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ALMANYADA GOGMENLIGIN NESILLERARASI VE
NESILLEROTESI DIJITAL YANSIMALARI

F. Giizin AGCA VAROGLU*
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Bu calisma Almanya'daki gogmenler ve nesillerinin sosyal medya platformlari ve kolektif hafiza aktarimlari arasindaki ilis-
kiye odaklanmaktadir. Bu platformlar nesillerarasi etkilesimin gortinr oldugu yerler olmalarinin yani sira nesillerétesi yani
ulusotesi nesillerdeki yansimalariyla da donidsim gegiren gogmen yasamina dair agtiklari pencerelerle farklilasabilmek-
tedir. Sosyal medya platformlari nesillerarasi ve nesillerotesi retilen igerikleri ve bunlarla etkilesime girilen baglamlariyla
siniflandirilabilir. Bu sebeple genis takipgili 3 farkli Instagram sayfasi (Diasporatirk, Solingen93, Migrattchter) karsilas-
tirmali nitel igerik analizi ydontemiyle ele alinmis ve Almanya'da yasayan nesillerin kendi iclerinde ve ulusotesi baglamiyla
nesillerdtesi olarak gorundrlikleri ve iliskilenmeleri yorumlanmistir. Almanya'ya “misafir isgi” olarak giden kusaktan geriye
dénemin gogmen diinyasini ortaya koyan fotograflar, mektuplar gibi kimi somut 6geler kalmistir. O dénemin ruhunun,
iliskilenme bicimlerinin, nesnelerinin, yasam tarzlarinin, cogunluk toplumuyla karsilasma alanlarinin takibini mimkin ki-
lan bu hafiza miraslari ve eski-yeni arasindaki gegise dair yakin donem Uretilmis gorseller sosyal medya platformlarin-
da sergilenmektedir. Ornegin; Diasporatiirk (Tirkce) iletileriyle dijital arsiv dzelligi gostermektedir. Bu platform yalnizca
Almanya'da yasayan azinliga degil, ulusotesi baglamlariyla Turkiye'deki kullanicilara da hitap etmektedir. Bu baglamda
bu platformlar Almanya'daki azinlik yagsamina igerden bakmayan kullanicilarin, gogcmenlerin glindelik etkilesimlerine, top-
lumda o donemki konumlarina dair fikir sahibi olmasini saglamasi yoluyla Almanya-Turkiye hattinda bir Gglincd mekan
olarak gordlebilir. Gerek iletilerin ilk kusaklardan miras materyalleri paylasan yeni nesillerce olusturulmasi gerekse iletilere
yapilan yorumlarla hafizanin pekistirilmesi bu gibi dijital mecralarin duragan olmaktan gok dinamik bir yapida oldugunun
da gostergesidir. Solingen katliaminda oldugu gibi irkgilik temelli travmatik anilar kimi platformlarin merkezinde bulun-
maktadir. Ornegin; Solingen93 (Almanca-Tirkge) irkcilik karsiti dijital aktivizme alan agan birer dijital mize/anit islevi
gormektedirler. Yeni nesil azinlik deneyimlerinin ve dnceki kusaklardan farkli sekillerde giincel sosyal sorunlarla iligkilen-
melerinin sahnelendigi, boylelikle melez desenlerin 6n plana giktigi Migratochter (Almanca), bu nesillerin yizleri gogunluk
toplumuna donuk bir sekilde kendilerine ait gordukleri kiltirel 6geleri, yasam dunyalarini ve kisisel hikayelerini paylastik-
lari, gesitliligi vurgulayan bir platform olarak dikkat gekicidir. Migratochter ozellikle yeni nesil azinlik kadinlarin anlatilarinin
gorsellerle birlikte sergilenmesiyle ve yalnizca Turkiye kokenli gogmenlere degil farkl gdgmen grup Uyelerine ve karma
evlilik yapmis ailelere alan agmasi sebebiyle digerlerinden farklilagsmakta, Almanya'da yeni nesillerin deneyimlerini, bu
deneyimleri karsilayis sekillerindeki kendilerine 6zgulliga yansitmaktadir. Sosyal medya platformlari gogmen hafizasinin
farkli boyutlarini ve nesillerin gég (sonrasi) toplumdaki (post-migrant society) konum, deneyim ve giindemlerini ortaya
koymaslyla ayrismaktadir. Galismanin gogmen hafizasinin farklilasan dijital mekansalliklarina odaklanmasi, gogmen de-
neyiminin katmanliligini ve kusaklararasi etkilesimi gostermesi ve ulusotesi yani nesillerotesi baglamlarin altini gizmesi
sebebiyle dijital hafiza galismalarina katki sunmasi hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: gogmen hafizasi, dijital hafiza, nesillerarasilik, nesillerotesilik
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Son zamanlarda, yapay zeka teknolojilerinin hizli evrimi, bu teknolojilerin bireylerin gunltik yasaminin ayrilmaz bir bileseni
haline gelmesine olanak tanimistir. Bu alandaki yenilikgi uygulamalar, bireysel ve sosyal anlamda etkiler yarattidi gibi, pro-
fesyonel anlamda da derin bir etkiye sahiptir. Bireylerle diyalog kurarak insan benzeri gorsel tretim becerisine sahip olan
Uretken yapay zeka teknolojilerinin gelisiminin, animasyon sektorinin gelisiminde de rol oynamaya basladigi soylenebilir.
Bu kapsamda teknolojik gelismelere paralel olarak zaman igerisinde dontisim yasayan animasyon sektortinin, Uretken
yapay zeka teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte, yeni bir yol haritasi benimsedigi gozlemlenmektedir.

Animasyon dretim streclerinin Ug boyutlu karakter animasyonu, doku-malzeme atama, 1siklandirma, U¢ boyutlu model-
leme, kompozisyon ve gorsel efekt gibi alanlarinda fayda saglamaya basladigi gorllen tretken yapay zeka teknolojileri,
profesyonel is akisinda gesitli yonleriyle entegre edilerek, farkli boyutlariyla yenilikgi bir rol Gstlenmeye baslamistir. Yapay
zeka teknolojilerinin giderek yayginlasmasi ve animasyon sektoriinde profesyonel bir baglamda gelecekteki roliine dair
ongortler, bu alanda galisacak gelecedin animasyon profesyonellerinin egitim aldigi Universitelerin ilgili boltimlerinde,
yeni nesil teknolojilerin egitimde yaratacagi olasi donusdmuin tartisiimasi gerekliligini sorgulamaya agmaktadir. Buradan
hareketle, animasyon ve yapay zekaya dair alan yazinda yer alan arastirmalar incelendiginde, sanal ortamdaki 6grenme
deneyimi kapsaminda yapay zekanin tasarimi ile yapay zeka egitiminin oyun tasarimindaki rolu basliklarinin one ¢iktigi
gordlmektedir. Bu gercevede animasyon egitimi ve yapay zeka teknolojilerinin gelisimi ile iliskili calismalarin oldukga kisitli
oldugu tespit edilmistir. Bu durum bu arastirmanin énemini olusturmaktadir.

Tlbitak 3005' projesi kapsaminda gergeklestirilen bu arastirmada, istanbul'daki tniversitelerde calismakta olan ve ani-
masyon alaninda egitim veren 10 akademisyenle yapilan derinlemesine gortisme bulgulari incelenmektedir. Derinlemesi-
ne gortisme yontemi belirli bir konuda gortismecilerin duygularini, distincelerini ve deneyimlerini detaylica ortaya ¢ikar-
masl acisindan tercih edilmistir. Arastirma bulgulari kapsaminda akademisyenlerin animasyon egitiminin geleceginde
yapay zeka alanina dair gekimser ve sorgulayici tutumlari dikkat cekmektedir. Ancak, akademisyenlerin animasyon egi-
timinin geleceginde yapay zekanin 6nemli ve kaginilmaz bir rol oynayacagi yonundeki ongortleri de ortaya ¢ikmaktadir.

Anahtar Kelimeler: animasyon, animasyon egitimi, Uretken yapay zeka, yapay zeka, yeni medya
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Ekolojik kriz ginimuz insaninin gtindelik hayatinda sikga dile getirilen bir problematiktir. Bu kriz hali her ne kadar dile
dokilmus bir gindem yaratsa da insanoglu pratik yagamina panik yapmadan devam etmektedir. S6z konusu krizden
dogacak tahribatin timdyle yok olusun sebebi olacagi ve bu zamanin da ¢ok yaklasmis oldugu sezinlenebilir. Somut
ipuclar heniiz yeterince tespit edilmese de, bilim insanlar bunun ikazini sikca yapmaktadir. insanoglunda bir yandan
boyle bir tehlikenin gelmeyebilecedi gibi bir fikir var fakat bir yandan da o tehlikenin inkar edilemeyecedinin de bazi verileri
duyumsanmaktadir. Dinyanin bircok yerinde somut ipuglari yeterince tecrlibe edilmedi. Bedenlerimiz aslinda bu krizin
fiziksel darbelerine yeteri kadar maruz kalmadigindan rahat fakat zihnimiz o kadar da rahat degil. Gok celiskili bir ruh
haliyle karsi karslyayiz.

Ekosistemin giderek dengesizlestigi, hatta timuyle ¢igirndan ¢iktigi donemin adinin antroposen olmasi hi¢ de sasirtici
degildir. Bu kavram Yunanca “anthropos” (insan) ve ‘kainos” (yeni) kelimelerinin bir araya gelmesinden olugsmaktadir. Bu
sozcuk, uluslararasi dolagima girdiginde “kainos” yerine ‘recent” takisi ile telaffuz edilmektedir: “Anthropos- recent” keli-
meleri kaynasarak “Antroposen” kavramini olusturur. Antroposen Cagi son donem insani olarak tanimlanabilir. Anlami
son derece agik: dogayla iliskisini kaybetmis insanin ekosistem Uzerindeki degistirici ve dahasi yikicr etkisi. Bu kavram
biyolojik gesitliligin, iklimin, jeomorfolojinin ciddi degisikliklere ugradidi, geri donilmez bigimde doganin talan edildigi bir
sUreci tarif eder.

Bu galismanin amaci, sanatginin doganin dayanikliigini ve mukavemetini korumak adina gosterdigi gabayi inceleyip fikir
elde etmektir. iklimin giderek dengesini yitirdigi cagimizda sanatgilar eserleri ile modern ekolojik krizi ve insanoglunun do-
Jayi vahsice kullanma surecini ekonomik, etnik, kulturel-toplumsal cinsiyet Uzerinden elestirerek direnmektedir. Edebiyat-
ta, sanatta, kulturel ve politik calismalarda yapilan saptamalar her ne kadar bilimsellikten uzak olsa da bilim adamlari bir
biling yayma adina bunu 6nemli gormektedir. Bilim adina yapilan ¢aligmalara “ekoloji’, bilim disi alanda yapilan etkinliklere
de “ekoelestiri” olarak tanimlanmaktadir. Ekoelestirinin kilttrel bir alan olusturma ¢abasi, ekolojik problemleri inceleyip
arastirarak bilim alanina da katki saglayabilir.

Anahtar Kelimeler: ekoelestiri, antroposen, iklim krizi, cagdas sanat, ekosistem, ekolojik kriz
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ORJINALLIK VE DiJITALLESME MUCADELESI
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Dunyanin en onemli graffiti sanatcilarindan biri olan Banksy, sokakta siradan isler yaparak 1990 yilinda Londra ve Bris-
tol'de sanatina baslamis ve kisa surede kendini gelistirerek populer olmayi basarmis bir sanatgidir. Banksy, sanatginin
takma adi ve imzasidir. Bu ismin anlami, ingilizce'deki karsiligi olan yasaklamak, men etmek anlamina gelen “ban” keli-
mesinden tlretilmistir. Sanatcinin sokak sanatgisi olmasinin ve protest resimler Uretmesinin nedeni cocuklugunda bir

iftira kurbani olmasindan kaynaklanir. Bu nedenle Banksy galismalarinda savas karsiti, gevreci, hayvan haklari savunan
ve tiketim cilginligini elestiren mesajlar verir. Cizimlerinde sanat, felsefe, siyaset, sosyoloji, mizah ve narsizm hissedilir.

Londra'da birgok duvari stsleyen en bilindik eserlerinden biri “Kirmizi Balonlu Kiz*dir. Bu eser “Her zaman umut vardir!”

anlamini tasir. Dlnya ¢apinda ses getiren diger dnemli calismasi ise Filistindeki duvarlarin Uzerine “Tatil Enstantaneleri’
adini verdigi dokuz adet istir. Banksy bu ¢alismalariyla Filistin'i en blyuk agik hava hapishanesi olarak tanimlar.

Banksy, kimligini gizli tutmasindan ve kamusal alanlarda yapmis oldugu ¢alismalarin dijital olarak gogaltiimasindan oturd
telif haklari sorunuyla karsilasir. Duvara yapilan resimler kaybolabilir, yok edilebilir ya da taklit edilebilirler. Sanatci Banksy
bazi eserlerin korunmasi igin onlari camlarla kaplamis ve fiziksel olarak taginmalarini saglamistir. Ornegin duvar panelle-
rinde yapilan eserler tasinarak muzelerde sergilenir. Ancak dijitallesme ve internetin yayginlasmasiyla birlikte, Banksy'nin
eserleri dijital ortamda kolayca ¢ogaltilabilir hale gelmistir. Bu sorunu gidermek icin bu sefer sanatci blockchain teknoloji-
sini kullanarak dijital imza ile takip etmeye baslar. Fakat eserin gergek sahibinin kim oldugunu dogrulamak ve onaylamak
icin gereken bilgilerin eksik olmasi, blockchain tGzerindeki verilerin dogrulugunu da zedeler. Dijitalllesme ile birlikte eserler-
deki kopya sayisinin artmasi hicbir zaman Banksy'nin eserlerinin orijinalligini yansitmaz. Ayrica Banksy'nin 1990 yilindan

itibaren sanatsal Uretiminin amacindan da saptirir.

1980'li yillarda sanat eserlerinde orijinallik ve aidiyetlik kavramlari yeni bir tartisma alani agmistir. Sanatta dijitallesme, telif
haklari sorunlari halen devam etmekte olup sokak sanatgilari igin de bu sorunsalin daha fazla detaylandiriimasi, sokak
sanatgilarina farkli ayricaliklarin taninmasi ve verilmesi gerekir. Bu galismada da Bansky'nin eserleri tizerinden orjinallik,
dijitallesme, blockchain teknolojisi gibi sorunlar tartisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Banksy, blockchain, dijitallesme, graffiti, telif hakk
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Belgesel, bir anlati tirt olarak sinemanin icadiyla birlikte var olmustur. Lumiere kardeslerin drettigi sinematograf, kendi-
leri tarafindan mizansen veya kurmaca igermeyen belge niteligindeki ilk filmleri kaydetmistir. Bu baglamda bakildiginda
belgesel, gergek olani en yalin hali ile glintimUze ulastirmaktadir. Sinemanin kurmaca ile tanistigi 20. YUzyilin baslarinda
bircok kisi bu cihaz ile nelerin nasil manipdle edilip kurmaca bir diinya yaratiminin yollarini aramislardir. Bu da sinema
yapmak isteyenler icin “bigim” kavramini ortaya ¢ikarmistir. Sinema iginde gok fazla bigimsel element barindirmakta her
bir element ile sayisiz anlati bigimi kombinasyonu ortaya ¢ikmaktadir. Realizmi savunan sinemacilar belgesel tlirint saf
sinema olarak gorurken, bigimciler ise mizansenin ve olusacak yeni sinematik dinyanin getirecekleri konusunda heye-
can icindedir. Belgesel de kendi iginde donuserek, birgok bigcimsel elementi kendi vermek istedigi mesaj dogrultusunda
gercekgiligi arttirmak igin postmodern anlatilari kullanan tercihlere dogru evrilmistir. Gerek belgesel gerekse kurmaca
olarak birgok farkli temada anlati gesitliligi olmakla birlikte, modern anlatidan postmodern anlatiya dogru evrilen kdiltirel
aktarim yapisi gercekgilik ve bicimciligin bir arada kullanimi karma “hibrit” bir yapiya erismistir. Postmodern anlati 6deleri
olan taklit, pastis, ironi metinlerarasilik, tst kurmaca, filmlerarasilik ve zamansal bozulma gibi yontemlerin klasik belgesel
anlatisinin ana yontemleri ile birleserek yonetmenin de deyimiyle “hibrit” bir anlati yapisi ortaya gikarilmistir.

