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OZET

IS BIRLIGINE DAYALI INTERAKTIF BELGESELLERDE TOPLULUK

Ozge YILDIZ
Sinema Televizyon Anabilim Dali
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Haziran 2023
Danisman: Prof. Dr. Nazmi ULUTAK
(Ikinci Damigman: Dr. Ogr. Uyesi Ersan OCAK)

Interaktif belgesellerin var olma imkanii olusturan dijital teknolojilerin belgesel
i¢in yeni bir form olusturma potansiyeli tasidi1 anlasgilmaktadir. Interaktiflik tiirleri,
topluluk olusturma big¢imleri ve is birligi stratejileri baglaminda bakildiginda, dijital
teknolojiler belgesel icin yeni stratejiler ve yontemler saglamaktadir. Is birligine dayali
interaktif belgesellerde, belgeselin konusunu olusturan 6zneler tek yapimeci tarafindan
temsil edilmemekte, projenin konusunu olusturan Ozneler projenin igerigine ve/veya

yapim asamalarina miidahale edebilmektedir.

Bu calismanin amaci, interaktif belgesel tiirlerinden is birligine dayali interaktif
belgesellerde toplulugun roliinii incelerken, topluluk olusturmanin bigimlerini ve
projelere olan etkisini ortaya koymaktir. Calismada 6rneklem olarak incelenen projeler
ayn1 amag etrafinda bir araya gelmis bir insan grubunu yani toplulugu, kendi ¢evresinde
olusturma gliciine sahiptir. Projelerin belgesel sinema tarihi i¢indeki doniistiiriicii
potansiyelini anlayabilmek i¢in Oncelikle topluluklarla kurduklari iliskiyi anlamak
onemlidir. Toplulugu odagina alan is birligine dayal1 interaktif belgesellerin dort 6rnegi
araciligtyla toplulugun projelerdeki konumunun analizi, bu alanda yapilan calismalara

katki saglamasi ve belgeselleri goriiniir kilmasi sebebiyle 6nem tagimaktadir.

Anahtar Sozciikler: interaktif belgesel, Topluluk, Is birligi, Dijital medya



ABSTRACT

COMMUNITY IN COLLABORATIVE INTERACTIVE DOCUMENTARIES

Ozge YILDIZ
Department of Cinema and Television
Anadolu University Graduate School of Social Sciences, June 2023
Supervisor: Prof. Dr. Nazmi ULUTAK
(Co- Supervisor: Dr. Ersan OCAK)

It is understood that digital technologies, which create the possibility of interactive
documentaries, have the potential to create a new form for documentary. In terms of types
of interactivity, forms of community building, and collaborative strategies, digital
technologies provide new strategies and methods for documentary. In collaborative
interactive documentaries, the subjects forming the topic of the documentary are not
represented by a single producer, and the subjects forming the topic of the project can

interfere with the content and/or the production stages of the project.

The aim of this study is to reveal the forms of community building and its impact
on projects while examining the role of the community in collaborative interactive
documentaries, one of the interactive documentary genres. The projects examined as a
sample in the study have the power to create a group of people, namely the community,
gathered around the same goal in their own environment. In order to understand the
transformative potential of projects within the history of documentary cinema, it is
important to understand the relationship they establish with communities. The analysis of
the community's position in projects through four examples of collaborative interactive
documentaries that focus on the community is important as it contributes to the work done

in this field and makes the documentaries more visible.

Keywords: Interactive documentary, Community, Collaboration, Digital media
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GIRIS

Yasadigimiz ¢agdaki medya iiretimlerinin 6nemli bir boliimiinde etki sahibi olan
dijital teknolojiler teknik anlamda yol agtig1 doniisiimlerin yan1 sira yeni bir iiretim ve
tiiketim kiiltiiri de yaratmistir. Temel 6zelligi katilim ve tiiketicinin deger liretebilmesi
olan Web 2.0’1n bi¢imlendirdigi dijital kiiltiir, farkli {iretim alanlarinda etkilesim ve is
birligi icin alan a¢mistir. Dijital teknolojinin mekin ve zaman sinirlarini ortadan
kaldirmasiyla, bu iiretim alanlarindaki etkilesim ve is birligi imkanlar1 yayginlasarak
kolaylagmustir. Belgesel de diger medya tiretim alanlari gibi bu doniisiimden etkilenmekte
ve yeni tiretim Ve tiikketim araglari imkanlarindan faydalanarak farkli form denemeleriyle
alanini genisletmektedir. Bu yeni formlardan biri olan interaktif belgesel, yeni medya
belgeseli, web belgeseli veya i-doc gibi farkli isimlendirmelerle anilmaktadir. Bu
calismada kullanildigi adiyla interaktif belgesel icin literatiirdeki temel tartigmalar
kategorilestirme problemiyle ilgilidir. Temel unsurlarinda ¢oklu yaratimi ve etkilesimi
barindiran interaktif belgesel yaraticilarmin, dijital medya ve belgesel alanlarini
birlestirdikleri girisimler kategorilestirme tartismalar1 devam etmekte olan bu yeni form
i¢in cesurca bir girisim olarak kabul edilebilir.

Interaktiflik ya da diger adiyla etkilesim, is birligi ve topluluk dijital teknolojilerin
cok daha Oncesine dayanan kavramlardir. Ancak, dijital teknolojiler baglaminda, bu
kavramlar1 yeniden incelemek, ortaya ¢ikan yeni imkan ve stratejiler sebebiyle zorunlu
hale gelmistir. Bu calismanin odagini olusturan is birligine dayali interaktif belgeseller,
caligmalarin 6znelerinden de olusabilen topluluklardan 6grenen ve onlarla birlikte
yaratilan belgesellerdir. Geleneksel belgeseldeki katilimer tiirlinden farkli olarak bu
topluluklart bir araya getiren dijital platformlar, is birligine dayali interaktif belgesellerin
temel odagini olusturmaktadir. Toplulugun nasil konumlandirildigi, birlikte yaratma ve
is birligi siireglerinin nasil yapilandirildigi ve hangi etkilesim tiirlerinin tercih edildigi bu
yeni formun temel unsurlarmi anlamak i¢in 6nemli ¢ikarimlar saglamaktadir. Buna bagl
olarak, ¢alismanin temel problemi, projelerin 6znesi olan topluluklarla nasil bir is birligi
kuruldugudur. Temel problemden yola ¢ikarak calismanin amaci, interaktif belgesel
bicimlerinden is birligine dayali interaktif belgesellerde toplulugun roliinii incelerken,
topluluk olusturmanin bi¢imlerini ve projelere olan etkisini ortaya koymak olarak

belirlenmistir.



Geleneksel belgeselden farkli olarak toplulukla, yeni is birligi ve interaktiflik
olanaklar1 ortaya koyan is birligine dayali interaktif belgesel, bu olanaklarin nasil
kullanildigiyla ilgili yeni sorular getirmektedir. Farklilasan ig birligi bi¢imlerini, dijital
medya ve interaktif belgesel literatiirii baglaminda incelemek bu sorular1 cevaplamak
adma alan agmasi ve yaraticilarinin cesur girisimlerini goriiniir kilmasi bakimimdan 6nem

tasimaktadir.

Calismada, is birligine dayali interaktif belgesel projelerinden dort 6rnek 6rneklem
olarak se¢ilmistir. Orneklemdeki projeler, nitel arastirma ydntemlerinden betimsel analiz
yontemiyle incelenmistir. Literatiirdeki cesitli diisliniirlerin ¢ikarimlar ve sik kullanilan
kavramlar {izerinden olusturulan kodlarla analiz kategorileri olusturulmustur. Analiz
kategorileri, projelerin icerdigi interaktiflik tiirli, kullanilan is birligi stratejileri ve
odaklanilan topluluk tiirii olarak ayrilirken, bu kategorilerin ¢calismanin temel problemine

cevap olusturacak nitelikler tasimasina dikkat edilmistir.

Calismanin ilk bolimiinde, yeni bir form olarak interaktif belgesel, yeni medya
bashigr altinda dijitallesme ve dijital kiiltiirtin gelisimi soy kiitiigii olarak alinarak
incelenmis, interaktiflik kavraminin dijital ortamdaki kavramsallagtirmasi ele alinmig ve
interaktif belgesel literatiiriindeki tanimlama ve siniflandirma girisimlerine yer
verilmistir. Ikinci béliimdeyse, is birligine dayal: interaktif belgesellerin temel unsurlarini
olusturan, dijital is birligi ve dijital topluluk aglar1 incelenerek is birligine dayal interaktif
belgesel i¢in tanimlama girisimlerine yer verilmistir. Caligmanin son boliimii olan tigiincii
boliimde, arastirmanin analiz kategorileri ve belirlenen kodlar verilerek, orneklemi

olusturan projeler bu kodlar baglaminda analiz edilmistir.
1. YENI BIR FORM OLARAK INTERAKTIF BELGESEL

1.1. Yeni Medya

21. ylizyilda yayginlasan dijital teknolojiler, medyanin iiretim, tilketim ve dagitim
alanlarinin tiimiinii dogrudan etkilemistir. Bilgisayar ve internet temelli teknolojilerin
medyayla kesismesi ise yeni medyayi ortaya ¢ikarmistir. Yeni medya belgeseli olarak da
adlandirilan interaktif belgeseli ve belgesel projeleri dahilindeki dijital is birligi
stratejileriyle dijital topluluk aglarini anlayabilmek igin, dijital kiiltiirti ve onun bir pargasi

olan yeni medyay1 anlamak bu ¢alismanin biitiinselligi agisindan 6nem teskil etmektedir.



Bu sebeple, calismanin ilk boliimiinde, dijitallesme kiiltiiriine ve yeni medyaya tarihsel

ve kavramsal perspektifler tizerinden deginilmistir.

1.1.1. Dijitallesme ve dijital kiiltiir

Dijital dendiginde, akla ilk olarak 1 ve 0’lardan olusan sayisal kodlar gelmektedir.
Bilgisayar teknolojisinin temel verisini olusturan bu kodlar sayesinde olusturulmus aglar,
yani internet, dijitallesmenin bir sonucu olarak dogmustur. Gere, (2019) dijitali soyle
tanimlamaktadir.

“Dijital s6zctigii teknik olarak ayrik elemanlar halinde bulunan veriye atfen kullanilir. Dijital
olandan s6z etmek, metonimik olarak, sanal simulacranin yani imgelerin tiim
derinliklerine, anlik iletisime, her yerde bulunan medyaya ve g¢agdas deneyimlerimizin

¢ogunu olusturan kiiresel baglantiya ¢agri yapmaktir (Gere, 2019, s.17)”.

Teknik olarak ikili kodlar tizerinden veri aktarimi seklinde 6zetlenebilecek dijital
kavraminin kiiltiirel yansimasi iizerine bir¢ok iletisimci caligmustir. Siitcli, (2012)
dijitallesmenin en 6nemli fonksiyonunun, “nesneleri sanallastirmasi, ¢ogaltabilmeye ve
elektronik aglar tizerinden iletebilmeye olanak tanimasi” oldugunu belirtmistir. Aynanda
birden fazla verinin cografi mevcudiyetten bagimsiz sekilde iletilebilmesi, dijitallesmenin
zaman ve mekani 6nemsizlestirmesi anlamina gelmis, bu da kiiltiirel etkilerine temel
hazirlayan doniisiimlerden biri olmustur. Medya teorisyeni Marshall McLuhan, bu temel
doniistimii 1962 senesinde haber verirken soyle soylemistir:

“Ama kesin olan bir sey var ki, o da, elektromanyetik kesiflerin, biitiin insani iliskilerde
eszamanli "alan"1 yeniden yaratmis oldugudur; &yle ki, insan ailesi artik "kiiresel bir koy"
kosullar1 altinda yasamaktadir. Su anda biz kabile davullariyla ¢inlayan tek bir biiziismiis

uzayda yasiyoruz (McLuhan, 2014, s.55)”.

Dijitallesmenin getirdigi yenilikler, Charlie Gere tarafindan da bir kiiltiirel doniigiim
olarak yorumlanmistir. Ona gore dijital kiiltiir, teknoloji icinde somutlasan diisiinme ve
yapma bicimlerini ifade eder (Gere, 2019, s.13). Dijitallesmeyi kiiltiirel doniisiim
izerinden yorumlayan bir diger diislinlir van Dijk, dijital kiiltiirii dort ana baslik altinda
incelemistir. Bunlar, 6nceden programlama ve yaraticilik, pargalanma ve kolaj, kullanici
tiretimi ve son olarak gorsellestirme ve hizlanmadir (van Dijk, 2006, s.191-197). van
Dijk’in c¢ikarimlarina bakacak olursak, dijital araglarin, dnceden programlanan ve
dolayisiyla yaratmak igin gerekli giiciin bir kisminin otomatiklestigi ancak ic¢indeki

kiiltiirel materyalin iizerinde calisilabilen araglar oldugunu anlayabiliriz. S6z konusu



materyal, analogdan farkli sekilde, sinirsiz olarak boliinlip parcalanabilmektedir.
Kullanici iiretimi, izleyiciyi veya aliciyr hem kullaniciya doniistiirmiis hem de ona iiretme
imkan1 vermistir. Sanat s6z konusu oldugunda, Web 2.0 olarak bilinen internet hizmetinin
sagladigi bu imkan, yeni amator sanatgilara ses verilmesini saglamistir. Herkesin
iretebilmesi ve zaman ve mekanin da Onemsizlesmesiyle, iiretim hizlanmis ve
nicellesmistir. Ekranlarin sayisinin arttig1 ve her yere tasindigi dijital kiiltiirde, birden

fazla imaj1 ayn1 yerde gérmemiz miimkiin hale gelmistir.

Dijitallesmenin sonucu olarak goriilen temel doniisiim, sanat ve medya alaniyla
ilgilidir. izleyicilerin artik pasif konumdan aktif konuma gectigi ve sanat iiretme
imkaninin hem maddi hem de kiiltiirel sebeplerle kitlelere yayilabildigi dijital kiiltiir igin,
Jenkins katilima vurgu yapar ve “bazilarinin medya iirettigi ve ¢ogunlugun medyay1
tikettigi bir diinyadan, tiretilen kiiltiirde herkesin daha aktif pay sahibi oldugu bir diinyaya
dogru ilerliyoruz” diye belirtir (Jenkins, 2009, s.12).

Monaco da bu doniisiimii soyle anlatir:

“1950’lerde ve 1960’larda kutsanan “tiiketici,” yerini 1980’lerde ve 90’larda "kullanic1”ya
birakiyordu. Tiiketici 20. yiizyilin ilk yarisinin biiylik sanayicileri i¢in pasif ve itaatkar
miigteri olmustu; kullanict ise 21. yiizyilin aktif, bagimsiz ve talep eden miisterisiydi.
1960’larda "iktidar Halka” sloganiyla yiiriirken, bu iktidarin politikadan ve ekonomiden ¢ok
sanat dallarinda ve iletisim alanin-da saglanabilecegini pek bilmiyorduk (Monaco, 2002,

5.493)”,

Anlasilacagi tizere, dijitallesme ve onunla birlikte gelen dijital kiiltiir, sadece teknik bir
dontisiim degil, sanat alanindan giindelik hayata kadar tasian bir kiiltiirel doniisiime

sebep olmustur.

1.1.2. Dijitallesme ve yeni medya

Dijitallesmenin bir pargasi olan Web 2.0 olarak bildigimiz internetin sosyal ag
olarak da anilabilmesi, kisiler ve cihazlar arasinda ¢ift yonlii bir etkilesimi miimkiin
kilmasindan dolayidir. Bu ¢ift yonlii etkilesim imkani, geleneksel medyaya yeni bir boyut
kazandirmigtir. Yeni medyada yeni olanin ne oldugu sorusuna Siit¢ii, (2012) “yeni
kavrami, iletisim ortamlarini sadece kronolojik olarak siniflama gorevi gormez. Fakat
ayn1 zamanda, onlarin etkilesim ve kontrol agisindan yiikselen diizeyini de ifade eder.”

ifadeleriyle bir yorum getirmistir.



Internetin temellerinin atilisi, sosyal ag, etkilesim, demokratiklesme gibi
motivasyonlar tagimamaktadir. 1969°da ABD’de askeri amaglarla olusturulan
ARPANET’in bugiinkii World Wide Web’e doniismesi yaklasik 20 sene siirmiistiir.
Globallesen ve genel kullanic1 diizeyine yayilan internet, iitopik bir bulus olarak
goriilmistiir. Time gazetesinin 1995 senesinde ¢ikan 6zel sayisindaki yorumlar, bu sosyal
agdan beklentileri gostermektedir.

“Internet, aksine, acik (miiseccel degil) ve son derece demokratik. Kimse sahip degil. Tek bir
kurulus onu kontrol etmez. 4,8 milyon son derece bagimsiz iiyeye sahip bir komiin gibi
yonetilir. Ulusal sinirlari asar ve higbir hiikiimdara cevap vermez. Kelimenin tam anlamiyla
kanunsuzdur... Zenginlik, giic, giizellik ve sosyal statiiniin dig tuzaklarindan siyrilan insanlar,
internetin siber uzayinda yalnizca fikirlerine gore yargilanma egilimindedir. (Time, 6zel say1,
Mart 1995’ den aktaran Flichy, 2006, s.192)”.

Web 2.0’1n ve yeni medyanin karsiladig1 beklentiler baska bir tartismanin konusu
olsa da, yeni medyanin bu dijitallesmenin dogrudan bir parcasi oldugu ve getirdigi
yeniligin, iletisim teorileri alanindaki birgok yazarin ilgisini ¢ektigi soylenebilir.

Altunay, (2011) yeni medyay1 sOyle tanimlar:

“Yeni medya kavramini bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ile birlikte ortaya ¢ikan bireysel
ve Kkitle iletisim ihtiyaclarmimn ¢ift yonlii ve aninda gerceklesmesine olanak taniyan, kisi
ya da kurumlarin zaman ve mekan siir1 olmadan farkli iletisim siireglerini yonetebilmesi
icin gevrimi¢i kalabilmelerini saglayan sayisal ¢agdas iletisim arag ve ortamlarimin tiimii
(tablet bilgisayarlar, ¢ok islevli cep telefonlari, tagmnabilir iletisim araglari, ag ortamina
baglanabilen tiimlesik cihazlar vb.) olarak tanimlanabilir (Altunay, 2011’ den aktaran
Altunay, 2012, s.14)”.

Genis kapsamli bu tanima ek olarak, Altunay, (2012) yeni medyanin karakteristiklerinin
sayisal doniisiim, zaman ve mekandan sinirsiz iletisim olanaklari, kisisellestirebilme,
yondesme, ag erisimi, etkilesimlilik, kitlesizlestirme ve eszamansizlik oldugunu belirtir.
Bu tanimdan, yeni medyanin sayisalligina, etkilesim ve erisim olanagina ve mekan ve
zaman sinirlaridan bagimsiz olarak ¢ok seslilige imkan tanidigmni anlayabiliriz. Uretim
ve kontroliin tek bir yaratici veya yapimcidan ¢ikmadigi yeni medya ara¢ ve ortamlari,
hem medya hem de sanat {iretiminde dijital is birligine dayali, ¢oklu kontrol noktalarina

sahip tiretim siireci i¢in bir alan yaratmistir.

Lev Manovich, yeni medyanin bes temel ilkesini, sayisal temsil (numerical

representation), modiilerlik (modularity), otomasyon (automation), degiskenlik



(variability) ve kod ¢evrimi (transcoding) olarak siralamaktadir (Manovich, 2001, s.49-

66). Bu temel ilkeler asagidaki gibi 6zetlenebilir.

Sayisal temsil: Tiim yeni medya nesneleri matematiksel olarak tanimlanabilen dijital

kodlardan olusur. Algoritmik olarak mantipile edilebilen, fotograf veya gibi gibi tiim yeni
medya igeriklerinin matematiksel bir fonksiyon kullanilarak bi¢imleri degistirilebilir.

Yani tiim yeni medya igerikleri programlanabilirdir.

Modiilerlik: Yeni medyanin fraktal yapisi olarak da adlandirilan bu ilke, yeni medya
nesnelerinin, ayni yapiya sahip farkli 6l¢eklerde, bagimsizliklarii kaybetmeden var
olabilmesini ifade eder. Piksellerin bir araya gelmesi veya imajlarin bir araya getirilerek
filmi yaratmasi gibi, her parca kendi yapisin1 koruyarak daha biiyiik bir nesne igin
Olgeklendirilebilir. Her parcanin ayrica depolanabilmesi yoluyla olusan imkanla, her biri
ayrica kullanilmaya devam edilebilir. Word dosyasina eklenen bir video, bagimsizligini

koruyarak, her zaman yeniden diizenlenebilir.

Otomasyon: Ortamin sayisal olarak kodlanmasi (ilke 1) ve bir ortam nesnesinin modiiler
yapist (ilke 2), ortam olusturma, isleme ve erisimle ilgili birgok islemin
otomatiklestirilmesine izin verir. Boylece insan kasitli olarak, en azindan kismen, yaratici
siirecten cikarilabilir. Bir sinema filminde yapay zekayla iiretilebilen insan kalabaliklar
veya bir gorselin kontrastini gorsel manipiilasyonu programlariyla artirmak gibi,
kullanici, ¢esitli sablonlar1 veya onceden programlanmis kodlari kullanarak yaratici

stirecin bir boliimiinii otomatiklestirebilir.

Degiskenlik: Yeni bir medya nesnesi bir defada sabitlenmis bir sey degildir, farkli,
potansiyel olarak sonsuz versiyonlarda var olabilir. Bu, ortamin sayisal olarak
kodlanmasinin (ilke 1) ve bir ortam nesnesinin modiiler yapisinin (ilke 2) baska bir
sonucudur. Yeni medya nesnesi, 6zdes kopyalar yerine, birgok farkli siirim seklinde
yaratilabilir. Bu siiriimler, bir insan yazar tarafindan yaratilmak yerine, genellikle kismen
bir bilgisayar tarafindan otomatik olarak bir araya getirilir. (Web tasarimcilari tarafindan
olusturulan sablonlar kullanilarak veri tabanlarindan otomatik olarak olusturulan Web
sayfalarinin daha Once alintilanmis Ornegi burada da kullanilabilir.) Dolayisiyla,

degiskenlik ilkesi otomasyonla yakindan baglantilidir.

Kod ¢evrimi: Yeni medyanin bilgisayar temelli olmas1 ve sayisal temsil ilkesi, medya
nesnelerini bilgisayar verilerine doniistiirmektedir. Bu doniisiim kiiltiirel katmanda da

etkili olmustur. Yeni medyada, bir nesnenin kod ¢evrimi yapmak onun formatini



degistirmek anlamina gelmektedir. Bir dosyanin JPEG formatindan PDF formatina
dontistiiriilmesi gibi kiltliriin  bilgisayarlastirilmasi, kademeli olarak tiim kiiltiirel
kategoriler ve kavramlarla ilgili olarak benzer kod déniistiirmeyi gerceklestirir. Bu etki,
medya teorileri adlandirmasindan yazilim teorileri adlandirmasina gegilmesine sebep

olmustur.

Yeni medyanin karakteristik 6zelliklerini, biitlinlestirme, interaktiflik ve dijital
kod olarak siralayan van Dijk, (2006) medyadaki bu doniisiimii iletisim alanindaki bir
devrim olarak adlandirir. Yazarin belirledigi tic karakteristik o6zellik asagidaki gibi

ozetlenebilir.

Biitiinlestirme: Yeni medyanin yapisal olarak en Oonemli 6zelligi, biitiinlestirme yani
entegrasyon kabiliyetidir. Telekomiinikasyon, veri iletisimi ve Kitle iletisimi tek kanalda
bir araya getirilmistir. Bu bir araya getirme siireci sebebiyle yeni medya genellikle

multimedya olarak adlandirilmaktadir.

Interaktiflik: Yeni medyanin ikinci yapisal 6zelligi olan interaktiflik, en basit haliyle bir
etki ve tepki sekansi olarak tanimlanmaktadir. Bununla birlikte, iletisimdeki kontrol
diizeyine baglh olarak interaktiflik 6zelligi dort seviyeye ayrilmistir. Etkilesim ve kontrol
diizeyinin en diisiik oldugu, iletisimin sadece ¢ift yonlii kalmasindan ibaret olan seviye
uzam seviyesidir. Zaman seviyesi olan ikinci seviye interaktiflikte, etkilesimin
senkronize sekilde es zamanli olmasi 6nemlidir. Ugiincii seviye olan davranissal
seviyede, alict ve gonderici daha fazla kontrol sahibidir ve rollerini degistirebilir.
Etkilesimin anlam ve baglaminin kavranabildigi dordiincii seviye olan zihinsel seviye ise

interaktifligin en ytiksek oldugu seviye olarak tanimlanmustir.

