde
ya da sanat galerilerinde iicretsiz olarak gosterildiklerinden, ticari sinemanin
disinda kalmaktadirlar.

toplu interaktivite (collective interaction): Bir filmle ayn1 anda birden fazla kisinin
interaktif etkilesimde bulunmasi.

iic boyutlu sinema (3D cinema): Ug boyutlu olarak iiretilen ve gosterimi ii¢ boyutlu
olarak gergeklestirilen filmlerin olusturdugu sinema anlayisi.

tiretim (production): Bir filmin diretim, dagitim ve gosterim zincirinin ilk agamasidir.
Filmin yaratilmasi stireci.

iiretim-sonras:  (post-production): Uretim siirecinin son asamasi. Bir filmin
cekilmesinden sonra, gosterime hazir hale getirmesine kadar olan islemleri
kapsamaktadir.

veri giris cihazlar: (input devices): Interaktif ortamlarda kullanicilarin veri girmek
i¢in kullandiklar1 cihazlar.

yabancilagtirma (Verfremdung): Degisik mekanizmalar yardimi ile izleyicilerin
kahramanlarla 6zdeslesmesini Onleyerek filme belirli bir mesafe ile yaklasmasi
durumu.

yakin ¢ekim (close-up): Bir insanin ya da objenin ¢ok yakindan, perdede ¢ok biiyiik
goriilecek sekilde ¢ekilmesi. Genellikle insanin yakin-yiiz ¢ekimine de yakin ¢ekim
denmektedir.
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zincirleme (cross dissolve): Bir ¢ekimin Obiir ¢ekime bindirme yoluyla gegisi.
Yumusak bir gegis tiirii olan zincirlemede, ilk goriintii yavas yavas kararirken,
ikinci goriintiiniin yavas yavas belirmesi ve tam orta noktada {ist {iste binmesi.
Daha sonra ilk goriintii ayn1 hizda kaybolarak, yerini tam olarak beliren ikinci
gorilintiiye birakir.
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