Bu arastirma 2023 yilinda Turkiye merkezli bir dijital platform olan BluTv'de 6 bolim olarak yayinlanan “Eko Eko Eko” adli
belgeseli 6rneklem olarak almis; bu projenin kurgusunda ve anlatisinda kullanilan yontemleri postmodernizm ve hibrit
kavramlari ekseninde incelemeyi amaglamaktadir. Bu belgesel ekoloji kavramina gunimizin kapitalist ve liberalist done-
minde nasil bakildigini Turkiye 6rnekleminde sorgulamakta, tahrip edilen gezegenin bu diizende ne denli strdurUlebilir bir
yasam vaat ettigini ortaya koymaya galismaktadir. Kesif amacl bir alan arastirmasi olan bu galismada birebir gortisme
yontemi kullanilmistir. Filmin senaristi ve yonetmeni olan ilkay Nisanci ile birebir gérisme yapilmis ve filmin igerigindeki
kurgu temelli sinematografik yapisinin sifreleri ortaya ¢ikariimistir. Bu belgeselde roportajlar, mekan ve dogaya iliskin giin-
cel gortnttler, ek arsiv gorintdlerinin yani sira oyuncu Ceren Moray tarafindan canlandirilan iki ayri karakterin yasanilan
diinya dizenini sorguladiklari mizansenlerden olusan kurmaca sahneler de filmin toplaminda onemli bir yer tutmaktadir.
Yasanilan diinya duzenine iligkin glincel olaylara yapilan atiflar, sinema tarihinden farkli yonetmenlerin mizansen ve sine-
matografilerinden esinlenmis yeniden canlandirilan sahneler ve anlatilan konulara iliskin ek planlarin kurguda kullanilarak
anlamin izleyici tarafindan sorgulanabilir bir yapiya ulagsmasi bu belgeselin en ayirt edici 6zelliklerinden biridir. Bu hibrit
yapinin nasll kuruldugu yonetmenin arastirma sorularina verdigi cevaplar ve analizler esliginde yorumlanarak, igerigin
sinematografisine dair bir genel ¢ikarimda bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: belgesel sinema, Eko Eko Eko, ekoloji, hibrit anlati
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Butik oteller, misafirlerine benzersiz ve kisisel bir deneyim sunmayi hedefler. Bu deneyimi iletmek ve misafirleri cezbetmek
igin, otellerin mekanlarinin tanitiminda dijital araglar onemli bir rol oynamaktadir. Bu bildiri?, butik otellerin dijitallesme
sUrecinde mekanlarini tanitmak igin kullanilan sanal turlar ve videolarin etkisini arastirmaktadir. Sanal turlar, potansiyel
misafirlere otelin ic mekanlarini ve dis cevresini gercek zamanli olarak kesfetme imkani sunar. Bu turlar, otelin atmosferini
ve Ozelliklerini daha etkili bir sekilde ileterek, misafirlerin ilgisini geker ve rezervasyon yapmalarini tesvik eder. Videolar, ote-
lin atmosferini ve ruhunu daha etkili bir sekilde aktarir. Yiksek kaliteli videolar, misafirlerin otel hakkinda daha derin bir an-
layisa sahip olmalarini saglar ve tercihlerini etkiler. Sanal turlar ve videolarin kullaniimasiyla birlikte, butik otellerin mekan
tasarimi da degismektedir. Oteller, daha gekici ve fotojenik mekanlar yaratmaya yonelik tasarim tercihlerinde bulunurlar.
Butik oteller, sanal turlar ve videolarla sinirl kalmayarak, dijital deneyimleri daha da gtiglendirirler. Ornegin, interaktif sanal
turlar veya sosyal medya platformlarindaki canli yayinlar. Sanal turlar ve videolar gibi dijital araglar, butik otellerin mekan-
larini tanitmak ve misafirlerin beklentilerini karsilamak i¢in dnemli bir rol oynamaktadir. Bu araglar, otellerin atmosferini ve
ozelliklerini daha etkili bir sekilde ileterek, misafirlerin otel hakkinda daha bilingli bir tercih yapmalarini saglar. Bu nedenle,
butik otellerin dijitallesme stirecine odaklanarak, misafir deneyimini gliclendirmek ve rekabet avantaji elde etmek igin bu
tur dijital araglari etkin bir sekilde kullanmalari dnemlidir. Sonug olarak, bu galisma butik otellerin dijitallesme sureglerinde
sanal turlar ve videolar gibi dijital araglarin dnemini vurgulamaktadir. Bu araglar, otellerin 6zglin atmosferini ve 6zelliklerini
daha etkili bir sekilde aktararak, potansiyel musterilerin bilingli rezervasyon tercihleri yapmalarini tesvik etmektedir. Dola-
yislyla, butik otellerin dijitallesme stratejilerine odaklanarak, misafir deneyimini artirmak ve rekabet avantaji saglamak igin
bu tur dijital araclari etkin bir sekilde kullanmalari tavsiye edilmektedir.
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A LOOK AT THE ART OF NAM JUNE PAIK:
A VIDEO ARTIST IN LINE WITH THE ART OF DADAISM ART
MOVEMENT ARTIST MARCEL DUCHAMP

Niliifer USTA*

ABSTRACT

French artist Marcel Duchamp had caused the questioning of the uniqueness of art, artistic talent and the subject of art
with his work "Fountain”, which he sent to an exhibition hall under the name R. MUTT in 1917. Dadaism art movement
artists had exhibited an anti-art approach due to the destructive social and cultural effects of World War | and showed
the destructive effect of art with their works. Marcel Duchamp had caused the questioning of what art is by presenting
the ready-made objects he found around him as works of art.

The artist causes the distance between the viewer and the work of art in modern art to be closed and the distinction
between life and art to be questioned, by allowing ordinary objects of daily life (ready-made) to be elevated to the status
of works of art. The artist rejects the aesthetic perception of the work of art, which is one of the elements of modern art,
and causes art to take on a structure based on thought with his works. Marcel Duchamp had reflected his sensitivity to
the technological developments in his works and presented an example of mechanized life with his work titled "Nude
Descending the Staircase". While technological advances make human life easier, they also offer new opportunities to
art. In this way, artists create their works with the opportunities offered by machines instead of traditional methods. With
the successive technological opportunities, people living in the masses are becoming alienated and insensitive, and art
is increasingly becoming digital. The video works of Nam June Paik, a Korean artist, which he combined music and ele-
ctronic appearance, can be cited as an example of digitalized art. Nam June Paik had created video sculptures by using
computers, video cameras and television sets. The countless contents that appear one after another on the television
screen are easily forgotten and lose their meaning. Nam June Paik, who used the possibilities of technology, had taken a
stance against the aestheticization of life in his video sculptures, which present images obtained from different sources
in an eclectic way. Within the scope of the research, the place and position of Nam June Paik's works in video art are
questioned by touching on the conditions of the emergence of video art. In this regard, Marcel Duchamp's understanding
of art and his works are briefly touched upon, and an inquiry is made about what changes he experienced in the process
leading up to digital art and the place and importance of these changes in digital art.

Keywords: dadaism, Marcel Duchamp, eclecticism, post modernizm, video art.
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HAYATLAR: PAYLASIMLI OFiS ALANLARI
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Paylasimli ofisler, serbest c¢alisanlar ve girisimciler igin farkli sektorlerden insanlarla ortak bir ¢alisma ortami sunan
mekanlardir. Global Coworking Survey'e gore, 20 ila 40 yas araligindaki kisiler paylagimli ofis alanlarini tercih etmektedir
ve bu yas grubu glintimuzde Y kusaginin bir parcasidir. Y kusadi, geleneksel degerlerle buytrken dijital devrimin etkisi
altinda kalmis ve teknolojiyi hayatlarinin vazgecilmez bir parcgasi haline getirmistir. Sirketler, Y kusaginin is hayatina gir-
mesiyle geleneksel ¢alisma modellerinden vazgecerek daha esnek ve teknoloji odakli galisma alanlarina yonelmistir. Bu
yeni nesil calisma alanlari acik plan ofisler, esnek ¢calisma alanlari, sosyal ve ortak alanlar, ergonomik mobilyalar, dogal
1sik ve yesil alanlar, teknolojik donanim ve sanat unsurlarini icermektedir. Bu galismada, Y kusagi Uyelerine hitap eden ve
blytk talep goren Just Work isimli paylasimli ofisin sunmus oldugu mekansal imkanlar detayli bir sekilde incelenmistir.
Just Work, istanbul'daki Meydan AVM icerisinde bulunmaktadir ve kullanicilara giindelik ihtiyaclar karsilayan kapsamli
bir ortak ¢alisma mekani sunmaktadir. Just Work, kullanicilara esnek alanlar saglamanin yani sira sinirsiz dijital alt yapi
ve teknolojik imkanlar sunarak Y kusagina hitap etmektedir. Ayrica, mekanda nostaljik ve ortak degerlere ait simgelerin
kullanilmasi, kullanicilarin mekana aidiyet duygusu kazanmalarina yardimci olur. Analizin amaci, Just Work'lin galisma
alanlari disinda kalan paylasima acik bolgelerini inceleyerek Y kusaginin belleginde yer alan ortak simgelerle benzerlik-
lerini belirlemektir. Bu ¢alisma, paylasimli ofislerin ve ozellikle Y kusaginin tercihlerinin dnemini vurgulamakta ve Just
Work gibi mekanlarin Y kusag Uyeleri igin nasil etkili bir is ortami saglayabilecegini analiz etmektedir. Y kusagina yonelik
mekansal tasarim ogelerinin kullanimi ve bellek ile bagdlanti kurma stratejileri Gzerine odaklanarak, mekanin kullanicilar
arasinda aidiyet duygusu uyandirma potansiyelini ve tercih edilebilirligini arastirmaktadir. Bu ¢galisma, Y kusaginin calisma
hayatindaki degisen ihtiyaclarini ve paylasimli ofislerin bu ihtiyaclari nasil karsilayabilecegini anlamak igin dnemli bir drnek
olusturmaktadir.
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DIJITAL CAG VE SONRASINDA MUZECILIK
VE SERGILEME YAKLASIMLARI

Sirma KONUK*

insanoglu var oldugu ilk zamanlardan beri icglidisel olarak toplama, biriktirme, saklama, depolama ve depoladiklarini
paylasma egiliminde olmustur. Bu egilim zaman igerisinde gesitli sergileme tekniklerinin gelismesine yol agmistir. Sergi-
leme, en temel anlamiyla nesneleri gortinir kilmayi ifade eden ve muzecilik faaliyetlerinde var olan ana eylemdir. Gegmis-

ten gunumuize sergileme yaklasimlari; kdltdrel, fizyolojik, psikolojik ve teknolojik cesitli parametrelerin etkisiyle degisime
ugrayarak zaman igerisinde gelismis ve pargasi oldugu muzecilik kavramini dondstirmdastur.

Teknoloji parametresinin etkisiyle olusan dijital ¢ag ile birlikte, muzecilik ve sergileme yaklasimlarina devrim niteliginde
degisiklikler gelmistir. Mizeler, artan teknoloji kullanimiyla fiziksel mekanlarin 6tesine gegerek sanal sergiler ve dijital tur-
lar sunmaya baslamis; boylece kiresel bir izleyici kitlesine ulasmayl mimkin kilmistir. Bu baglamda artinimis gerceklik
(AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi yenilikgi teknolojiler, ziyaretgilere eserleri daha detayli inceleme firsati sunarken; tarih
oncesi ¢gaglardan modern sanata uzanan bir yelpazede daha fazla duyuya hitap eden deneyimler saglamaktadir. Ayrica
muzeler koleksiyonlarini dijitallestirerek; arastirmacilar ve genel ziyaretciler igin gevrim igi arsivler olusturup, eserlere kolay
ve hizli erisim imkani tanimistir. Sosyal medya ve dijital pazarlama stratejileri, muzelerin sergilerini ve etkinliklerini daha
genis kitlelere tanitmasina olanak tanirken; gesitli yas ve ilgi gruplarina yonelik dijital egitim programlari da mize deneyi-
mini evlere tasimistir. Dijital araglar sayesinde ziyaretci deneyimi kisisellestirilmis tur onerileri ve goklu dil segenekleri ile
zenginlestirilmistir. Veri analitigi, ziyaretci davranislarini ve tercihlerini anlamak icin kullanilarak; sergilerin ve programlarin

etkinligi artinimaktadir.

ilerleyen zamanlarda miizecilik; tiimiyle sanal miizeler olusturma, kisisellestirilmis tamamen 6zgiin deneyimler sagla-
ma ve dijital koruma gibi alanlarda daha da ileri gidebilir. Genisletilmis gerceklikle zenginlestirilmis sergiler ve kuresel is
birlikleri sayesinde farkli kiltirlerden eserler bir araya gelebilir. Ayrica veri yonetimi ve analizi ile mize tasarimlarinda ve-
rimlilik artirilabilir ve ziyaretgi deneyimi daha da iyilestirilebilir. Dijital cag, muzeciligi sadece teknoloji ile sinirlamayip; ayni
zamanda kultlrel mirasin korunmasi, paylasiimasi ve yeni nesillere aktarilmasi agisindan da yeni firsatlar sunmaktadir. Bu
baglamda eserlerin dijital ikizlerinin yaratilmasi ve fiziksel bozulmalarina karsi koruma altina alinmasi saglanabilecektir.
Tidm bu olasi gelismelerle birlikte sektor icin yeni firsatlar ve ziyaretgiler icin daha keyifli deneyimler kurgulanabilecektir.
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20.yy dan baslayarak teknolojik gelismelerin hizlanmasi ve artan teknoloji kullanimi gibi bilgisayar veya internet nede-
niyle sosyal yapilarin dedismesiyle birlikte “teknolojik ¢ag”, “dijital cag” olarak adlandirilan doneme gegis yapilmistir. Bu
teknolojik gelismelerle birlikte, algisi degisen 'birey" Urlinleri kendisini ¢evreleyen toplum iginde var olabilmek, varligini
sUrdurebilmek ve toplumun kulttrinu igsellestirmek igin, sanat yoluyla gegmisin, kilttrtin ve gelecegdin tanimlanmasini
yapmaktadir. “Dijital Sanat” kiiltdr, sanat, medya, gagdas sanat, dijitallesme ve teknoloji kesisiminde yer almaktadir. Dijital
sanat hem gorsel disinme ve hem de yazilim becerilerinin birlikte 6grenilmesini saglamaktadir. Ayni zamanda dijital
uygulamalar kullanarak dinamik goruntuler olusturma streci gok yonlu bir tasarim asamasi gerektirmektedir. Dijital sanat
vesilesiyle, sanat eserini inceleyen izleyici aktif bir konuma gelmistir. Dijital sanat, geleneksel sanat anlayisini donistu-
rerek sanat eserlerinin yaratm ve deneyimleme bicimlerini degistirmektedir. izleyiciler sanat eseriyle etkilesime girerek
sanat eserlerine karsi aktif katilimci ve kullanici durumuna gegmislerdir. Dijital gagda sanatin dijital platformlarda sergilen-
mesi, sanatin daha genis kitlelere ulasmasini saglamaktadir. Bu durum katilimeilari/kullanicilar ziyaret konusunda istekli
hale getirmigstir. Ayrica dijital muzeler ve dijital sergiler oldukga ilgi gormekte ve her gegen yil sayilari artmaktadir. Dijital
sanat terapisi ise son yillarda hizla blytyen bir uygulama olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital cagin getirdigi olanaklarla
birlikte dijital sanat, sanat diinyasinda yeni bir estetik ve anlam arayisini beraberinde getirmektedir. Bu arastirmada, son
yillarda Uzerinde gok konusulan ve ilgi geken bir alan olarak, Dijital Cag'da “Dijital Sanat” kavrami ve bu alanda yayinlanmis
eserler incelenmistir. Bu arastirmayla dijital sanat, dijital mtzeler ve dijital sergilere odaklanilarak alana katki saglamak
hedeflenmektedir. Ayrica mevcut yayinlarin gorinir hale gelmesi igin metinlerin gorsellestirmesi saglanarak okuyucu
acisindan daha etkin bir hale gelmesi saglanacaktir.
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DIJITAL CAGDA KADINA SIDDET SORUNSALINA
"SOKAKTA” ARTIVIST YAKLASIMLAR
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Sanat yUzyillar boyunca insanlarin duygularina hitap etmis gogu zaman bir propaganda araci olarak kullaniimistir. Avan-
gard hareket ve ozellikle Dadaizm sonrasi sanatta yeni yaklagimlar ortaya gikmaya baslamistir. Toplumlari etkileyen olay-
lara elestirel bir durus ve dustndirmeyi amag edinmis bu yeni sanat anlayisi glizellik ve ylcelik kavramlarinin otesine
gecmistir. 1980 sonrasi gelisen postmodern yaklasimla ise toplumun dnemsendigi, sinif, din, dil, etnik kdken ve cinsiyet
ayrimceiligina karsl duran, sanatin galeriden sokaklara ¢iktigi elestirel bir sanat anlayisi gelismistir. Politik tavrin etkin oldu-
gu bu donem sokak sanatinin gelisiminde dnemli rol oynamistir. Sokak sanati, muhalif bir tavir olarak ortaya ¢ikan grafiti
ile sekillenmeye baslamistir. Grafiti sanatinin kokeni siyahi bireylerin seslerini duyurma kaygilariyla ortaya gikmis olsa da
sanatta yeni ifade yontemi olarak zengin bir alan sunmustur. Grafitinin oncdlik etmesiyle baslayan hareket sanatin ga-
leriden sokada tasmistir. Farkli ifade yontemleri sokakta topluma ulasmaya baslamistir. GlinimUuzde gerek teknoloji ge-
rekse aktivizmle omuz omza giden sanat anlayisi literattire yeni bir kavram olarak eklenmistir: Artivizm, sanat ve aktivizm
terimlerinin birlesmesinden ortaya ¢ikan, sanatcinin elestiri ve mesaji bir durus olarak benimsedigi bir sanat yaklagimidir.
Gunumdzde artivist sanatgilar toplumda degisimi amaglamakta ve yaptiklari galigmalarda etkinin yayilmasi ve strdurU-
lebilir olmasina dnem vermektedir. Bu baglamda yapilan ¢alismalarin ses getirmesi ya da genis kitlelere yayilabilmesini
mumkdn kilan yasadigimiz ¢agin getirdigi olanaklardir. Sokaktaki sanati ya da sesi tim dinya bireylerine ulastiran sosyal
medya ya da dijital aktivizmin guctdur. Dijital aktivizmin gucu bir¢ok politik ve toplumsal olayda etkili oldugu gibi sanat
calismalarinin etkisini kuvvetlendirmektedir. Kadina siddet ya da bu anlamda artivizmin 6énemli konu basliklarindan biri
olmustur. GUnumuzde birgok Ulkede kadin sanatgilar yerel halkla isbirligi yaparak kadina siddete karsi bir durus sergile-
mektedir. Ozellikle Ortadogu Ulkelerinde kadinlar seslerini yiikseltmeye ve bunu yaparken sanati bir iletisim araci olarak
kullanirken sadece kendi Ulkelerinde degil baska Ulkelerde de bu etkiyi genisletebilmek adina sosyal medya ya da dijital
¢agin etkilerini kullanmaktadirlar. Bu anlamda “Fearless Collective” isimli, kadinlarin olusturdugu mural tizerine galismalar
yapan grup, yerel halkla birlikte gittikleri bolgeye dair kadin dykulerini duvara tasimaktadirlar, sosyal medya sayesinde
baska Ulkelere de giden grup boylece baska hikaye ve toplumlara ulagsmaktadirlar. Bildiride kadina siddet sorunlarini ele
alan sanat ¢alismalari ve etkileri Uzerine ornekler ele alindigi gibi, dijital olanaklarin da etkisinin boyutu vurgulanmistir.
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Gunumuz tuketicisinin en ¢ok talep ettigi seyin ne bir makine ne bir servet ne de bir eser oldugunu; ancak buginun tike-
ticisinin en buyk talebinin dnemli hissetmek, kisi olarak var olmak oldugu gorilmektedir. Bu durum bireylerin farkli olma
arzusuna atifta bulunarak kisisellestirici farkliliklarin Gnemini vurgulamaktadir. Teknolojik degisimler, giinimiz tiketicisi-
nin daha arastirmaci, bilingli ve secici olmasini saglamistir. Dolayisiyla markalarin bakis agilarini da degismistir; artik mar-
ka baglhg markanin ozgunluguyle yakindan iliskilendirilmekte ve her bir musteri igin kisisellestiriimis mesajlarin Gretimi
ve iletimini gerektirmektedir. Bu baglamda, halkla iliskiler ve pazarlama yeni kusaklar icin yeni ydontemler gelistirmektedir;
web sitesi, mobil uygulamalar, e-posta pazarlamasi, sosyal medya platformlar gibi dijital kanallar, markalarin kisiselles-
tirilmis mesajlarini iletmek icin sikga kullanilan araclardir. Bu araglar sayesinde tiketicinin ¢evrim ici davraniglarina ve
tercihlerine gore Gzellestiriimis hatta hiper kisisellestiriimis icerikler sunulmaktadir.