Dijital kod: Yeni medyanin teknik 6zelligi olarak bahsedilen dijital kod, bilgisayar temelli
teknolojiye referanstir. Her tiirli bilgi ve iletisim nesnesinin 1 ve 0’lar seklinde

coziimlenebilen ikili kodlara ¢evrilebilecegini ifade eder.

Medya teorisyenleri, yeni medyay1 dijitallesmenin teknik 6zelliklerinden bagimsiz
diistinemezken, bu yeniligi sadece teknolojik evrimsel bir silire¢ olarak da
yorumlamamiglardir. Anlasilacagi iizere, yeni medyada yeni olanin kiiltiirel alanda da
karsilig1 bulunmaktadir. Bu karsilik, bilgisayar kullanicis1 odaga alinarak yorumlanmuis,
yeni medya igerik lireticisi de dncelikle dijital teknolojilerle olan iligkisi baglaminda ele

almmustir.



Birgok sanatci igin yeni bir ortam sunan yeni medya platformlari, belgeselciler igin
de yeni bir oyun alan1 sunmaktadir. Ozellikle interaktif belgesel i¢in yeni medyanin
yarattig1 imkanlar disiiniildiigiinde, bu yeni formu, dijitallesme kiiltiirii ve yeni medyanin

kurucu unsurlarindan bagimsiz ele almanin miimkiin olamayacagi anlasilabilir.

1.2. Interaktif Belgeselin Yeni Bir Form Olarak Dogusu

Giliniimiizde de tanimi ve smiflandirmasi lizerinde ¢alisilan bulanik bir form olan
interaktif belgesel, aragtirmacilar tarafindan belgesel filmin evrimiyle olusan bir devam
formu veya tamamen yeni bir form olarak goriilmektedir. Yeni medya belgeseli, web
belgeseli veya i-doc gibi isimlendirmelerle de anilan interaktif belgesel igin temel ortak
varsayim, izleyiciyi etkilesim aracilifiyla kullaniciya donistiirmesidir. Sinirlart
belirlenememis ve degisken olmas1 Gaudenzi’nin, (2013) “yasayan belgesel” tanimina
uygun olsa da yapilan tanimlama ve smiflandirma c¢alismalarin1 incelemek interaktif
belgeselin ne olmadigini ve temel yapisal 6zelliklerini anlamak i¢in 6nem tagimaktadir.
Bu boéliimde, alandaki ¢aligmalarda en yaygin sekilde kullanilan “interaktif belgesel”
isimlendirmesi kullanilarak bu yeni form, temel yapisal 6zellikleri ve siniflandirilma

cesitleri lizerinden degerlendirilecektir.

1.2.1. Geleneksel belgesel

Belgeselin tanimi, Flaherty’nin Kuzeyli Nanook (1922) filminden beri tizerinde
calisilan ve hala arastirmacilar tarafindan c¢alisilmakta olan bir kapsama sahiptir. Bu
calisma kapsaminda geleneksel belgesel tanimi, klasik dogrusal anlatiya sahip olan ve
izleyicisiyle dijital ortamda bir etkilesime girme g¢abasinda olmayan konvansiyonel
belgesel ¢aligmalarini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Belgeselin yeni medyadaki
halini anlayabilmek adina, geleneksel hali i¢in yapilan tanimlamalar1 ve belgesel sinema
arastirmacilarinin yorumlarini gézden gecirmek faydali olacaktir. Bu motivasyonla, bu
boliimde, belgeselin tanimi ve bu tanim iizerine yapilmis yorumlamalara yer verilerek
dogrusal anlatiya deginilecektir.

Belgesel kelimesinin kokenine bakacak olursak, Ingilizce’deki documentary
sOzciiglinden uyarlandigini anlayabiliriz. Documentary sozciigii Oxford So6zligii’nde,
“bir sey hakkinda gercegi veren film, radyo veya televizyon programi” olarak
tamimlanmaktadir (http- 1). Tamimdaki ger¢ek vurgusu, belgesel sinema tarihinin énemli

isimleri tarafindan da, belgesel sinema arastirmacilari tarafindan da vurgulanmaktadir.
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Nichols, (2017) bugiin, pek ¢ogumuzun hala John Grierson’in 1930’larda Onerdigi
belgesel tanimina bagvurdugumuzu belirtir: “Gergegin yaratict bir sekilde islenmesi
ve/veya yorumlanmasi.” Gergekgiligin belgesel sinema igin bir akim olarak goriillmemesi
gerektigini belirten Ulutak, (1988) gercekeiligin, belgesel sinemanin ne oldugu, ne ile
ugrastig1 yani ana ilkesi ve temeli oldugunu ifade eder. Ne kurgusal bir bulus ne de
olgusal bir yeniden liretim olan belgesel, kaynagin1 tarihsel gergeklikten alir ve kendine
Ozgii bir bakis agistyla temsil ettigi bu tarihsel ger¢eklige gonderme yapar (Nichols, 2017,
s. 27).

Belgesel sinema, arastirmacilar ve belgeselciler tarafindan kurmaca olmayan
sinema olarak da aynstirilmaktadir. Bu ayrimi, “imgesel” ve “belgesel” olarak
kullanmay1 tercih eden Aytekin, (2017) bu iki tiiriin ayirt edici unsurlarini soyle belirtir:

“Imgesel filmlerde “imge”den hareket edilirken, belgesel filmlerde ise “belge”den yola
¢ikilmaktadir. Belgesel film yonetmeni uzun ya da kisa olan dykiisiinii bir “imge” (hayal)
lizerine degil, “belge” tizerine kurar. Belge; belgesel sinemaci tarafindan yaratilmamis, onun
disinda, ondan 6nce ve ona ragmen var olan ve bir gergegi ifade ya da bir gergege taniklik
eden, bir gercege karsilik gelen yazidir, sdzdiir, goriintiidiir, resimdir, mekandir, olaydir,

insandir vb (Aytekin, 2017, s.17)”.

Aytekin, (2017) belgesel sinemaci Suha Arin tarafindan ortaya atilan “imgesel sinema”
kavramin1 kullanirken, “kurmaca” kavraminin gercek¢i sinema igin haksizlik
yaratabilecek bir kavram oldugunu belirterek bir terminoloji Onerisi getirmektedir.
Interaktif belgesel arastirmacis1 Gaudenzi, Nichols’a atifta bulunarak, belgeselin sadece
kurmaca olmayan olarak tanimlanamayacagini ancak, izleyicinin beklentisinin genellikle
'kamera Onilinde yasananlarin tarihsel diinyada tanik olabilecegimiz gercek olayla ayni

kalmas1’ oldugunu vurgulamaktadir (Nichols, 1991°den aktaran Gaudenzi, 2013, s.22).

Belgesel sinemanin ayirt edici bir 6zelligi olarak sayilabilecek, tanimlamalarinda
siklikla vurgu yapilan 6zelligi de toplumsal degisimle ilgili bir motivasyon tagimasidir.
Rotha, (2000) belgesel sinemay1, topluma karsi olan sorumluluklarin ve vaatlerin diinyasi
olarak gdrmektedir. Belgesel sinemanin toplumsal degisimle ilgili bir gbrevi oldugunu
ima eden Atabey, sOyle belirtir:

“Belgesel sinema tarihinin John Grierson, Dziga Vertov, Paul Rotha, Robert

Flaherty ve Pare Lorentz gibi Onemli isimleri, belgesel sinemanin en onemli

gorevini, gergekleri goriintiileyip halka aktarmak yoluyla belli bir toplumsal amaci



yerine getirmek ve toplumun aydinlanmasini saglamak olarak gériiyorlardi (Atabey,
2005, s.217)”.

Kapsamli bir tanim etrafinda ortaklasabilmek adina, Nichols, belgesel sinemayla
ilgili en c¢ok bilinen ii¢ varsayimi sOyle siralamaktadir: “(1) Belgeseller gercekler
hakkindadir; gercekten olmus bir sey hakkindadir, (2) belgeseller gercek kisiler
hakkindadir, (3) belgeseller gergek diinyada olup bitenlerle ilgili 6ykiiler anlatir (Nichols,
2017, s. 27-34)”. Bu ii¢ varsayimla birlikte 6nerdigi tanimsa sOyledir:

“Belgesel film, gercek kisilerin (toplumsal oyuncularin) iginde yer aldigt durum ve
olaylardan bahseder. Bu kisiler, betimlenen yagamlar, durumlar ve olaylar hakkinda
inandirict bir 6nerme ya da bakis agisi edinebilmemiz igin aktarilan bir dykiide, bize
kendilerini kendileri olarak sunarlar. Yonetmenin 6zgiin bakis agisi, bu 6ykiiyii kurgusal bir
alegori yerine tarihsel diinyay1 dogrudan gérmemizi saglayan bir arag¢ haline getirir (Nichols,
2017, s.35)”.

Geleneksel belgesel sinemanin 6zelliklerinden biri olarak varsaydigimiz dogrusal
anlati, Aristoteles’in teorilestirdigi klasik dramatik yapiya dayanmaktadir. Ozellikle,
Hollywood sinemasinin kurmaca evreninde géormeye alisik oldugumuz klasik dogrusal
anlati, bir baslangigtan bir sona dogru ilerler. Oluk, (2004) anlatinin akiciliginin, bir sona
dogru ilerlerken, neden-sonug zincirinin sikica bagladigi bir olayin baska bir olay izledigi
ve kesintisiz akan olay orgiisli yapisi ile saglandigint belirtmektedir. Ocak, (2022) bu
yapinin belgesel sinema i¢in de ayni sekilde ¢alistigini belirterek klasik dogrusal anlatiy1
sOyle ozetler:

“Sinematografik gorsel-igitsel diizenlemeyle yapilan belgesel filmler de, televiziiel anlayisla
yapilmis belgeseller de biiyiik oranda klasik dogrusal anlati kalib1 iginde islerler. Yani,
kronolojik bigimde akan zaman-mekéanda, olaylarin neden-sonug iliskisine dayali bigimde
birbirine baglandig1, sosyal karakterin yasamindaki degisimi, kendindeki doniistimii izleriz
(Ocak, 2022, 5.26)”.
Olaylar arasindaki neden-sonug iligkisini kendiliginden vererek izleyicisini bir
baslangictan bir sona tasiyan geleneksel belgesel, dijital etkilesimden farkli olarak,
izleyicisini yorumlama yoluyla etkilesime davet edebilmektedir. Izleyici dogrusal bir

anlatiyla baglantili olarak akil yiiriitebilir ve zihinsel bir etkilesimde bulunabilir.

Belgesel sinema igin, gergeklikle olan iligkisi, toplumsal degisim motivasyonu
gibi temel varsayimlardan bahsedilebilse de bu unsurlar degismez ve kati olarak kabul

edilmemektedir. Teknolojik doniisimler veya sosyal bilimcilerinin pozitivizm
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elestirileriyle baslayan gergeklik olgusunun sorgulanmasi gibi paradigma degisimleri
belgesel sinemay1 da etkilemektedir. Bu sebeple, her gegen giin farkl: tiir ve bicemlerle
siirlarini genisleten belgesel sinemanin tanimlanmasi da degisime agik bir siire¢ olarak
goriilebilir. Belgeseli bulanik bir alan olarak géren Nichols da bu konudaki diisiincelerini
sOyle ifade etmektedir:

“Neyin belgesel olup neyin olmadigini kesin bir sekilde belirleyen tanimlara bel baglamak
yerine, farkli 6rnekleri, prototipleri, denemeleri ve yenilikleri incelemeli; bunlara belgeselin
etkinlik gosterip evrildigi arenanin siirlarinin genisliginin gdstergesi goziiyle bakmaliy1z.
Prototiplerin bir tanim olugturmadaki yarar1, her bir belgeselin bunlarin tiimiinii sergilemesini
beklemeden genel, 6rnek olusturacak nitelikler veya oOzellikler Oone silirmesinde yatar

(Nichols, 2017, s.36)”.

Yaymlandig: platformlar, bigemleri, izleyicisiyle ve belgeselin konusunu olusturan
oznelerle olan iliskisi degismekte olan belgesel sinemanin devamli olarak giincellenen ve
Grierson’in deyisiyle “yaratici olarak yorumlanan” bir tanima ihtiyact oldugu

anlasilmaktadir.

1.2.2. interaktiflik

Interaktiflik, seyir kiiltiiri veya katilmcilik baglaminda diisiiniildiigiinde,
sinemanin analog dénemlerinde de drneklerini gorebildigimiz bir aktivitedir. Interaktif
sinemanin ilk 6rnegi olarak anilan, Cek yonetmen Raduz Cincera (1967) tarafindan
yaratilan Kinoautomat filmi, seyirci koltuklarindaki se¢im butonlarini projektoér odasina
baglayan elektronik-analog bir teknolojiye sahiptir. Benzer bir teknolojiyle yapilmis
baska projeler de mevcuttur. Ancak, interaktiflik bu c¢alismada dijital ortamdaki
interaktiflik baglaminda ele almmistir. Etkilesimlilik ve interaktiflik kavramlari
birbirlerinin yerine gececek sekilde ayni anlamda kullanilmigtir. Bu bdliimde,
interaktifligi tanimlama ¢alismalar1 ve temel yapisal 6zelliklerine dair tartismalara da bu

baglamda yer verilecektir.

Interaktiflik veya diger adiyla etkilesimlilik, yeni medyay1 geleneksel medyadan
farklilagtiran ayirt edici bir 6zellik olarak goriilmektedir. Literatiirdeki kullanimlara
bakildiginda, yeni medya ile dijital mecralar ve kimi zaman internet, geleneksel medya
ile de analog medya ima edilmektedir. “Yeni medyanin etkilesimsellik 6zelligi, iletisim
siirecine, iletisim uzaminda karsiliklilik veya c¢ok katmanli iletisim olanagini

kazandirmistir (Binark, 2007, s. 21)”.
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Interaktiflik cogunlukla, dijital teknoloji yoluyla iiretilen igeriklerin dogal bir
sonucu, bir diger degisle yeni medyanin temel Ozelliklerinden biri olarak kabul
edilmektedir. Manovich, (2001), bu genel kabul edisin bir mit oldugunu belirtirken,
bilgisayar kullanilarak tiiketilen tiim igeriklerin dogasi geregi interaktif oldugunu, bunu
bir temel Ozellik olarak gormeninse totoloji oldugunu ifade etmektedir. Etkilesim
tanimimin genisligine isaret eden bu argiiman, kavrami kontrol edilebilirlikle iliskili
kurarak onu kullanigsiz olarak goriir. Buna gore interaktifligi, bilgisayar ve insan iliskisi
baglaminda diigiindiigimiizde, zaten neredeyse her sey interaktiftir. Eger etkilesimi,
bilgisayar insan etkilesimi baglami yerine izleyici etkinligi baglaminda diisiiniirsek
Manovich, (2001), tim modern sanat yapitlarinda bir miktar seyirci interaktifligi
gerektigini one siirmektedir. Bir heykeli incelerken de tiim viicudumuzla onun gevresinde
donmek durumunda kaliriz. Bu da etkilesimin bir tiirii olarak goriilebilir. Boylece, seyirci
etkinligi baglaminda da interaktifligin oldukga genis bir kavram oldugunu, bu sebeple de
kullanigsiz oldugunu belirtmektedir. Manovich’in bu iki argiimani sonucu interaktifligi
kullanigsiz ve fazla kapsamli bir kavram olarak kenara birakmak yerine onu daha kosullu
bir halde kullanmak faydali olacaktir. Bunun igin, interaktifligin sadece hiper metinleri
mimkiin kilan dijital ortamin dogal bir sonucu olmadigini, ancak dijital ortamin bu

etkinlige yeni bir alan actigin1 hatirlamak gerekir.

Dijital medyanin yayginlasmaya baslamasiyla, 6zellikle 1980 ve sonrasinda,
interaktiflik kavrami iizerine yapilan ¢aligmalarin yogunlastigi gdzlenmektedir. Rafaeli,
(1988), McMillan, (1999), ve Liu ve Shrum, (2002) gibi yazarlar 6ncelikle dijital medya
ortamindaki interaktifligin tanimin1 yapmaya calismis ve temel 6zelliklerine dair fikir
yirtitmiglerdir. Bu ilk aragtirmalarin bazilari, mesajin ve/veya ortamin 6zelliklerine
odaklanmaktadir. Ornegin, 1980'deki uluslararasi bir sempozyumdan elde edilen fikir
birligi, etkilesimin bir kontrol tarzi ve bu tarzi sergileyen etkilesimli sistemler olarak

tanimlanmastyla sonuglanmistir (Gued;j vd., 1980°den aktaran McMillan, 2006, s. 207).

Smuts, (2009) interaktiflik kavraminin genel tanimi {izerine calistig1 makalesinde,
interaktifligin yanit verebilirlik ve kontrol ile ilgili oldugunu belirtir. Bir seyin interaktif

olmast su dort 6zellige bagligidir:

1. Yant veriyorsa
2. Tamamen kontrol etmiyorsa

3. Tamamen kontrol edilmiyorsa
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4. Tamamen rastgele bir sekilde yanit vermiyorsa

Bu temel ozellikler etrafinda bakildiginda, dijital ortamda seyirciye veya kullaniciya
verilen her se¢im imkaninin interaktiflik olarak kabul edilemeyecegi anlagilmaktadir.
Ornegin, her ne kadar dijital ortamda olsa da DVD’lerde seyirciye boliimleri secebilme
Ozgiirliigiiniin verilmesi interaktiflik olarak kabul edilemez. Ciinkii, yanitlar1 tamamen

belirlenebilirdir.

Kontrol ve iletisimin taraflarinin aktifligi iizerine fikir sahibi olabilmek igin
oncelikle iletisimin taraflarinin, yani etkilesime gecen ve gecilenin ne veya kim
oldugundan emin olmak gerekmektedir. Bunun i¢in, McMillan, (2006) tarafindan
etkilesimin ii¢ gelenegi olarak kategorize edilen, kullanicidan kullaniciya, kullanicidan

belgeye ve kullanicidan sisteme ayrimini anlamak énemlidir.

1.2.2.1. Kullanicidan kullaniciya interaktiflik

Bilgisayar tabanl bir iletisim ortami yaratan yeni medyada kullanicilar arasindaki
iletisimin, analog diinyadaki kisiler arasindaki iletisimin devami oldugunu kabul etmek
yeni medyanin yarattig1 ortami eksik anlamamiza sebep olabilir. Yeni medya ortamindaki
katilimeciligin ve bireylerin karar verme mekanizmalarinin degisimine etken eden en
onemli faktoriin zaman ve mekan gibi sinirlardan bagimsizlasmak oldugu sdylenebilir.
Elektronik posta, yazigsma platformlar1 veya internet aligverisi kullanicidan kullaniciya

etkilesim ornekleri arasindadir.

Bilgisayar tabanl etkilesim gelenegindeki temel varsayim, bu ortamin, iletisimin
taraflar1 i¢in bir kanal gorevi iistlenmesi oldugudur (McMillan, 2006, s. 211). Bu
varsayimla baglantili olarak kullanicilar arasindaki etkilesim incelenirken iletisimin
yoniine odaklanilmistir. {letisimin ¢ift yonlii veya ¢ok yonlii olmas1 mesajin génderici ve
alicis1 arasindaki iliskiyi belirlemede 6nemli bir kriter olarak goriilmektedir. McMillan,
(2006) tarafindan onerilen modelde, iletisimin yonii ve taraflarin mesaj iizerindeki
kontrolii dikkate alinarak geri bildirim (feedback), monolog (monologue), cevap veren
diyalog (responsive dialogue) ve karsilikli konusma (mutual discourse) olarak dort
kategori belirlenmistir. Mesajin alicis1 odaga konularak diisliniildiglinde tek yonli
iletigimler icinde monologda kontroliin en diisiik, geri bildirimdeyse en yiiksek oldugu

anlasilmaktadir. Iki yonlii bir iletisim kategorisi olan cevap veren diyalog igin e-ticaret
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platformlar1 6rnek olarak gosterilebilir. Burada alicinin kontrolii karsilikli konusmaya
gore daha diisiiktlir. Karsilikli konusma alic1 ve gondericinin kontrol anlaminda esit
oldugu bir iletisimi tanimlamaktadir. Yazigma platformlari bu kategorinin bir 6rnegi

olarak gosterilebilir.

Bilgisayar tabanli kullanicidan kullaniciya etkilesim igin bir diger vurgu noktasi da
iletisimdeki hiyerarsinin ve organizasyonel simirlarin kirilmasina imkan vermesidir.
Kiesler, (1986) iletisim teknolojilerinde bilgi dagitimi {izerinde kontroliin zayiflamasi
sebebiyle hiyerarsinin yikildigini ve organizasyonel sinirlarin asildigini belirtmektedir.
Bilgi dagitimindaki organizasyonel sinirlarin asilmasi kullanicilarin birbirleriyle olan
etkilesimindeki sinirlarin da kirilmasi ve mesa;j tiretimindeki aktifligin artmasi i¢in yeni

bir ortam yaratilmasi anlaminda 6nem tagimaktadir.

1.2.2.2. Kullanicidan belgeye interaktiflik

Yeni medya ortaminda kullanicinin belgeyle yani icerikle olan iligkisi kullanicinin
bu interaktiflik ortaminda ne kadar aktif olmak istedigiyle ilgili sorular1 beraberinde
getirmektedir. Kullanicinin edindigi rol pasif bir alicidan, birlikte yaratan, hem yaratan
hem kullanan bir role dogru tasinmaktadir. Rafaeli ve LaRose, (1993) izleyicinin medya
iceriginin alicis1 oldugu kadar birincil kaynagi da oldugu isbirlik¢i kitle iletisim
sistemlerinin, kitle iletisim bigimlerinden yeni ve dnemli bir ayrilmay: temsil ettigini
belirterek kitle iletisim araclarinin taniminin “birden ¢oga” (one to many) iletisimden
“coktan ¢oga” (many to many) iletisime dogru genisledigini vurgulamaktadir. iletigim,
birincil kaynagi haline gelen izleyicinin aktifligi, i¢erik ve o i¢erigin sunumu iizerindeki
kontrolii dikkate alinarak incelenmektedir. McMillan, (2006) bir¢ok durumda literatiiriin,
izleyicinin igerik lizerindeki kontroliiniin, standart bir dizi igerik arasinda gezinmenin

Otesine gectigini One siirdliglinii belirtmektedir.

McMillan, (2006) kullanicidan belgeye interaktiflik i¢in dort iletisim kategorisi
belirlemistir. Bunlar; talep ilizerine igerik (content on demand), is birligiyle yaratilmis
icerik (co-created content), paketlenmis igerik (packaged content) ve igerik degis
tokusudur (content exchange). Talep iizerine igerik i¢in, bize bir se¢enekler meniisii sunan
Netflix gibi interaktif televizyon Ornekleri verilebilir. Yine alicinin kontrol imkani
odagiyla bakildiginda talep {izerine igerik, alicinin kontroliiniin yiiksek oldugu ancak

igerik tiretiminde pasif sekilde konumlandig: bir kategori olarak kabul edilmektedir.
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Paketlenmis igerik ise, kitle iletisim geleneginin bir uzantisi olarak aliciyr hem kontrol
hem de icerik anlaminda pasif birakir. Cevrimig¢i gazeteler bu kategoriye 6rnek olarak
verilebilir. Icerik degis tokusu, iletisim taraflarmin her birinin icerigin alici veya
gondericisi olabildigi bir kategoriyi tanimlar. Ilan verilebilen platformlar buna bir &rnek
olusturabilir. Izleyicinin kontrol imkanimin yiiksek oldugu ve igerik iiretimi {izerinde de
aktif rol alabildigi kategori, is birligiyle yaratilmis igerik kategorisidir. Igerigin
olusturulmasinda tiim katilimcilarin paydas oldugu, birden ¢ok aktif kiginin etkilesim
ortamin1 yarattig1 bu kategoriye 6rnek olarak bazi interaktif belgeseller 6rnek verilebilir.
Bu tiir etkilesim ortaminda birden fazla aktif kullanicinin yarattig1 gruplar ve onlarin

olusturdugu karar verme mekanizmalar1 da 6nem tasimaktadir.