Bugln bircok marka, tuketici egilimlerini analiz eden buyuk veriyi kullanarak halkla iliskiler ve pazarlama stratejilerini kisi-
sellestirme Uzerine kurgulamaktadir. Kisisellestirilmis deneyimler, tlketicilerin ihtiyaglarina gore uyarlanmakta ve bireysel-
lestirilmis iletileri es zamanli olarak aktarmak icin dijital algoritmalar kullaniimaktadir. Dijital Cag, iletisim teknolojilerinin
gelisimiyle bilgi, bilim ve sanat alanlarinda kokli degisikliklere sahne olmaktadir. internetin zaman, mekan ve iletisim
engellerini ortadan kaldirmasi, halkla iligkiler ve pazarlama iletisimi uygulamalarinda yeni araglarin ve alanlarin kullanimini
artirmig, etkilesimli iletisim firsatlari yaratmistir. Markalar, tlketici egilimlerini analiz ederek yeni pazarlama stratejileri ge-
listirmektedir; bu stratejiler arasinda kisisellestirme, tiketicilere ulagmada etkili bir yol olarak 6ne gikmaktadir.

Bu galisma, kolayda orneklem yontemiyle segilmis web siteleri, mobil uygulamalar, e-posta pazarlamasi, sosyal medya
platformlari gibi gesitli dijital platformlarda kullanilan kisisellestiriimis mesajlarin kullanimini ve mevcut durumu analiz et-
meyi amagclamistir. Arastirma kapsaminda literattr tarama yontemi kullanilarak, mevcut kaynaklardan elde edilen bilgiler
temel alinmistir. incelenen érnekler, halkla iligkiler ve pazarlama stratejilerinin gelistirilmesinde kisisellestirmenin rolintn
ve etkisinin giderek arttigini, hatta kisisellestirmenin ileri seviyelerinde “hiper kisisellestirme” kavraminin dnem kazandigini

ortaya koymaktadir. Sonug olarak, dijital gagda markalarin tliketicilere ulasmada en etkili yolun kisisellestirilmis ve hiper
kisisellestiriimis igerikler sunmak oldugu net bir sekilde gordlmektedir.
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insanligin binlerce yildir kat ettigi gelisim streci dzellikle son iki ylizyilda elde edilen teknolojik gelismelerle bilyiik bir ivme
kazanmis ve bu dogrultuda, toplumsal yapilar siyasi, ekonomik ve sosyokiiltirel agilardan derin degisimlere ugramistir.
Bati diinyasindaki teknolojik ilerlemenin sonucunda ortaya ¢ikan Sanayi Devrimi slreci, yeni toplumsal siniflarin ortaya
clkisi ve yonetim bigimlerinin donisimu gibi gelismelerle birlikte modern toplum olgusunu ortaya ¢ikarmistir. Yirminci

ylzyll sonlarina dogru, yine teknolojik gelismelere bagli olarak ekonomik yapilarda gozlenen degisimlerin isiginda post-en-
dustriyel toplum ve post-modernite olgularinin varlidi tartisiimaya baslanmistir.

Yirminci ydzyil sonlarinda baglayan ve gok hizli bir sekilde gelisen dijital devrimin ttim dinya toplumlari Gzerinde ekono-
mik, siyasi, sosyal ve kilturel etkileri olmustur. Bu baglamda, degisen toplumsal sinif dengeleri, yeni ekonomik sektorler,
ekonominin kiresellesmesi, klresel bir kiltirin belirginlesmesi ve kitle iletisiminde hakim olan dijitallesme gibi olgular,
post-modernitenin varligini destekleyici sdylemler olarak kullanilirken, bir yandan da bu yeni gadin hakikat sonrasi (post-
truth), komplo teorileri, mistisizmin yeniden dogusu, yeni dini hareketler ve sahte bilimin yiikselisi gibi olgulari, farkli sosyal
bilim perspektiflerince insanlarin moderniteden duyduklari tatminsizliklerin sonuglari veya modernitenin ilerlemeci nite-
ligindeki bir paradoks olarak yorumlanmaktadir. iginde yasadigimiz dijital cagin iletisim ve bilginin yayilmasi baglaminda
itici gcu olan sosyal medya, bilgiye ulasma hususunda oldukga etkin bir ara¢ olmasinin yani sira, gevrim ici sunulan
bilgilerin guvenilirligi ve gecerliligi baglamlarinda énemli sorunlara da yol agmaktadir. Bilginin dogrulugunun degil, ne
kadar ¢ok paylasilip kabul gordiginin agir bastigi bir hakikat-sonrasi donemde, sosyal medyada 6n plana gikan sahte
bilim temalar, bilimsel bilgiye olan yonelimi azaltmakta ve modern toplumun 6zUnU olusturan ilerlemeci nitelige zarar
vermektedir. Cogu zaman, bu ¢agin bir baska ytkselen olgusu olan komplo teorileri ile desteklenerek sunulan sahte bilim
soylemleri, Turkiye'deki farkli sosyal medya platformlarinda giderek artan bigimde on plana gikmaktadir.

Bu galismanin amaci, dijital gagin ilerlemeci niteligine tezat bir durum olusturan sahte bilim olgusunu, Turkiye 6zelinde 6n
plana ¢ikan gesitli temalari Uzerinden incelemektir. Bu baglamda, sosyal medyada on plana ¢iktigi gozlenen diiz diinya,
Antarktika'daki gizli medeniyetler, gizlenen tarih ve antik uzayllar baslikli sahte bilim temalari ele alinmistir. Aragtirmanin
orneklemini, Turkiye'de oldukga popdler olan TikTok platformundaki paylasimlar olusturmakta olup, bu paylasimlar igerik
analizi teknigi ile incelenmistir. Dijital oncesi donemde kitaplar ve yazili medya aracilidi ile yayilmaya galisilan sahte bilim
temalarinin, dijital cagda yeni ve otantik igeriklerle ve yapay zeka ve goriintd montaji gibi teknolojiler kullanilarak yeniden
dretildigi ve sosyal medya Uzerinden yayginlastiriimaya calisildi§i saptanmistir.
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DIJITAL GAGDA YEREL GAZETELERIN SOSYAL MEDYA
MECRALARINI KULLANIMLARINA YONELIK BIR INCELEME

Enbiya OZKAN*

internetin gelisimi Web 1.0 ile baslayan, sonrasinda Web 2.0 ve Web 3.0 ile devam eden, giinimiizde ise Web 4.0 ve Web
5.0 olarak ifade edilen donemler kapsaminda ele alinmaktadir. Dijital gagda internet, kitle iletisim araglarini farkl baglam-
larda etkilemistir. Internetin ve iletisim teknolojilerinin stirekli gelisimi ile orantili olarak kitle iletisim araclarinin kendi yapi-

larinda da degisim ve donustmler gergeklesmistir. Dijital dlinyada, geleneksel medya kavramina ek olarak yeni medya ol-
gusu ortaya ¢ikmig, sosyal medya mecralari basta olmak tzere yeni iletisim ortamlari toplumsal yasamda yer edinmistir.

Sosyal medya genis bir gergevede; bloglar, mikrobloglar, igerik topluluklari, sosyal aglar, sanal diinyalar ve oyunlar gibi plat-
formlari ifade etmektedir. Bireylerin internete erisimi ve sosyal medya mecralarinin yaygin kullanimlari ile birlikte medya
kuruluslarinin, gevrim igi platformlarda ve 6zellikle sosyal medya mecralarinda daha aktif olduklari bir stirece gegilmistir.

Belirli bir bolgede ya da sehirde faaliyet gosteren medya kuruluslar olan yerel medya kuruluslar da sosyal medya mec-
ralarini aktif kullanmaktadir. Yerel medyanin en yaygin temsilcileri arasinda yerel gazeteler yer almaktadir. Bu ¢alisma-
nin amaci, ayni zamanda basili olarak da faaliyetlerini strdiren yerel gazetelerin, sosyal medyada ydritmus olduklari
galismalarin incelenmesidir. Calismanin orneklemi Balikesir il merkezinde giinliik olarak yayinlanan yerel gazetelerden
olusmaktadir. Calismada degerlendirilen yerel gazetelerin internet siteleri ve sosyal medya mecralari incelenerek betim-
sel analiz gerceklestirilmistir. Sosyal medyanin karakteristik ozellikleri ve toplumdaki yaygin kullanimi, bu mecranin, yerel
gazetelerin hedef kitlelerine erisimi igin 6nemli bir kanal olmasini da beraberinde getirmektedir. Calismada incelenen
dokuz yerel gazetenin de web sitesi ve Facebook hesaplari/sayfalari bulunmaktadir. YouTube hesabi/kanali ise sadece
bir gazetede bulunmaktadir.

Yerel gazetelerin, sosyal medya mecralarinda gerceklestirdikleri calismalar ile faaliyetlerini gliglendirme gayreti igerisinde
olduklari ve internet siteleri ve sosyal medya mecralarinin entegrasyonunun da teknik olarak saglandigi gortlmektedir.
Sosyal medyanin yerel gazetelere; basta haber dagitimi, etkilesim ve genis kitlelere erisim imkani sagladigr gortimektedir.
Ayrica sosyal medya, yerel gazetelere reklam galismalarini gergeklestirme imkani saglayarak ekonomik faaliyet alani da
saglamaktadir. Yerel gazetelerin; sosyal medya mecralar arasinda Instagram ve YouTube Ozelinde ¢alismalar ydrdtme-
sinin, bu mecralarin da gucund elde etmek ve daha fazla okura ulasmak adina faydali olacag ongorilmektedir. Bununla
birlikte yerel konulara ve haberlere ek olarak popller ve genel basliklarda igerik Uretimi gergeklestirmesi de gazetelerin
sosyal medya entegrasyonlarina katkida bulunabilir.
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Dijitallesmenin glintimuzde reklam sektorinde grafik tasarimdan metin yazimina, casting'den post produksiyona pek
gok alanda isin dogasina ve isginin is ile olan iliskisine etkileri gortilmektedir. Bu galisma dijital sonrasi ¢agda reklam
sektoriinde galismanin galisan Uzerindeki olumsuz etkilerini, Reklamcilar Dernegi ve Reklamcilar Platformu olmak Gzere
iki kurumun soylemleri baglaminda tartismaktadir. T Mayis 2024 itibariyle her iki kurumun web siteleri ve son 18 ayda
yayinlanmis Reklamcilar Platformu’'nun 114, Reklamcilar Derneg@i'nin 316 Instagram postu bazinda soylemleri, elestirel
soylem analizi kullanilarak degerlendirilmistir. Gortlmektedir ki, yonetim kurulunda agirlikli olarak kiresel reklam ajans-
larindan temsilcilere yer veren, her sene duzenledigi Kristal ElIma yarismasi ile sektore yon verdigi sdylenebilecek Rek-
lamcilar Dernegi; reklam sektortine gogunlukla isverenin penceresinden bakmakta, kurumsal soyleminde galisan-isveren
iliskisini (mentorluk programi, AdCampus egitimi gibi faaliyetler ile) galisanin kendini gelistirme zorunlulugu baglaminda
ele almaktadir. Dijitallesmeden bahsetmekle beraber dijital teknolojilerin galisanlarin ¢alisma kosullari Gzerindeki olumsuz
etkilerine veya bu etkilerle nasil basa ¢ikilabilecedine deginmemektedir. 2022 yilinda “fikir birligi” sloganiyla calismalarina
baslayan Reklamcilar Platformu, reklam sektoriindeki tek sendika olarak galisanlarin tcret bazinda galisma kosullarinin
iyilestirilmesi gerektigine ozellikle vurgu yapmaktadir. Dusuk maas, uzun galisma saatleri ve sosyal haklarin yetersizligi
gibi sorunlara odaklanan platform, genel olarak ajanslar ve 6zelde kiresel reklam ajanslari ile yurdtilen gorismelere sos-
yal medyada yer vermemektedir. Kurumsal sdylemlerinde dijitallesmenin isin dogasi ve is-isGi iligkileri Gzerindeki etkilerine
deginmeyen sendika, ayrica reklam verenlerin, medyanin ve universitelerin reklam veren, ajans, galisan/stajyer ve medya
zincirindeki etkilerini de tartismamaktadir. Sonug olarak, reklam sektorinut temsil eden her iki sivil toplum kurulusunun
dijital sonrasi gagda reklam sektorlne bakis agisini genisletmesi, Reklamcilar Dernegi'nin reklama isveren odakli bakisin,
Reklamcilar Platformu’nun ise reklama galisan-ajans iliskisi odakli bakigin 6tesine gegmesi gerekmektedir. Bu iki kurulu-
sun ayrica birbiri ile iletisim kurarak sadece buyuk ¢apli, kurumsal ajanslar degil orta ve klguk ¢apli ajanslar bazinda da
dijital sonrasi gagda isin dogasini ve isci-is iliskisini yeniden tanimlamasi, galisma kosullarinin cagin gereklilikleri ve dlke
sartlarn dogrultusunda dizenlenmesi tizerine isbirligine gitmesi onem tasimaktadrr.
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Resim sanati i¢in d¢ dizen onerisinde bulunmak mumkin gorinmektedir: mimetik kategori etrafinda resmin kopya ve
taklit olmasi; idealist estetik etrafinda modelin sonsuz ile olan ilgisinde maddiligi asan bir imge deneyim sunmasi; ifadeci-
lik kelimesi etrafinda ressamin kendiligin ifadesi olarak resmi diizenlemesi. Bunlardan birincisi resmi diinyaya ortak hale
getirme iddiasinda olurken, bunu dinyanin ikizi olmak gibi kimi zaman tehlikeli bulunan bir imge rejimiyle gergeklestir-
mistir. kincisi ise birincisinin tehlikeleri karsisinda idealize edilmis baska bir diinya ile hakikat rejimine uygun olarak sanal
diinyaya ayagina basan imge rejimini izlemistir. Uclincisi ise kendilik konusunda diinyayi 6znenin tetiklendigi ruhsal
sureg haline getirerek, her seyi bu tetiklemenin Grtinu olan bir diinya yorumuna donusturmustur. Bu Ug¢lt durumun krono-
lojik iliskide olup olmamasi, birbirleriyle zit, catismali iliskilerde olup olmamasi ya da baska turld iliskiler icerip icermedigi
baska bir calisma icin uygun gorilmistir. Ancak bu Gcli durum sunu gostermektedir. imgeler bir seylerin kopyasidrr,
imgeler bir seylerin otesinde kendisine ait bir alan meydana getirmistir ve kendilik dinyayi stirekli yeniden tasarlanabilir
hale getirmistir. Uclii durumun estetik deneyiminin ise: salt optik deneyim; bir gdrme ancak i¢sel, derin diistinmeyi de dahil
edebilen; coklu deneyimler (ne sadece optik veya gorsel ne de sadece dokunsal deneyimler) sunabilecegi yontndedir.