1.2.2.3. Kullanicidan sisteme interaktiflik

Bilgisayar sistemleriyle insan etkilesimi, yeni medya etkilesiminden s6z ederken
merkezi bir yere oturmaktadir. Kullanicilarin bilgisayar sistemleriyle donanimsal bir
etkilesime girmesinin 6tesinde, dil temelli diyalogu miimkiin kilan bir etkilesim tasarimi
bilgisayar uzmanlarini da heyecanlandirmistir. Dogal dil islemesine (Natural language
processing) dayali Joseph Weizenbaum tarafindan gelistirilen ilk program olan ELIZA,
bunun bir sonucu olarak ortaya c¢ikmistir. ELIZA’nin en bilinen diyalog metni bir
psikiyatrist ve hastasi arasinda gecen sohbettir. Aragtirmacilar, sistemin kullanicilarinin
makineyi bir insanla karistirmas1 muhtemel olmasa da, dildeki tepkilerin genellikle bir
hastanin Jung’cu bir psikologla yaptig1 "sohbet"e benzetildigini belirtmektedir (Murray,
1997°den aktaran McMillan, 2006, s. 217). ELIZA’ nin gelistirilmesinden kisa siire sonra
1970’lerde bilgisayar bilimcileri artik sadece tasarimla ilgilenmeyi birakarak, insan-
bilgisayar etkilesimini anlamak ic¢in insan etkilesimini anlamanin Onemine dikkat
cekmeye baslamiglardir (Chapanis vd., 1972’den aktaran McMillan, 2006, s. 218).
Laurel, (1990) tarafindan da belirtildigi gibi bu gelisme, bilissel ve duygusal anlamda

kullanict deneyimi arastirmalarina alan agmaktadir.

McMillan, (2006) program arayiizli ile insan arasindaki etkilesim i¢in dnerdigi
modelde, insan temelli etkilesim (human-based interaction), bilgisayar temelli etkilesim
(computer-based interaction), akis (flow) ve uyarlanabilir etkilesim (adaptive
interaction) olarak dort kategori onermektedir. Bu modeldeki kontrol seviyesi, arayiiziin
kullanicinin dikkatini ¢ekecek sekilde goriiniir olmasi veya kullanici deneyiminin pargasi
haline gelecek kadar seffaf olmasi seklinde belirlenmistir. Insan temelli etkilesimin bir
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ornegi olan hesap cizelgelerinde, arayiiz kullanici i¢in tamamen belirgindir. Kullanici,
arayiizii manipiile edebilecek kadar kontrol sahibidir. Bunun aksi olan bilgisayar temelli
etkilesimde, kullanic1 programdan gelen bilginin alicis1 olarak konumlandirilmistir. Web
tabanli formlar bu etkilesime bir 6rnek olarak verilebilir. Uyarlanabilir etkilesimdeyse,
arayliz hala kontroliin merkezindeyken kullanicinin ihtiyaglarina goére daha fazla
uyarlanabilirdir. Ileri seviye oyun ve egitim sistemlerinin bir kism1 bu etkilesime drnek
olusturmaktadir. Akis durumunda, arayiliz kullanici i¢in seffaf hale gelir. Kisinin
bilgisayar ortaminda kendini neredeyse kaybetmesi olarak anlasilan akis kategorisine
ornek olarak sanal gergeklik ortamlar1 verilebilir. Akis kavrami, kullanicinin ortamla
iliskisini “eglenceli ve kesfedici” olarak ele almaktadir (Csikszentmihalyi, 1975’ten
aktaran McMillan, 2006, s. 219). Kullanicinin motivasyonunu anlamaya odaklanan akis
kavrami, sanal ger¢eklik ortaminin yaratildigi oyunlastirilmis interaktif belgesellerdeki

kullanict deneyimini agiklamak i¢in de kullanilabilmektedir.

Interaktiviteye olanak taniyan interaktif belgeseller farkli érneklerinde, yukarida
bahsedilen ¢ etkilesim gelenegini ayr1 ayr1 veya farkli kombinasyonlarla
kullanabilmektedir. Interaktif belgesel calismalarindaki tanimlama ve smiflandirma
girisimlerinin interaktiflik kavramim1i merkeze alarak yapildig1 dikkate alinarak,
orneklemi olusturan projelerdeki etkilesim bi¢imleri bahsedilen etkilesim kategorileri

uzerinden incelenecektir.

1.3. Interaktif Belgeseli Tammlama Girisimleri

Belgesel, interaktif belgesele, gercekligi temsil etme bigimlerini tagirken, etkilesimi
merkezine alan dijital ortamin da, kullanicinin, navigasyondan igerik tiretimine uzanan is

birligi imkanlarini tagidigi sylenebilir.

1990’larin sonundan beri aragtirmacilar ortaya ¢ikan bu yeni form igin farklh
tanimlama girisimlerinde bulunmuslardir. Gaudenzi, (2013) doktora tezinde, 2007
senesinde tezi icin interaktif belgeseller iizerine ¢alismaya basladiginda literatiirde bu
konuyla ilgili cok az galisma oldugunu belirterek Glorianna Davenport tarafindan ortaya
atilan “evrimlesen belgesel” kavramsallastirmasina dikkat ¢ekmektedir. Davenport,
(1995) izleyici deneyimini odaga aldig1 icerik modelinde, evrimlesen belgesel s6z konusu
oldugunda izleyici igin saglanan deneyimin tekrar tekrar kesfetmeyi saglayacak kadar ilgi

cekici olmasi gerektigini 6ne siirer. Interaktif belgesel, genellikle izleyici deneyimi
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tizerinde yarattig1 degisiklik ve bunun yarattigi etki iizerinden incelenmistir. Alandaki
ayrismalar, bu yeni formun kategorize edilme sorunuyla ilgilidir. Yazarlar, interaktif
belgeselin dogrusal belgeselin evrimlesmis hali olarak mi1 yoksa yeni medyanin
merkezine aldig1 etkilesim alaninin alt formu olarak mu diistiniilmesi gerektigine dair

farkl fikirler 6ne stirmiislerdir.

Yeni medya sanatgis1t Whitelaw, (2002) interaktif belgeselin, dogrusal belgeselin
hikdye anlatim geleneklerini tekrarlamak zorunda olmadigi, gerceklikle oynamanin
kendine ait bir yolunu sundugu gériistindedir. Bununla birlikte, ilk tanimlama girigimleri,
interaktif belgeseli teknolojinin gelisimi iizerinden yorumlayarak dogrusal belgeselin
veya interaktif filmin evrimlesmesinin sonucu olarak ele almiglardir. (Berenguer,
1998’ten aktaran Gifreu, 2011, s.10) interaktif anlatinin kisilere dogrusal anlatinin
hissettirdiklerini hissettirebilecegini, bunun da teknolojinin evrimi ve bilgisayar
araciligryla iletisim kurma kiiltiirtine sahip dijital yerlilerin varlig1 sayesinde oldugunu
belirtmektedir. Ik kavramsallastirma ¢aligmalarmi yapan yazarlardan bir digeri
Katherine Goodnow da interaktif belgesellerin, mevcut malzeme (video veya film) i¢inde
gezinmek icin biligsel etkinlikten ziyade fiziksel etkinligin kullanildigi etkilesimli
filmlerle yapilan ilk deneylerden ortaya ¢iktigi goriisiindedir (Goodnow, 2004, s. 2).
Gaudenzi, (2013) interaktif belgeselin, dogrusal belgeselin devami1 veya interaktif filmin
bir alt tiirii oldugu fikrini elestirerek Whitelaw’a katildigmi belirtmektedir. Interaktif
belgesele sadece teknolojik gelisim tarihi agisindan bakmanin eksik kalacagini ve asil
donilisiimiin analogdan dijitale gegmek degil, dogrusaldan interaktif anlatiya gecmek

oldugunu vurgulamaktadir (Gaudenzi, 2013, s. 32).

Interaktif belgesel icin kapsamli bir tanim 6nerisi sunan Gaudenzi, neye interaktif

belgesel denilemeyecegiyle ilgili 6nemli bir vurgu yapmaktadir. Yazara gore;

“Dijital teknoloji ile ¢ekilmis ve internette dagitilan dogrusal bir belgesel, dijital bir
belgeseldir ancak etkilesimli degildir. Baska bir deyisle, etkilesimli bir belgeselde
kullanicinin bir araci olmasi gerekir: eserle/eser igin fiziksel olarak "bir seyler" yapabilmesi
gerekir. Sonug¢ olarak yorumlama eylemi, dijital sistemin kendisinden bir geri bildirim
saglamadigindan bu arastirmada “etkilesim” olarak ele alinmayacaktir (Gaudenzi, 2013, s.

26)”.

Interaktif anlatiyr ve kullanictyr merkeze alan bu tanim 1s18inda, kullanicinin

yorumlama eylemi disinda girdigi etkilesimin, interaktif belgeselin yapisal
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ozelliklerinden biri oldugu sdylenebilir. Interaktif belgeselle ilgilenen herkes igin
Gaudenzi liderliginde olusturulmus i-docs.org internet sitesindeyse interaktif belgeselin
tanimi yine aktif kullanictya vurgu yapmaktadir:
“Bizim i¢in bir i-doc, "gergek" ile iliski kurma niyetiyle baslayan ve bu niyeti
gerceklestirmek icin etkilesimli dijital teknolojiyi kullanan herhangi bir projedir. Tiim bu
projeleri birlestiren sey, dijital etkilesimli teknoloji ile belgesel pratigi arasindaki kesisimdir.
Bu iki seyin bir araya geldigi yerde, izleyiciler, belgesel i¢inde aktif aktorler haline gelirler,
etkilesimleri ve ¢ogu zaman igerige katkida bulunmalari yoluyla ¢alismayi ortaya ¢ikarirlar
(http-2)”.
Interaktif belgesel arastirmacis1 Arnau Gifreu da interaktif belgeseli, “gercekligi,
ele alinan katilimin derecesine bagli olarak gezinme ve etkilesim ydntemleri olarak
adlandiracagimiz kendi mekanizmalariyla temsil etme niyeti tasiyan etkilesimli ¢evrimigi

ve ¢evrimdisi uygulamalar” olarak tanimlamaktadir (Gifreu, 2011, s. 6).

Yazarlarin tanim Onerilerinde ortak olarak goze carpan vurgu, aktif aktorler
haline gelen izleyicilerin farkli etkilesim yontemlerini kullanarak gerceklikle iliski
halindeki esere katilim saglamasi gerektigidir. Gifreu, (2011) bu ¢cevrimici uygulamalarin
etkilesime girenden gelen isbirlikgi ve tiretici nitelikler tagiyan bir agla iligkilendirildigine

vurgu yapmaktadir.

Icerigin tek bir yaratici tarafindan olusturulmadig ¢evrimici interaktif ortamda,
¢oklu yaratim siireci ¢oklu gergeklige alan agarken, mesajin iletimiyle ilgili sorumlulugun
kimde oldugu gibi bir soruyu da dogurmaktadir. Yeni medya sanat¢ist Whitelaw bu
soruyu, “yeni medya bic¢imleri, geleneksel belgeselin 6ziinde yer alan anlati tutarliligi
ilkesine temel bir meydan okuma olusturuyor. Yapiy1 parcalayip acarsak, hikdyenin
aktarildigindan nasil emin olabiliriz?” seklinde dile getirmistir (Whitelaw, 2002, s. 1).
Yaraticinin interaktif belgeseldeki konumuyla ilgili de bir sorgu alani acan bu soru,
sanatcinin is birligindeki roliinlin degisimini anlamak a¢isindan 6nemlidir. Dovey ve
Rose’un diisiinceleri literatiirdeki yaygin kaniy1 dzetler niteliktedir: “Sanatgi/yapimcinin
bu is birliklerindeki rolii merkezi olarak kalir- ancak kiiratorliik konumuna, kurallar
manzumelerine, ortaya ¢ikisin kosullarini tesis eden sinirlanmus dijital siiregleri belirleyen
bir role dogru kayar (Dovey ve Rose, 2021, s. 704)”. Yazarlarin diislinceleri goz oniine
alindiginda, interaktif belgeselin yapisal 6zelliklerinden birinin ¢oklu yaratim oldugu

sOylenebilir.
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Etkilesimi, interaktif belgeseller i¢in anahtar bir kavram olarak goren Kate Nash
web belgeseli isimlendirmesiyle platform odakli bir tanimlama segerek, web belgeselinin
“hem multimedya hem de etkilesimli olarak internet iizerinden dagitilan bir belgesel
calismas1t” oldugunu belirtmektedir (Nash, 2012, s. 197). Etkilesimin interaktif
belgeseller i¢in 6nemli bir bilesen oldugu konusunda Kate Nash’e katilan Ersan Ocak ise
bir diger 6nemli bilesenin veri tabanlar1 oldugunu 6ne stirer (Ocak, 2014, s. 2018). Bu
fikir g6z Oniine alindiginda, veri tabani ve multimedya o6zelliklerinin de interaktif
belgeselin yapisal 6zelliklerinden oldugu diisiiniilebilir. Interaktif belgesellerin dért
kurucu unsurunu siraladigi makalesinde Ocak, veritabanini tigiincii kurucu unsur olarak
yerlestirmistir (Ocak, 2022, s. 13). Interaktif belgeselin olmazsa olmazlar1 olarak kabul
edilebilecek  dort  kurucu  unsurun  tamami  ise  sOyle  Ozetlenmistir:
1. Yasadigimiz zamanin dijital ortaminin sagladig1 olanaklar: kullanarak yapilmalar1 ve

dijital platformlarda, internette sunulmalari
2. Dijital etkilesimliligi igeriyor olmalari
3. Veri tabani yapilari iizerinde iglemeleri

4. Zaman-mekan biitinligiiniin ve anlati akisinin dogrusal olmayan bigimlerde de
isleyebilmesi (Ocak, 2022, s. 13).

Tiim yazarlarin ortaya koydugu 6zellikler diisiiniildiigiinde, interaktif belgeselin

bes temel yapisal 6zelliginden bahsetmek miimkiindiir. Bunlar;
1. Gergegi belgeleme niyetinin olmasi,

2. Aktif, etkilesim halinde (navigasyon veya igerik tiretimi gibi farkli dijital etkilesim

tiirleriyle) bir kullanicisinin olmasi,
3. Veri tabaninin olmasi,

4. Tek bir yaraticinin bastan sona kontroliinde olan bir son iirlin yerine, ¢oklu yaratim

siirecine sahip agik sonlu bir eser olmasi,
5. Dogrusal olmayan bir anlatisinin olmast

seklinde siralanabilir. Calismanin 6rneklemi belirlenirken bu bes yapisal ozellik goz
Oonline alinmistir. Segilen projelerin bu yapisal O6zelliklere sahip olmasma dikkat

edilmistir.
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1.4. interaktif Belgeselde Simiflandirmalar

Interaktif belgesel icin farkli arastirmacilar cesitli smiflandirma kategorileri

onermislerdir. Onerilen siniflandirmalar, kullanicinin ve yaraticinin etkilesim tasarimi

icindeki roliinii odaga alarak ayristirilmaktadir. Bu boliimde, Kate Nash ve Sandra

Gaudenzi’ye ait iki siniflandirma modeli 6rnekleriyle ele alinacaktir.

Gaudenzi, etkilesimli belgeseller i¢in dort modun oldugundan bahseder. Bunlari,

sohbetli (conversational), hipermetin (hypertext), katilimc1 (participatory) ve deneyimsel

(experiential) modlar olarak siralamaktadir (Gaudenzi, 2013, s. 71). Gaudenzi bu dort

modu incelerken, kullanicinin ve yaraticinin o mod igindeki roliinii tanimlarken

etkilesimin ilham aldig1 gerekgelendirme tarzini ve modlara 6rnek olusturacak etkilesimli

belgesel drneklerini de agiklamaktadir.

Tablo 1.1. Dijital interaktif belgesellerde etkilesim modlar: (Gaudenzi, 2013)

4. varsayilan
olmayan
(no default)

5. sonsuz veritabani
izlenimi
(impression of
infinite database)

Etkilesimli Etkilesimin Kullanicinin islevi | Yaraticinin Rolii
Belgesel Ornekleri | Gerekcelendirme
Tarz
Sohbetli Aspen Movie Map | Andy Lippman'n 5 | Kesif Bir evreni, onun
(1980) - MIT sonucundan kurallarini ve
esinlenilmigtir: kullanicinin
Rol yapma oyunu failligini yaratmak
Sim City
(1989) -Will 1.kesintililik
Wright (interruptability) Yapilandirma
JFK Reloaded 2. zarif bozulma
(2004) - (graceful
Traffic Software degradation)
Gone Gitmo 3. sirliileriye
(2007) - bakis
Nonny de la Pena | (limited ook
ahead)
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Hipermetin Moss Landing Turing'in Kesif Kapali bir
(1989) - Apple algoritmik veritabani i¢inde
M.MedialLab hesaplamasindan olas1 yollar

esinlenilmigtir: olusturmak
Forgotten Flags
(2007) - Florian - sinirli depolama
Thalhofer (limited storage)
Journey tothe End | - hesaplama kapali
of the Coal (computation is
(2008) - closed)
Honkytonk Films
- davranis sabittir
(behavior is fixed)

Katilimei Boston Renewed Sunlardan Kesif Bir veritabanini
Vistas esinlenilmistir: doldurmak ve
(1995'2004) - Yapllandlrrna Veritabanlyla ne
Davenport yapilacagina karar

- kesintiye ugrama vermek iin
(interruptability) kosullart
6 Billion Others olusturmak
(2008)
- gelisen veritabani
(evolving database)
Global Lives
(2009-...) -
David Harris

Deneyimsel Greenwich [Tham kaynag: Kesif Deneyimleri
Emotion Etkilesimli dinamik bir
Map hesaplama (veya Rol yapma oyunu ortamda tasarlamak
(2005-6) - Christian | Super-Turing
Nold hesaplamast)

Yapilandirma
Rider Spoke - diinya ile
(2007) - etkilegim Siirsel
Blast Theory (interaction with 8¢
the world)

- bellek ve zaman
kaynaklarmin
sonsuzlugu
(infinity of memory
and time resources)
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- sistemin evrimi
(evolution of the
system)

Tablo 1.1. (Devam) Dijital interaktif belgesellerde etkilesim modlar

Gaudenzi’nin siniflandirmasindan anlasilacag iizere kullaniciya doniismiis olan
seyircinin eserle etkilesime geg¢mesinin ¢esitli yollar1 bulunmaktadir. Bu g¢alismay1
yakindan ilgilendiren katilimcr interaktif belgesel modunda, kullanicidan sadece var olan
icerigin i¢inde gezinerek kesifte bulunmasi beklenmemektedir. Kullanic1 ayn1 zamanda
icerige katkida bulunabilir, eserin olusturulma siirecinin her asamasinda katilim
gosterebilir. Katilimer tiirde igerige katki yapan kullanici olmak zorunda degildir. Bu kisi
belgeselin 6znesi de olabilir. Katilim saglayan kullanici veya belgesel 6znesi, belgeselin
yaraticisiyla is birligi halinde olsa da, is birligine dayali belgesellerde kullanic1 veya
belgesel Oznesinin is birligi sekli icerige katkida bulunmak seklinde olmak zorunda
degildir. Gaudenzi’nin, (2013) de “igerik is birligi” ve “ortak yazarlik” arasindaki fark

olarak vurgu yaptig1 bu ayrim ¢aligmanin bir sonraki boliimiinde ayrintilandirilacaktir.

Nash, (2012) web belgesellerini, kullanicinin rolii ve anlatinin kurulma yapisina
odaklanarak ti¢ sinifa ayirmaktadir: Anlati belgeselleri, kategorik belgeseller ve is birligi

belgeselleri.

Anlati web belgeselleri: Anlatiyr merkezine alan ve olaylar arasinda neden sonug
baglantis1 kuran web belgesellerini tanimlamaktadir. Kullanicinin olaylar1 kronolojik
sirada deneyimlemesine gerek yoktur. Ancak, olaylarin yapilandirilma ve belgeselin
cergevelenme bicimi, kronolojik yapiy1 ve olaylar arasindaki nedensel iligkileri belirgin
hale getirir. The Prison Valley (2010) ve The Whale Hunt (2007) bu tiir igin verilen

orneklerden iki tanesidir.

Kategorik web belgeselleri: Kategorik yapida, anlati tiiriiniin aksine pargalar kronolojik
bir siralamayla iligkilendirilmez. Var olan bir 68e ve nesne koleksiyonu belgeselin
biitiinlinlin tutarliligimi saglar. Kullanici, genel ¢erceveyi destekleyen farkli yollar ve
kategoriler arasinda gezinebilir. Gaza/Sderot (2008) ve Waterlife (2009) bu tiir i¢in

verilen orneklerdendir.
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Is birligine dayali web belgeselleri: Projenin yapisim1 kuran, proje ¢evresinde olusan
topluluktur. Belgeselin anlami, katilim saglayanlarin arasindaki iliskilerle olusur.
Kullanicilar, belgesel igin igerik iiretebilir. Katilim saglayanlarin olusturdugu kolektif
yapi belgeselin odak noktasidir. Mapping Main Street (2008) ve 18 Days in Egypt (2011)

bu tlriin 6nemli 6rneklerindendir.

Siniflandirma 6nerilerinden anlasilacagi gibi, farkli tiirdeki interaktif belgeseller,
kullanicinin eserle girdigi etkilesimin tiirii, belgeselcinin proje igindeki rolii ve dogrusal
olmayan anlatinin dijital ortamda yapilandirilma sekline gore ayristirilmaktadir. Bir
onceki boliimde bahsedilen kurucu unsurlar1 tagiyan interaktif belgesellerde, etkilesime
girmesi beklenen kullanicidir. Bu sebeple olusturulan dijital ortam 6ncelikle kullanicinin
etkilesim tiirii diisiiniilerek yaratilmaktadir. Kullaniciy1 veya ¢evresinde olusturdugu
toplulugu merkezine alan interaktif belgesel izlendigi/kullanildig: siire boyunca yeniden
kurgulanmaya devam eden agik uglu bir eser olarak goriilebilir. Interaktif belgeseli
“iligkisel bir varlik” olarak gorerek “yasayan belgesel” olarak tanimlayan Gaudenzi,
(2013) etkilesimli belgeselin, kod, arayiizler, algoritmalar ve aktif kullanict gibi kendine
ait degiskenleri tasimasi sebebiyle cercevelerden olusan tek bir form olarak
incelenemeyecegini belirtmektedir. S6z konusu iligkisel ve yasayan varlig1 olusturan
kullanicr katilimi ve is birligi ile bunun yapilandirilma yollar1 bu ¢alismanin sorularinin
da temelini olusturmaktadir. Kurulan is birligini daha yakindan incelemek igin, is
birligine dayali, ¢evresinde olusturdugu toplulugu merkezine alan interaktif belgesellere

yakindan bakmak ayrica 6nem tagimaktadir.

2. iS BIRLIGINE DAYALI| INTERAKTIF BELGESELLER

Interaktif belgeselin tiirlerinden biri olarak kabul edilen is birligine dayali
interaktif belgeseller, adlandirmadan da anlasilacagi gibi tek bir yaraticinin eser
tizerindeki kontroliinii kiran, eseri, is birligi i¢indeki 6znelerle ¢oklu bir yapilandirma
stirecinde yaratan bir tlirdiir. Katilim, topluluk, kolektif yaratim ve is birligi kavramlari
literatiirde yan yana anilmaktadir. Bu kavramlar arasindaki iliskiylr veya ayrimi
anlayabilmek, is birligine dayali interaktif belgesellerin yapilandirilma siireglerini ve
motivasyonunu anlayabilmek adina onem tasimaktadir. Yapim siirecinin yalniz bir
bolimiinde kullanict katkili igerik kullanan interaktif bir belgeseli, tiim igerigini Kitle
kaynakli ¢alismadan (crowdsourcing) saglayan interaktif belgeselden veya veri tabani
tasarimi dahil tiim asamalarim, 6znesi olan toplulukla birlikte yaratan interaktif

23



belgeselden ayirmak, kategorilestirme problemine bir ¢6ziim getirmektedir. Literattirdeki
bu kategorilestirme Onerilerini anlayabilmek igin, 6ncelikle is birligi ve toplulugun dijital

ortamdaki kokenlerine yakindan bakmak gerekmektedir.
2.1. Dijital is Birligi

Gilinlimiizde bir¢ok aragtirma 6znesinin artik temsil edilmekten fazlasini istedigi
sOylenebilir. Etnograflarin veya belgeselcilerin kamerayr 6znenin eline verip kendi
hikayelerini anlatmasin istedikleri zamandan beri, topluluklarin hikayelerini onlarla is
birligi halinde kurmak tanidik bir yontem haline gelmistir. Topluluklarin fiziksel ortamda
yarattiklari is birliklerinin tarihini, insanlik tarihinin baslarina dayandirmak miimkiindjir.
Ancak, Web 2.0 ile yaratilan ¢evrimigi ortamda, 6znelerin oynagi aktif rol ve katilim
bicimleri farkli bir hal almakla birlikte kolaylasmistir. Web 2.0 ismini popiiler hale
getiren yazar Tim O'Reilly da Web 2.0’1 Web 1.0’dan ayirt eden temel 6zellikler arasina
katilim1 koyarken, Web 2.0 ¢aginin en 6nemli unsurlarindan birinin kullanicilarin deger
katabilmesi oldugunu belirtmektedir (O'Reilly, 2005, s. 3). Kullanicilara iiretim yaparak
deger katabilme imkaninin verilmesi, Web 2.0’1n getirdigi en belirleyici yeniliktir. Dijital
ortamdaki is birliginin baslangi¢c noktasini olusturan Web 2.0 bdylece yeni bir katilim is
birligi imkéan1 ortaya ¢ikarmistir. Dovey ve Rose, (2021) bu yeni web teknolojisinin
katilim, diyalog ve paylasim Ozellikleri sebebiyle “sosyal ag” olarak anildiginmi belirtir.
Interaktif belgesellerin de kurucu unsurlarindan olan bu dijital is birliklerinin literatiirdeki
yerini ve drneklerini anlamak, is birligine dayali interaktif belgeselleri anlayabilmek i¢in

Onem teskil etmektedir.