Yakin zamanda yeni bir dijital donem gergeklestigi gibi hizla yeni medyalar veya sosyallesme alanlari meydana gelmistir.
imgenin dontstmleri konusunda cok sey sdylenegelmektedir. Bu deneyim coklugu icinde resim sanati dijital medyaya
dahil olarak, gorsel kultlrin parcasi olmayi sirdtrmektedir. Bu calisma katmanli ve uzun denilebilecek slreg ve durumlari
resim sanati 6zelinde, resim deneyiminin nasil degistigi konusunu ele alma amacindadir. Calisma bu sorunsal etrafinda:
dijital cagda imgenin optiklesme halini; dijital zamanda imge deneyiminde yUceltimin ne olabilecegdini; kendilik meselesi-
nin nasil dusundlebilecegini de cevaplama amacindadir. Galisma dijital imgenin optik gergekliginin dunyayla ilgisi kalma-
yan sanal dunyanin i¢inden yeni bir idealizmin, kendilige es olan imgeler arasi secim, karistirma, onlari manipule etme,
gosterisel imge oyunlarina kendini kaptiran bir yiceltimin estetik olarak onerilebilecegini savunacaktir. Calisma teorik
olarak estetik ve sanat felsefesinin konu ile ilgili tartismalar etrafinda, drneklerle bunlar agiklamaya calisacaktir.
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Bilgi cagdi genellikle 20. yizyilin ikinci yarisinda baslayan ve ginimuze kadar devam eden dijital devrimle iliskilendirilir. Bu
¢ag; bilgisayarlarin, internetin ve diger teknolojik yeniliklerin yayginlagsmasi nedeniyle bilgi ve verilerin esi benzeri gortlme-
mis bir hizla Uretildigi, paylasildigi ve erisildigi cagi kapsamaktadir. Bilgi Cagi'ndan sonra gelebilecek 'caglari’ kesin olarak
tahmin etmek spekulatif olsa da, “caglar” kavramiyla temsil edildigi sekliyle gelecedi sekillendirebilecek bazi potansiyel
egilimler ve yonelimler; Yapay Zeka Cagl, Otomasyon ve Robotik Cagi, Strdurtlebilirlik Cagi, Biyoteknoloji ve Genetik MU-
hendisligi Cagi, Sanal ve Artinlmis Gergeklik Cagi, Kuantum Bilisim Cagi, Baglanti ve Gezegenler Arasi Kesif Cagi, Etik ve
Felsefi Dustnce Cagrdir. Dijital gagin baslamasiyla birlikte, gida, beslenme ve gastronomi sektortinde dijital pazarlama
ve iletisim onem kazanmistir. Dijital teknolojilerin yasamin her alaninda etkili olmasi yaninda yeni gida tdrlerinin ortaya
clkisi da, diinyanin ihtiyaclarini karsilayacak heyecan verici vaatler sunmaktadir. Yemek tasariminin énemli bir parcasi
olan yeme deneyimi, karma gercekligin biytimesi, fiziksel ve dijital diinyalarin birlesmesi ile yeni bir alan agabilir. Farkli
duyularin simulasyonu Uzerine yapilan arastirmalar, gelecekte yeme deneyiminin kismen, hatta tamamen simulasyo-
na dayali olabilecegini 6ne surer. Eglence ve egitim yontemleri, CIA Copia/Le Petit Chef'deki 3 boyutlu yemek deneyimi
gibi, yaraticiidr genisletmeye olanak tanir. 3D yazicilar zamandan bagimsiz olarak musterilere kisisellestiriimis drdnler
sunarken sanal gerceklik ve artirlmis gerceklik uygulamalari musterilerin restoran ve yemek deneyimlerini daha kaliteli
hale getirerek onlara essiz anlar yasatir. Robot servis personelinin verdigi hizmetler, robot kollarla hazirlanan yiyecek ve
icecekler; kalabalik ortamlarin azaltiimasi ve urtnlerin el degmeden hazirlanmasi agisindan isletmelere ve genel olarak
turizm sektorine buytk kolaylik saglar. Nesnelerin interneti ve yapay zeka tarafindan desteklenen gida tretimi ve dagi-
timi sayesinde, endustriyel gida Uretimini musteri ihtiyaglarina daha uygun sekilde iyilestirmek icin onemli bir potansiyel
vardir. Fabrika Uretimi ve hatta mahsul ekim plani, gercek zamanli analizlere dayali olarak daha esnek olabilir. Yapay zeka,
makine 6grenimi ve dijital platformlarin kullanimi, kigisellestiriimis hizmetler sunma, envanter yonetimini kolaylastirma,
karbon ayak izini azaltma ve talep egilimlerini tahmin etme konusunda etkili oldugunu kanitlar niteliktedir. Teknolojinin
yonlendirdigi bu gagda ilerlemeye devam ederken, bu yenilikleri gida is operasyonlarina entegre etmek zorunlu olmasa
da faydali olabilir.
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Uygarlik seviyesi, siirekli degisen ihtiyaclarin karsilanmasi gereksinimleriyle giinbegiin gelisim gostermektedir. insanlar
bu ihtiyaglarin 6tesine gegmeye galisirken, teknolojik gelismeler de dnemli rol oynamaktadir. Teknolojik gelismelerle birlik-
te bilgisayarlar, yasamin tamamlayici bir pargasi haline gelmektedir. Bu tamamlayici pargalar ilk ¢iktiklari zaman dilimin-
de kalmak yerine, giin gectikge evrimlestiler. Klasik bilgisayarlardan, kuantum dinyasina gegis yaptigimiz bu donemde,
kuantum bilgisayarlar pek gok gelismeye kapi aralamistir. Klasik bilgisayarlar “bit" kavramiyla, yani yalnizca “0” ile “1” den
olusan iki farkli sayinin gesitli dizilimleriyle islem gorirken, Kuantum Bilgisayarlar, kuantum mekanigi prensiplerini kulla-
narak hesaplama yapabilirler. Bu bilgisayarlar, klasik bilgisayarlardaki bitlere karsilik gelen kuantum bitleri ya da qubitleri
kullanir. Qubitler, geleneksel bitlerin sadece 0 veya 1 degerlerini alabilecedi durumlarina karsilik, ayni anda hem 0 hem de
1 degerlerini alabilen stperpozisyon durumlarinda olabilirler. Bu ozellikleri sayesinde, kuantum bilgisayarlar belirli hesap-
lama problemlerini gok daha hizli ¢ozebilme potansiyeline sahiptirler. Dijital dontsim surecinde, isletmelerin kuantum
bilgisayarlari nasil kullanabilecedi de 6nemli bir konudur. Ozellikle blyiik veri analizi, yapay zeka ve optimize edilmis si-
mulasyon gibi alanlarda kuantum bilgisayarlarinin kullanimi, kurumlarin rekabet glictini artirabilir. Ancak, bu teknolojinin
henlz gelisme asamasinda olmasi nedeniyle, isletmelerin bu alandaki gelismeleri yakindan takip etmeleri ve stratejilerini
buna gore belirlemeleri gerekmektedir. Bu calisma, kuantum bilgisayarlarin etimolojik kokenlerini inceleyerek baslamis ve
bilgi islem surecindeki potansiyel katkilarini gostermek amaciyla gelistirilen uygulamalardan orneklerle desteklenmistir.
Calisma ayrica kuantum bilgisayarlarin, geleneksel bilgisayarlara kiyasla bilgi islem strecindeki roltind, érneklerle acikla-
yarak betimleyici analiz yontemiyle sonuglara ulagmayi hedeflemistir. Bu baglamda, kuantum bilgisayarlarin, 6zellikle bilgi
islem surecini hizlandirmadaki rolU de sorgulanarak alana yenilikgi bir bakis agisi getirilmesi de amaclanmaktadir.
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Mimarlik mesleg@i insanlik tarihinin baslangicindan beri var olan bir meslek alanidir. Dogrudan insan, insan ihtiyaci ve
insan-gevre iligkilerini odak olarak aldigindan da insan ve yasam var oldukga devam edecektir. Tarihsel sireg incelendi-
ginde, teknik ve araglarin gelismesi ve degismesi ile birlikte mimarlikta is yapis yontemleri ve kullanilan araglar degisim
gostermektedir. Bu degisim de hermn mimarin rolini hem de mimari siireci donistiirmektedir. icinde bulunulan Endiistri
4.0 ¢aginda bilisim teknolojilerinin oncu oldugu dijital dondsum her alanda gergeklesmektedir. Mimarlik disiplininde En-
dustri 4.0 ve guncel teknolojilerin etkisiyle 6zellikle son yillarda buytk bir dijital dontstim yasanmaktadir. Bu gelismelerin
devaminda insaat 4.0 kavrami geliserek profesyonel alani yonlendirici bir konuma gelmistir. Glncel arastirmalar, mimarlik
disiplininde dijital teknolojilerinin giderek artan bir roll olacagini gostermektedir. Bu ¢alismada da dijital araglara odakla-
narak Endustri 4.0 gaginda mimari araglarin mevcut durumunu ortaya koymak amagclanmistir. Bu kapsamda enformas-
yon ve bilgi teknolojilerindeki gelismelerin mimarlik disiplinine ve araclarina etkisi kronolojik olarak incelenmistir. Bu ince-
lemede vyillar, dijital yontemler, kullanilan ara¢ ve kullanim amaclari ortaya konmustur. Bilgi iletisim teknolojilerinin etkisi
1960’1 yillardan mimarlik alaninda gorllmeye baslanmistir. 60l yillarda bilisim alanindaki gelismeler, araglarin mimarlik
alanlarinda ¢ozim Ureten modeller ve mimari tasarimin ¢izim ve sunum asamalarinda kullaniima denemeleri ile birlikte
mimari tasarim surecine sanal ve dijital kavramlarinin entegre edilme sireci baslamistir. Ancak 2000'li yillara kadar bu
sureg yayginlasmamistir. 2000'li yillardan itibaren ise dijitallesmenin her alanda hizli bir ivmeyle yer bulmasi mimarlik di-
siplinini de etkisi altina almistir. Son 24 yillik zaman dilimine bakildiginda ise birgok farkli dijital yontem ve aracin mimarlik
disiplinini donusturlct rolini gormekteyiz. Bilgisayar destekli tasarim (CAD), 2 boyutlu gizim slrecine; 3D modelleme,
tasarimlari 3 boyutlu algilamaya; render, ileri gorsellestirme imkani saglamaya; bilgisayar destekli Gretim (CAM) ve dijital
fabrikasyon, dijital tasarm ile fiziksel Uretimin isbirligi icinde ¢alismasinda; hesaplamali tasarim, sayisal distinme be-
cerisi — tasarim guidusu ve dijital olanaklari bittinlesik mimari stireglerde kullanmaya; yapi bilgi modellemesi (BIM), nD
tasarim ve slreg-kaynak planlamasi ve is yonetimine; sanal gergeklik (VR) — arttiriimis gergeklik (AR) — karma gergeklik
(MR), kullanicr deneyimini ve tasarimi algilamayi arttirmaya; yapay zeka (Al) ise insan — makine igbirliginin mimari stireg-
lere dahiline olanak saglamaktadir. Bu yontemlerin araglari da calismada incelenmistir.
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DiJITAL DUNYADA EL YAPIMI SANAT ESERLERININ YERI

Cigdem MENTESOBLU CHATZOUDAS *

Gorsel sanat, antik caglardan itibaren tim kdlturler ve ¢caglarda insan ifadesinin ayrilmaz bir pargasi olarak kendini goster-
mistir. Toplumsal bir varlik olan insan, teknolojik, toplumsal ve sosyal degisimlerden etkilenen distnce yapisiyla yagsam

bicimini de donustirmustdr. Bu durum, insanin dinya algisini degistirdigi gibi yaratmak istedigi dinyayr da etkilemis;
daha dogru ifade etmek gerekirse diinya degistikge sanat da degismistir.

Gunumuzde dijitallesen dinyada sanat yapma modelleri, sanata bakis acgisi da baskalasima ugramakta ve ugramaya
devam etmektedir. GlinimUzde resim sanatinin da analog bir stiregten daha dijital bir pratige dogru kaymaya basladig
gordlmektedir. Bilgisayar yazilimlari ve yapay zeka uygulamalarinin varligiyla, resim sanatinda alisik oldugumuz anlamda
insan elinin varliginin ortadan kalktigina taniklik ediyoruz.

Bu degisim, kendine 6zgu yeni bir diinya yaratan, yararlari ve sinirlamalari olan dijital sanat ile el yapimi sanat eserleri
arasinda surekli bir tartismayi tetiklemektedir. Bu bildiride, yasadigimiz diinyada geleneksel materyallerle galismanin an-
lamini tartismaya agmanin gerekliligini hissederek ginimuzde populerlesen dijital sanatin resim sanatina dahil olmasini
degil, elle yapilmig resim sanati eserlerinin dijitallesen diinyadaki yeri nedir sorusuna sanatgilarin eserleriyle yanit bulmayi
denemekteyim. Arastirma ve gozlemlerim aracilidiyla elle yapilmis sanat eserleri (resim, animasyon) Uzerine gorislerimi,
dustincelerimi paylasarak yeni bir pencere agcmayl amaclamaktayim.

Anahtar Kelimeler: doniisiim, el yapimi, geleneksel, handmade, painting, resim, sanat/ art, traditional, transformation
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Gunumuzln teknoloji dinyasinda yenilikgi lider turlerinden biri olan dijital liderlik tirl gelisen teknolojilere uyum sagla-
mak agisindan dnemli bir gorevi gormektedir. Ozellikle 2019 yilinda Covid-19 pandemisiyle uzaktan galisma sikhiginin
artmasi, isletmelerin yeni teknolojilere gecisi ve isletmelerin dijitallesmesiyle birlikte dijital liderlik onemli bir kavram haline
gelmektedir. Oyle ki sadece bir kisim isletmeler tarafindan kullanilan dijital metod ve yontemler, pandemiyle birlikte biitiin
isletmelerin is surdurebilmesiicin gerekli hale gelmistir. Dijitallesmenin bu kadar dnemli oldugu bir noktada dijital liderlerin
onemli hale gelmesi ve gelecek donemlerde bu lider tirine ihtiyacin artmasi kaginilmazdir.

Calismanin amaci dijital liderlerin 6zelliklerini ortaya koyarak organizasyonlarin yeni dijital liderler yaratmalarini veya kes-
fetmelerini saglamaktir. Bu sebeple dijital liderlerin temel 6zellikleri incelenmektedir. Arastirmanin analizi literatlr tarama-
si ve gergek dunya ornekleri Uzerinden yapilmustir. Dijital liderlikle ilgili giincel arastirmalar, makaleler ve vaka ¢alismalari
incelenerek bilgi toplanmistir. Calisma icerisinde iki vaka calismasina yer verilmektedir. Birinci vaka ¢alismasi olarak 2014
yilinda Microsoft Ceo'su olarak atanan Satya Nadella'nin liderlik yaklasimi, adaptasyon yetenegi, veri odakli kararlar alma
ve dijital okuryazarlik gibi dijital liderlik dzelliklerini igeren sirketi dontstirme hikayesi ele alinmaktadir. Bir diger vaka
calismasi ise Indra Nooyi'nin dijital liderlik prensiplerini benimseyerek PepsiConun dijital donistmunt gergeklestirdigi
orneklemdir. Satya Nadella'nin ve Indra Nooyi'nin bazi ortak ozellikleri bulunmaktadir. Bu ortak ozelliklere baktigimizda:
“Donusum Liderligi”, “inovasyon ve Teknolojiye Odaklanma’”, “Kiiltiirel Degisimi Tesvik Etme”, “Vizyon Sahibi Olma”, “Sosyall
Sorumluluk ve Cesitlilik” gibi ortak ozellikleri gormekle birlikte dijital liderlerin hangi 6zelliklere sahip olmasi gerektigine
dair onemli bilgilere de edinmekteyiz.

Sonug olarak; dijital liderler, teknolojiye hakimiyetleri, stratejik distinme yetenekleri ve geviklikleri sayesinde organizas-
yonlarini basariyla yonlendirirler. Ayrica agik iletisim, is birligi ve cesitliligi tesvik ederek galisanlari dijital dontstime aktif
olarak katilmaya tesvik ederler. Dijital liderler, teknolojiyi etkin bir sekilde kullanarak organizasyonlarini rekabet avantaji
elde etmeye ve surdurdlebilir basariya yonlendirirler. Bu nedenle, is dinyasinda dijital liderlik kavramini daha iyi anlamak
ve bu alandaki liderlik yeteneklerini gelistirmek, organizasyonlarin basarili bir sekilde dijital dontisim gegirmesine yardim-
cl olacaktir.

Anahtar Kelimeler: dijital donisim, dijital liderlik, dontisiim liderligi, inovasyon, teknoloji
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90l yilllardan bu yana bilgisayar teknolojilerindeki yenilik ve gelismelerin son noktasi dijitallesme olarak kabul edilmekte-
dir. Dijital sistemler her alanda yerelden kiresele, enformasyon tuketimi ve medya kullanim aligkanliklarini donustirmuis-
tlr. Ozellikle internet teknolojileri ile birlikte kiiresel enformasyon dolasimi ve iletisim aglar geri doniist olmayan bicimde
yayllim gostermis; enformasyonun dijitallesmesi aktif ve etken bir kullaniciy insa ederken ayni zamanda toplumsal dlgek-
te bazi kolektif risklere neden olmus ve kemiklestirmistir. Oyle ki, daha genis bir perspektiften bakildiginda bu riskler geg
modernitenin ¢iktilar arasindadir. Glvenlik, siber zorbalik, siber saldiri, dezenformasyon, infodemi, mahremiyet ihlalleri
ve benzeri ¢ok sayida risk dijitallesmenin ardil problemleri olarak kabul edilmektedir. Bu risklerin artmasinda sosyal pay-
lagim platformlarinin kullanim oranlarindaki artis da 6nemli bir yer tutmaktadir. Yalnizca son yillarda ekran bagimliligi
basta olmak Uzere, dijital teknolojilerin asir dozda kullanimi neticesinde meydana gelen ve literatlre eklenen ¢ok sayida
hastalik, bu durumun bir nevi ispati niteligindedir. Dijital minimalizm kavrami, zaman yonetimi basta olmak tzere, gtindelik
yasamin surdurdlmesini ekran temelli olarak gittikge zorlamaya bagslayan cesitli etkenler dogrultusunda meydana gelmis
bir kavramdir. Gevrim igi ortamlarda tiketilen slrenin kontrol edilmesinden, s6z konusu platformlarin kullanimina son
verilmesine kadar genis bir davranis repertuvarini igermektedir. Bu gergevede galismanin amaci, dijital minimalizm ile di-
jital platformlarda maruz kalinan zorbalik arasindaki iliskinin simetrisini ortaya koymaktir. Yapilan ¢ok sayida arastirmaya
dayanarak kadinlarin dijital platformlari erkeklerden daha fazla kullandigi varsayimindan hareketle bu galisma niteliksel
olarak tasarlanmis olup, sistematik derleme metodu kullaniimistir. Elde edilen bulgular yorumlayici fenomenolojik analiz
yontemi ile analiz edilerek, potansiyel giktilar tartisiimistir.
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TURKGE ROMANLARDA ASIRET IMGESINE iLiSKIN TESPITLER
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21, yUzyihn ilk ceyregi pek cok sosyal bilimci tarafindan dijital cag olarak kabul edilmektedir. Bu donemde bilisim tekno-
lojileri pek ¢ok alani etkiledigi gibi toplumsal alani da etkileyen faktorlerin basinda gelmektedir. Dijital okur-yazarlik alani
olarak bilinen Wattpad platformu genellikle hikaye ve kitap paylasimi yapilan dijital bir ortamdir. Burada kullanicilar, ken-
dileri roman veya hikaye yazabilmekte ayrica okuyucuyla interaktif bir etkilesime girebilmektedir. Cevrim ici ve gcevrimdisi
kullanicilarin gogunlugu geng kiz ve erkeklerden olusan bu sosyal ag platformunda yazar, roman bolimlerini okuyucunun
tepkileri dogrultusunda degistirebilmekte, yorumlayabilmekte ve hatta silebilmektedir. Roman igerikleri romantik, bilimkur-
gu, macera, gerilim gibi ozellikler tasiyabilmektedir. Asiret, belli bir soy bagi ile bir araya gelen insanlarin olusturdugu sos-
yo-kiltdrel ve sosyo-politik topluluklardir. Asiret, Tdrkiye'nin Kirt niifusunun gogunlukta oldugu etno-kltirel cografya ola-
rak bilinen Dogu ve Giineydogu Anadolu Bolgelerinin dnemli sosyal kimliklerin basinda gelmektedir. Bu bolgelerde asiret
olgusu politikadan toplumsal ve gtindelik hayata kadar bircok alani etkileyebilen sosyal bir varlik olarak kabul edilmektedir.
Asiret imgesi cogunlukla pre-modern ve tarih dncesi yapilar olarak biliniyor olsa da, Tlrk romaninda ve Turk sinemasinda

kendini yeniden Uretmeyi basarabilmistir. Geng kusaklar arasinda da asiret kimligi psikolojik ve sosyal gug, ekonomi, tike-
tim, glvenlik ve aile iligkilerindeki feodal kaliplar gibi baglamlarda sosyal bir imge olarak islerligi sirdirmektedir.