2.1.1. Is Birligi Kavram

Interaktif belgeselci Katerina Cizek’in de dahil oldugu, dijital kolektif {iretimlere
dair kapsamli bir alan ¢alismasinin raporlastirildigi Collective Wisdom isimli raporun

girisg boliimiinde is birliginin tanim1 kapsamli bir sekilde verilmektedir:

“Birlikte yaratma (co-creation), tek yazarh bir vizyona alternatifler sunar ve medya iiretim
yontemleri, ¢erceveleri ve geri bildirim sistemlerinden olusan bir takimyildizi icerir. Birlikte
yaratmada, projeler bir siirecten ortaya ¢ikar ve topluluklar i¢in veya onlar hakkinda degil,
topluluklarin i¢inden ve insanlarla birlikte gelisir. Birlikte yaratma ayn1 zamanda disiplinler
ve organizasyonlar arasinda ve Otesine uzanir ve insan dis1 veya insan Otesi sistemleri de
icerebilir. Birlikte yaratma kavrami, kimin, nasil ve neden yarattiginin etigini yeniden

sekillendirir. Aragtirmamiz, birlikte yaratmanin diinyay1 esitlik ve adalet merceginden
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yorumladigini ve degistirmeye ¢alistigini gosteriyor (Cizek ve Uricchio, 2019, Introduction

and Overview)”.

Yapilan tanimdaki vurgu, birden fazla vizyona sahip, odagina aldig1 toplulukla birlikte
yaratan ve ondan Ogrenen bir siirece isaret etmektedir. Bu birliktelik, insanlarla
olabilecegi gibi insan dis1 sistemlerle, 6rnegin bir yapay zeka sistemiyle de kurulabilir.
Cizek ve Uricchio, (2019) is birligi kavrami yerine birlikte yaratma kavramini
kullanmiglardir. Literatiirdeki diger kullanimlara bakildiginda, is birligi, kolektif yaratim,
birlikte yaratma, katilim gibi kavramlarin benzer anlamlarda kullanildigi, bazen
birbirlerinin yerine gecerken bazense aralarindaki ince farklarin ayristirilmaya ¢alisildigi
gorilmektedir. ~ Gaudenzi, is birligine dayali belgesellerdeki katilim stratejilerini
inceledigi makalesinde, "sosyal medyanin sagladig: iletisim mantiklari, birbirimizle
paylasma ve is birligi yapma yetenegimizi artirmis ve bireyin grup ¢alismasina katkida
bulunmasini basitlestirerek, 'katilimci bir kiiltiir'in sartlarin1 olusturmustur (Gaudenzi,
2014, s. 131)” diye belirtir. Gaudenzi’nin referans verdigi “katilmer kiiltiir”
kavramsallastirmasi medya teoristi Jenkins’e aittir. Jenkins, katilim kiiltiirinii olusturan

bes unsuru su sekilde siralamaktadir:
“1. Sanatsal ifade ve sivil katilimin 6niindeki nispeten disiik engeller,
2. kreasyonlar1 yaratma ve baskalariyla paylagsma konusunda giiclii destek,
3. en deneyimlilerin bildiklerinin acemilere aktarildig: bir tiir gayr1 resmi rehberlik,
4. katkilarinin 6nemli olduguna inanan iiyeler ve

5. birbirleriyle bir dereceye kadar sosyal bag hisseden iiyeler (en azindan, yarattiklariyla ilgili

diger insanlarin ne diigiindiigiinii 6nemserler) (Jenkins, 2009, s. 5-6)”.

Anlasilacagi gibi Jenkins, katilim kiiltlirlinii, iletisim teknolojilerinin olusturdugu bir
ekosistem etrafinda gelisen kiiltiirel topluluklar ve onlarin faaliyetleri tizerinden
tanimlamaktadir. Ona gore katilim kiiltiiriinde iginden gecilen siirecler, iiyelik, ifade, is
birlik¢i problem ¢ézme ve dolasim (circulation)’dir (Jenkins, 2009, s. 9). Gaudenzi,
(2014) Jenkins tarafindan 6ne ¢ikarilan bu siireglerin interaktif belgeselde s6z konusu
edilen etkilesimden farkl: siirecler olabilecegini belirtmektedir. Etkilesime imkan veren
bir teknoloji, katilima imkan vermeyebilir. Baska bir deyisle, i¢erigin yaratim ve dolasim
siireglerine katilmaya aktif olarak davet edilen kullanicinin yaptigi Gaudenzi’nin
deneysel modundaki hareketten veya hipermetin modundaki se¢im eyleminden farkli bir
stirectir (Gaudenzi, 2014, s. 179).
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Yeni medyada katilim kiltiiri, aktif kullanictya odaklanarak ve geleneksel
medyadan farkli bir kullanici deneyimi imkan sunarak is birlik¢i ¢oziim gelistirmeyi
kapsamina aliyor olsa da birlikte yaratma (co-creation) kavramindan ayristirildigi da
goriilebilmektedir. Collective Wisdom raporunun birlikte yaratma stratejilerine
odaklanan birinci boliimiinde, yazarlar bu ayrimi 6zellikle vurgulamislardir (Cizek vd.,

2019, part 1). Yazarlar, s6z konusu ayrimi sorduklar1 sanat¢ilardan aktarmaktadir:

“Kitle kaynakli kartografik proje Queering the Map'ten Lucas LaRochelle roportajimizda
"Benim i¢in katilim, insanlarin katildig1 sanati1 yaratan bir kisinin oldugunu varsayar, ancak
sonugta bu o kisinin projesidir" dedi. "Birlikte yaratmada, bir seyler yaratmak i¢in bir araya

gelen aktorlerin daha ¢ok dagitilmis bir ag1 olacaktir” dediler (Cizek vd., 2019, part 1)”.
Katilim ve birlikte yaratma arasindaki ayrim igin vurgulanan nokta, eserin yaratim
stirecindeki kontroliin bir kisinin elinde veya birden fazla aktor arasinda olmasiyla
ilgilidir. Ayn1 raporda, bir arada kullanilan, ortak tasarim (co-design), ortak yazarlik (co-
authorship) ve ortak yapim (co-production) kavramlarmin da tanimlamalarina yer
verilmistir. Yazarlarin aktardiklarina gore, “ortak tasarim, bir projenin birlikte
yaratilmasindan ziyade bir aracin veya platformun kolektif olarak insa edilmesini” ifade
etmektedir (Cizek vd., 2019, part 1). Buradaki vurgu is birligine girilen ve ortaklik
kurulanin eserin tamamina yayilan bir siire¢ olmamasi, onun yerine mecranin tasariminda
is birligine girilmesidir. Ortak yazarlik i¢in, ¢esitli pratiklerden sadece bazilariin birlikte
yaratim olarak kabul edilebilecegi vurgusu yapilirken, ortak yapimin, genellikle radyo
alaninda birlikte yaratmay1 tanimlamak icin kullanilan bir terim oldugu belirtilmektedir
(Cizek vd., 2019, part 1). Bu vurgulardan, yazarlarin, birlikte yaratmay1, eserin biitiiniine
yayilan bir deneyim siireci olarak anladigi soylenebilir. Farkli sanatcilarin
perspektiflerinin yer verildigi raporda yazarlar, sanat¢gt Sam Ford’un birlikte yaratma
tanimlamasina yer vermektedir. Yazarlarin aktardigina gore birlikte yaratmak; “siireci,
iretici/tliketici veya gonderen/alict olarak degil... kendimize anlattigimiz hikayelerin is
birligi icinde bir deneyim olarak yaratilmasini, dolasima sokulmasini, paylasilmasini ve
gelistirilmesini anlamak i¢in bir zihniyet” olarak diisiiniilmektedir (Cizek vd., 2019, part
1). Anlagilacag: tizere, birlikte yaratma tanimu is birligi ile yan yana ve birbirinin yerine
gecen kavramlar olarak kullanilirken, katilim, ortak tasarim, ortak yapim veya ortak
yazarlik kavramlar1 is birligi i¢inde birlikte yaratma siirecini tam olarak

kargilamamaktadir.
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S6z konusu dijital i birliklerinin ilk 6rnekleri 1970’1 yillara dayanirken, bu is
birligi pratikleri de kendi aralarinda c¢esitlenmektedir. Kolektif igerik iiretimi, agik
kaynakli yazilim, kitle kaynaklandirmasi veya topluluk odakli ag kurucu projeler olarak
cesitlendirilen 6rneklerde, kullanicilarin veya katilimeilarin projelerdeki etki ve kontrol
diizeyleri de farklilagmaktadir. Bu sebeple, Cizek ve Uricchio, (2019) tarafindan verilen
birlikte yaratma siirecinin unsurlarin1 tam olarak tasimasa da, bu siirecin baglamini
anlayabilmek adina ilk dijital is birligi ve katilim Orneklerini incelemek Onem

tagimaktadir.
2.1.2. Dijital Is Birligi Stratejileri

Gaudenzi, (2014) Web 2.0’1n, katilim1 bir adim 6teye tasiyip tiim kiiltiirel igerik
alanlarimi (miizik, ansiklopedi, tasarim, haber, video vb.) kitlesel is birligine acarak kitle
kaynak kullaniminin (crowdsourcing) ortaya ¢ikmasina neden oldugunu belirtir. Bu is
birligi stratejisinin en tamidik Ornegini Vikipedi Ozgiir kiitliphanesinde goriiriiz.
“Vikipedi'nin kaynak kodu, igerigi ve yOnetisim mantigi, acik kaynak kiiltiirlinden
esinlenmigtir ve yine de kiiltiirel olarak 6zel bir ortama, yani ansiklopedilere uyum
saglamak zorunda kalmistir (Gaudenzi, 2014, s.134)”. Is birligi stratejisi olarak, acik
kaynak kodu ve kitle kaynak kullanimindan esinlenen Vikipedi’de kullanicilarin kontrol
diizeyi, icerigi diizenlemekle sinirlandirilmistir. Bir baglik altindaki metni birden fazla
kullanicinin diizenleyebilmesi ortak yazarlik tanimlamasina uygun olsa da kullanicilar
Vikipedi projesinin konseptinin yaratilmasi veya yonetisimi gibi alanlarda etki sahibi
olamamaktadir. Vikipedi projesi, McMillan, (2006)’1n etkilesim kategorilerinde
kullanicidan belgeye interaktiflik bigimlerinden igerik degis tokusu bigiminin karsiligi
olarak goriilebilir. Icerik alicis1 ve gondereni aymi kisiler olabilirken, kullanic igerik

iiretmede aktif bir rol tagimaktadir.

Vikipedi’ye ilham olan ac¢ik kaynakli yazilim, kullanicilara ortak yazilim
gelistiricileri gibi davranir (O'Reilly, 2005, s. 4). Programdaki kodun herkesin
diizenlemesine agik oldugu bu projelerde kullanilan is birligi yontemi dilimize akran
tiretimi olarak ¢evrilebilecek peer production yontemidir. A¢ik kaynakli projelerde bu
yontem, akran kaynak kullanimi yani peer sourcing olarak da gecebilmektedir. Bu
yontem, Kitle kaynak kullanimindan, tiretime katilan kisilerin tasidig1 6zellikler sebebiyle
ayrilmaktadir. Gaudenzi, akran iiretiminin kitle kaynak kullanimindan farklilagmasini
sOyle aciklar:
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“Kitle kaynak kullanimindan daha fazlasi, bu, olduk¢a uzmanlasmis bir topluluk i¢indeki
akran kaynak kullanimidir: bilgisayar korsanlar1 (hackers) toplulugu. Bu is birlik¢i ¢abanin,
bilgisayar korsanlari gibi (ortak bir tutku ve aidiyet duygusunun oldugu, saygi ve itibarin
o6nemli oldugu) nispeten kiiciik ve oldukga yetenekli bir toplulukta ¢ok iyi calistigt
kanitlanmistir (Gaudenzi, 2014, s. 132).”

100 milyondan fazla agik kaynak yazilimina sahip projenin listelendigi
SourceForge.net (http- 3) internet sitesindeki projelerin her biri bu is birligine 6rnek
olarak verilebilir. Internet sitesindeki her bir projenin kodlar1 herkes tarafindan
indirilebilir ve kullanilabilirken yeni projeler de eklenebilir. Bu projeler, McMillan,
(2006) tarafindan kategorilestirilen etkilesim bigimlerinden, kullanicidan belgeye
etkilesimin igerik degis tokusu kategorisiyle, kullanicidan sisteme etkilesimin insan
temelli kategorisinin birlesimi olarak yorumlanabilir. A¢ik kaynak yazilim stratejisini
sirketler i¢in bir ekonomi stratejisi olarak 6neren Wikinomics ¢alismasinda Tapscott ve
Williams, (2008) acik kaynagin ti¢ kuralini; kKimseye ait olmayan, herkesin kullanabildigi
ve herkesin gelistirebildigi seklinde belirtir. Ac¢ik kaynak yazilimimin yarattig1 kolektif
akil ve akran kaynakli kullanimdan ilham alan belgesel projelerine de, is birligine dayali
interaktif belgesellerin 6rneklerini olusturmalar1 sebebiyle bu ¢alismanin 6rnekleminde

yer verilmistir.

Video kolektifleri ve topluluk odakli medya iiretimleri iizerine ¢aligmalar yapan
Coffman, (2014), video kolektifleri ve feminist film yapimecilarinin 1970’ler ve
1980’lerde bu yeni ortamin etkilesimli olanaklarindan daha erken yararlandiklarini ifade
eder. Yazara gore bunun sebebi, degisimi ortaya ¢ikarmak i¢in birden fazla kisinin veya

videonun gerekli oldugunu anlamalaridir (Coffman, 2014, s. 120).

Video alanindaki dijital is birligi 6rnekleri 1970’lerden itibaren goriilebilmektedir.
Sanat¢1t Wendy Clarke’in 1977 senesinde baslattigi ve 2011 senesine kadar 2 bin 500
kisinin ask hakkindaki diisiincelerini iceren videolarini topladigi proje, kitle kaynakl is
birligi stratejisine verilebilecek Orneklerden biridir (http-4). Video alaninda birlikte
yaratma stratejileri sadece kullanicilarla kurulan is birligiyle degil, video sanatcilar
arasinda da uygulanmistir. Wendy Clarke’in annesi sanat¢i Shirley Clarke, 1971
senesinde farkli disiplinlerden sanatcilar bir araya getirerek “The Tee Pee Video Space
Troupe” isimli kolektifi olusturmustur. Sanatgi kolektifinin diizenledigi atolyelerde
ortaya ¢ikan video kasetleri, 200’den fazla sanat¢inin perspektifini igeren bir ¢oklu

yaratim 6rnegidir (http-5). Kolektife dahil olmus sanatcilardan biri olan Andrew Gurian,
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televizyondaki film dagitimindan baska bir dagitim yolunun da arandigi video kasetler
icin “kasetler, TP'deki iki yiiz sanatci ile halk arasinda bir is birligi c¢abasi1 olacakt1”
yorumunu yapar (Gurian, 2004, s. 20).

Anlagilacagi iizere, is birliginin video alanindaki kullanimlarinda, sanatgilarin,
farkli bir dagitim ve iiretim yontemi denemek, politik ve toplumsal degisim i¢in ¢ok
seslilige aract olmak gibi motivasyonlari bulunmaktadir. Bunu, geleneksel film tiretim ve
dagitiminin veya televizyon yayinciliginin yapim siireglerinin diginda yapmaya calisarak,
etkilesime girmek adina videoyu arag olarak kullanmislardir. Kullanimindaki kolaylik ve
iretim masrafinin diisiik olmasi sebebiyle topluluklara yayilan bir is birligi miimkiin hale
gelmistir. Is birligine dayali video {iretimi, is birligine dayal1 interaktif belgeselin ilham

kaynaklarindan biridir.

Web 2.0 iizerinden etkilesimle saglanan is birligi olanaklar topluluklar yaratmak
icin de olanaklar saglamaktadir. Geleneksel belgesel baglaminda, dijital ortamda veya
pazarlama alaninda farkli gondermeleri bulunan topluluk kavrami, bu ¢aligmada
incelenen projelerin odagindadir. Bu sebeple, topluluk kavramimin kullanildig

baglamlara yakindan bakmak 6nem tasimaktadir.

2.2. Dijital Topluluk Aglar:

Topluluk kavrami, sosyoloji, pazarlama, belgesel, gazetecilik gibi farkli alanlarda
farkl1 gondermeler igcermektedir. Topluluk, bazen izleyicileri, bazen sosyal medya
takipgilerini bazense ortak bir amag veya inanisa sahip insan gruplarini tanimlamak igin

kullanilmaktadir.

Bilingli bir ortakliga sahip olan topluluklarin varligi, Web 2.0’dan ¢ok daha
oncesine dayanmaktadir. Ancak, bu caligmanin kapsami geregi incelenecek olan
topluluklar, dijital ortam i¢inde veya onun araciligiyla bir araya gelmis veya dijital bir
proje i¢in yeniden bir araya gelmis topluluklar olacaktir. Bu amagla, calismanin bu
boliimiinde oncelikle topluluk kavramina dair tanimlama galismalari ele alinarak topluluk
medyas1 (community media), katilimec1 medya (participatory media), miidahaleci medya
(interventionist media), ve dijital gazetecilik alanlari, is birligine dayali belgesel

projelerindeki topluluk olusturma stratejilerine ilham veren alanlar olarak incelenecektir.
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2.2.1. Topluluk Kavrami

Kavramin kapsayict bir tanimma yaklagsmak icin Oxford Sozliigi'ndeki
community kelimesinin karsiliklarina bakmak faydali olacaktir. Oxford Sozligii (http- 6)

kelimenin insanlarla iliskili olarak {i¢ ayr1 tanimini verir:
1. Grup olarak bahsedildiginde, belirli bir bolgede, tilkede vb. yasayan tiim insanlar
2. Aymidin, irk, meslek vb. seyleri paylasan bir grup insan
3. Yasadigimz yerdeki bir seyleri paylasma ve bir gruba ait olma hissi

Sozlik tamimindan anlasilacagi {izere, bir insan grubunun topluluk olarak
adlandirilabilmesi i¢in, ortak bir fiziksel lokasyon, toplumsal ve kiiltiirel kimlik veya
aidiyet hissi kosullarindan en az birinin olmasi gereklidir. Bu bilingli ortakliklar, bir insan

grubunu topluluk olarak tanimlayabilmenin 6n kosulu olarak goriilmektedir.

Sosyoloji disiplininde, topluluk kavrami toplum kavramindan farklilasmasiyla ele
alinmigtir. Tonnies, (1963) topluluk yasaminin insanlar arasindaki kalic1 ve giiglii baglara
dayanan bir kiiltiir tasidigini, toplumun ise aksine birbirinden bagimsiz yasayan, gegici
ve ylizeysel baglara sahip insanlar1 tanimladigin1 belirtmektedir. Buna gore, toplulugu
ayirt eden, ona dahil olan insanlari giicli bir baghlik hissiyle bir ortaklikta
birlestirmesidir. Cografi olarak ayni alanda yasamak da bu tanimin kosullarindan biri

olarak goriilmektedir.

S6z konusu dijital topluluk aglari oldugunda, toplulugun sosyoloji alanindaki
tanimlar1 da farklilik gostermektedir. Teknolojinin gelisimiyle s6z konusu cografi
sinirlamalar topluluklar i¢in de 6nemini kaybetmistir. Bununla ilgili olarak, Cerbino,
Belotti ve Brena, (2018) topluluk iceriginin, her ne kadar yerel temelli olsa da cografi
olarak ayrilmis ancak ayni misyonu paylasan kisiler tarafindan olusturulabilecegini
belirtir. Lewis, (1993) de, toplulugun mutlaka yerel olmasi gerekmedigini, ortak bir ¢ikar
etrafinda birlesen “cikar toplulugu” nun, sehirler, uluslar ve kitalar boyunca

yayilabilecegini belirtmektedir.

Antropolog ve sosyologlarin ¢ogunlukla topluluklarin orgiitlenme sekline ve
yapisal 6gelerine odaklandigini belirten Cohen, (1999) sinirlarini kendi insa ettikleri
anlamlar iizerinden belirleyen simgesel olarak kurulmus topluluklara dikkat ¢ekmektedir.

Buna gore, “topluluk bilinci, toplulugun sinirlarinin, bizzat biiyiik 6lgiide etkilesim
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halinde insanlar tarafindan olusturulmus simirlarin algilanmasinda 6zetlenir (Cohen,

1999, 5.10)”.

Algiil, (2012), 6zellikle bilgi ve iletisim teknolojilerinin giindelik hayat tizerindeki
etkisi hakkinda yapilan c¢o6ziimlemelerin, topluluklarin sadece cografi anlamda
tanimlanmis mekanlarda degil, 6rnegin “kullanici gruplar’” gibi, siber mekanda da
olusabilecegini gosterdiklerini tespit etmistir. Gergek topluluklar ve sanal topluluklar
olarak kavramsal bir ayrima giden van Dijk, (1997) internet temelli sanal topluluklarin,
cografi temelde ortaklik tagiyan ve yiiz yiize etkilesime giren gercek topluluklardan farkli
olarak, ortak ¢ikar etrafinda birlestigini, ancak yine de bu iki topluluk tipinin moderasyon
ve liderlik gibi benzer gerekli yapisal 6zellikler tasidigini ifade etmektedir. Hollander,
(2000) da bu iki topluluk tipi arasinda kesin bir ayrim yapmanin gerekli olmadigini ve

cografi temelli topluluklarin dijital teknolojiler kullanabilecegini belirtir.

Sanal topluluk tanimi disinda, ¢evrimigi topluluklar veya dijital topluluk aglar
olarak da anilan internet temelli topluluklar, arastirmacilar tarafindan Facebook gibi
sosyal aglar, bilgisayar oyunlari veya agik kaynak yazilimlar1 veya Viki’ler tizerinden ele
alimmistir. Bainbridge, (2020) ¢evrimici topluluklarin sosyal yapisini inceledigi
calismasinda, ¢evrimigi topluluklarin farkl: tiirlerde ortaya ¢ikabilecegini ve her birinin
sosyal yapisinin kendine 6zgli oldugunu ima ederken c¢evrimigi topluluklarin ayni
zamanda cografi temelli de olabilecegini hatirlatmaktadir. Konuya farkli bir alandan
yaklagan belgeselci Cizek vd., (2019) daha onceki belgesel bicimlerinde, topluluk
teriminin genellikle belirli bir yerde yasayan ve/veya ortak deger ve kimlikleri paylasan
insanlara atifta bulundugunu, dijital baglamdaysa, kelimenin ayni zamanda ¢evrimigi

izleyicilere, kullanicilara ve katilimcilara atifta bulundugunu belirtir.