Bu calismada Wattpad sosyal ag platformunda asirete iliskin gok okunan romanlar ele alinmistir. Asirete iliskin okuyucu
kitlesi milyonlari bulan Zarin (Tore), Mardin Masali, Berdel, Gerdal Glizeli ve Asiret Paketi gibi romanlar ele alinmistir. Eko-
nomi, tiiketim, glvenlik, aile iligkileri, mekanda toplumsal iliskiler, otorite bigimleri gibi konular baglaminda ele alinmistir.
Nitel bir icerik analizi ile gerceklestirilen bu galisma, dijital ortamlarda geng kusaklarin asiret imgesine iliskin beklentileri,
tahayydilleri, anlamlandirma ve yeniden tretme stratejileri hakkinda bir gergeve sunmayr amag edinmistir.

Ayrica dijital ortamlarda Uretilen asiret imgesi, hem sosyo-demografik hem de sosyo-mekansal baglamda mekan ve
insan iliskileri agisindan analiz edildiginde, bir roman olmasi nedeniyle kurgusal olmasina ragmen, yazarin psiko-sosyal
yalnizligi, ekonomik poptleriteden etkilenmesi, gtivenlik ve tlketimdeki gosteris imgesi olarak gergek oldugunu da soyle-
mek gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: agiret, dijital okur-yazarlik, mekan, tiiketim, Wattpad
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COOKING SIMULATOR VR HAKKINDA BiR ARASTIRMA
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Kdltdrel bir rittel olarak yemek yapmak ve yemek, yiyecegin ne sekilde ve ne agidan tasarlandidi ile nasil uygulandigimin
yeniden kavramsallastirimasini da igerir. Bu bakimdan dijital oyunlari da igeren oyun kdilttirinun ve gesitli simdlasyonlarin
gastronomi alaninda yeniden dusunulmesi bir gereklilik olabilir. Dahasi dijital oyunlarin etkilesim karakteristigine yeni bir
boyut kazandiran sanal gergeklik teknolojileri bu yeniden diistinme etkinligini goz oninde bulundurmak igin iyi bir sege-
nektir. Nitekim sanal gergeklikle desteklenen yemek pisirme simulasyonlar, modern mutfak pratiklerini sanal ve/veya
artinlmis dinyaya taslyarak bireylerin etkilesim ve deneyimini sekillendirmede rol oynamaktadir. Bu ttrden teknolojilerin
yemek pisirme simulasyonlarinda kullaniimasi, gastronomi alaninda yeni firsatlarin 6niind agmis ve oyuncularin risksiz,
ilgi gekici bir ortamda pisirme tekniklerini deneyebilecekleri, tarifleri kesfedebilecekleri ve gida bilimini anlayabilecekleri
olanaklar yaratmistir. Bu agilardan dijital oyunlarla sanal gergeklik arasindaki entegrasyon, geleneksel mutfak uygulama-
larini modern teknolojiyle harmanlayarak 6grenmeyi, eglenmeyi ve yaraticiligi tesvik edebilmektedir. Kullanicilara gergek
zamanli ve U¢ boyutlu bir ortamda interaktif deneyimler yasatan bir teknoloji olarak sanal gergekligin dijital oyunlarda
uygulandigi bir yemek pisirme similasyonu olan Cooking Simulator VR dikkat gekicidir. GameBoom VR tarafindan gelis-
tirilen ve Big Cheese Studio tarafindan 2021'de yayimlanan oyun, oyuncularin oyun icinde gesitli alet ve tezgahlari ger-
cek zamanli bedenleri ve fiziksel aktiviteleri aracilidiyla kullanarak 80'den fazla tarifi hazirlamalarini gerektiren bir oyun
mekanigine sahiptir. Oyuncular, malzemeleri ve aletleri elle tutma, kesme, karistirma ve pisirme gibi yemek ritdeline iligkin
asamalari bizatihi deneyimleyebilmektedir.

Bu arastirmanin temel amaci, Cooking Simulator VR oyununun Steam platformundaki oyuncu yorumlarini analiz ederek
oyuncularin sanal gerceklikle desteklenen bir yemek pisirme simulasyonundaki deneyimleri ve goruslerini kesfetmektir.
Bu kapsamda oyuncularin deneyimleri, bedenileri, elestirileri ve genel dederlendirmelerini iceren yorumlar, “sanal gergeklik
deneyimi”, “gergek yasama uygunluk”, “edlence ve zorluk dengesi”, “kullanici araylizd ve gorsel tasarim”, “oyun mekanigi”,
“‘oyunun genel de@erlendirmesi”, “egitici yon" ve “gelistirme Onerileri” gibi gesitli kategoriler altinda igerik analizi teknigiyle
analiz edilmistir. inceleme Tirkce ve ingilizce dilleriyle sinirlandinimis ve oyunda 1 saatten daha az sire geciren oyuncu-
larin yorumlari disarida birakilmistir. Analiz edilen toplam 650 yorumun biytik ¢ogunlugu Cooking Simulator VR') olumlu

sekilde yorumlamig ve oyunun gergekgi mutfak atmosferiyle eglenceli bir deneyim sundugunu belirtmistir.
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21. ylzyilda her alanda artan dijitallesme ile birlikte oyun kavrami ve mekani da degisim gostermistir. Cocuk, eriskin fark
etmeksizin farkli yas gruplari igin oyun kavrami dijital diinyada giin gegtikge yeni anlamlar kazanmaktadir. Video oyunlari,
bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar ve online oyunlari kapsayan dijital oyunlar yalnizca bir bos zaman aktivitesi olmaktan
clkmis gundmuzde buylk bir endustri haline gelmistir. “Dijital oyun endustrisinde mekan Uretimi ve tasarimi” psikoloji,
sosyoloji, oyun tasarimi, mimarlik, ekonomi, reklamcilik gibi farkli disiplinlerde tizerine ampirik galismalar yapilan giincel
bir calisma konusudur.

Bu calisma son yillarda hizla artan dijital oyunlarda mekéan Gzerine yapilan farkli disiplinlerdeki galismalar tzerine siste-
matik bir inceleme gergeklestirmeyi amagclamistir. Calisma kapsaminda farkli disiplinlerce Uretilen uluslararasi galismalar
literatlirde en gok atif alan galigmalarin bulundugu Web Of Science (WOS) lizerinden elde edilen verilerce sistematik ola-
rak incelenmistir. Dijital oyunlarda mekan galismalari Gzerine WOS Uzerinden elde edilen veriler, iliski kurdugu kavramlar
ve alanlar VOSviewer yazilimi kullanilarak bibliyometrik olarak gorsel haritalarla ortaya konulmus ve irdelenmistir. VOS-
viewer yazilimi kullanilarak anahtar kelimelerin bir arada bulunmasi, Ulke ve yil bazli kaynak analizlerine odaklanilarak ilgili
kavramlara iliskin genel egilimler, gtincel yonelimler ve ¢alisma eksigi olan alanlar tespit edilmistir.
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DIJITAL PLATFORMLARDA SAVAS FILMLERININ
TEMSIL GESITLILIGi: NETFLIX'TEKI VIETNAM SAVASI KONULU
FILMLERIN ELESTIREL DEGERLENDIRMESI

Gokhan BAYRAKTUTAN*
Dijital platformlarin savas filmlerine olan etkileri, temsil ¢esitliligini artirmasi, toplumsal ve siyasi yansimalari incelemesi
ve savas karsitt mesajlarin yayilmasina katkida bulunmasi gibi birgok boyutta kendini gosterir. Dijital gagin film izleme

platformlarinin farkli kiltirlerden insanlara ulagmasi ve farkli kdlttrlerdeki yapimlarin bu platformda izleyiciye sunulmasi,
bircok farkli igerik gibi savas filmlerinin temsil gesitliligini de arttirmaktadir.

Vietnam Savasl, 20. ydzyilin onemli askeri catismalarindan biri olmasiyla birlikte, dijital platformlarda savas temali filmler-
de buyuk pay sahibidir. Vietnam Savasi'nin tarihsel ve kilturel baglami, savasin sadece bir askeri catisma olmadigini, ayni
zamanda siyasi, toplumsal ve kiiltirel bir olay oldugunu vurgulamaktadir. islenen savas suclari, gelistirilen teknolojiler,
savas alaninda kullanilan teknikler, kitle imha silahlar ve bu gibi olgular, savasin travmatik ve vahset tarafini goz éntine
sermektedir. Dijital platformlar Gzerindeki Vietham Savas! filmleri de izleyicilere bu tarihi ddnemi anlama ve dederlendir-
me firsati sunmaktadir. Birgok farkli dijital platform olmakla birlikte bu arastirmanin evreni Netflix olarak belirlenmistir.
Savas filmleri arastirmanin siniriliging, bu platformda yayinlanan Vietnam Savasi filmleri de arastirmanin 6rneklemini
olusturmaktadir. igerik analizi ydntemiyle gerceklestirilmis olan bu calismanin amaci, Netflix'te bulunan Vietnam Savasi
filmlerinin temsil gesitliliginin ve savasin hangi perspektiften daha gok islendiginin kesfedilmesidir. Arastirma sonucunda
ulasilan bulgular, Netflix Platformunda yayinlanan Vietnam Savagl temali filmler, Amerikali muhaliflerin ve Amerikali siyahi
vatandaslarin perspektifinden izleyici ile bulusmaktadir. Vietham Savasi filmlerinin temsil gesitliligi farkl perspektiflerin ve
kiltdrlerin bir araya getiriimesiyle mimkun olabilir. Yapilan analize gore, Netflix'te yer alan Vietnam savasi konulu filmlerin
buyuk bir kismi, Amerika Birlesik Devletleri askerlerinin ya da Amerika'daki savas karsiti insanlarin deneyimlerine odak-
lanmaktadir. Devlet otoritesinin savas karsiti insanlara uyguladi§l hukuksuz yargilamalar ve siyahi toplumu harcanilacak
asker olarak igleyen bu yapimlar, Vietnam halkinin yasadiklarini izleyiciye géstermemektedir. islenen savas suglari ve etik
disi eylemler, her ne kadar bahsi gecse de ana konu olarak islenmemektedir. Bu baglamda Netflix yapimlarinin, ana akim
sinemadan daha farkli bir perspektifte, protest bir yaklagim sergiledigi gozlemlenmis, fakat savasin diger ylzini goster-
mekte eksik kaldigi gortilmistdr. Vietnam halkinin perspektifinden sunulan yapimlarin gogunlugunun dijital gag dncesine
ait oldugu gozlemlenmistir. 1972 yapimi Em Bé Ha-Néi filmi, bu perspektifin en dnemli temsilcilerinden bir tanesi olmus-
tur. Catisma ve savas sahnesi olmayan bu yapimda, Hanoi'yi adeta cehenneme geviren Amerikan B-52 ugaklarinin, Hanoi
halkinin hissettigi travmanin ve yasadigi acilarin garpici bir tasviri olarak izleyiciyle bulusmaktadir.
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DIJITALLESMENIN MIMARI TASARIM UZERINDEKI ETKISI:
ETKILESIMLI ENSTALASYONLAR VE DEGISEN MEKAN ALGISI

Siimeyye DARENDELI*, Mahmut CERAN**
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Dijitallesme kavrami, teknik ve teknolojik gelismeler ile birlikte; mimari tasarim pratiklerini de degistirmekte ve mekan al-
gisini da donustirmektedir. Dijitallesmenin mimari tasarim Uzerindeki etkileri, kullanicilarin mekanla etkilesim bigimlerini
ve mekan algilarini derinden etkilemektedir. Dijitallesme ile birlikte etkilesimli enstalasyonlarda kullanicilarin mekana ka-
tihmini artirarak pasif gozlemci konumundan aktif katiimer konumuna gegcislerine olanak saglamis, duyusal deneyimi ve
algisal boyutu gok daha ust seviyelere tagimistir. Mimari donati ve tasarim 6zelinde bakildiginda da; tasarimda malzeme,
materyal ve ifade bigimlerinin dondstmu sonrasi ortaya gikan yeni mekansal icerikler, mekanin algilanma bicimlerini de
kokten donusturmeye devam etmektedir. Dontsumun surekli olarak geliserek devam edecegi de 6n gorilmektedir. Bu
teknolojik dontisimin dogurdugu yeni ifade olanaklari; mimari tasarim sirecinin farkli, esnek, yenilikgi ve yaratici bir ko-
numda degerlendiriimesine olanak saglamakta, bilgisayar destekli tasarim ve ifade olanaklarinin tasarim stirecine enteg-
rasyonu beraberinde degisen algisal deneyim olanaklarinin da ¢esitliligini oldukca artirmaktadir. Bu ¢alismada dijitalles-
menin mimari tasarim Uzerindeki etkisi mekanlarin; degisen ve gelisen teknoloji beraberinde etkilesimli enstalasyonlarin
kullanimi agisindan algisal dontisimunu incelemistir. Calisma, literatlir taramasi, ornek tasarim ve tasarimel incelemeleri
dzerinden yUrutdlmdstdr. Tasarimci ve mekanlarda kullanilan enstalasyon ornekleri Gzerinden mekan algisindaki degi-
simler ve gelismeler vurgulanmak ile birlikte dijitallesmenin mimari tasarim Uzerindeki etkilerini, etkilesimli enstalasyon
ornekleri Uzerinden incelemek amaclanmistir. Bu amag dogrultusunda; oncelikle dijitallesme streci, dijital teknolojilerin
mimari tasarimda kullanilmaya baslandiktan sonraki etkisi ve deneyimsel slrecin algisal dondstm baglamindaki gesitli
boyutlari aktariimak istenmistir. Gelecekteki deneyimsel mimari uygulamalarda da, oldukga yaygin olarak tasarim stire-
cine dahil edilecegini on gordigumutiz etkilesimli teknolojilerin; tasarim streclerine nasil entegre edilebilecegi ve kullanici
deneyimini nasil zenginlestirebilecedi Uzerine daha fazla odaklaniimasi gerekmektedir. Calisma, dijital ifadelerin mimari
tasarnim ve algi Uzerindeki etkinligini artirdigini ve giderek de artiracagini savunmakla birlikte, dijital teknolojiler odaginda
mimari tasarimin mevcut durumunu ve gelecekteki yerini yeni yaklasimlar baglaminda da incelemek ve tartismak acisin-
dan onem tasimaktadir.
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EDUARDO KAC'IN "EDUNIA", "FLORESAN TAVSAN"
VE "ZAMAN KAPSULU"NDE BiYOLOJiK MALZEMELERIN
MANIPULASYONU, TRANSGENIK SANAT

Goniil ESENTURK*
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Brezilya dogumlu sanat¢i Eduardo Kac'in biyolojik malzemeler kullandidi projeleri, kendi Uretimlerinde kullandigi gesitli
pratiklerin arasinda ozellikle dikkat cekmektedir. Bu projelerde, sentetik genleri bir organizmaya aktararak veya dogal bir
genetik materyali bir canli tirinden baska bir ortama aktararak, genetik mihendisliginin tekniklerini, baska bir benzeri
olmayan canli trlerini, diger bir deyisle tek ve tamamen essiz canli formlarini olusturmak igin kullanmaktadir. Kac, canli
organizmalari kendi dretim surecine dinamik bir sekilde dahil ederek, genetik midahalelerde bulunmaktadir. Kac'in bu
yontemleri kullanarak ortaya attigi transgenik sanat, turler arasi diyaloglara zemin hazirlamaktadir. Bundan dolayi ortaya
¢ikan etik zorluklar ve potansiyeller izleyiciyi tetiklemektedir. Bu noktada, biyoteknoloji, biyoetik, insan, hayvan ve bitkilerin
gelecegi, nesli tlikenmekte olan turlerin gelecedi, biyogesitlilik ve genetik katiim hakki gibi konularda bir¢ok tartismaya
temas edilmektedir. Kac'in Uretimleri, genetik mihendisliginin tasidigi riskleri ve bunlara yonelik uyarilari barindirmaktadir.

Ayrica sanatginin genetik ve biyolojik ihlallere iliskin arastirmasi, bilimsel devrimlerin beden, 6znellik ve kimligin yapilandi-
rilmasi dzerindeki etkilerini distinmek igin dikkate alinabilecek yollar sunmaktadir.

Kac'in yaklagimi, sanatin 6tesine dogru agilan bu yollarin yaninda, tipki Vilem Flusser gibi dtistnUrlerde oldugu gibi, sanat
ve yasami birlestirme gorisuyle de yakindan ilgilidir. Kac'in projelerini sekillendiren ¢ikis noktalari genellikle fikir tzerinden
belirlenmektedir. Belirli sorunlarin ele alindigi ve temsil edildigi gortlmektedir. Sanatcinin kullandidr biyolojik ve mekanik
nesnelerin varli§l, maddesel, kesin ve keskin bir halde, arastirmanin neticesi olarak sunulan enstalasyonlarda kendisini
gostermektedir. Bu durum, sanat nesnesinin konsept igerisinde kaybolmasina veya sanat nesnesinin maddeselligine dair
sorular animsatmaktadir. Burada, kavram ve nesne arasindaki gergin iliski hissedilmektedir. Kac'in kullandigi nesneler,
kendi kaderi disinda, kurgusal bir gergekligin ortaya koydugu ihtimaller iginde, yapisal degisim sureglerinden gegmektedir.
Kac'in enstalasyonlarinda sanat nesnesi, radikal bir sekilde yeniden maddesellestirilip estetik soylemlere ve pratiklere
isaret edecek hale getirilmektedir.

Bu galismada, ortam, performans ve ¢coklu medya sanatlarina yodun ilgi duyan Kac'in tretim yontemleri ve bunlarin ara-
sinda 6ne ¢ikan transgenik sanatin gosterenleri incelenecektir. Kac'in biyolojik, genetik ve mekanik malzemelerin kullani-
miyla gelistirmeye calistigi anlayis Uzerinde durulacaktir.
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EXAMINATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN
AUGMENTED REALITY AND CINEMA:
“THE REMEMBERING” MOVIE

irem GOBAN*

ABSTRACT

Augmented reality (AR) is a technology that places digital information such as images, videos, or 3D models into a re-
al-world environment, thereby providing users with the opportunity to perceive and interact with the world around them
by offering a variety of possibilities. In the case of cinema, AR technology has the potential to offer filmmakers innova-
tive ways to enhance visual storytelling and viewer engagement. In this regard, this study examines the interactive film
production named "Remembering” broadcast on Disney+ as an example to examine the use of AR technology in film
mise-en-scene design. The potential of the film designed using AR technology to reach viewers around the world by being
broadcast on a global digital platform was influential in the selection of the sample. In this context, the film is the first
example of an AR film that is commercially offered to the individual experience of the viewer through digital platforms.
The importance of this study is that it aims to contribute to the literature on examining future AR interactive film produ-
ctions by analyzing how AR technology is used in film mise-en-scéne design. In this study, the mise-en-sceéne analysis
method is used to examine how the AR application included affects the mise-en-scene of the film.