Bu ¢alisgmanin kapsamindaki dijital topluluk aglari, cografi veya kiiltiirel temel
sinirlamasina  bagli kalmadan genis bir kapsamda ele alinacaktir. Calismanin
ornekleminde ele alinan is birligine dayali interaktif belgesellerin odaklandigi
topluluklarin temel ve kapsayici 6zellikleri tasimast beklenmektedir. Bu temel niteliklerin
belirlenmesi i¢in, topluluk kelimesinin kapsayici kullanimindan yararlanilacaktir. Cohen,
(1999) topluluk kavraminin kullanimi igin birbirleriyle bagintili iki 6neride bulunmustur.
“Bir insan grubunun iiyelerinin (a) birbirleriyle ortak bir seyleri oldugunu ve (b) bu ortak
seyin onlar1 Obiir varsayimsal gruplarin iiyelerinden 6nemli sayilabilecek derecede

ayirdigini (Cohen, 1999, s. 8)”. Ornekleme dahil edilen projelerin dahilindeki
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topluluklarm bu iki temel 6zellige sahip olup olmadigina dikkat edilecektir. Kapsayici
temel 6zellikleri saglayan topluluklar, 6rnekleme alinan projeler baglaminda incelenerek

ortaklig1 olusturan ve toplulugun sinirlarini belirleyen unsurlar ayrintilandirilacaktir.

2.2.2. Topluluk Medyasi

Farkli kullanimlarinda yerel medya (local media) ve katilimci medya
(participatory media) gibi isimlendirmelerle de anilan topluluk medyasi genis bir
gondermeye sahiptir. Rennie, (2006) “katilim” ve “erisim” kavramlarinin ¢ogu topluluk
medyas1 girisimi i¢in gegerli oldugunu belirterek bunun, profesyonel olmayan medya
yapimcilarinin, bireylere ve topluluklara, goriislerini ifade etmeleri i¢in bir platform

(erisim) saglayarak dahil olmaya (katilim) tesvik ettigi anlamina geldigini ekler.

Topluluk medyasi, alternatif medya kapsamina giren bir alt grup olarak
gosterildiginden (Algiil, 2012) bu medyanin sahipliginin ve yonetiminin kimde oldugu
sorusu Onem tasimaktadir. Bu soruyla ilgili olarak, Cerbino, Belotti ve Brena, (2018)
topluluk medyasinin miilkiyetinin ve yonetiminin kar amaci giitmeyen kolektiflere veya
sosyal kuruluslara, komiinlere, topluluklara, halklara ve iilkelere ait oldugunu ifade eder.
Dolayistyla, topluluk medyasi ne 6zel piyasaya ne de devlete ait olan bir medya olarak
tanimlanabilir. Avrupa Topluluk Medyas1 Forumu, topluluk medyasinin sosyal degerinin
yerel igerik, kiiltiirel ve dilsel ¢esitlilik, medya ¢ogulculugu, kapsayicilik ve kiiltiirlerarasi
diyalog kaynag olarak kabul edildigini belirtmektedir (http-7).

Topluluk medyasinin en yaygin kullanilan araci radyodur (Rennie, 2006, s.4).
Ekvador Popiiler Egitim Radyosu Koordinasyon Komitesi, Latin Amerika Radyo Egitimi
Dernegi (Cerbino, Belotti ve Brena, 2018), Amerika Birlesik Devletleri’ndeki kamuya
acik televizyon ve Bengal’de kadinlar tarafinda olusturulan yerel gazete (Rennie, 2006),
Tiirkiye’de ise kar amaci giitmeyen bir kurulus olarak ¢alisan ve devlete bagli olmayan

Acik Radyo (Bigakgioglu, 2018) topluluk medyasi girisimlerine 6rnek olarak verilmistir.

Topluluk medyasinin yaygin kullanim araglar1 radyo, televizyon ve yerel gazeteler
olsa da yeni medya ortaminda da topluluk medyasinin 6zelliklerini tasiyan girisimleri
gormek miimkiindiir. Bin, (2021) internet tabanli yeni medya ile gazete, radyo ve
televizyon gibi medya arasindaki en biiyiik farkin, katilmin agik olmasi ve yiiksek
etkilesim derecesi oldugunu belirtir. Topluluk medyasinin temel iki 6zelligi olan katilim

ve etkilesimin teknolojinin doniisiimiiyle daha kolay hale geldigi anlasilmaktadir. Bin,
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(2021) mobil internetin ortaya ¢ikmasindan sonra akilli telefonlar gibi mobil cihazlarin
yayginlagmasiin bu tiir katilim ve etkilesimi daha kolay hale getirdigini de ekler.
Etrafinda ¢evrimi¢i topluluklar olusturabilen ve onlar i¢in ve onlarla birlikte, kar amaci
giitmeden yayin yapan bir dijital format olan podcast, topluluk medyasinin yeni
medyadaki yansimasinin en belirgin Orneklerinden sayilabilir. Akilli telefonlar
araciligryla da kolayca dinlenebilen podcastler dinleyicilerinden yayin disinda aldiklar
soru veya geribildirimlerle yayin igerigini olusturabilmektedir. Gliniimiizde, birgok
podcast yaym 6zel sirketlere bagli olarak yayin yapiyor olsa da bagimsiz olarak, sadece

dinleyici destekleriyle yapilan yayinlar da mevcuttur.

2.2.3. Katihmc1 Medya ve Miidahaleci Medya

Katilimc1 medya ve miidahaleci medya aymi tarihsel koklere ve benzer pratik
alanlara sahip olmakla birlikte, bu ¢alisma i¢in Onemli olan ince bir cizgiyle
ayrilmaktadir. Dijital ortamda topluluk olarak adlandirilan, ¢evrimigi izleyiciler,
kullanicilar veya katilimcilar, katilimc1r medya ve miidahaleci medyada ayni1 zamanda
gazetecilige katki sunan vatandaslar ve sivil toplum olarak ortaya c¢ikmaktadir.
Farklilagan bu terimlerin yansimasi interaktif belgeseller ¢evresindeki topluluklarda da

gozlemlenebilmektedir.

Gorgiilii, (2016) katilimc1 medyay1 amatorler ve meraklilar tarafindan iiretilen
icerige dayali medya olarak tanimlarken, katilimc1 medyanin koklerinin, kurumsal medya
kuruluglar1 tarafindan genellikle goz ardi edilen olaylarin goérgii tanmig1 raporlar1 gibi
yurttag gazeteciligi pratiklerinde izlenebilecegini belirtir. Katilime1 medyay: belgeselci
perspektifinden degerlendiren yazarlar, kavrami, fiili iiretim araglarinin, ¢ogunlukla
kameranin, topluluk tiyeleri tarafindan dogrudan kontrol edildigi ve isletildigi projeler
olarak tanimlamaktadir (Cizek, Agency ve Uricchio, 2019, part 3). Bunun 6rneklerini,
yeni medyadan oOnce 1960’lar ve 1970’lerdeki tasmabilir el kameralarinin
yayginlagsmasiyla liretilen eserlerde gormek miimkiindiir. Cizek, Agency ve Uricchio,
(2019) katilimc1 medyay1 da igeren birgok is birligi yonteminin kullanildigi ilk 6nemli
projelerden birinin National Film Board of Canada tarafindan olusturulan Challenge for
Change, (1967-1980) oldugunu belirtir. Kanada televizyonlarinda belgesel kanalinda
yayinlanan ve aktivist belgesel olarak adlandirilan programin sosyal degisim yaratmaya
ve topluluk 6rgiitlenmesini kolaylastirmaya odaklandig1 vurgulanmaktadir (Rusted, 2010,
5.231).

33



Topluluk odakli televizyon programlarina baska bir 6rnek BBC tarafindan
gerceklestirilen Video Diaries (1990 — 1999) ve Video Nation (1993 —2001) olarak
gosterilmektedir (Dovey ve Rose, 2021, s. 696). Kanada 6rneginde oldugu gibi sosyal bir
degisim motivasyonuyla cok sesliligi televizyona tasimayr hedefleyen projeler i¢in
katilim odakl1 yaratici teknikler uygulanmistir. Bir yil boyunca, giinliik hayatin televizyon
izleyicileriyle paylasmak istedikleri yonlerini kaydetmeleri i¢in Birlesik Krallik'taki 50
farkli kisiye video kameralar ve egitim verilmistir (Cizek, Agency ve Uricchio, 2019, part
3).

Katilimcr medyanin dijital ortamdaki yansimalarina bakmak gerekirse YouTube
dijital platformu tizerinden olusturulmus projeler 6rnek olarak alinabilir. Bu 6rneklerden
en goze carpani, Kutiman kullanici adiyla bilinen miizisyenin ThruYOU (2009) isimli
projedir. Kutiman, YouTube platformunda yayinlanmis olan miizisyenlerin video
parcalarini birlestirerek miksler olusturmustur. Projenin web sitesinde Kutiman, bunun
katilimcilar sayesinde gergeklesmis bir calisma oldugunu vurgulayarak sunlari
sOylemistir:

“Thru-YOU projesi Mart 2009'da hayata gecti. Ani etkisi ¢ok biiyiiktii- onu diizgiin bir
sekilde baglatma sansimiz bile olmadi. Sunucularimiz trafige ayak uyduramadigi igin bir giin
icinde site iki kez ¢oktii. Bu proje, miizik ve insanlar arasindaki is birliginin bir kutlamasidir.

Soylemeye gerek yok, tiim katilimeilar olmadan bu miimkiin olmazdi. Bu projenin bir parcasi

olduklari i¢in her birine ve tabii ki haberi yaydiginiz icin sizlere tesekkiir etmek istiyoruz

(http- 8)”.

ThruYOU projesi dogrudan bir katilimeilik insa etmese de is birligine dayanan bir
projedir. Video pargalar1 kullanilan miizisyenler, projenin pargast olduklariin
bilincindedir. Ancak iirettikleri igerikleri, projede kullanilmasi amaciyla tiretmemislerdir.
Kutiman 6nceden iiretilmis icerikleri bir araya getirerek ve video pargalarini kullandigi
miizisyenleri projenin duyurulmasina dahil ederek, YouTube dijital mecras1 araciligiyla
bir is birligi insa etmistir. Miizisyenlerin, projenin yapim asamasindan haberdar olmasi,
icerik Uretiminde bilingli olarak katki sahibi olmalari ve projenin duyurulmasinda
etkilerinin olmasi sebebiyle katilimcilar olarak adlandirilmalart miimkiin hale gelmistir.
Mikslerde kullanilan YouTube kayitlar1 tekrar kullanima agik olmamasina ragmen
Kutiman, her klip igerisinde, ¢alindiklar1 esnada YouTube baglantilarina ve isimlerine
yer vererek bu kayitlara kullanima agikmig gibi yaklagmis ve bdylece agik kaynakli bir
estetik de ortaya koymustur (Dovey ve Rose, 2021, s. 696).
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Gorgiilii, (2016) ¢evrimigi katilimer medyanin mutlaka topluluklar iizerine insa
edilmesi gerekmedigini vurgulamaktadir. Tiirkiye’deki Gezi Parki protestolar1 sirasinda
ortaya ¢ikan Capul TV (http—9) 6rneginde gézlemlenebilecegi gibi, giinliik operasyonlari
yoneten cekirdek bir ekip, potansiyel izleyiciler i¢in bir medya olusturarak, goniillii
destegine dayanan daginik bir ag araciligiyla igerik tiretebilmektedir (Gorgiili, 2016,
5.38).

ThruYOU (2009) projesinde ve televizyon araciligiyla gerg¢eklesen topluluk odakl
katilime1 medya projelerinde, toplulugun iiretim siirecinde igerigin olusturulma siirecine
katilmas1 ve igerigin topluluktan edinilenlerle yaratilmasi s6z konusudur. Ancak,
gozlenebilecegi gibi katilimcilar projelerin yapim siirecinin diger asamalarinda, 6rnegin
editoryel veya kiirasyon siirecinde, projenin genel tema ve ¢ercevesinin belirlenmesinde
veya dagitim agamalarinda s6z sahibi degillerdir. Bu 6rneklerde, kameray1 topluluktaki
Oznelerin eline veren sanatcilar, eserin yaratim silirecinde hala yliksek bir kontrole
sahiptir. Birlikte yaratma pratikleriyle ilgili alanda ortaya ¢ikan tartismalar, sanat¢inin bu
kontrolden ne derecede vazgectigi iizerinedir. Kontroliin paylasilma seviyesi, 6znelerin

ve/veya kullanicilarin etkilesim seviyesini de etkilemektedir.

Eserin lretim siirecinde kontroliin paylasilma seviyesi, katilimct medya ve
miidahaleci medya arasindaki ayrimi olusturmaktadir. Bu ayrim, Cizek, Agency ve

Uricchio, (2019) tarafindan sdyle agiklanmstir:

“Katilimei projeler, proje tasarlandiktan sonra katilimi icerme egilimindeyken, miidahaleci
projeler, proje tasariminda topluluklar1 esit ortaklar olarak dahil etme egilimindedir; bu,
katilimcilar1 birlikte yaratma ekosisteminde yakilastirir. Bu projeler ve programlar,
yetenekli teknisyenleri ve medya veya sanatgi1 profesyonellerini topluluklarla eslestirebilir ve
genellikle paylasim araglarini, toplulugun ihtiyaglarin1 karsilayan ve baski sistemlerine
meydan okuyan ortaklaga platformlar tasarlamay1 ve kampanyalar gelistirmeyi igerir (Cizek,
Agency ve Uricchio, 2019, part 3)”.

Miidahaleci medya projelerinin, tasidigr aktivizm motivasyonundan dolay,
onlarin katilimer dogasini Oteye tasiyarak, katilimcilarin ellerine kamera vermekten
fazlasin1 yapmay1 hedefledikleri sdylenebilir. Bu projelerin ilk 6rneklerinden olarak
anilan Witness (1993) programi, New York’ta Insan Haklar1 Avukatlari ve Peter Gabriel
onciliiginde  gerceklestirilmistir.  Programin  miidahaleci motivasyonu  sdyle

yorumlanmaktadir:
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“Witness, dogasi geregi katilimer oldugundan, teknik olarak "ekipmani devreder", ancak
katilimc1 medyadan farkli bir baglamda. Witness'in metodolojileri, medya, insan haklar1 ve
teknoloji alanlariyla kesisir. Uyeler, egitim programlarimni, tabandan gelen kampanyalar1 ve
hedeflenen siyasi sonuglar1 katilimcilarla birlikte olusturur. Bu, projelere keskin bir
miidahaleci odak saglar. Witness'in amaci, daha az insani ve gelisimselken daha ¢ok kamusal
alandaki insan haklar1 davalarinda miicadele etmek i¢in -hiikiimetler ve mahkemeler de dahil
olmak tizere- topluluk temelli, gorsel kanitlar toplamaktir (Cizek, Agency ve Uricchio, 2019,
part 3)”.

Miidahaleci medyanin is birligi kurma bi¢imi is birligine dayali interaktif belgesel
orneklerinin is birligi kurma bigimleriyle benzerlik gdostermektedir. Bu ¢alismada ele
alinacak, topluluk temelli i birligine dayali interaktif belgesellerde de Witness (1993)
orneginde oldugu gibi eserin lretim silirecindeki kontroliin  paylasilmasi

hedeflenmektedir. Bu sebeple, miidahaleci medya projelerinin is birligine dayali

interaktif belgesellerin soy kiitligii oldugu sdylenebilir.

2.2.4. Dijital Gazetecilik

Is birligini kurma bigimleri, topluluk temelli iletisim veya kullanilan dijital araclar
anlaminda yolu siklikla interaktif belgeselcilerle kesisen dijital gazetecilerin olusturdugu
projeler, dijital topluluk aglarimi kullandiklar1 veya olusturduklari i¢in 6nem teskil

etmektedir.

Yeni medyanin sagladig teknolojik imkanlar gazetecilik alanin1 da etkilemistir.
Haber ve bilgi aktariminin sosyal medya platformlar1 gibi dijital ortamlarda artmasiyla
gazeteciler de internet ortamim1 kullanmaya baslamislardir. Aydogan, yeni medya

gazeteciliginin adlandirilmasiyla ilgili s6yle belirtmistir:

“Yeni medya gazeteciligi, medya profesyonellerine sinirsiz teknolojik imkanlar sunan,
internet araciligiyla gerceklestirilen, internete Ozgii bir gazetecilik tiirli olarak da
adlandirilmaktadir. Bagka bir ifadeyle yeni medya gazeteciligi, geleneksel medyanin
mantigindan farkli olarak ayirt edici bir medya mantigi tarafindan sekillendirilen internette
haber igerigi toplama ve dagitma bi¢imi olarak tamimlanan gazetecilik tiiriidiir (Aydogan,
2016, s.71)”.

Yeni medya gazeteciligi, bu ¢alismada kullanildig1 adiyla dijital gazetecilik,
geleneksel gazetelerin internete tasinmasi seklinde goriilebilecegi gibi, video, ses kaydi,
fotograf gibi farkl tiirde icerikler seklinde de goriilebilmektedir. Deuze, (2001)

kullaniciya site iceriginde ¢esitli formatlar ve yollar sunan multimedya 6zelliginin dijital
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gazeteciligin temel karakteristiklerinden oldugunu belirtmektedir. Yeni medya, haberin
sadece icerik formatim1 degil toplanma ve paylasma kosullarini da doniistiirmiistiir.
Bilgiye ulasimin internet aracilifiyla kolaylasmasinin yani sira, akilli telefon, diziistii
bilgisayar gibi taginabilir elektronik cihazlar da haberi toplamay1 ve dolasima sokmay1

hizlandirmustir.

Deuze, (2001) dijital gazetecilik i¢in, multimedya Ozelligine ek olarak,
hipermetinsellik ve interaktifligin de anahtar karakteristikler oldugunu belirtmektedir.
Interaktif belgesellerde benzerlik gdsteren bu 6zelliklerde kullanict deneyimi 6n plana
cikmaktadir. Kullanicinin  bir haber sitesindeki etkilesim yoOntemlerini, gezinti
(navigational), islevsel (functional) ve uyarlanabilir (adaptive) olarak iige ayiran Deuze,
(2001) site igerisinde farkli sayfalar arasinda gezinme, site iizerinde dogrudan e-posta
gonderme, sohbet odalarina girme veya sitenin kullaniciya 6zel kisisellestirilebilmesi gibi

aktiviteleri etkilesim karakteristigini agiklamak i¢in kullanir.

Yeni medyanin sagladigi interaktiflik olanaklari, geleneksel medyadaki haber
alimin1 da degistirerek izleyici veya alicilar aktif bir konuma siiriiklemistir. Aydogan, bu
degisimi soyle ifade etmektedir:

“Yeni medya ortaminda her gecen giin sayist artan kullanici, yalnizca bilgiyi, haberi alan,
kullanan degil; onlar1 iireten ve gonderen de olmaktadir. Haberi farkli kaynaklardan elde
etme, yeni haberlere en kisa zamanda ulagsma, haberle ilgili yorumlarimi iletebilme ve diger
okuyucu yorumlarin1 okuyabilme, arsive kolaylikla ulasip istedigi haberleri saklayabilme
gibi olanaklara sahip. Okur, artik yeni medya ortaminda pasif bir 6ge olmaktan ¢ikmus, haberi

titketen oldugu gibi iireten ve onu bigimlendiren bir role de biiriinmiistiir (Aydogan, 2016,

5.112)”.

Sosyal medya haberciligi ve yurttas gazeteciligi, dijital gazeteciligin tiirleri olarak
kabul edilmektedir. Haberin alicilarinin ayni zamanda haber {iretimine ve dagitimina
dahil oldugu bu gazetecilik tiirlerinde, topluluk bilgi aktariminin odagi haline

gelmektedir.

Sosyal medya araglari, gazetelerin dijitale entegre olurken takipg¢i sayilarin ve
haber okunma oranlarini artirmak i¢in 6nemli oranda kullanilmaktadir (Tagkiran, 2018,
s.237). Gazetelerin yan1 sira kullanicilar1 da aktif hale getiren sosyal medya araglari,
geleneksel medyadan edinilemeyen haberlerin hizlica dolasima sokulmasi ve insanlari bir

araya getirmesi anlaminda da 6nemli platformlardir. Tirkiye’deki Gezi Parki eylemleri,
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sosyal medyanin insanlar1 bir araya getirme giiciiniin en 6nemli Orneklerindendir.
Kulaber, (2017) bu donemde sosyal medyanin bir radyo islevi gérerek insanlar1 bir araya
getirmek, harekete gecirmek, goriiniir kilmak ve polis siddetine kars1 korumak igin hayati
bir rol iistlendigini belirtmektedir. Sosyal medya araglari, bilgi akisinin ¢ok boyutlu ve
etkilesimli pratigini, tartisma ve diyaloga dayali olarak sunmuslardir (Kurt, 2017, s.823).
Sonsuz ve her tiirden bilginin etkilesimli bir ortamda akisa girmesi, bu bilgiler veya
haberler etrafinda bir araya gelmeyi ve topluluklar olusturmayr miimkiin hale

getirmektedir.

Yurttas gazeteciligi, kamusal gazetecilik veya topluluk baglantili gazetecilik
olarak da adlandirilmaktadir (Uzun, 2006, s.1). Yurttas gazeteciligi, kendi iginde farkli
tiirleri barindirmakla birlikte, topluluk odakli olmasi ve toplulukla is birligi stratejilerini
kullanmas1 sebebiyle bu calisma i¢in Onem tasimaktadir. Bayram, (2022) yurttas
gazeteciliginin literatiirdeki adlandirmasinin, sosyal aglarin sagladigi, siradan insanlarin
haber ve goriis iireterek genis kitlelerle paylasabilmesi imkanindan dogdugunu ifade
etmektedir. Sosyal medya kullanimi, yurttag gazeteciliginin karakteristik 6zelligi olarak
goriilmektedir. Wall, (2015) yurttas gazeteciliginin ilk dalgasinin amatoér haber blog
yazarlariyla bagladigin1 ve bunun Twitter gibi sosyal medya araglariyla devam ettigini

belirtir.

Salovaara, (2016) yurttas gazeteciligi 6rneklerinde, yerel topluluklarla is birligi
yapan haber {ireticilerinin kitle kaynak kullanimi ile yerelin goriiniirliiglinii artirdigini
belirtmektedir. Ryfe ve Mensing (2010), toplulugun, haberlerinin iiretimine katilmaya
daha fazla ilgi gosterdiklerini ve topluluklari hakkindaki tartigmalara ev sahipligi

yapmay1 onemli bir sorumluluk olarak gordiiklerini ifade etmektedir.

1990’1 yillarda ABD’de geleneksel medyaya tepki olarak ortaya ¢ikan yurttas
gazeteciligi (Aydogan, 2016) geleneksel medyadan farkli olarak daha merkezsizlesmis
bir yapiya sahiptir. Uzun, (2006) yurttas gazeteciligini medya sektorlii agisindan
degerlendirirken, onun, “basin-topluluk baglarini giiclendirerek, haber medyasinin
ayricalikli ve iktidara sahip giiclerle giderek biitlinlestigi yoniindeki kamuoyu algisini
degistirmeyi amacglayan bir halkla iligkiler stratejisi” olarak ortaya c¢iktigin

belirtmektedir.
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Is birligine dayali interaktif belgesel orneklerinin bir kismima bakildiginda,
yukarida bahsedilen dijital gazetecilik yontem ve yaklagimlarinin kullanildig:
goriilebilmektedir. Kitle kaynak kullanim1 ve sosyal medya kullanimi gibi ortak dijital is
birligi stratejileriyle, kontrol ve iktidarin topluluk i¢inde dagildig1 merkezsiz yapilar ve
aynt zamanda iretenlerin motivasyonlar1 baglaminda benzerlik gdsterdikleri

anlasilabilmektedir.

Interaktif belgeseller ve dijital gazetecilifin kesisim alanlarina dair yapilan
aragtirmanin raporunda Uricchio vd., (2014, s.6) gazeteciligin interaktif belgeselin
deneyimlerinden yararlandi§in1 ve interaktif belgeselin, gazetecilik arsivlerinden, is
birligi i¢indeki izleyicilerden ve yeni ve siiriikleyici hikaye tekniklerinden daha eksiksiz
yararlanmanin yollarin1 sundugunu ifade etmektedir. Anlagilacag: iizere, gazetecilik ve
belgeselin interaktif alandaki kesisimi gazeteciligin etkisinin yeni seviyelere ulasmasini
saglamistir. Raporun gosterdigi tizere, gazetecilikte, etkilesimli 6zellikler olusturmak igin
kullanilan bir¢ok kavram ve teknik, interaktif belgesel toplulugu araciligiyla kazanilmistir
(Uricchio vd., 2014, s. 39). Raporda, interaktif belgeseller ve dijital gazeteciligin

ortakliklarina dair yedi temel ¢ikarimda bulunulmustur.

1. “Kullanici ile baslamak: Etkilesimli bir belgesel veya gazetecilik projesinin basinda
kullanic1 deneyimi hakkinda diisiinmek, kullanici davranisint anlamak ve hedef kitleyle

diyalog i¢inde olmak, bu kitleye ulasmak ve onlarla etkilesim kurmak i¢in temeldir.