In the film, which is the AR component itself, with its narrative based on the idea of what imagination looks like through
the eyes of a child, viewers interact with the film using their smartphones or tablets. In certain parts of the filmAR te-
chnology makes the mise-en-scéne design in certain parts of the film physically three-dimensional and interactive. The
viewer is presented with an interactive mise-en-scene experience where frame boundaries disappear, with decor (trees,
butterflies, waterfalls, etc.), vibrant colors, and lighting suddenly spilling out of the screen after the choices they make
throughout the film.

However, an important point to note is that only users with iOS devices can experience the AR sections in the movie by
scanning the screen. Moreover, viewers are also restricted based on their geography. For this reason, it is determined
that the mise-en-scene design in the film, which takes advantage of the feature of AR technology, can only be an initial
example of how the practice of watching films can turn into a multidimensional and interactive experience.

Keywords: augmented reality, cinema, digital storytelling, interactive filmmaking, mise-en-scene analysis
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FICTIONAL VERNACULAR ARCHITECTURE AS A WORLDBUILDING
ELEMENT: STRUCTURE SAMPLES FROM THE “AVATAR : THE LAST
AIRBENDER” ANIMATED SERIES

Atlihan Onat KARACALI*

ABSTRACT

We live in the digital age's golden era, and the way we communicate is constantly evolving. People create new digital
media content to tell different stories almost every day. We are surrounded by numerous digitally created worlds for inte-
raction, such as video games, movies, or metaverses. These digital environments often incorporate real-world influences
to enhance perception and engagement. To achieve this, creators must develop a constructed culture set that serves as
a distinctive marker of humanity. Anthropologists categorize the cultural products of humanity into two types: intangible
culture, which includes skills, norms, customs, and mythology, and tangible culture, or material culture, which comprises
tools, clothes, and architecture. The creators of these digital worlds employ both sets of cultures in their narratives.

Avatar: The Last Airbender” is an American animated television series created by Michael Dante DiMartino and Bryan
Konietzko, produced by Nickelodeon Animation Studio, and aired for three seasons between 2005 and 2008. The series
is set in a heavily Asian-influenced fictional world divided into four nations, each representing one of the four classical
elements. Some individuals in this world have the ability to kinetically manipulate their nation's element through bending
practices inspired by Chinese martial arts. The only individual capable of bending all elements is the Avatar, who is
responsible for maintaining harmony among the nations and reincarnates in a different nation in each life cycle.

The Air Nomads are inspired by Tibetan and Buddhist cultures. They are monastic people with bald heads who practice
vegetarianism and meditation. Their architecture, particularly the Air Temples, resembles brick pagodas, such as the Pa-
goda Forest of the Shaolin Temple in China. The Water Tribes are modeled after Arctic and Siberian peoples. They believe
in moon and ocean spirits, practice fishing, and wear anoraks and mukluks. Their architecture includes igloos and yurt
tents. The Earth Kingdom features diverse outfits and diets, similar to Chinese society. The palace and capital city draw
influences from the Forbidden City, and most buildings in the country have East Asian hip-and-gable roofs with upturned
corners. The Fire Nation has a less diverse but more centralized culture. Their cuisine resembles Sichuan cuisine, and the-
ir clothing is reminiscent of Japanese and Han Chinese attire. This wealthy imperial nation features elaborate structures
like pagoda temples and palaces, incorporating metal and gold alongside traditional wood and stone materials.

Architecture in Avatar: The Last Airbender is not merely about aesthetics; it serves as a powerful storytelling tool. It con-
veys numerous messages about the constructed world, much like real-world architecture. Observing these structures
reveals aspects of the society's economic cycle, technological advancement, and social organization. This is true for the
constructed worlds within the series as well. Through its architecture, the physical environment significantly contributes
to the narrative, making architecture a crucial sub-element of worldbuilding in the series.

Keywords: anime architecture, Avatar: The Last Airbender, storytelling, vernacular architecture, worldbuilding
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Fotografin belgeleme ve gergek kavrami ile olan iliskisinin sanati ve diinyayr anlamlandirmadaki konumu, dijital gortn-
tllerin oldukga hizli bir bigimde ¢evrim i¢i ortamda gogaldigi ve kullanildigi ginimtiz kosullarinda fotografi anlamaya ve
dzerine dlstinmeye yonelik birgok ilerlemeyi beraberinde getirmektedir. Dijital duinya, yapay zeka uygulamalari, gorintu
isleme algoritmalari ve fotografin kesisimi, sanatcilara yaratici ifade igin yeni araclar, teknikler ve yollar sunarak sanat for-
munda gesitli sekillerde devrim yaratabilmektedir. Yeni teknolojik gelismeler ve goruntu teknolojilerinin hakim oldugu bir
dinyada, fotografik mecranin degisen ve dontisen durumu ve ayni zamanda fotografi bir dil olarak kullanan sanatgilarin
bu yeni baglamdaki rold, tretim bigimlerinin ve fotograf disiplinin gidisatina dair zengin bir kesif sunmaktadir.

Gergek ile kurgu, makine ve dijital platformlar ile birey arasindaki sinirlarin giderek siliklestigi ve iktidar mekanizmalarinin
daha fazla sorgulandiyi bu donemde, fotografin sanatsal ifadesine dair radikal dontsimler gozlemlenmektedir. Gev-
rim ici uygulamalar, yeni yaziim dilleri, yapay zeka, farkli bir mekan algisinin yerlesiminin gorsellestiriimesine odaklanan
sanatgilar hem kullanici hem de sanatgi rollini tstlenen bireyin sosyal medya gibi sik erisilebilen birgcok farkli mecrada
fotografik imge Uzerindeki etkilesimlerini arastirmaktalardir. Fotograf medyumu, dijital kiltlr ve yeni gorsel hafiza ile daha
fazla i¢ ice gegerken sanatgilar, kimlik, gergeklik, hafiza, gozetim, 6zgunlik kavramlari ile ilgili yeni olasiliklara dair fikirler
ortaya gikarabileceklerdir. Cagdas sanatin yeni sahalarinda dustinmeyi ve hikaye anlatimini, gorintt mulkiyeti ve dijital
haklari, sanat eserleri araciligiyla elestirel bir sekilde inceleyebilecek ve teknolojinin toplumsal etkileri Uzerine yeni zeminler
olusturabileceklerdir. Yeni gortintti diizenlemelerinin fotograf ve kiresel sanat platformlarina dair gostergelerine dikkat
ceken Nancy Burson, Michael Najjar, Stephanie Kneissl, Maximilian Lackner gibi sanatcilar ayni zamanda igerisinde bulu-
nulan bu yeni kiltdrel yapidaki dijital gozetim, algoritma ve yeni medya araglari ile sanatin kesisimine tarihsel ve guincel
bir deneyim ortaya koymaktalardir. Fotografik imge Uzerinden dijital teknolojileri kullanarak Uretim yapan sanatgilarin
eserlerinden orneklerle olusturulacak somut bulgular, teorisyenlerin sdylemleri dahilinde incelenecektir.

Yaratici ifade olanaklarini gelistiren, gorintid isleme yontemleri ve kaynaklarin demokratiklestigi fakat dijital maniptlasyon
araclarinin yayginlasmasina istinaden 6zgunlik, temsil ve etik hususlar gibi konularin irdelenmesinin gerekliliginin arttigi
dijital teknolojik gidisat ile sanatgilar fotografin bu yeni baglamdaki konumunu ele almaktadir. Bu gergevede galisma, ilgili
alandaki sanatsal Uretim bicimlerinin fotograf ile entegrasyonu, fotografin olanaklarini sekillendirmede nasil daha onemli
bir rol oynayacagini ve gortintu tretiminde etkin sekilde yer alan bu pratiklerin fotograf baglamindaki olasi etkilerini tar-
tismaktadir.
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GELISMEKTE OLAN EKONOMILERDE TEKNOLOJININ
BENIMSENMESINE AIT SORUNLAR VE ZORLUKLAR:
TURKIYE ORNEGI

Fatmanur AVAR CALISKAN*
0Z

Teknoloji veya bilgi teknolojileri terimleri, literatlirde alansal olarak veya sektorel agidan farkli tanimlari barindirmaktadir.
Fakat bu tanimlarin 6ztinde ortak olarak, bilgisayar destekli karar verme, ham veriyi isleyerek anlamli ve kullanilabilir bilgi
haline getirme, planlamayi kolaylastirma, yonetim faaliyetlerini koordineli hale getirme gibi faydalari igeren bilgisayarlar,
cesitli elektronik cihazlar, telekomuinikasyon, vb. ekipmanlar yer almaktadir. Bilgi teknolojileri bugin egitim, saglik, en-
dustri, hukuimet politikalari, altyapi gibi birgok alani derinden etkilemis ve degistirmistir. SOz konusu degisim, ekonomisi
gelismis Ulkelerde devrim niteliginde pozitif yonde gelismelere yol agarken, gelismekte olan ekonomilerde benimsemeye
dair bazi zorluklara sebep olmaktadir. Bunun baslica sebepleri arasinda bilgi teknolojilerinin beraberinde getirdigi Ar-Ge
harcamalari ihtiyaci, altyapl tasarimi ve yapilandirmasi, toplumsal egitim, bilinglendirme ve yayginlastirma calismalari
gosterilebilir. Ulkelerin gelismislik ve kalkinma diizeyi olcitlerinin, sahip olduklar Gayri Safi Yurt ici Hasila ve Ar-Ge fa-
aliyetlerine ayirdiklart sermaye oldugu dustnuldtgunde, gelismekte olan ekonomilerin bilgi teknolojileri ile olan iligkisini
anlamak mumkundur. Bu noktadan hareketle, bu calismada gelismekte olan ekonomiler arasinda oldukga 6nemli oldugu
kabul edilen Turkiye ele alinarak, bilgi teknolojilerinin gelismekte olan ulkeler boyutunda benimsenmesindeki temel zor-
luklar ve sorunlar tartisiimaktadir. ilgili literatriin incelenmesiyle, bu sorun ve zorluklarin temel kaynaklarinin; hiikiimet
politikalari, altyapi, egitim, nitelikler ve kilttrel yapr seklinde ¢ temel baslik altinda siniflandirildigi ve agiklandidr ortaya
koyulmustur. Bu ¢alisma, gelismekte olan Ulke drnegdi olarak Turkiye'yi temel alarak, teknolojilerin benimsenmesi Uzerine
yapllmis calismalara ait literatlrl incelemeyi ve teknolojinin benimsenme hizina etki eden temel faktorleri incelemeyi
amaglamaktadir. Everett Rogers (1983) tarafindan gelistirilen “Yeniliklerin Yayilmasi” kurami, teknolojiyi benimsemeyi ve
reddetmeyi etkileyen unsurlari belirlemek Gzere kullanilmistir. Ayrica galisma, bilgi teknolojilerinin benimsenmesindeki te-
mel zorluklara yonelik bazi ¢oziim dnerileri sunmakta ve kolaylastirici etmenler tizerine vurgu yapmaktadir. Ulkeler agisin-
dan bilgi teknolojilerinin benimsenmesinin ve dogru kullaniminin modernizasyon, kiresellesme ve surdurulebilir kalkinma
bakimindan bir 6nkosul oldugu g6z 6nlinde bulunduruldugunda, bu galismanin 6nemi ortaya gikmaktadir.
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GITMEDIGIN YERDE OL: MEKANIN iKAMESI
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Enformasyon Cagi, getirdigi veya one cikarip bdyuttugu akis, hiz, uguculuk, sanallik, gecicilik ve kiresellik kavramlariyla
goktan beri bizi igine almis durumdadir ve ttim aligkanliklarimizi stirekli degistirip dondstirmektedir. Mekanla, zamanla,
toplumla ve kendimizle kurdugumuz bttn iliskiler, stregelen bu teknolojik, ekonomik, politik ve kdlttrel dontsimden
nasibini almaktadir. Bu badlamda, gtindelik hayatlarimizi en ¢ok etkileyen unsurlardan birinin, “fiziksel mekan deneyimi-
nin onemini yitirmesi” oldugu duslndlmektedir. Gorsellik, akiskanlik ve sanallik, fiziksel mekani gesitli sekillerde ikame
etmektedir: Bir yerde bulunma deneyimi onemsizlesmekte veya yerini gesitli sekillerdeki gorsel ve zihinsel temsillerine
birakmaktadir. Bugtin fiziksel mekan, hizimizi engelleyen bir zaman kaybidir.

Bu yazi fiziksel mekan-zaman deneyiminin hayatiyetini ve tasidigi 6zgunlik ihtimalini vurgulamayi amaglamaktir. Esas
mesele, bahsedilen bu dontstmiin fiziksel mekan anlayisimizi nasil etkiledigini anlamaya galismak ve bu etkilerin fiziksel
mekanin ontolojisiyle gelistigi yonleri vurgulamaktir. Bu baglamda fiziksel mekan kavrami Merlau-Ponty’'nin fenomenolo-
jik yaklagimi ile ele alinmakta ve gorsellik, sanallik, hiz ve akiskanlik kavramlari tzerinden tartisiimaktadir.

Metnin ¢ikis noktasini, dijitallesen hayatlarimizin geldigi noktayr gosteren, “gitmeden orada olabilme’nin gesitli hallerini
iceren bir dizi haber olusturmaktadir. "Ayna Dinya’, “Horizon Worlds”, “Metaverse’, “Zoom ofisleri” ve “Google'in mekan
tasarimi atilimlan” gibi haberler araciligiyla, orada olma ve mekan konularinin sanal diinya tarafindan nasil Ustlenilmis
oldugunun alti gizilmeye calisilmistir. Bu ve benzeri dijital gelismeler; ontolojisinde igine alma, kavrama, sarmalama, yonel-
me, kutupluluk, koordinat ve bedensellik gibi 6zellikler taslyan mekana karsi indirgemeci bir yaklasimin gelismesine neden
olmaktadir. Buglin mekanin —yerin- kendisine degil, bilgisine dnem verilen, mekanin gorsel ve dijital bilgisi ile yetinilen bir
kdltdrel dontsimden bahsedilebilir.

Sonug olarak; dijital ve teknolojik doludizgin gelismeler tim yasantimizi, algilarimizi, mekan-zaman deneyimimizi etkile-
meye devam edecek ve bizi hig bilmedigimiz sulara gotirecektir. Bu sular son derece heyecan verici ve ufuk acgici olabilir.
Ancak bu sular tehlikeli de olabilir: Harari'nin belirttigi gibi, sadece teknolojik bir krizde degil, esas olarak felsefi bir krizin
icinde bulunmaktayiz. Gelinen bu noktada neyin iyi bir gelisme, neyin kotl bir gelisme olduguna kim karar verecektir?
Daha kotusU, varacagimiz sular gok sig da olabilir: buytk lansmanlarla tanitilan “gitmeden orada oldugumuz” yerler bizi
u¢ bes parametreye hapseden kisir donguler, vasat deneyimler ve kliselerle dolu olabilir.
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IC MIMARLIKTA YAPAY ZEKA KULLANIMI:
GELENEKSEL TASARIMLAR VE ALGORITMALARIN
BIRLIKTELIGI-KARSITLIGI UZERINE ANALIZLER

Selcen Nur ERIKCI GELIK*
0Z

“Zeka" insanin distnme, akil ydritme, 6grenme, kavramlari ve nesneleri zihinde canlandirabilme, sonug ¢ikarma vb. yete-
neklerinin tamami; “yapay zeka" ise, bir bilgisayarin, bilgisayar kontrollindeki bir robotun veya programlanabilir bir aygitin
insana benzer bigimde algilama, 6grenme, fikir ylrttme, karar verme, sorun ¢ozme, iletisim kurma vb. islevleri sergileye-
bilme yetenegi olarak Turk Dil Kurumu'nda tanimlanmaktadir. Glinimuzde teknolojik gelismelerle glindelik hayatin ic ice-
liginden kaynakli olarak bir anlam karmasasi olusturan “zeka-yapay zeka birlikteligi”, ilerleyen donemlerde daha da fazla
hayatimizda yer bulacaktir. Sanat, teknik bilgi ve zanaati barindiran i¢ mimarlik pratigine katkida bulunan yapay zeka saye-
sinde, ileri seviye makinelesmenin avantajlarini gérebilmekteyiz. insan beyninin galigma sistemini kopyalayip, algoritma-
larla gelistiren bir sisteme sahip olan yapay zeka uygulamalari, hem bir uyum hem de bir karsitlik igerisinde ginimuz i¢
mekan tasarimlarinda gozlemlenebilmektedir. Teknolojik gelismelerin hayranlik uyandiran gelisim hizi karsisinda, her ttr
yeni sisteme dair bir degerlendirme ve entegrasyon ¢ozimlemesi kullanicilara daha rahat uygulama sansi sunmaktadir.
Bu galismada, bir Ust akil olarak degerlendirilen “ic mimarlikta yapay zeka” sistem yapisini, geleneksel ic mimari gozimler-
le karsilastirmak amaglanmaktadir. iki sistemin analizleri yapilarak, birliktelik ve karsitlik yonleri degerlendirmelerle ortaya
konulacaktir. ic mimaride konsept tasarim asamalarinda yapay zeka kullanimi, hem mimari optimizasyonu saglama hem
de yenilikgi, yaratici gozimler sunabilme agisindan son yillarda siklikla kullanilagelmektedir. Mimari optimizasyonu sagla-
mada “Genetik Algoritmalar (GA)", yapay sinir aglari ve derin 6grenme tekniklerinden gikan sonuglara dayandiriimaktadir.
Bilgisayar ortaminda tasarim (CAD) ¢oziimlemelerinden farkli olarak, bu tekniklerin kullaniminda "iyi ve koti" tasarimlar
onceden algoritmaya bildiriimektedir. Bu sayede enerji etkin yapi tasariminda da onemli bir stireg kazanimi elde edilmek-
tedir. Binalarin enerji performansini belirleyen enerji sistemlerinin ve enerji siniflarinin tespiti noktasinda meydana gelen
kolaylik ile strdurulebilir tasarimlar yayginlasabilecektir. Sonug baglaminda ise, i¢ mekan tasarim surecinin agirlikli olarak
hangi temellere dayandi§i goz oniine alinmak kosuluyla; geleneksel (akilci tasarim) ve algoritmik (yapay zekaya dayali
tasarim) yaklasim kriterlerinin olanaklari ve olanaksizliklari belirlenecektir.
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KENT KIMLIGI TASARIMINDA POSTMODERN
BIR YAKLASIM: KADIKOY VE SEMBOLLERI

Cagla Nur DANIS*, Kader SURMELI**
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Dijital cagin gelismesiyle birlikte, tasarim altyapisinda kaginilmaz bir degisim yasanmaktadir. Yapay zekanin tasarim su-
reglerine dahil olmasi ve dijital tasarimlarin belirli sistematik formlar tzerinden ifade edilmesi, tasarimcilarin kimliklerini
sorgulamalarina ve igsel bir arayisa yonelmelerine sebebiyet vermektedir. Bu tutum igerisinde biriciklik, kimlik ve kdltdr
gibi tasarimi olusturan temel yapitaslari tekrardan sorgulanmaya baslanir. Bilhassa kimlik kavrami, tasarimin merkezinde
yer alir, 0zellikle de kentlerin gorsel kimlik tasarimi Gzerinde de etkili bir durumdadir. Bunun yaninda gorsel kimlik, bir sehrin
karakterini ve benzersizligini yansitmak icin kullanilir. Olusan kimlik, semboller, renkler, grafikler ve diger gorsel unsurlar
araciligiyla kentlerin kendilerini ifade etme ve tanimlama unsurlandir. Ancak bu bigimsel ifade sehrin gorsel gorinimunu
vurgularken, kimi zaman kimlik ve icerik unsurlarinin ikincil planda tutulmasina neden olabilir.