2. Hikaye bicimi belirler: Hikdye ve materyaller, kullamlan hikiye anlatma tekniklerini
belirlemelidir, tersi degil; etkilesim ve katilim, netligi, katilimi, anlami ve

"yayilabilirligi" artirabilecek genisletilmis bir arag seti saglar, ancak bunlar herkese uyan

tek ¢6ziim degildir.

3. Deneyip 6grenmek: Etkilesimli ve katilimci belgeseller, daha sonra ilgili araglari,
teknikleri ve deneyimleri gelecekteki ¢aligmalari i¢in uyarlayabilecek olan gazetecilik

kuruluslarina arastirma ve gelistirme firsatlar1 saglayabilir.

4. Smirlarin &tesinde is birligi yapmak: Soziin, sesin ve goriintiiniin tek bir dijital akisa
aktig1 bir ¢agda, medya kurumlari benzer degerlere sahip kuruluslarla ortaklik
kurduklarinda, disiplinler arasi ekipler olusturduklarinda ve izleyicileriyle birlikte

iirettiklerinde daha bagarili olurlar.

5. Diyaloglar sekillendirmek: Etkilesim ve kullamic1 katilimi, izleyiciler ve kaynaklar
arasindaki baglantiyr etkinlestirebilir ve bilgi verebilir, gazeteciligin gergekleri

tanimlamanin yani sira diyaloglari sekillendirmesine yardimci olabilir.
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6. Arsivleri yaratici bir sekilde kullanmak: Eski gazetecilik kuruluslari, derin, etkilesimli
hikdye ortamlar1 olusturmak, kalabalik bir haber ortaminda seslerini ayirt etmek ve
kullanicilarinin olaylarin ve haberlerin nasil sekillendigini kesfetmelerini saglamak i¢in

tanimlayici bir varlik olan arsivlerden ¢ok daha iyi yararlanabilir.

7. Uzun vadeli etkiyi diisiinmek: Gazetecilik ortamlarinda etkilesimli ve katilime1 hikaye
anlatimmin maliyet-fayda analizi, yalmizca izleyici erisimini ve etkisini degil, ayn
zamanda haber odasimin diger boliimlerine entegre edilebilecek yeni ekipler, siirecler ve
araglar bigimindeki 6rgiitsel yeniligi de icermelidir. (Uricchio vd., 2014, s. 6-7)”

Diinya iizerinde, The New York Times ve The Guardian gibi biiylik haber
kuruluslar1 interaktif belgeselle gazeteciligi birlestiren ¢alismalarin 6nemli 6rneklerini
ortaya c¢ikarmislardir. Bu calismanin 6rnekleminde de yer alan, interaktif belgeselci
Katerina Cizek tarafindan olusturulan A Short Story of the Highrise (2013) interaktif
belgeseli, The New York Times ve National Film Board of Canada'nin ortak yapimi
olarak bir gazetecilik kurumu ile bir film enstitiisii arasindaki ortakliga bir 6rnek
sunmaktadir. The New York Times'in arsivlerinin kullanildigini ¢aligsma, siiriikleyici bir
hikaye kitabi deneyimi olarak tasarlanirken, yiiksek binalarin ve barindirdiklar insanlarin
2.500 yillik tarihini ayrintilariyla anlatmaktadir (http- 10).

The Guardian'in interaktif ve katilimer 6zellikler tagiyan The Counted: People
Killed by Police in the U.S. (2015) calismasi, ABD’de yasanan polis cinayetlerinin
sayisin1 ve tlriinii belirlemek i¢in kitle kaynak arastirmasini ve sosyal medyay1 arag
olarak kullanmistir. Konuyla ilgilenen kisilerin gazetecilere yardim edebilmesi ve ipuglari
ve tanikliklarini paylasabilmesi i¢in sosyal medya platformlarini kullandiklarini sdyleyen
The Guardian ekibi (http- 11), veri tabanini, kullanict igin interaktif 6zellikler tasiyan
harita tabanli bir ara yiiz lizerinden yaymlamistir (http- 12). Toplulukla dijital is birliginin
de 6nemli bir 6rnegini sunan ¢aligmanin, is birligine dayal interaktif belgesellerle ortak

is birligi stratejileri ve etkilesim yontemlerinden yararlandig goriilmektedir.

Is birligine dayali interaktif belgesellerdeki topluluk olusturma bicimlerinin soy
kiitiiglinii  olusturan topluluklar, topluluk medyasini olusturan radyo topluluklari,
katilimc1 ve miidahaleci medya alaninda goriilen video kolektiflerine ve interaktif
belgeselle 6nemli kesisim noktalar1 olan dijital gazetecilie uzanmaktadir. S6z konusu
topluluklar bazen cografi temelli bazense sanal topluluklar veya ikisinin kombinasyonunu
barmndirabilen ¢ikar topluluklar1 olarak goriilmektedir. Is birligine dayali interaktif

belgesellerdeki topluluk tiirleri ve is birligi stratejileri, bu boliimde bahsedilen dijital
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topluluk aglar1 ve onlarin bir araya gelme bi¢imlerinden izler tasimaktadir. Bu izlerin, is
birligine dayali interaktif belgesellerde doniistiigli hali inceleyebilmek adina, kullanilan
is birligi stratejileri lizerinden yapilan tanimlama girisimlerine yakindan bakmak faydal

olacaktir

2.3. Is Birligine Dayali interaktif Belgeselleri Tanimlama Girisimleri

Is birligine dayali interaktif belgeseller, kullandiklar1 is birligi stratejileri
tizerinden farkli kavramsallagtirmalarla tanimlanmaktadir. Gaudenzi, (2013) toplulugu
odagma alan interaktif belgeseller i¢in katilimct interaktif belgesel isimlendirmesini
kullanirken, Nash, (2012) is birligine dayali web belgeselleri isimlendirmesini
kullanmaktadir. Yazarlarin, bu siniflandirma i¢in kullandiklar1 6rnek eser incelemelerine
ve kriterlerine bakildiginda, aym1 formu farkli sekillerde isimlendirdikleri
anlasilabilmektedir. Caligmanin bu bdliimiinde, arastirmacilarin, i1s birligi stratejileri
kullanarak birlikte yaratmanin 6nemine dair diisiincelerine yer verilecektir. Ayrica, is
birligine dayali interaktif belgesellerdeki farkliliklar1 anlayabilmek adina Gaudenzi,
(2013) tarafindan agiklanan otak yazarlik (co-authoring) ve ortak inisiyatif (co-initiative)

kavramlarina yakindan bakilacaktir.

Is birligiyle iiretmek, sanat {iretiminin de insanlk tarihinin de temelini
olusturmaktadir. Is birligine dayal: interaktif belgesellerde de yapilmaya ¢alisildig: gibi
bu, her zaman tekil iretime bir alternatif olustururken ¢ogu zaman da tekil otoriteye kars1
cikist temsil etmektedir. Cizek ve Uricchio, (2019) is birliginin Onemine dair
¢ikarimlarini sdyle siralamiglardir:

- “Birlikte yaratma, diinyay1 kasip kavuran kesfedilmemis degisim bolgelerinde

gezinmemize yardimei olur: teknoloji, dijital kiiltiir...
- Birlikte yaratma, esitsizligi devam ettiren gii¢ sistemleriyle yiizlesir ve alternatifler sunar.

- Birlikte yaratma, basta iklim krizi olmak iizere karmasik sorunlarin istesinden gelmeye

yardimci olabilir.

- Birlikte yaratma, zamam farkli sekilde ele alir ve zaman algimizi yeniden diizenler.

(Cizek ve Uricchio, 2019, Introduction and Overview)”

Anlagilacag: tizere, is birliginin 6nemi, interaktif belgeselciler tarafindan politik bir
motivasyonla tanimlanmaktadir. Is birligi ile {iretilen bir eserin kamunun yarar icin

degistirici giicii olabilecegine inanilmaktadir.
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Is birligi s6z konusu oldugunda, 6nceden tiiketen konumunda olan izleyiciler,
kullanici katkilr igerik gibi yontemlerle aktif iiretenler haline gelmistir. Ureten tiiketiciler
(prosumer) "diinyay1 tiikketim i¢in degil, yaratim igin bir yer olarak goriirler" (Tapscott
ve Williams 2008, s. 127). Bu doniislim, is birligine dayali interaktif belgeseller i¢in de
temel soruyu ortaya cikarmaktadir: Ortak {retenlerin eserin tasarimi {izerindeki
smirlarina nasil karar verilecektir? Bu soru, is birligine dayali interaktif belgeselleri kendi
icinde farklilastiran kontrol diizeylerine, kontroliin paylasilma sekillerine dair de bir
tartisma alan1 yaratmaktadir. Ortak yaratima dahil olan kisiler, eserin olusturulma
siirecinin hangi noktasinda ve ne kadar dahil olabilmektedir? Gaudenzi, (2013) bu
tartisma alan1 iizerinden is birligine dayali interaktif belgeseller i¢in ortak yazarlik ve
ortak inisiyatif gibi kavramlar1 kullanarak, ortak yaratim siirecindeki kontrol sinirlarinm

detaylandirmaya calismistir.

Gaudenzi, (2013) kullanic1 katkili igerikle ortak yazarlik arasindaki farki
aciklarken, “kimin, neyi, nerede yaptig1” sorusuna odaklanmaktadir. Onceden belirlenmis
bir veri tabanina igerik ekleyen kullanicilar, eserin ortak yazarlari olarak goriilemezler.
Ancak, belgeselin etkilesimli bigimini sekillendirebilirlerse ortak yazar sayilabilecek
kisiler, yalnizca igerik iireticisi degil ayni zamanda kolaylastiric1 ise o zaman ortak
yazarlik belgeselin fikri ve mantig1 iizerinde etki sahibi olmak anlamina gelir (Gaudenzi,
2013, s.191). De Michiel, aglar ve topluluklarla birlikte gelisen is birligine dayali, agik
alan yaratan belgesellerin, medya yapimcilarimi "igerik saglayicilar" yerine "baglam
saglayicilar" olmaya davet ettigini 6ne siirmektedir (De Michiel 2011°den aktaran Miller
ve Allor, 2016, s. 4). Ortaya konulan baglam i¢inde eser, ortak yazarlarin is birligiyle
birlikte insa edilmektedir.

Ortak yazarligin yani sira, katilimciyr etkilesimli bir belgeselin yapimina dahil
etmenin bir diger yolu ortak inisiyatiftir. Gaudenzi, (2013), ortak inisiyatifi, icerigi
birlikte baslatmak olarak goriirken, buradaki is birliginin, hem video materyalinin hem de
etkilesimli eserin {iretim Oncesi asamasina yerlestirildiginde gerceklestigini
belirtmektedir. Bu durumda katilimei, baslatilan etkilesimli bir yapinin "kullanicist”
degil, projenin sekillendirilmesindeki potansiyel 6znedir. Bu tiir bir is birligi, ne agik
yazilimin emsal kaynak kullanimindan ne de Wikipedia ve YouTube'un kitle kaynak
kullanimindan gelir, daha ¢ok 1960'larin katilimci1 Cinema Vérité okulundan gelir ve

genellikle bir sosyal aktivist davayla baglantilidir (Gaudenzi. 2013, s.200).
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Kullanici, 6zne haline geldiginde ve eser icin icerik iirettiginde, bahsedilen
kullanici katkili igerik yerine 6zne katkili igerik haline gelmektedir. Bu ¢alismanin 6nceki
boliimlerinde tanimlarina yer verilen, akran {iretimi veya kitle kaynakli iretim gibi is
birligi yontemlerinden farkli olarak, 6zne katkili i¢erikte, materyali {lireten kalabalik bir
kitle veya ortak bir ilgi alan1 veya uzmanliga sahip bir insan grubu olmak zorunda
degildir. Ozne, aynm zamanda belgeselin konusu da oldugundan, dzne katkili igerik 6zne
icin fark yaratabilir. Gaudenzi, (2013) bu tiir is birligine dayali interaktif belgesellere
ornek olarak Katerina Cizek dnderliginde yaratilan ve Highrise projesinin bir parcasi olan
Out My Window (2010) belgeselini vermektedir. Ona gore, belgesele materyal katkisi
saglayan Ozneler bir mozaigin binlerce bakis acisindan biri degil, kendini giiglendirmek
icin dijital medyay1 kullanabilen bir karakterdir. Onlar, belgeseli ve veri tabanim
sekillendirecek ve belki de hayatlarin1 degistirecek bir siirecin ortak baglaticilaridir

(Gaudenzi, 2013, s. 207).

Anlasilacag: lizere, is birligine dayali interaktif belgesellerin kategorizasyonu
tizerindeki tartigma, is birliginin, eserin yapim siirecinin hangi noktasinda ne kadar etkiyle
gergeklestigi lizerinedir. Gaudenzi, (2013) tarafindan detaylandirilan, ortak yazarlik,
ortak inisiyatif ve 6zne katkili icerik kavramlari, bu calismadaki 6rnek projelerin

analizinde is birligi stratejileri kategorisi altinda kullanilacaktir.

3. iS BIRLIGINE DAYALI INTERAKTIF BELGESELLERDE TOPLULUK

3.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Is birligine dayal interaktif belgesellerde, belgeselin konusunu olusturan dzneler
tek basina belgeselci tarafindan temsil edilmemekte, projenin konusunu olusturan
Ozneler, yani bu ¢alisma kapsaminda topluluk, projenin icerigine ve/veya diger yapim
asamalarina miidahale edebilmektedir. Bu noktada, is birligine dayali interaktif
belgeseller odaklandiklar1 toplulukla birlikte hareket etmekte, topluluk i¢in toplulukla
birlikte tiretmektedir. Topluluklar1 odagina alan interaktif belgesellerde, topluluk bazen
projenin ¢evresinde olusurken bazen de proje zaten var olan bir toplulugun ¢evresinde
olusmaktadir. Bu ¢alisma, etrafinda topluluk olusturmus is birligine dayali interaktif
belgesellerde toplulugun roliinii dort 6rnek proje araciligiyla analiz etmektedir.
Calismanin temel problemi, projelerin 6znesi olan topluluklarla kurulan is birliginde,

topluluklarin konumunun nerede oldugudur.
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Calismanin amaci, interaktif belgesel bicimlerinden is birligine dayali interaktif
belgesellerde toplulugun roliinii incelerken, topluluk olusturmanin bigimlerini ve

projelere olan etkisini ortaya koymaktir.

Dijital is birligi ve interaktiflik siire¢lerinde toplulugun projedeki konumu
geleneksel is birligine dayali belgeselden farkli bir alana tasinarak is birliklerini saglayan
olanaklar ve dolayistyla is birligi bigimleri farklilasmistir. Bu farklilasma alana, igerigin
ve akisin kontroliiniin kimde oldugu gibi yeni sorular getirmektedir. Belgesel sinemay1
yeni medyayla birlestirerek cesur bir girisimde bulunmus olan yonetmenlerin ¢abalarini
gormek Ve stratejilerini anlamaya ¢alismak bu sorular1 cevaplamak adina bir alan agmasi

bakimindan 6nemlidir.

Calismada incelenen projeler, ayn1 amag etrafinda bir araya gelmis bir insan
grubunu yani toplulugu, kendi ¢evresinde olusturma giiciine sahiptir. Cogunlukla bir
sosyal degisim motivasyonu tagiyan projelerin hem belgesel sinema tarihi i¢indeki hem
de toplumsal tarih igindeki donistiiriicii potansiyelini anlayabilmek i¢in Oncelikle
topluluklarla kurduklari iliskiyi anlamak gerekir. Toplulugu odagina alan is birligine
dayali interaktif belgesellerin dort Ornegi aracilifiyla, toplulugun projelerdeki
konumunun analizini yapan bu ¢alisma, alanda yapilan ¢aligmalara 6zgiin katki saglamasi

ve belgeselleri goriiniir kilmasi sebebiyle 6nem tagimaktadir.

3.2. Arastirmanin Yontemi

Calismada, nitel aragtirma yontemlerinden betimsel analiz yontemi kullanilmistir.
Betimsel analizde elde edilen veriler, daha 6nce belirlenmis olan temalara ya da arastirma
sorularinin ortaya koydugu boyutlara gore 6zetlenir ve yorumlanir (Eristi vd., 2013,

s.154). Bu ¢alismanin temel arastirma sorular1 asagidaki gibidir:

1. Isbirligine dayal interaktif belgesel projelerinde, projelerin yapim éncesi, yapim
ve yapim sonrasi asamalarinda toplulugun projedeki rolii nedir?

2. Hangi interaktif belgeseller is birligine dayali interaktif belgeseller olarak kabul
edilmektedir?

3. Is birligine dayal: interaktif belgesel projelerinde topluluk olusturma bigimleri

nelerdir?
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“Ne” ve “hangi” sorularina odaklanan g¢alisma, betimsel analiz ydnteminin
amaclariyla uyum saglamaktadir. Analiz i¢in gerekli olan c¢ergeve, alandaki
arastirmacilarin ~ olusturdugu  kavramsallagtirmalar ve  tanimlamalar yoluyla
olusturulmustur. Segilen 6rnek projeler incelenirken kullanilan kodlar, alanda yapilmis
arastirmalar ve Ornek calismalar {lizerine yapilan incelemelerin taranmasi sirasinda

cikarilarak arastirma sorular1 ¢ergevesinde siniflandirilmastir.

Bulgular arasindaki sebep-sonug iliskilerinin agiklanmasi, gerektiginde farkli
olgular arasinda karsilagtirma yapilmasi, aragtirmacinin yapacagi yorumun daha nitelikli
olmasi i¢in énemlidir (Yildinnm & Simsek, 2011, s. 224-225). Siniflandirilmis kodlarin
varlig1 veya yoklugu 6rnek projeler iizerinden analiz edilerek, projeler, bulgular arasinda

neden-sonug iliskileri kurularak yorumlanmustir.

3.3. Analiz Kategorilerinin Belirlenmesi

Segilen belgesellerin analizi i¢in, aragtirma sorularina cevap verebilmek amaciyla,
ti¢ kategori belirlenmistir. Bunlar; interaktiflik tiirleri, is birligi stratejileri ve topluluktur.
Belirlenen ti¢ kategorideki kodlar alanda yapilmis ¢alismalardan yararlanilarak ¢ikarilmis
kriterler, tiirler ve kavramsallastirmalar1 igermektedir. Bu ii¢ kategori belirlenirken
calisgmanin alt sorularina cevap verebilecek nitelikte olmalar1 g6z Oniinde

bulundurulmustur. Calismanin alt sorular1 sunlardir:

1. Secilen projeler hangi etkilesim tiirlerini icermektedir?
2. Segilen projelerde kullanilan is birligi stratejileri nelerdir?

3. Projelerin is birligi i¢inde olduklar1 topluluk ne tiir bir topluluktur?

Calismanin alt sorularini cevaplamak igin 6ncelikle ti¢ ana kategorideki kodlar bir
araya getirilmis, daha sonra 6rnek projeler, bu kategoriler tizerinden ayr1 tablolarla analiz
edilmistir. Calismanin konusu baglaminda, projelerle ilgili temel bilgileri verecek olan
kategoriler, is birligine dayali interaktif belgesellerin toplulukla kurdugu is birligi
bigimlerini anlamaya olanak saglayan nitelikleri barindirmaktadir. Olusturulan tablo
analizleri iizerinden ortaya ¢ikacak bulgular, neden-sonu¢ iliskisi ¢ercevesinde

yorumlanarak, aragtirmanin temel sorulari cevaplanmaya ¢aligilmistir.

45



Tablo 3.1. Interaktiflik tiirleri (McMillan, 2006)

Kullanicidan kullaniciya
interaktiflik

Kullanmicidan belgeye
interaktiflik

Kullanicidan sisteme
interaktiflik

geri bildirim (feedback)

talep tizerine igerik (content on
demand)

insan temelli etkilesim (human-
based interaction)

monolog (monologue)

is birligiyle yaratilmis igerik
(co-created content)

bilgisayar temelli etkilesim
(computer-based interaction)

cevap veren diyalog (responsive
dialogue)

paketlenmis icerik (packaged
content)

akis (flow)

karsilikli konugma (mutual
discourse)

igerik degis tokusu (content
exchange)

uyarlanabilir etkilesim (adaptive
interaction)

Tablo 3.2. Is birligi stratejileri

Akran iiretimi (peer production)

Kitle kaynak kullanimi (crowdsourcing)

Kullanici katkili igerik (user generated content)

Ozne katkil1 igerik (subject generated content)

Ortak yazarlik (co-authoring)

Ortak inisiyatif (co-initiative)

Tablo 3.3. Topluluk irleri

Cografi temelli yerel topluluk

Sanal topluluk

Cikar toplulugu

Is birligi stratejileri ve topluluk tiirleri kategorisi altindaki kodlar belirlenirken,

calismanin ilk iki boliimiinde de referans verilen arastirmacilarin calismalarinda

karsilasilan kullanimlar g6z oniinde bulundurulmustur.

3.4. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin 6rneklemi olusturulurken, projelerin interaktif belgeselin kurucu

unsurlarini tagimalarina ve is birligi stratejileri igermelerine dikkat edilmistir. Bu siiregte,

interaktif belgeseller i¢in bir veri taban1 ve arsiv niteligi tasiyan MIT Docubase (http-13)

internet sitesi kullanilmistir. Oncelikle, sitedeki ¢alismaya uygun projelerin filtrelenmesi

46



https://docubase.mit.edu/

amaciyla, topluluklar (communities), birlikte yaratma (co-creation) ve topluluk is birligi
(community collaboration) etiketlerini tasiyan belgeseller listelenmistir. Arastirmanin
evrenini olusturan bu belgeseller arasindan dort 6rnek proje orneklem icin segilirken,
olasilikli olmayan Ornekleme yoOntemi kullanilarak, projelerin arastirmanin
varsayimlarina uygunluklari ve erisilebilirlikleri g6z 6niinde bulundurulmustur. Buna ek
olarak, arastirmanin evrenindeki gesitliligi yansitmasi amaciyla, 6rneklemdeki projelerin

farkli is birligi stratejilerini barindirmalarina dikkat edilmistir.

Bu arastirmada, is birligine dayali interaktif belgesellerdeki toplulugun konumunu
analiz etmeyi saglayacak dort proje 6rneklem olarak secilmistir. Bunlar, ilk is birligine
dayali interaktif belgesellerden kabul edilen ¢oklu projelerden olusan Highrise (2013)
evreninin bir pargasi olan A Short Story of the Highrise (2013), kapsamli bir dijital argiv
calismas1 olan Southeast Chicago Archive and Storytelling Project (2021), harita tabanli
interaktif web belgeseli olan Points of View (2014) ve bir miizik albiimiiniin olusturulma
stirecini interaktif hale getiren The DNA Project (2014)tir.

e A Short Story of the Highrise: Cok katli binalarin ve gékdelenlerin 2.500 yillik
kiiresel tarihini ve giderek kentlesen bir diinyada toplumsal esitlik meselelerini
arastiran etkilesimli bir belgeseldir. Temelde, dort interaktif kisa filmden olusan
belgesel The New York Times ile birlikte tiretilmistir. Belgeselde The New York
Times’in fotograf arsivinden yararlanilirken, dordiincii boliim, The New York
Times okurlarinin gonderdigi fotograflarla olusturulmustur. Belgesel, Katerina
Cizek tarafindan 2008 senesinde baglatilan ve gesitli is birligine dayal1 projelerle
interaktif belgeseller igeren Highrise (2008-2015) projesinin bir pargasidir.

e Southeast Chicago Archive and Storytelling Project: Giineydogu Chicago
bolgesindeki eski bir gelik fabrikasinda ¢alisan is¢i sinifinin yasamina odaklanan
ve is¢i toplulugu tarafindan toplanan ve korunan nesne koleksiyonunu dijital bir
arsive doniistiiren etkilesimli bir belgeseldir. Bolgedeki topluluk goniilliileri
tarafindan kurulmus miizeyle is birligi i¢cinde yaratilan belgesel, nesnelerin dijital
arsivinin yani sira, topluluk tiyeleriyle yapilmis goriisme videolarini da bir araya
getirmistir.

e Points of View: Bati Seria ve Gazze'de yasayan Filistinlilerin video kameralari
araciligiyla belgeledikleri insan haklari ihlallerini, harita tabanli bir web sitesinde

bir araya getiren etkilesimli belgeseldir. Video goriintiilerinin kaynag, Israil Isgal
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Altindaki Topraklarda Insan Haklar1 Enformasyon Merkezi B'Tselem’dir.
2007'de Bat1 Seria ve Gazze'de yasayan Filistinlilere video kameralarin yani sira
temel c¢ekim ve kurgu egitimi veren B'Tselem isimli kurulusun arsivindeki
videolar, interaktif belgesel formunda yeniden bir araya getirilmistir.

e The DNA Project: Miizisyen ve yapimci Jonathan Dagan’in (takma adi j.viewz)
albiimiinlin yapilisin1 belgeleyen etkilesimli belgeseldir. Proje, kullanicilarin
j.viewz'in yaratici siirecini incelemelerine ve miizik yapiminda ona ilham veren
videolari, siirleri, goriintiileri ve yerleri deneyimlemelerine olanak tanimaktadir.
Kullanicilar, ayn1 zamanda, pargalar1 indirip yeniden diizenleyebilmekte ve web

sitesine geri yiikleyebilmektedir.