Bu calisma bir yerlesim yerinin gorsel kent kimliginin, postmodern bir tasarim anlayisiyla nasil temsil edilebilecegi hipo-
tezinden yola gikar.

Dijital ¢cag ile stiregelen bigimsellesme sebebiyle, icerigin kimlikteki ve tasarimdaki rolinin vurgulanmasi hedeflenen bu
arastirmada; istanbul'un kiiltiirel dokusuna sahip semtlerinden biri olan Kadikdy tizerinden mevcut galisma sekillendiril-
mistir. Bu calisma Kadikdy'li yansitan ¢ énemli sembolden (Boga Heykeli, Kadikdy Iskelesi, Moda Sahili) yola cikarak,
Kevin Lynch'in olusturdugu kent imgesi kavramini “boda heykeli” Uzerinden temellendirmeyi ve alt metinleri olusturan
gostergeyi ortaya ¢ikartarak tanimlanan bulgularin tasarim alternatifine dontismesini amaglar. Ayrica “igeriksel tasarim”
noktasinda postmodern bir yaklasimi kullanir.

Nihayetinde, bu yaklasim ile birlikte bicimi otekilestirmeden, igerigin kentin gorsel kimligine nasil yansitilabilecegi arasti-
rilirken; glncel tasarim ilkelerini sorgulayip musteri-tasarim etkilesiminden, tasarimci-tasarim-toplum dongusune tekrar
naslil donulebilecedi konularini da gindeme getirilmistir.
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KULT, KOTU VE CIRKIN:
ALL HALLOWS' EVE, TERRIFIER VE TERRIFIER 2

Tudce KUTLU*
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Bu ¢alismanin konusu, disuk butgeli korku filmlerinin hem kilt hem kotl hem de izlenemez sifatlarini ayni anda taslya-
bilecegidir. Bu agidan 6zellikle son yillarda ana akim korku filmlerinin yaninda Uretimi yapilan bagimsiz yapimlarin arttigi
gozlemlenmistir. Bu bakimdan Ul de bagimsiz korku yonetmeni Damien Leone'ye ait All Hallows’ Eve (2013), Terrifier
(2016) ve Terrifier 2 (2022) filmleri ele alinmistir. Bu g filmin kdilt, kotd ve izlenemez olana dair nerede durduklari, ilgili li-
teratlrin 1s1§inda gorsel veri analizi yapilarak degerlendirilmistir. Sonug olarak, bu filmlerin benzer niteliklere sahip oldugu
ve bu niteliklerin bu kategorilere uygun oldugu gozlemlenmistir. Kilt sinema s6z konusu oldugunda Mathijs ve Mendik
(2007), dikkat edilmesi gereken 4 unsurdan bahsederler: Bunlardan ilki anatomidir, filmin stili ve igerigi burada ele alinir.
ikincisi ise tiketimdir, izleyici tepkisi ve elestirenlerin tepkisi bu alani kapsamaktadir. Uclinci ise politik ekonomidir, bun-
dan filmin sahipligi ve nasil pazarlandigi anlasilir. Son olarak, kilturel statd ise filmin gevresini nasil etkiledigi hakkinda bilgi
vermektedir. Bu arastirmanin tg filmi kdlt boliminde bu unsurlardan faydalanarak incelenecektir. Welch Everman ise kdilt
korku filminin tanimini yaparken once filmin “kottlugtne” yani yapim degerine odaklanir. Kt korku filmlerinin sadik bir
izleyicisi bulunmaktadir. Kilt korku filmleri gogunlukla bagimsiz islerdir. K6tl ise bir estetiktir. Sconce “o kadar kotu ki iyi”
diyerek bu filmlerdeki genelde biitge kaynakli eksiklikleri, kendi efektlerini yaratmalarini, abartili oyunculuk barindirmalarini
ele almaktadir. Cirkin ise izlenemez olani gostermektedir. Baer, Hennefeld, Horak ve Iversen izlenemez filmleri ele aldiklar
kitaplarinin giris bolimiinde neyin bu kategori altina diistigini agiklarlar. Burada bahsettikleri 6gelerden biri grafik sidde-
tin gosterilmesi ve filmlerin parmak arasindan izlenmesidir. Bu arastirmanin konusunu olusturan All Hallows'’ Eve, Terrifier
ve Terrifier 2 filmleri ise gore olarak kategorize edilebilir. Gore izleyicinin kopan vicut pargalari ile sinandigi ve siddetin
st diizey oldugu, filmin de cogunlukla 18 yas stline hitap ettidi alt tlrdUr. Bu filmlere daha kiiclk yasta bireylerin ulasip
ulasamayacagi ve bunun onlari nasil etkileyecegi fikrine girmeyecegim ¢unkd ¢alismanin konusu bu degil. Bu arastirma
yukarida ismi gegen filmlerin hem kilt hem kott hem de izlenemez oldugunu iddia etmektedir.
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~ KULTUREL MIRAS EGITIMINDE
DIJITAL TEKNOLOJILERIN KULLANIMI

Esra GIRGIN*
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ICOMOS Tiirkiye Mimari Mirasi Koruma Bildirgesi'nde (2013); Kilturel Miras, “gegmisten bugiine ulagmis, insanlarin sa-
hiplik bagi icinde olmaksizin surekli degisim halinde olan degerlerinin, inanglarinin, bilgilerinin ve geleneklerinin bir yansi-
masi olarak betimlenen somut ve somut olmayan tim varliklar” olarak tanimlanmistir. Kdlttrel mirasin somut ve somut
olmayan tim degerleri ile birlikte gelecek nesillere aktariimasi icin koruma ilkelerine gore surdurulebilir korunmasi gerek-
mektedir. Bu kapsamda mimarlik egitimi i¢erisinde kultirel mirasin bilesenlerinden biri olan mimari mirasin korunmasi-
na iliskin temel diizeyde teorik ve pratik bilgilerin verildigi ders icerikleri hazirlanmaktadir. llgili derslerde mimari mirasin
tanimlanmasi, goziimlenmesi ve degerlendiriimesine yonelik koruma suregleri ve araglar 6grencilerle paylasiimaktadir.

Bu galismanin konusu mimari mirasin korunmasina yonelik 6grencilerde bilgi edinme, ¢oziimleme, yorumlama, karar
alma ve aktarma duzeylerinin artirilmasi amaciyla dijital teknolojilerin kullaniminin olasiliklari, faydalari ve sorunlar hak-
kindadir. Kulttrel mirasin korunmasina yonelik geleneksel yontemlerle bilginin aktariimasi, edinilmesi ve deneyimlenmesi
stireci oldukga zorlayicidir. Ogrenciler, kiiltirel mirasin korunmasina yonelik, belgeleme, arastirma, ¢oziimleme, koruma
kararlarinin alinmasi gibi slreclerde mekani fiziksel olarak deneyimler, belgeler, tarihsel aragtirmalar yapar ve edinim-
lerini gesitli olgeklerdeki ilgili projelerle sunarlar. Glinimuzde kultirel mirasin belgelenmesi, ¢ozimlenmesi, korunmasi,
sunulmasi gibi konularda sanal ve artiriimis gercgeklik, yapay zeka gibi yeni teknolojik gelismelerin kullanimi gittikge yay-
ginlasmaktadir. Buna paralel olarak kuilttirel miras egitimin strecini kolaylastirmak, verimliligini artirmak igin bu teknolojik
gelismeler 1siginda geleneksel egitim surecini tekrar degerlendirmek gerekmektedir.

Mekansal deneyimleme pratiginin dolayli hale gelmesi, mekansal alginin degismesi, kiltirel mirasin temsilinin gergeklikle
yer degistirmesi, mekan-zaman iliskisinin degismesi, mekanin 6zgul bilgisinin kavranamamasi, teknolojik bagimlilik gibi
dijital araglarin sundugu olumlu/olumsuz veriler dustnulerek geleneksel-teknolojik yontemlerin kullanildigr ara ¢ozimle-
rin dretilmesi gerektigi distindlmektedir. Bu baglamda kiltirel miras egitim surecinde geleneksel ve dijital yontemlerin
gliclu ve zayif yonleri karsilastirilarak, hangi asamalarda kullanilabilecegi tartisilacaktir.

Calismanin birincil amaci kultlrel mirasin strddrdlebilir korunmasinin saglanmasi igin koruma uzmanlarinin ve kulturel
mirasin korunmasina duyarl tasarimcilarin yetistirilmesidir. Bu amac dogrultusunda calismada mimari mirasin korun-

masina yonelik 6grencilerde bilgi edinme, ¢gozUmleme ve aktarma duizeylerinin artirlmasina yonelik dijital teknolojilerin
kullaniminin olasiliklari, faydalari ve sorunlari tartisilacaktir.
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LOGOLARIN DiJITALLESME SURECI
Ali Asur DELEN*
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Teknolojik gelismelere bagli olarak tuketici istek ve beklentilerinde son derece dnemli degisimler meydana gelmistir. Bu
duruma bagli olarak Uretilen Urlnlerin yeni dlinyaya uygun olmasinin yani sira pazarlama stratejilerinin de yeniden sekille-
nerek ¢cagin gereklerine uygun bir yapi kazanmasi bir zorunluluga dontusmdustur. Markalar pazarlama stratejilerini belirler-
ken ozellikle hedef kitlenin dikkatini gekecek ve hedef kitleyi etkileyecek icerik olusturmak durumundadir. Bu agidan mar-
kalarin kurumsal kimliklerinin bir parcasi ve bir imza olarak kabul ettikleri logolarin dijital gaga uygun bir yapi kazanmasi
kacginilmaz bir hal almistir. Logolarin dijitallesmesi yalnizca kullanilacaklari mecralarin degismesi ve gelismesi ile ilgili
degil ayni zamanda tasarim suregleri ile de ilgilidir. Logo tasarimda bilgisayar programlarinin kullaniimaya basglanmasi ve
bu programlarin her gegen giin gelistiriimesi ile farkli tasarimlar olanaklar dogmakta ve vektorel grafikler kayipsiz olarak
yeniden boyutlandirilarak farkli mecralarda kullanilabilmektedir. Ozellikle logolarin farkli dijital cihazlara ve ekran boyut-
larina uyumlu hale gelmesi; mobil cihazlarda, web sitelerinde, sosyal medya platformlarinda ve diger dijital ortamlarda
logonun etkili bir sekilde goriinmesine katki saglamistir. Logo tasarimi ve dijitallesme streci, markalarin dijital varliklarini
glclendirmesine ve gevrim i¢i ortamda daha etkili bir sekilde taninmasina olanak tanir. Dijitallesme ile logolar sadece
baski medyasindan dijital platformlara taginmakla kalmamis ayni zamanda statik logolar yerine etkilesimli ve adaptif
logolar kullanilabilir hale gelmistir. Animasyonlar ile canlandirilabilen adaptif logolarin en 6nemli avantaji hedef kitlenin
dikkatini gekmek ve marka ile hedef kitle arasindaki etkilesimi arttirmaktir. Ozellikle marka kimligini ve mesajini etkin bir
bicimde ifade edebilen etkilesimli bir logonun hedef kitlenin tercihlerini etkileyebilecedi bilinmektedir. Bu nedenle, logolarin
dijitallesme surecinde dikkatlice planlanmasi ve tasarlanmasi buyuk bir 5nem tasimaktadir.
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MAKINEDEKI SURREAL HALLER
VE OULIPYEN JESTLER

Betiil TAS*

Modernizmin deneyimi tikettigi noktada surrealistler ve oulipocular bu tikenmislige farkli yontemlerle care bulmaya ¢a-
lisirlar. Galisma kapsaminda bir metin tretme modeli olan Blylk Dil Modeli (Large Language Models, LLM) igerisindeki

slrrealist ve oulipyen jestlerin izi strdlecektir. Stirrealizm ve Oulipo’nun metinsel dretimleri; fail, fonksiyon, anlati kurma ve
deneyim kavramlari ile tartisilacak ve LLM mimarisinin Uretim bicimi ve “potansiyeli” sorgulanacaktir.

Bildiri, motivasyonunu bugun neredeyse herkes tarafindan kullanilabilecek bir metin tretim mimarisinin, 1930 yilindaki bir
sohbette izini stirmesinden alir. 1930'lu yillarda, surrealist gruptan aforoz edildikten sonra, sair arkadasi Michel Leiris ve
Quenaou bir tema etrafinda neredeyse sonsuz varyasyonlara acgilan bir edebiyat tartigmasi yaparlar. 1930’larda yapilan
bu tartisma ginimuz yapay zeka ve blytk dil modellerinin, dili bir nesne olarak islem birimlerine ayirarak ‘attention” me-
kanizmasi ile 6grenen ve bu 6grenim sonucunda olasiliklar Ureten bir model olmasi agisindan ufuk agici gorinmektedir.

Srrealist Manifesto'da Andre Breton surrealizm kavramini “otomatik psisizm” olarak tanimlar ve bunu “aklin uyguladig
her tlrlt kontrolin yoklugunda ve her tUrlU estetik veya ahlaki kayginin disinda dikte edilen distince” olarak agiklar. Strre-
alistler sanati belirli bir kesmin hegemonyasindan ¢ikararak yaratici yetileri herkese atfetmek ve bu yetiyi ortaya gikarmak
icin “otomatik yazi” teknigini kullanirlar. Egger'a gore otomatik yazi teknigi ile surrealistler herhangi bir estetik ve mantik
filtresinden gecirmeden zihinlerindeki her seyi kagida dokerler. Bu dokim “metnin faili” olarak kendilerinin bile haberdar
olmadiklari distnceleri kesfetmelerini saglar. Burada kelimelerin yan yana geliglerinin baglam ile iliskisi saptanamaz. Ya-
zar/fail olabildigince pasif durumdadir. LLM'de ise kelimelerin yan yana gelisleri bir takim olasilik hesaplamalarina dayanir.
Ortaya ¢ikan kelime dizgesi ‘anlamli’ goriinmekle birlikte “fail” bir makineye donismis ve halihazirda modernizmin yok
ettigi iddia edilen deneyimselligin metinsel birtakim artiklarindan 6grenerek bir deneyim ¢esitlemesi sunar hale gelmistir.

Surrealistlerin aksine oulipocular sistemin grameri igerisine sizarak onu yeniden kurgular ve belirli kisitlar altinda yazarlar.
Oulipocular lipogram, palindrom veya anagram gibi ¢esitli teknikler kullanarak bir dil oyunu kurmayi denerler. ChatGPT
gibi buyuk dil modelleri icin ise, belirli bir fonksiyon veya kural seti belirlenmemistir. Bu modeller, genis bir dil ve kdilttrel
bilgi tabanina (ikincil deneyim) dayanarak esnek bir sekilde metin olusturmak igin 6grenme siirecinden gegerler. LLM'de
metinsel dizge olusturulurken izlenen kombinasyonel suregler, Oulipo'da anlatiyr ve dolayisi ile deneyimi ¢cogullastirmak
igin izlenir. Oulipocu bir yazar olan Calvino'nun Gértinmez Kentler kitabindaki anlati kombinasyonlariile kurulan kristal yapi
incelendiginde anlatinin yalnizca bir kelime dizgesi olarak degil, kitap icerisindeki gesitli tipografik dagiim ve temalar ile
kuruldugu gortlir. Surrealizmin gercegdi bukerek veya buharlastirarak deneyimi ¢ogaltmasi, oulipocularin gergegin kisitla-
rini degistirmesinin yaninda LLM gergegin temsilini kombinasyonel sureglerle yeniden kurar.
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_ MEKANIN GORUNMEYEN SINIRLARI:
BiR KESIF ARACI OLARAK SOSYAL MEDYA

Gokge CAKIR*

Daha 6nce gordlmemis olani gorme, uzakta olani kesfetme arzusu insanin varolusundan beri siregelir. Bu deneyimin
gekici yani, farkli olana bakma imkanidir. Alisildik olanin diginda bir bakisa sahip olmanin yasattigi farkli hazlarin pesine
disen insan; bulundugu konumdan uzaga gitmeyi, gormedigi kentleri gormeyi, kesfetmedigi mekanlari kesfetmeyi he-

defler. Yuzyillardir stiregelen bu hareketliligin sagladigi deneyimler ve bu deneyimlerin gesitli araglar ile kaydedilmesi ve
paylasiimasi; bakilmamis olana bir baskasinin gozinden bakma imkani yaratir.

Gelisen teknoloji ile birlikte sosyal medya, deneyimlerin aktarildigi bir platforma donismustir. Kullanicilar paylasim yap-
mak, bedeni kazanmak amaciyla, dijital ortamda bir kimlik yaratarak gortnir hale gelmistir. Kesfetme arzusu ginimtizde
sosyal medya platformlari ile yerini, paylasma ve gortntr olma arzusuna birakmistir. Zamanla hayatimizda yer edinen
sosyal medya, kisilerin davranis ve hayat tarzlarini degistirdigi gibi dogrudan veya dolayli olarak mekanlari ve kentleri
de degistirip donustirmeye baslamistir. Kisiler farkli deneyimleri ve hazlari, paylasim yapip baskalarindan begeni almak
motivasyonuyla yasar hale gelmistir. Bu durumun ortaya ciktidi alanlarin basinda turist eylemleri gelmektedir. Onceden
bilinmeyen birgok yerin oninde olusan uzun kuyruklar, fotograf cekebilmek igin ziyaret edilen yerler, bakisi ve ani 6limsuz-
lestirip dondurarak kaydetme ve baskalariyla paylasma gidusu bu dontsime ornek teskil eder.