3.5. Ornek Projelerin Analizi

Arastirmanin Orneklemi i¢in segilen dort proje, calismanin literatiir boliimiinde
bahsedilen kavram ve tanimlardan yararlanilarak olusturulan interaktiflik tiirleri, is birligi
stratejileri ve topluluk tiirleri kategorilerindeki kodlar baglaminda analiz edilmistir.
Betimsel analiz yontemi geregi, belirlenen kodlarin projelerdeki varligini gorebilmek
adina her proje icin ayr1 bir tablo olusturulmustur. Arastirmanin temel sorularini
cevaplayabilmek i¢in, gerekli temel nitelikleri ortaya cikaran tablolar gercevesinde

bulgular yorumlanarak projeler analiz edilmistir.

3.5.1. A Short Story of the Highrise

Coklu projeleri igeren Highrise (2008-2015) projesi, is birligine dayali interaktif
belgeseller i¢in 6nemli 6nciil 6rneklerden biridir. Bunun bir pargasi olan, A Short Story
of the Highrise interaktif belgeseli, Highrise evrenini temsil etmesi ve kullandig: is birligi
stratejileriyle, bu c¢alismanin kapsamina katki saglamasi sebebiyle orneklem olarak
secilmistir. Belgeselin ¢alisma icin belirlenen kodlar baglamindaki analizi asagidaki

tabloda verilmistir.
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Tablo 3.4. A Short Story of the Highrise belgeselinin analizi

Belgeselin Adi A Short Story of the Highrise
Interaktiflik Tiirleri - Kullanicidan sisteme interaktiflik (bilgisayar temelli
etkilesim)

is Birligi Stratejileri - Kitle kaynak kullanimt

- Ozne katkil igerik

Topluluk Tiirleri - Sanal topluluk

Cok katli binalarin ve gokdelenlerin 2.500 y1llik kiiresel tarihinin ele alindig1 belgeselde
The New York Times ile yapilan is birligi sonucu, kurulusun arsiv fotograflari kullanilmis
ve belgesel The New York Times’in internet sitesi iizerinden yaymlanmistir. Belgesel,
temelde dort interaktif videodan olusmaktadir. Internet sitesine giris yapildiginda,
kullaniciy1, projenin ilk boliimii olan “Mud” boliimii karsilamaktadir. Boliim basliginin
altinda, kullaniciy1 etkilesime yonlendiren “boliimler arasinda tikla ve siiriikle” seklinde
bir ibare goriinmektedir. Kullanici, bu sayfa icinde, videolar arasinda gezinti

yapabilmekte, ancak, sayfanin igerigini veya tasarimmi degistirememektedir.

»
n
o

Gorsel 3.1. A Short Story of the Highrise birinci b6liim agilisi
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Internet sayfasinin soluna yerlestirilmis “menii” ikonuna tiklandiginda, projenin i¢indeki
farkli boltimlerin listelendigi menii elamanlar1 arasinda gezinti yapma imkaninin oldugu

anlasilmaktadir.

CHAPTERS

Mud

Concrete

I
S|

»
[}
(7]

Gorsel 3.2. A Short Story of the Highrise menii

Kullanicinin igerikler arasinda gezinebilme imkaninin yani sira, siteye yorum
birakabilme imkani1 da vardir. Sayfanin solundaki, konusma kutusu ikonuna tiklandiginda
yonlendirilen yorumlar sayfasi, kullanicinin farkli bir yolla etkilesime girmesine imkan
tanir. Ancak burada da, kullanicinin yorum yazmak disinda bir etkide bulunmasina kapali
bir etkilesim ortami vardir. Onceden programlanmis olan sayfa tasariminda herhangi bir
degisiklik yapilamamaktadir. Kullanicilarin birbirleriyle etkilesime girmesi yerine, proje

lizerine geri bildirim alinmas1 hedeflenmistir.
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127 Comments

ALL READER PICKS

John Anthony

il
il

Dec. 9, 2013 at 11:45 pm. RECOMMEND

D Jackie

Nov. 29, 2013 at 11:14a.m. RECOMMEND

Gorsel 3.3. A Short Story of the Highrise yorum sayfas:

Videolar oynatilmaya baglandiginda, kullanicinin igerigin kesfini derinlestirmesi
igin yeni bir etkilesim imkan1 belirmektedir. Videoda anlatilan bolge veya konu hakkinda
daha ayrintili bilgi almak isteyen, bolge veya konuyla ilgili arsivdeki diger fotograflar1 da
incelemek isteyen kullanici icin, oynatma c¢ubugunun altina “kesfet” butonu
yerlestirilmistir. Videolarin belirli yerlerinde ortaya c¢ikan bu butona tiklandiginda,
videodaki anlat1 duraklatilip, asagida agilan yeni sayfadan ayrintili bilgilere ve diger arsiv
fotograflarina ulasilabilmektedir. Acilan kesif sayfasinda, kullaniciy1 etkilesim igin
yonlendiren, fotografin i¢inde bir yere tiklayabilecegini gosteren veya diger fotograflara

gecis yapabilecegini hatirlatan bir parmak isareti ikonu da bulunmaktadir.
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oming a city,
st swamp, bluff and rock outcrops.

the park,
tore down an African-American village
with its own churches, school and shops.

Gorsel 3.5. A Short Story of the Highrise kesif sayfas

Kesif sayfasinda gezinen kullanici, diledigi zaman “filme geri dén” butonuna
tiklayarak videodaki anlatiya devam edebilmektedir. Kullaniciya kesif ve gezinme imkani
tantyan bu etkilesim tasarimi, belgeselin dogrusal olmayan anlatisim da

zenginlestirmektedir.

Belgeselin son boliimii olan “Home” isimli bolim, cok katli binalarda ve
gokdelenlerde yasayanlarin gonderdigi fotograflardan olusmaktadir. Video béliimlerinde
oldugu gibi, kullanict akis halindeki kategorize edilmis fotograflari daha detayl
inceleyebilmek i¢in “kesfet” butonuna tiklayabilmektedir. A¢ilan fotograflarin her birinin

arkasinda bulunan, fotografi génderen kisi tarafindan yazilmis, fotografin hikayesine dair
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bilgi veren notlara da “arkasini gor” butonuna tiklayarak ulagilabilmektedir. Boylece
kullanicinin kesif deneyimi derinlestirilirken, gokdelen hayatina dair anlati da farkh

perspektiflerden interaktif bir sekilde zenginlestirilmistir.

A BACK TO FILM

Gorsel 3.5. A Short Story of the Highrise son boliim

BACK TO FiLM

onder at what age my daughter realized those were people down there and not tiny creatures (or if she

has yet to realize this).

Gorsel 3.6. A Short Story of the Highrise fotograf notlari
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Gokdelenler ve ¢ok katli binalarda yasayanlarin, yani belgeselin 6znelerinin
gonderdigi fotograflar i¢in ayr1 bir arsiv goriiniimii de olusturulmustur. Meniideki galeri
boliimiine tiklandiginda acgilan ayri pencerede, kullaniciya fotograflar arasinda cografi

bolgelerine ve temalarina gore gezinme imkani sunulmustur.

Your Stories of Life in High-Rises

The photographs and reflections in this gallery were submitted to The Times by people who reside in and

A Short History
Highrise

Watch Now »

among high-rise buildings around the world. Their contributions are part of “A Short History of the Highrise,”
a four-part interactive documentary that draws on The Times's visual archives and reader-submitted images.

REGION

Gorsel 3.7. A Short Story of the Highrise fotograf galerisi

Belgeselde sunulan tiim etkilesim olanaklarina bakildiginda, tasarimin tamaminin
onceden programlanmis ve kullanict manipiilasyonuna izin vermeyen bir tasarim oldugu
anlasilmaktadir. Kullanici, anlati i¢cinde dogrusal olmayan bir sekilde gezinebilmekte ve
farkli kesif alanlar1 arasinda gecis yapabilmektedir. Kullanicinin internet sitesi i¢inde
ekleme yapabildigi tek alan, yorumlar boliimidiir. Bu alanda da kullanicilar arasi iletisim
yerine, proje igin geri bildirim alinmasinin hedeflendigi anlasilabilmektedir. Kullanicinin
bilgisayar araciligiyla girdigi etkilesimde, kontrol sahibi olan 6nceden programlanmis
tasarimdir. Kullanicinin bu tasarimda, herhangi bir boliimii degistirmesi veya igerik
eklemesi s6z konusu degildir. Dolayisiyla, belgeselin interaktiflik tiirii, kullanicidan

sisteme interaktiflik kategorisine dahil olan bilgisayar temelli interaktifliktir.

Belgeselde, topluluk odakli is birliginin kullanildig1 kisim, “Home” isimli son

boliim ve fotograflarin arsivlendigi galeri sayfasidir. Gokdelenlerde ve gok katli binalarda
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yasayan kisilerden The New York Times’in topladigi fotograflardan olusan bu boliimler,
kitle kaynak kullanimi ve 6zne katkili igerik stratejileri yoluyla olusturulmustur. The New
York Times’in okuyucularmma proje i¢in yaptigr cagriyla kitle kaynak stratejisi
kullanilmistir. Belgeselin konusunun 6znesi olan okuyucular, cektikleri fotograflar

kurulusa gondererek icerige katki sunmuslardir.

Belgeselde is birligi kurulan kisiler topluluk 6zelliklerini tagimaktadir. Bu
toplulugu olusturan insan grubunun ortak 6zelligi, The New York Times okuyucusu
olmalar1 ve gokdelen veya ¢ok katli binalarda yasamalaridir. Bu ortak 6zelligin, onlar
diger varsayimsal insan gruplarindan ayirmasi sebebiyle topluluk olarak anilmalar
miimkiindiir. Toplulugu olusturan ortak 6zelligin cografi temeli yoktur. Diinyanin farkli
bolgelerindeki gokdelenlerde yasayan insanlardan fotograflar kullanilmistir. S6z konusu
toplulugun ortak bir ¢ikar veya hedef etrafinda birlesmek gibi bir motivasyonu oldugu
sOylenemez. BoOyle bir motivasyon varsa da belgesel projesine dahil edilmemistir.
Dolayisiyla, projenin internet sitesindeki fotograf galerisiyle bir araya getirilmis insan

hikayeleri ve sanal olarak olusturulmus bir topluluk s6z konusudur.

A Short Story of the Highrise belgeseli, is birligine dayal1 interaktif belgesellerin
ozelliklerini tasimaktadir. Topluluk odaga alinarak is birligi stratejileri kullanilmis ve
kullaniciya anlatinin i¢inde gezinme ve kesfetme gibi interaktiflik imkanlar1 saglanarak
dogrusal olmayan etkilesimli bir anlati olusturulmustur. Kullanici i¢in olusturulan
etkilesim imkanlar1, geleneksel belgeselden farkli olarak, kullaniciy1 aktif bir aktor olarak
tanimakta ve igerik igindeki kesfini hangi yollarla yapacagina karar vermesi i¢in onu
fiziksel bir etkilesime yonlendirmektedir. Videolar1 izleyen seyirci/kullanici, video iginde
anlatilan konularin hangisi hakkinda daha derinlemesine bilgi almak istedigine kendi
karar vererek, kesfini derinlestirmek istedigi noktalarda tiklama veya kaydirma gibi
fiziksel etkilesim yontemleriyle anlatiya miidahale edebilmektedir. igerikleri istedigi

sirayla veya istedigi temalara gore filtreleyerek inceleyebilmektedir.

Toplulugun, projenin yapim 6ncesi ve sonrasinda herhangi bir etkisinin olmadig,
bir rol edinmedigi anlasilmaktadir. Yapim siirecinde kontrol, yiiksek diizeyde etkilesimi
tasarlayan belgeselciye aittir. Topluluk, 6zne katkili igerik yoluyla projenin igerigine
belirli siireligine etkide bulunmustur. Boylece topluluk, aktif aktorler olarak isbirlikei
nitelikler tasiyan bir agin parcast olmustur. Diger yandan, belgeselin, bir bolimii

toplulugun sagladig: fotograf igerikleriyle olusturulmus, ancak bu fotograflarin kiirasyon
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stireci veya kullaniciya sunulma bicimiyle ilgili topluluga bir rol verilmemistir.
Birbirinden haberi olmama ihtimali olan, ancak gokdelenlerde yasamak gibi bir ortak
0zelligi bulunan bir insan grubu, kitle kaynakli icerik kullanimi yoluyla sanal bir
platformda bir araya getirilmis ve bir topluluk olarak sunulmustur. Bu ortak 6zellik,
toplulugu diger insan gruplarindan ayiran ve onun smirlarii belirleyen Ozelliktir.
Belgesel, The New York Times okuyan ve gokdelenlerde yasayan insan grubundan sanal
bir topluluk yaratmistir. Toplulugun olusumundaki moderasyon ve liderlik 6zellikleri
projeyi tasarlayan belgeselciye ait kalmistir. Calismanin 6nceki boliimlerinde sozii edilen
topluluk medyasi, miidahaleci medya veya dijital gazetecilik alanlarinda olusan
topluluklardan farkl: olarak bu sanal toplulugun proje igindeki kontrol yetkisi ve projeye

olan etkisinin zayif oldugu sdylenebilir.

3.5.2. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project

Giineydogu Chicago bolgesindeki eski bir ¢elik fabrikasinda ¢alisan is¢i sinifinin
yasamina odaklanan belgesel, topluluktan 6grenmenin 6nemli bir 6rnegini sergilemistir.
Bolge sakinlerinin koruduklart nesnelerin sergilendigi ve toplulugun olusturdugu
miizeyle is birligi halinde yaratilan belgeselde toplulugun rolii oldukga belirgindir. Ortak
inisiyatif stratejisine de Ornek olusturan belgesel, bu calismaya katki saglayacagi
diistintilerek orneklem olarak seg¢ilmistir. Southeast Chicago Archive and Storytelling
Project’i is birligine dayali interaktif belgesel olarak tanimlamamizi saglayan temel

nitelikler ve belirlenen kodlar baglaminda analizi asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3.5. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project belgeselinin analizi

Belgeselin Adi Southeast Chicago Archive and Storytelling Project

- Kullanicidan sisteme interaktiflik (bilgisayar temelli
interaktiflik Tiirleri etkilesim)
- Kullanicidan kullaniciya interaktiflik (karsilikli konugma)

Is Birligi Stratejileri - Omekathliigerik

- Ortak inisiyatif
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Topluluk Tiirleri - Cografi temelli yerel topluluk
- Sanal topluluk

Tablo 3.5. (Devam) Southeast Chicago Archive and Storytelling Project belgeselinin analizi

Giineydogu Chicago bolgesi yasayanlari, bolgede su an aktif olmayan eski ¢elik
fabrikasinda calisanlara ait fotograflar veya gilindelik esyalar gibi nesneleri saklayarak
Gilineydogu Chicago Tarih Miizesi’ne bagislamiglardir. Miize direktorii, miize goniilliileri
ve bolge sakinleri ile yapilan is birligi sonucu olusturulan proje, saklanan nesnelerin
dijitallestirilmis arsivine ek olarak bolge sakinleriyle yapilan goriismelerden
olusmaktadir. Bolgenin 1910’lardan 2000°1i yillara kadar olan toplumsal tarihi,
arsivlenen videolar, fotograflar ve bdlge yasayanlariyla yapilan goriismelerle, saklanan
nesneler arasinda bag kurularak nesiller arasi bir hikaye anlatimi interaktif olarak

kurulmustur.

Belgeselin “Home” isimli ana sayfasi, projenin kisa bir Ozetiyle acilir ve
kullaniciy1 “Scroll to Continue” yonergesiyle etkilesime girerek devam etmesi igin
yonlendirir. Ana sayfayr olusturan diger iki temel bolimde de, dijital arsiv ve bolge
yasayanlar1 tarafindan anlatilan hikayelerden olusan “Storyline” boliimleri agiklanarak bu

boliimlere yonlendiren butonlara yer verilmektedir.

Gorsel 3.8. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project ag¢ilis sayfast
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STORYLINES

The Stories We Tell

Hist tifacts only have meaning because of the stories we tell through

Gorsel 3.9. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project ana sayfa boliimii

Projenin tasarimi kullaniciya, dijital arsivde ve hikayeler (storylines) boliimiinde
ayr1 ayr1 gezinme imkani vermektedir. Sol iistte bulunan “menu” ikonuyla agilan listede,
dijital arsiv boliimiine tiklandiginda, arsiv icindeki nesneler, fotograflar, ses kayitlar1 ve
goriisme videolart iki farkli yolla incelenebilmektedir. “Browse” ikonunun yonlendirdigi
sayfayla kullanici, alfabetik olarak siralanmis olan tiim arsiv materyaline ulasabilmekte
ve ayrica materyalleri, daha Onceden olusturulmus cesitli filtreleri kullanarak
filtreleyebilmektedir. Kullanici, yeni bir filtre ekleyememekte, daha dnceden belirlenmis

filtreleri kullanabilmektedir.

Gorsel 3.10. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project argiv filtreleme
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Arsiv materyalleri arasinda gezinmenin bir diger yolu, kullanici igin olusturulmus
kiirasyonlardir. Belgeselcinin kendi belirledigi temalar tizerinden bir araya getirdigi
materyaller “Featured Curations” isimli sayfada incelenebilmektedir. Kullanict yeni bir

kiirasyon ekleyememektedir.

Women at Work

Gorsel 3.11. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project arsiv kiirasyonu

Projenin bir diger boliimii olan “Storylines” boéliimiinde, bdlge yasayanlarinin
arsivlenmis nesneler hakkinda anlattig1 hikayelere ulasilabilmektedir. Bu boliimde, giris
kismi disinda iki ayr1 hikaye akisi olusturulmustur. Hikaye akisi icinde gezinmek icin
tarihi periodlara boliinmiis bir cetvel iizerinde atlamalar yapilabilmekte ve periodlar

icinde kaydirma yontemiyle gezinerek igerikler kesfedilebilmektedir.

Gorsel 3.12. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project tarih cetveli

Projenin igerdigi tim materyaller, miizeye bagislanan nesneler, fotograflar, bolge
yasayanlariyla yapilan goriismelerin video kayitlari, kronolojik olarak siralanarak
hikayelestirilmistir. Kullanici, cetvel araciligiyla hikaye i¢inde gezinirken karsisina ¢ikan
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her materyali dijital arsivde de gormesini saglayan bir tasarim olusturulmustur. Ekranin
sol iist bolimiinde, her materyalin arsiv goriinlimiine yonlendiren bir arsiv ikonu
bulunmaktadir. Buraya tiklandiginda, hikaye akisindan ¢ikilarak materyali tek basina
goriintiilemek ve materyal agiklamasi veya dahil oldugu filtreler gibi bilgilere ulasmak
miimkiindiir. Dijital arsiv ve hikdye akis1 boliimleri arasinda bir iliski kurulmasin
saglayan bu tasarim, kullanicinin kesfini derinlestirmekte ve proje iginde yolunu

kaybetmeden gezinmesi i¢in onu yonlendirmektedir.

"N srcve D 0002408
@ tAto i ® Boxcar camp, Our Lady of Guadalu...
¢

View item in Archive

Gorsel 3.13. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project arsiv ikonu

Proje, dijitallestirilmis bir miize arsivini interaktif bir hikdye anlatimiyla
birlestirmekte ve kullaniciy1 her sayfada etkilesime girmesi i¢in yonlendirmektedir. S6z
konusu etkilesim, kullanicinin projenin internet sitesi tizerinden igerik ekleyebildigi veya
tasarima miidahale ederek manipiile edebildigi bir etkilesimden ziyade, Onceden
programlanmis bir arayiiz i¢inde gezinebildigi ve kesif yolunu belirleyebildigi bir

etkilesimdir.

Projeyle ilgili kullanicilarin birbirleriyle, proje tasarimcilariyla ve bolgedeki
toplulukla iletisimi i¢in sosyal medya kullanilmistir. Ana sayfaya yerlestirilmis bir form
ile projenin tasarimcilartyla iletisime gecilebilirken, ayn1 béliimde verilen, “Southeast

Chicago Historical Society” isimli Facebook grubunun linkine de ulasilabilmektedir.
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s ste RCAPTCHA and the Privecy Policy anc Terms of Senvice appy
Erivecy, Polcy

Gorsel 3.14. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project iletisim formu

Hala aktif olarak kullanilan Facebook grubu (http-14), proje ¢evresinde

olusturulmus sanal bir topluluk yaratmistir. Bélgede yasayanlarin veya bolgenin tarihiyle

ilgilenenlerin bir araya geldigi grubun 8 binden fazla katilimcist bulunmaktadir. Grupta

bolgeyle ilgili fotograflar paylasiimakta ve katilimeilar birbirleriyle yazisabilmektedir.

Southeast Chicago Historical Society v
Discussion Featured Peog Event: Medi Fil Q
@ Write thing About

= e
& Reel 1&g Photopvideo Poll Soui
soc
in the Calumet Park Fie!

@ Public

Anyone can see who's in

Featured (1 v

Newest activity +
@® Visible
Jim Shortz Anyone c:
@ Moy 260341 AM. @

nd this group.

Q Chicago, lilinois

HEAST CHICAGO — PART 3

Recent media
o~

Gorsel 3.15. Southeast Chicago Archive and Storytelling Project Facebook grubu

Southeast Chicago Archive and Storytelling Project igin olusturulan etkilesim

tasarimi, projenin internet sitesi i¢cinde gezinen kullanicilar i¢in kullanicidan sisteme bir
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interaktiflik tasarimidir. Onceden programlanmis ve tasarlanmis olan internet sitesi i¢inde
kullanicilar, tasarimin onlara sundugu imkén Olgiisiinde gezinebilmekte ve kesif
yapabilmektedir. Bununla birlikte, tasarim, herhangi bir igerik katkisinda bulunmaya
veya arayiizi manipiile etmeye izin vermemektedir. Kontroliin, dnceden programlanmig
sistem tarafindan sahiplenilmesi sebebiyle bilgisayar temelli etkilesim kategorisine dahil
edilebilir. Projenin internet sitesindeki tasarima ek olarak, kullanicilarin birbirleriyle
etkilesime girmesi igin sosyal medya kullanilmistir. Facebook grubu araciligiyla
kullanicilar karsilikli bir iletisim ortaminda bir araya gelebilmektedir. Boylelikle projede,
kullanicidan kullaniciya kategorisi olan karsilikli konusma da etkilesim yontemi olarak

kullanilmaigtir.

Belgesel projesinde, toplulugun rolii ve proje iizerindeki etkisi merkezidir.
Bolgenin yasayanlari ve onlarin sakladigi nesnelerin bagislanmasiyla olusturulmus
miizeyle yapilan is birligi projenin temelini olusturmaktadir. Boylelikle toplulukla
yapilan ig birligi, projenin hem yapim &ncesi hem de yapim agamalarinda etkin olmustur.
Is birliginin, belgeselin video materyalinin olusturulmasindan 6ncesine dayanmasi ve
yapim slirecinin birlikte baslatilmasi1 sebebiyle, kullanilan stratejinin ortak inisiyatif
oldugu sdylenebilir. Yapim Oncesi ve yapim sirasinda, bolge yasayanlariyla yapilan
gorlismeler ve miizeye bagislanan nesneler, belgeselin igeriginin tamamini
olusturmaktadir. Bu sebeple, belgeselin 6zne katkili ierik stratejisini kullandig: tespiti

yapilmustir.

Proje, temelde cografi temelli yerel bir toplulugu odagina almaktadir. Belgeselin
Oznelerini olusturan topluluk, Giineydogu Chicago bolgesinde yasamis olan ve hala
yasamakta olan kisilerdir. Ancak projede, toplulugun kapsami genisletilerek, bolgenin
tarihiyle ilgili olan herkese acilmistir. Facebook grubu araciligiyla olusturulan sanal
topluluk, cografi sinirlar1 kaldirarak hem kullanicilar hem de belgeselin 6zneleri i¢in ayr1
bir alan yaratmistir. Bu sebeple, projede kullanilan topluluk tiirleri hem cografi temelli
hem de sanal topluluk olarak belirlenmistir. Bu iki topluluk arasindaki sinirlar gecisken
birakilmistir. Olusturulan Facebook grubu araciligiyla, belgeselin 6zneleri olan bolgede
yasayan kisilerle, bolgeye ve projeye ilgisi olan kullanicilarin bir araya gelmesi i¢in bir
ortam yaratilmigtir. Boylece, kullanicilara da yerel toplulukla kurulan is birligi aginin bir

parcasi olmalari i¢in imkan verilmistir.
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Southeast Chicago Archive and Storytelling Project is birligine dayali interaktif
belgeselin 6zelliklerini tasimaktadir. Topluluk hem is birliginin hem de belgeselin 6znesi
olarak projenin odagindadir. Ortak inisiyatif ve 6zne katkili igerik stratejileriyle topluluga
projenin tiim asamalarinda etkin bir rol verilmistir. Toplulukla saglanan is birligi yapim
siirecinin tim asamalarina yayilarak birlikte yaratma tanimima uygun bir iretim
gerceklestirilmistir. Kullanicilar i¢in saglanan etkilesim imkani, dogrusal olmayan bir
anlat1 i¢inde kesif ve gezinmenin yani sira, sosyal medya araciligiyla kullanicilar arasi
etkilesim alanina da taginabilmektedir. Hem hikaye anlatilar1 hem de arsiv i¢inde aktif bir
aktor olarak gezinebilen kullanici i¢in, sosyal medya araciligiyla, yerel toplulukla iletisim

kurma imkani verilerek belgeselin is birlik ag1 genisletilmistir.

3.5.3. Points of View

Points of View, interaktif belgeselin toplulukla is birligi stratejilerinin politik
motivasyonlarini yansitabilen bir 6rnektir. Belgeselin 6znesiyle is birligine gegerek sesini
kamuoyuna duyurmaya ihtiya¢ duyan, insan haklar1 ihlaline ugrayan bir grubun sesini
duyurmast i¢in bir platform olusturulmustur. Harita tabanli olarak olusturulan proje, is
birligine dayali interaktif belgeseller i¢in, dogrusal olmayan anlati tasarimlar1 agisindan
da belirleyici bir 6rnektir. Bu sebeplerle, projenin 6rnekleme dahil edilmesi uygun
goriilmiistiir. Belgeselin, is birligine dayali interaktif belgeselleri niteleyen kodlar

baglaminda analizi agagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3.6. Points of View belgeselinin analizi

Belgeselin Adi Points of View

- Kullanicidan sisteme interaktiflik (bilgisayar temelli

Interaktiflik Tiirleri tkilesim)

Is Birligi Stratejileri - Ozne katkili igerik
- Akran tiretimi

Topluluk Tiirleri - Cografi temelli yerel topluluk

- Cikar toplulugu
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Belgesel, Israil isgal Altindaki Topraklarda Insan Haklar1 Enformasyon Merkezi
B'Tselem (http-15) ile is birligi halinde tiretilmistir. Belgeselde kullanilan video igerikleri,
B’Tselem tarafindan 2007 senesinde Bat1 Seria ve Gazze'de yasayan Filistinlilerle yapilan
bir projenin ¢iktilarindan olusmaktadir. Merkez tarafindan yiiriitiilen projede Filistinlilere
verilen video kamera ve kurgu egitimleri sonrasi, Israil isgali altinda yasadiklar1 hayat:
ve insan haklari ihlallerini kaydetmeleri istenmistir. Yurttas gazeteciligi bir arac¢ olarak
kullanan bu proje sonrast elde edilen videolar, harita tabanli bir internet sitesine

yerlestirilerek interaktif bir web belgeseli olusturulmustur.

Belgeselin agilis sayfasinda, projeyi kisaca ozetleyen bir agiklamanin altinda
“kesfet” yazan bir buton goriilmektedir. Kullanict bu butona tikladiginda, video
igeriklerinin yer aldigi dort bolgenin haritasiyla karsilasmaktadir. Haritaya yerlestirilmis,

renkli daire ikonlarinin her biri bir video igerigini belirtmek i¢in kullanilmistir.

e 5

POINTS

OF VIEW

POINTS OF VIEM is an ongoing interactive web documentary based on video footage shot by
Palestinians working with B'Tselem's Camera Distribution Pgoject. It offers an intimate and
situated look at life under the Israeli oecupation.

EXPLORE

Gorsel 3.16. Points of View acilis ekrani
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Gorsel 3.17. Points of View harita

Haritanin iizerinde imleciyle gezinen kullanici, renkli daire ikonlarinin iizerine
geldiginde, daireler biiyiiyerek video igeriginden bir ekran goriintiisiinii 6n izleme gorseli
olarak gdstermekte ve videonun hikayesine, ¢ekildigi yere ve site i¢cinde dahil oldugu
filtrelere dair bilgiler ekranda belirmektedir. Ekrandaki bu degisimler, kullaniciy1

haritayla ve igeriklerle etkilesime girmesi i¢in yonlendirmektedir.

GAZA - AN INSIDE LOOK | MAKING SAND OUT OF RUINS
Gaza airport 2010

Gorsel 3.18. Points of View on izleme

Haritada, daire ikonlar1 arasindaki baglantilar da gosterilmektedir. Bu baglantilar
bir video serisi gibi diisiliniilebilir. Birbirleriyle iligkili olan videolar baglantili olarak
verilmistir. On izleme gorseline tiklanarak video igerikleri agildiginda, baglantili videolar
bir seri olarak agilmaktadir. Kullanici bu seri iginde, yine yukarida belirtilen dairelere
tiklayarak gecis yapabilmektedir.
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GAZA - AN INSIDE LOOK | MAKING SAND OUT OF RUINS

Gorsel 3.19. Points of View video serileri

Kullaniciya saglanan bir diger etkilesim imkani filtrelerdir. Kullanici, sol iistte
bulunan filtreler meniisiinden bir veya birden fazla filtre segebilmektedir. Se¢im
yapildiginda, bu filtrelere dahil olan video igeriklerini belirten daire ikonlar1 renkli
kalarak, digerleri siyah dairelere doniismektedir. Boylece kullanici, segtigi filtrelere ait

videolar1 harita lizerinde goérebilmektedir.

Hebron
Violence
Youth

Tel-Aviv
IDF

Jerusalem

| Hebron

Gorsel 3.20. Points of View filtre segimi

Points of View belgeseli, olusturdugu etkilesim tasarimiyla kullaniciya harita

igindeki icerikler arasinda gezinme ve kesfetme imkani1 vermektedir. Ancak, kullanicinin
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yeni bir igerik eklemesi veya internet sitesindeki herhangi bir 6zelligi manipiile etmesi
miimkiin degildir. Bu sebeple, projenin interaktiflik tiirii i¢in kullanicidan sisteme

interaktiflik kategorisi olan bilgisayar temelli etkilesim se¢ilmistir.

Israil isgal Altindaki Topraklarda Insan Haklar1 Enformasyon Merkezi B'Tselem
ile is birligi halinde olusturulan belgesel, Israil isgali altindaki dort bdlgede yasayan
kisilerin, yani belgeselin 6znelerinin tirettigi igerikleri bir araya getirmektedir. B'Tselem
tarafindan olusturulacak benzer bir video projesinin ¢iktilart i¢in de bir yayin platformu
yaratilmistir. Belgeselin 6zneleriyle B'Tselem araciligiyla yapilan igerik is birliginden
dolayi, belgeselin is birligi stratejilerinden biri 6zne katkili igerik olarak belirlenmistir.
Belgesel icin olusturulan harita tabanli internet sitesinde agik kaynak yazilimi
kullanilmistir. Yazilimda kullanilan kodlarin ise Berkeley Software Distribution (BSD)
lisansi altinda paylasildig: belirtilmektedir (http- 16). Boylece, internet sitesi kolektif bir
akran lretimine agik hale getirilmistir. Bu sebeple, belgeselde kullanilan bir diger is

birligi stratejisi akran iiretimi olarak belirlenmistir.

Points of View projesi i¢in iiretilen igerikler, cografi temelli bir topluluga aittir. Bu
toplulugu belirleyen sinir, Israil isgali altindaki topraklarda yasiyor olmalaridir. Diger
yandan, iiretilen igeriklerin ve 6zne olarak secilen toplulugun politik bir motivasyonu
oldugu anlasilmaktadir. B'Tselem tarafindan yiiriitiillen video projesinin hedefi, s6z
konusu bolgelerdeki insan haklari ihlallerini belgelemektir. Bunun igin kamera 6znelerin
eline verilmistir. Points of View projesi, yurttas gazeteciligini tesvik eden bu ¢aligmay1
yeni bir platforma tasiyarak hem igerikleri daha goriiniir hale getirmis hem de interaktif
bir hikaye anlatim1 yaratmistir. Toplulugun igerik tiretmekteki temel motivasyonunun da
politik oldugu ve topluluk tiyelerinin farkli bolgelerde yasadigi, sonraki video igerikleri
icin de farkli zamanlarda yasama ihtimalinin oldugu kabuliiyle, belgeselin odaklandigi
toplulugun, ortak bir politik ¢ikar etrafinda bir araya gelen bir ¢ikar toplulugu oldugu da
soylenebilir. Boylelikle, belgeselin odaklandig ve is birligine girdigi toplulugun tiirii hem

cografi temelli topluluk hem de ¢ikar toplulugu olarak belirlenmistir.

Points of View belgeseli, kullanicisina gezinme ve kesif gibi etkilesim imkanlari
sunan, 0zne katkili igerik ve akran {iretimi stratejileriyle is birligi halinde {iretilmis bir
belgeseldir. Toplulugun iirettigi igerigi merkezine alan belgesel, bu sebeplerle is birligine
dayali interaktif belgesel olarak tanimlanabilir. Toplulukla yapilan is birligi, projenin

sadece igerik tiretimine katki sunarken, acik kaynak yazilimi seklinde tasarlanan internet
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sitesi i¢in kullanilan akran iiretimi, yapim oncesi asamasi olan programlama asamasina

da katk1 sunabilmektedir.

3.5.4. The DNA Project

Miizisyen ve yapime1 Jonathan Dagan, bir albiimiiniin yaratilma siirecini kolektif
tiretime agarak interaktif bir belgesele doniistiirmiis ve kompozisyon sanatin1 dogrusal
olmayan bir hikaye anlatimiyla birlestirmistir. The DNA Project, akran tiretiminin yazilim
alan1 disindaki kullanimina 6rnek olusturmaktadir. Kullandigi is birligi stratejisinin
yaratict kullanimi sebebiyle drneklem olarak sec¢ilmesi uygun goriilmiistiir. Projenin, is
birligine dayali interaktif belgesellerin niteliklerini olusturan kodlar baglaminda analizi

asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3.7. The DNA Project belgeselinin analizi

Belgeselin Adi The DNA Project

interaktiflik Tiirleri - Kullanicidan belgeye interaktiflik (igerik degis tokusu)

- Kullanicidan kullaniciya interaktiflik (karsilikli konugma)

Is Birligi Stratejileri - Akran iiretimi

Topluluk Tiirleri - sanal topluluk

The DNA Project, temel olarak albiimdeki 13 sarkinin kayitlar1 ve bu sarkilar
olusturulurken miizisyenin gectigi teknik ve yaratici tiim siireglerin miizisyen tarafindan
tutulan video ve ses kayitlarindan olusmaktadir. Kisisel yaratici bir siirecin gergege dayali
sekilde paylasilmasi ve kolektif hale getirilmesi projeyi is birligine dayali interaktif

belgesele doniistiirmiistiir.

Proje, kullanici i¢in farkli gezinme imkanlar1 taniyan bir tasarima sahiptir. Acilis

sayfasinda, alblimdeki tim parcalarin dinlenebildigi sark: listesiyle karsilagiimaktadir.
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Ayni sayfada, tiyeligi olan kullanicilarin albiimii hem {icretsiz olarak indirebilecegi hem
de satin alabilecegi belirten butonlar da bulunmaktadir. Albiimii Spotify uygulamasi
tizerinden takip edip dinlemeyi olanakli kilan Spotify eklentisi de agilis sayfasinda
bulunmaktadir. A¢ilis sayfasinda, projenin internet sitesine, projenin yapim siirecinde iiye
olmamis bir kullanicinin albiimiin son hali i¢in ulasabilecegi tiim bilgi ve dinleme

imkanlar1 bir araya getirilmistir.

EXPLORE THE DNA

Gorsel 3.21. The DNA Project acilis sayfas

Ekranin sol iistiinde bulunan zaman g¢izelgesi (timeline) ikonuna tiklandiginda,
albimiin sarkilarinin  yaratildigi zaman periodunu gosteren bir cizelgeyle
karsilagilmaktadir. Bu ¢izelgede kullanici, tiim sarkilarin yaratilma siirecinde miizisyen
tarafindan kaydedilen, ilham kaynaklarinin ve yaratim siirecinin gosterildigi video ve ses
kayitlarina kronolojik olarak ulasabilmektedir. Sarkilarin yaratim siireci iginde,
tamamlandig tarihleri de gorerek gezinebilmektedir. Yaratim siirecinde, sarkilar arasinda
kurulan baglantilar da zaman c¢izelgesi lizerindeki ¢izgilerle belirtilmistir. Boylece

kullanici, tiim siireci biitiinsel bir sekilde kesfedebilmektedir.
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Gorsel 3.22. The DNA Project zaman ¢izelgesi

Cizelge tlizerinde imlegle gezinildiginde, ¢izelgeye yerlestirilmis video veya ses
kaydi igeriklerinin 6n izlemeleri belirmektedir. Kullanici, yaratim siireciyle ilgili bilgi
almak istedigi icerikleri se¢ip tiklayarak, igerigi acabilir. Her igerik i¢in giinliik
formatinda tutulmus kisa notlar icerigin kisa agiklamasi olarak verilmistir. Video
igeriginin agildigr ekranda, kullanici videoda kullanilan ritim (beat) veya melodi
parcalarini iicretsiz olarak indirebilecegi bir butonla karsilasir. Miizisyen, sarkilarin
Kompozisyonunda ortaya ¢ikan her iiretimi projenin internet sayfasina iiye olanlarin

kullanimina acarak acik kaynak yazilimma benzer bir tasarim olusturmustur.

¥ Making a h@ Spon
Toge

Gorsel 3.23. The DNA Project video i¢erigi
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Her igerigin altinda bulunan yorumlar butonuna tiklandiginda, internet sitesi iiyelerinin
hem projenin igerigiyle ilgili yorumlar yazabilecegi hem de birbirlerini etiketleyerek

diyalog kurabilecekleri bir yazisma sayfasi agilmaktadir.

Add comment

Gorsel 3.24. The DNA Project yorumlar

Kullanicinin zaman ¢izelgesindeki icerikleri kesfetmesinin bir diger yolu, miizik
pargalar1 (tracks) sayfasinda verilmistir. Ekranin sol iistiinde bulunan miizik pargalari
ikonuna tiklayan kullanici, her sarki i¢in olusturulmus ve ona ait igerikleri gdsteren
cizgilerle karsilagir. Cizgiler lizerindeki her bir nokta, o sarkinin yaratim siirecinde
kaydedilmis bir icerigi ifade etmektedir. Igeriklerin tarihlerine ve onun hakkinda yazilan
yorumlara buradan da ulasilabilmektedir. Béylece kullanici igin iKi tiirli kesif ve gezinme
imkan1 saglanmaktadir. Albiimiin yaratildig1 zaman periodunu kronolojik olarak takip
edip parcalar arasindaki baglantilar1 zaman c¢izelgesi iizerinden kesfedebilmektedir.
Ayrica, pargalarin kompozisyonunu ve ona ait igerikleri ayr1 ayr1 da

goriintiileyebilmektedir.
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Note to self - Chorus?

Gorsel 3.24. The DNA Project parcalar

Icerikleri kesfetmek i¢in tasarlanmus bir diger filtreleme sayfasina da “The DNA”
isimli butona tiklayarak ulasilabilmektedir. Bu sayfada daginik halde duran noktalar ve
cizgiler, ilham, teknik veya is birligi gibi filtrelere tiklandiginda, bu temalar1 tagiyan

igerikler ve pargalar olarak siralanmaktadir.

Gorsel 3.24. The DNA Project diger filtreler

Her bir filtre, albiimdeki parcalarin olusturulmasi hakkinda yeni bir dogrusal olmayan
hikdye olusturmaktadir. Bdylece kullaniciya, alblimiin yaratim siirecine farkl

baglamlardan bakabilmesi i¢in imkan taninmaktadir.

The DNA Project albiimiin yaratim siireci iginde olusturulmus ve internet sitesi
icinde hesap acarak iiye olma imkani kullanicilara verilmistir. Proje i¢indeki miizik
parcalarini indirebilmek, paylasilan ritim veya diger ses kayitlarimi indirerek kullanip
paylasabilme, yorumlar sayfasinda diger kullanicilarla yazisabilme gibi imkanlar sadece

tiyelere saglanmaktadir. Tamamlanmig olan projenin kullanicilari igin bdyle bir imkan
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artik aktif degildir. Belgeselin, interaktiflik ve topluluk tiirii ile kullandig1 is birligi
stratejileri, albiimiin olusturulma siireci yani internet sitesine iiyeligin a¢ik oldugu donem

diistiniilerek belirlenmistir.

Projede, sarkilarin yapim siirecinde miizisyene ilham veren ve sarkilarin bazi
pargalarini olusturan tiim kompozisyon pargalari tiyelerle ticretsiz olarak paylasildigindan
ve bu kayitlarin indirilip yeniden kullanilarak siteye tekrar yiiklenmesine izin
verildiginden, belgeselin, kullanicidan belgeye interaktiflik tiiriine dahil olan icerik degis
tokusu etkilesim yontemini kullandig1 sdylenebilir. Bununla birlikte, yorumlar sayfasi
araciligrtyla kullanicilar birbirlerine cevap verebilmektedir. Bu sebeple, kullanicidan
kullaniciya interaktiflik tiirii kategorisi olan karsilikli konusma, belgeselin diger etkilesim

tiirii olarak belirlenmistir.

Alblim icin Tretilen sarkilar ve iceriklerdeki tiim kompozisyon parcalari,
miizisyenlere veya ilgi alam1 miizik olan bir topluluga agiktir. Internet sitesinin
tiyelerinden olusan bu topluluk her parca i¢in yorum yapabilmekte ve onu indirerek
yeniden diizenleyip internet sitesine geri yiikleyebilmektedir. Bdylece, akran iiretimi

stratejisi bir is birligi stratejisi olarak kullanilmistir.

Miizik ortakliginda bir araya gelen topluluk, sanal bir mecra olan projenin internet
sitesi iizerinden bir araya getirilmistir. Internet sitesine i{iye olan kisilerin cografi
smirliliklar yoktur. Toplulugun aidiyet sinirlarini belirleyen tek kriter miiziktir. Projenin
yazisma sayfasinda diyaloga gecebilen topluluk {iyeleri sanal bir topluluk

olusturmaktadir.

The DNA Project, konusu itibariyle bir miizisyenin kisisel bir projesi gibi goriinse
de, interaktif bir mecraya tasinan albiimiim yaratim siireci, kolektif bir tiretime a¢ilmistir.
Miizisyenin kaydettigi video igerikler ve ses kayitlar1 gercege dayalidir. Dolayisiyla,
miizisyen, kisisel bir yaratim siirecini, kolektif, is birligine dayali bir siirece
doniigtiirmiistiir. Bunu yaparken, miizik {izerinden ortaklasan bir toplulugu bir araya
getirerek, akran {iiretimi stratejisini kullanan miizisyenin albiimii tek kisilik bir proje
olmaktan ¢ikmistir. Topluluk, alblim pargalarinin liretiminde kontrol sahibi olmasa da

yaptig1 yorumlarla ve yeniden lireterek paylastig1 parcalarla etki sahibidir.
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SONUC

Is birligine dayal: interaktif belgesellerde, geleneksel belgeselden farkl: olarak tek
bir yaraticidan s6z edilemeyecegi gdzlemlenmistir. Bununla birlikte, yapim dncesi, yapim
ve yapim sonrast asamalarda kullanicilarin veya belgeselin konusunu olusturan
Oznelerden olusan topluluklarin bu asamalarda sinirsiz bir kontrole sahip oldugu da

sOylenememektedir.

Interaktif belgesellerin var olma imkanin1 olusturan dijital teknolojilerin belgesel
icin yeni bir form olusturma potansiyeli tasidig1 anlasilmaktadir. Interaktiflik tiirleri,
topluluk olusturma bicimleri ve is birligi stratejileri baglaminda bakildiginda, dijital
teknolojiler belgesel icin yeni stratejiler ve yontemler saglamaktadir. Mekan ve zaman
siirindan azade kalinabilmesi bu yeni yontem ve stratejileri miimkiin kilan en 6nemli

unsur olarak goziikmektedir.

Is birligine dayali interaktif belgeseller dijital is birligi ve interaktiflik imkanlarini
kullanmaktadir. Bu imkanlar {izerinden olusturduklar1 topluluk aglari, toplulugun
sinirlarini belirleyen unsur ne kadar cografi temelli olsa da dijital platformlar lizerinden
farkli bir bir aradalik saglanmaya ¢alisildig1 gozlemlenmistir. Mekan ve zaman sinirindan
kurtulan topluluk {iyeleri, projenin etrafinda birlesmelerini saglayan motivasyonla
birbirlerinden haberdar olabilmis ve cografi temellerinden bagimsiz kalabilmislerdir. Is
birligine dayal1 interaktif belgesellerin odaklandig: topluluk tiirleri sanal topluluk, cografi
temelli topluluk veya ¢ikar toplulugu veya hibrit tiirler halinde gézlemlenebilmektedir.
Bununla birlikte, dijital teknolojinin sundugu imkan hepsi i¢in ortak kalmis ve bir araya

gelmeyi, haberdar olmay1 ve etkilesime gecmeyi kolaylagtirmigtir.

Is birligine dayali interaktif belgesel projelerinde, birlikte yaratma pratigi
denenirken, belgeselin anlatis1 ve etkilesim tasarimi gibi konularda kontroliin taraflar
arasinda nasil boliindiigii projede kullanilan is birligi stratejisine gore degisiklik
gostermektedir. Kullanilan is birligi stratejisi hem kullanicinin hem de toplulugun,
belgeselin yapim asamalarindaki roliinii ve kontrol diizeyini belirlemektedir. Bu ¢alisma
kapsaminda analiz edilen projeler dahilinde bakildiginda, kontroliin tamamen esit
dagitilmadigr anlasilabilmektedir. Belgeselin anlatisinin ve etkilesim tasariminin
olusturulmasinda her ne kadar kullanic1 ve/veya toplulugun kolaylastiric1 veya katilimci

etkisi olsa da bunun diizeylerine karar veren belgeselci olarak kalmaktadir. Calismanin
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ornekleminin  smurlilign  disiiniilerek, is birligi stratejilerinin  projeye  gore

cesitlenebilecegini ve kontrol diizeylerinin farklilagabilecegini de belirtmek gerekir.

Sanal veya cografi temelli olmasi1 farketmeksizin her topluluklarin ortak 6zelligi
olarak goriilen moderasyon ve liderlik gibi roller de belgeselcinin sahiplendigi roller
olarak gozlemlenmistir. Proje gevresinde olusan topluluklarin, belgeselcinin tasarisindan

bagimsiz bir etkilesim veya katilimcilik imkani bulunmamaktadir.

Is birligine dayali interaktif belgeselcilerin, belgesel anlatisindaki mesajin
iletilmesine dayali bir kaygiyla, birlikte yaratma pratigindeki kontrolii esit sekilde
boliistiiremedikleri varsayilabilir. Ancak, hala toplulugun ve kullanicilarin yapim
siirecinde gelencksel belgeselden daha aktif bir 6zne olarak konumlandirildiklar
anlagilabilmektedir. Interaktif belgeselcilerin, birlikte yaratmak, topluluktan dgrenmek,
ortak inisiyatif sahibi olmak, etkilesime sokmak gibi motivasyonlar1 ve girisimleri oldugu
gozlemlenebilmektedir. Anlati ve mesaj kaygilar1 diisiiniildiigiinde, dijital medya ve
belgeseli bir araya getirerek, dijital etkilesim ve topluluk is birligi stratejileriyle,
kontrolden farkli diizeylerde feragat etmeyi goze alan interaktif belgeselcilerin

girisimlerinin cesur girisimler oldugu sdylenebilir.
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