Kenti deneyimlemek icin gelen turistler, kentin gegici kullanicilardir. Belirli bir sdre kentte bulunarak kentin poptler nokta-
larini deneyimler ve bu deneyimi sosyal medya hesaplarinda paylasilarak dijital bir araytze kaydederler. Turistlerin kentle
temasini belgeleyen sosyal medya paylasimlari, kentin dijital bir katmanini olusturur. Ginimuzde sosyal medya payla-
simlarindan yola gikarak bir mekan hakkinda 6ngori edinmek mimkuin hale gelmistir. Calismada, mekanin sosyal medya
paylagimlari ile olugan dijital araylzde tanimli sinirinin kesfedilerek gorinir hale getirilmesi amaglanmistir. istanbul’'un
popdiler turistik noktalarindan olan Taksim Meydani érneklem alani olarak segilmistir. Taksim Meydani'ni ziyaret eden
sosyal medya kullanicilarinin paylastigi fotograflar derlenerek, meydanda one gikan paylasim noktalari ve paylasilan 6ge-
ler belirlenmistir. Glinimuzde popdler kullanilan sosyal medya platformu Instagram’da Taksim Meydani yer bildirimi ile
paylasilan 100 fotograf derlenmistir. Fotograflarin gekildigi noktalar ve gekim agilari, Taksim Meydani haritasi Uizerine
islenerek paylasimlarin yapildigi alan tanimlanmistir. Sosyal medya paylasimlarindan elde edilen veriler ile Taksim Mey-

danrnin gérinmeyen sinirlari kesfedilmistir.

Anahtar Kelimeler: dijital katman, goriinmez sinir, sosyal medya, Taksim Meydani, turist bakig
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Mekan, var olanlarin diger var olanlarla karsilastigi, kullanicisinin var olusuna, yasantisina imkan veren zemindir. Tasa-
rimci mekani var olusu tzerinden tanimlamakta, yeni bir deneyimin imkani olan zemini kurmaktadir. Durumun, mekanin,
nesnenin, yasantisi onu yeniden ele alan ve yorumlayan tasarimci tarafindan deneyimlenmesi oldukga onemlidir. Aksi tak-
dirde deneyimlenmeyen bir durumun bilgisizligi Gzerinden tasarlanan mekan, nesne, durum, olay vb. insan ve tasarlanan
arasinda bir dunyasizlagsmaya neden olabilmektedir. Hentz var olamamis bir yasantiyl mekan Uzerinden somutlastiran,
bedene burlnduren tasarimci tasarladigi mekani teknolojiyi kullanarak gorsellestirmektedir. Tasarimcisinin sunum bil-
gisine, yetisine bagli olarak bilingte kurulan, tasarlanan, imgelenen soyut mekan somut gergekligin bir tezahtrd olarak
muhataplarina belirli teknikler araciliiyla sunulmaktadir.

Bu baglamda tasarimcinin gorsellestirme teknigi mekanin yasantisini, 6zUnu olabildigince agida gikarmasi beklenmek-
tedir. Bu nedenle galismanin konusu mekan yorumunu, anlayisini etkiledigi dtistnulen gorsellestirme tekniklerinden biri
olan 2 boyutlu gorsellestirme ile mekanin sanal gergeklik (VR) gozIuga tzerinden deneyimi arasindaki farkliliklarin teknik
kavrami Uzerinden sorusturulmasi olarak belirlenmistir.

Calismanin temel amaci, mekan deneyimini zamansal bir yasanti olarak ele alirken, bu deneyimi iki boyutlu gorseller
araciligiyla kisinin kendi varligina uygun bir sekilde nasil iletebilecedimizi arastirmaktir. Tasarlanan mekanin anlami ve ya-
santisi, genellikle iki boyutlu gorseller (6rnegin, render lar) Gzerinden sunulmakta midir? insanlarin var oldugu eylemsel bir
zemin olan yasam dinyasinin ontolojik dodasiyla ilgili olarak, mekanin kavramsal anlami ve yasanabilirligi ontik bir bakis
agistyla anlasilabilir ve deneyimlenebilir mi?

Yazarin tasarladigi mekanin iki boyutlu temsili, 3DS Max programinda modellenecek ve Corona render motorunda gorsel-
lestirilecektir. Mekanin sanal gerceklik deneyimi ise 3D modeli, Unreal Engine 5.2 programinda i1sik ve kamera ayarlama-
larr yapilacak sekilde hazirlanacaktir. Okuyucu/Dinleyiciye VR gozligu ile deneyimletilebilecek formatta drive baglantisi
paylasilacaktir. Ancak dinleyiciye video kaydi ile aktarilacaktir. Bu galisma, i¢ mimarlik tasarim egitimcileri ve i¢ mimari
gorsellestirme alaninda galisan arastirmacilara yonelik yazili bir kaynak olmayi hedeflemektedir.
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~ MIDJOURNEY YAPAY ZEKA ARACININ
iC MiMARI TASARIM SURECINDE DEGERLENDIRILMES]

Oktay AYAZ*, Ozkal Barig OZTURK**

Tasarim zihinsel bir eylemdir. Yapay zekanin gelismesi sayesinde suni zihinler tasarim eylemine dahil olabilmektedir. Bu
gelisme, insan ve dustnebilen makine arasindaki etkilesimin yeni bir boyutunu temsil ederek, insan-yapay zeka is birligi-

nin yeni ilhamlar olusturabilecegini distundurtmektedir. Bu baglamda, i¢ mimari tasarim surecinde kullanilabilecek yapay
zeka araglarini farkli perspektiflerden degerlendirmek literatiire katki saglayacaktir.

Gorsel Uretebilen bircok yapay zeka araci son zamanlarda taninir hale gelmistir. Bunlardan metin-gorintd dontsturtcu
araclar, kullanici tarafindan verilen kelime gruplarini gorsellere donusturebilmektedir. Bu yapay zeka araglari gorsel tret-
me kabiliyetleri ile herhangi bir tasarimi gorsellestirebilme imkani sunmaktadir. David Holz liderligindeki bir programci
ekip tarafindan, 2022 yilinda Python programlama dili temelinde gelistirilen, girilen metin parametrelerine dayali olarak
dijital gortntdler olusturma yeteneg@ine sahip bir yapay zeka araci olan Midjourney, bu yapay zeka araglarindan biridir.
Beta asamasinda olan ve gelistiriimeye devam edilen Midjourney’e erisim Discord isimli uygulama Uzerinden saglanmak-
tadir. Midjourney yapay zeka aracinda gortintt olusturma islemi su sekilde gergeklesir; kullanici “/imagine” komutunu ve
anahtar sozcukleri (prompt) komut satirinda galistirir ve bu verilere dayali olarak olusturulan bir goriintinin dort taslak
sonucunu elde eder. Olusan gorsellerden herhangi biri arzulanan sonuca yakin ise, bu gorselin yiksek ¢ozunurltkli versi-
yonunu talep ederek istemi sonlandirabilir ya da bu gorsel Uzerinde gelistirme isteyebilir. Bu sekilde, Midjourney, kullanici-
larin metin girdilerini somutlastirarak dijital gorseller olusturur.

Arastirma kapsaminda, bir ofis yapisinin toplanti odasi i¢c mekan tasarimi ele alinmis ve yapay zeka ile bir uygulama
gergeklestiriimistir. Bu uygulama, Midjourney yapay zeka aracinin davranisini gézlemlemek icin, degisken olarak “istem
listelerini” kullanarak gergeklestirilmistir. Tasarim kriterleri belirlendikten sonra genel ve detayli olmak Uzere iki farkli istem
listesi olusturulmustur. ilk verilen liste genel ifadelerden olusmustur. Metinde belirtilen taleplerin yapay zeka tarafindan
nasil karsilik buldugu ve olusan gorseller arasindaki tutarlilik-tutarsizlik diizeyleri yorumlanmustir. Yapilan detayli ikinci lis-
te, tasarim karakterini daha fazla sinirlayarak belirlenmistir. Yapay zeka bu detayl listeye farkli sonuglar Gretmistir. Olusan
tasarim giktilari istek-sonug iliskisine gore degerlendirilmistir. Bu iki asamali galismanin amaci, ig mimari tasarim stire-
cinde Midjourney'in nasil daha etkin kullanilabilecegi hakkinda fikir verebilmesidir. Bu amag dogrultusunda, iki agamanin
farkli sonuclari karsilastirmali olarak tablolandinlmistir. Farkli isteklere dayali olarak, iki farkli talep listesi, yapay zekanin
olusturdugu tasarim tzerindeki farkli sonuglari gdzlemleme imkani sunmustur.
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Buglnln yasantisi onceki ¢caglara gore daha c¢ok pargalanmis ve hizli akmaktadir. Cagin sanati ise, ifade bicimi olarak
dinamik ve kavramsal olarak elestirel bir stregtedir. Bilimsel kesiflerle tetiklenen birgok donemin ortaya ¢ikisinda sanat
tretiminde gozlenen degisim yaninda, yaygin olan ifadenin énemli bir yansimasi mimari tizerine olmustur. ifade bicimleri
cogaldikga plastik sanatlar arasinda yer alan mimari de temsili fazlaliklardan arinmis ginimuzde daha ¢agdas ve islevsel
bir noktada, mimari sanati adi altinda; ¢izgilerle genis kitleler arasindaki yolculukta daha plastik bir gortinime kavus-
mustur. GUnumUzde sergiledikleri eserler yaninda kendisi de birer sanat nesnesine donisen muzeler, sanat yapitlarinin
mekanla dogrudan ve dolayli iliski iginde oldugu 6zel mekanlardir. Sergileme sureci sirasinda, eserler mekanla yeni bir
bag kurarlar ve mekanin kendine 6zgu nitelikleri eserlere anlam katar. Bu iliski, eserin varligini ve tarihini etkilerken, eserin
cevresiyle birlikte anlam kazanmasina yol acar. Sanatginin eser Uretme sureci, sadece nesneyle sinirli kalmaz; ayni za-
manda mekanin da katilimiyla yeni bir gergeklik kazanir. Cazibe merkezi ya da teshir alani olarak nitelendirilen muzelerde
sanatcilar bazen mekanla kurdugu iliskiyi sanat Uretiminin merkezine yerlestirir. Cagdas sanatin énemli isimlerinden biri
olan Andrea Fraser, genellikle sanat kurumlari, muzeler veya galeriler gibi belirli mekanlarin sosyal, kilttrel ve politik dina-
mikleriyle etkilesime girer. Sanatgl, performans sanati ve yerlestirme gibi disiplinleri kullanarak mekani bir sahne haline
getirir ve izleyicileri mekanin igindeki iligkilere ve sureglere odaklanmaya davet eder.

Bu galismada Fraser'in, mekani sadece bir sergileme alani olarak degil ayni zamanda bir gug iliskileri ve kimlik olusumu
sahasl olarak ele aldig Little Frank and His Carp (2001) adli isi ele alinacaktir. Bilbao Guggenheim Mizesinde gergekle-
sen bu performans; izleyicileri mekanin etkileyici ya da gizli yonlerini nasil algiladiklarina dair distinmeye tesvik ederken,
sanatin toplumsal ve kurumsal baglamlarini sorgulamalarini hedefler. Bu kapsamda yapilan inceleme; yeni sanatsal ifade
yontemlerinin mekanin derinliklerinde yatan iliskileri ve yapilari giin yuztine ¢ikarma potansiyeliyle izleyicilerin mekanla
kurduklari geleneksel algilari sorgulama ve degistirme egilimini glgclendirerek alternatif bakis acilari sunmaktadir. Ayni
zamanda eserlerin mekanin kendisini nasil donUsturebilecedi tzerinden ortaya gikan bu sonuglar, sanatin yasami ve
toplumu nasil etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Andrea Fraser, etkilesim, mekan, mimari sanati, sanat tretimi
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Yapay zeka teknolojilerinin mutfakta yenilikgi ¢cozUmler sundugu ve geleneksel tarif olusturma yontemlerine alternatif
yaklagimlar getirdigi distnulmektedir. Yapay zeka destekli tarif olusturma sistemleri, kullanicilarin ellerindeki mevcut
malzemeleri analiz ederek onlara 6zgiin ve uygun tarifler sunar. Bu sistemler, genis veri tabanlari ve yemek tarifleri ara-
sindaki iliskileri 6grenerek kullanicilara gesitli segenekler sunma kapasitesine sahiptir. Kullanici dostu araytzler ve geri
bildirim mekanizmalari sayesinde kullanici deneyimi surekli gelistirilir. Arastirma kapsaminda, yapay zeka algoritmalarinin
naslil galistig, tarif dGnerme surecinde hangi verilerin kullanildigi ve bu sistemlerin kullanici deneyimini nasil gelistirdigi
detayl bir sekilde incelenmistir.

Arastirmada, yapay zeka destekli tarif olusturma sisteminin etkinligini degerlendirmek amaciyla bir kullanict deneyimi
gergeklestiriimistir. Katiimel, buzdolabinda bulunan tavuk but, nektarin, tam bugday lavas, ezine peyniri, yesil mercimek,
havug, biber ve yagd gibi malzemeleri listelemis ve bu malzemelerin hepsiyle bir tarif olusturmasiigin yapay zeka sistemine
basvurmustur. Sistem, “Nektarinli Tavuk ve Yesil Mercimek Duruim” tarifini onermistir. Katiimel, tarifin adim adim uygu-
lamasini gergeklestirip, karsilastigi zorluklari not etmis ve tarifin sonucunu tat, sunum ve genel memnuniyet agisindan
degerlendirmistir.

Sonuglar, kullanici deneyiminin oldukga olumlu oldugunu gostermistir. Tarifin uygulanmasi kolay ve hizli bulunmus, ay-
rica dengeli bir besin icerigi sundugu ve lezzetli oldugu tespit edilmistir. Nektarin, dirime hafif bir tatllik katarak lezzet
dengesi saglamis, yogurt sosunun kivami da basarili bulunmustur. Bu tarif, pratikligi ve sifir atik yaklasimiyla dikkat ¢ek-
mekte, yogun yasam temposunda zamani etkin kullanmak isteyenler igin ideal bir segenek sunmaktadir. Tarifte kullanilan
malzemelerin tamaminin bozulmak tzere olanlardan segilmesi, gida israfini onlemeye katki sadlarken ekonomik agidan
da avantaj saglamistir.

Yapay zeka destekli tarif olusturma sistemlerinin mutfakta yaratici ve verimli bir kullanim sundugunu ve kullanici memnu-
niyetini artirdiini ortaya koymaktadir. Yapay zeka teknolojileri, farkli lezzet kombinasyonlari kesfetme, kisisel beslenme
gereksinimlerine uygun tarifler onerme ve sifir atik yaklagimiyla hareket etme gibi 6nemli avantajlar saglamaktadir. Bu
sistemler, saglikli ve surdurilebilir bir yasam tarzini tesvik ederken, mutfakta yenilikgi ¢ozimler sunmaktadir. Bunlarin
sayesinde mutfakta yapay zeka kullanimin artacagi distintlmektedir.

Anahtar Kelimeler: gastronomi, mutfak, strddrtilebilirlik, tarif olusturma, yapay zeka
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NOIR ANIMASYON'DAN ANTI-SINEMA'YA: A CAT IN PARIS
(2010) ANIMASYON FILMI UZERINE BIR DEGERLENDIRME
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Sanatc¢inin duygu ve i¢ dinyasini geleneksel kurallarin disina gikarak yansitan ekspresyonist sanat akiminin 6zellikle 1sik
kullanimi ve perspektif deformasyonu ile etkiledigi Film Noir, 1940’'larda gangster turU filmlerin evrilmesiyle ortaya gikmis-
tir. ikinci Diinya Savasi sonrasl yonetmenlerin Avrupa’dan goci ile Amerika'ya tasinmasinin ardindan baslayan donemi
1972'de Paul Schrader, Notes on Film Noir denemesinde Amerikan sinemasinin en yaratici donemi olarak degerlendirmis-
tir. Film Noir'in en belirgin 6zelliklerinden birisi tek kaynaktan 1sik kullanimi ve bunun yarattigi kontrast ve derinliktir. Oznel
kameranin 6n planda oldugu bu tirde olaylar karakterin bakis agisindan anlatiimaktadir. Dengesiz kompozisyonlar, genis
yerine dar tercih edilmis mekanlar, alt agi gekimleri ile klasik filmlerden ayrilmaktadir.

Paul Schrader, 2018'de yayinladi§i Transcendental Style in Film: Ozu, Bresson, Dreyer'da Yasujiro Ozu filmleri ile Zen sanat-
lari, Robert Bresson filmleri ile Bizans ikonografisi, Carl Dreyer filmleri ile ise Gotik mimari arasinda baglanti kurmaktadir.
Schrader, Ozu'nun gundelik olaylari konu almasini, dizler Gzerinde oturuyormus gibi bir yikseklik ve sabit kamera agisi
kullanmasini, dramatik inis ¢ikislarin en aza indirmesini, kurguda sadece kesmeler kullanmasini transendental stil basligi al-
tinda anlatirken; Ozu's Anti-Cinema kitabinda Kiju Yoshida, Ozu'nun bu auteur tarzindan anti-sinema olarak bahsetmektedir.

Senaryosunu Amerikan Film Noir'dan etkilenen Alain Gognol'un yazdigi ve Jean-Loup Felicioli ile birlikte yonettigi 2010
yapimi A Cat in Paris, gocuklar igin bir Film Noir olmasi nedeniyle incelenmek Uzere segilmistir. Bu animasyonun eles-
tirmenler tarafindan Gognol ve Felicioli'nin diger filmleri gibi anti-sinema olarak tanimlanmis olmasi da segilmesinin bir
baska nedenidir. Sanat egitimi alan animator yonetmen Feliciolinin ¢izimlerinde Picasso, Mattise ve Modigliani'den ilham
almasi Film Noir Uzerindeki ekspresyonizm ve Alman disavurumcu sinema etkilerini gosteren bir ornek olmasini sagla-
mistir. Kesif amacli bir alan arastirmasi olarak tasarlanan galismada igerik analizi yontemi kullanilimistir. Bu galisma, A Cat
in Paris (2010) animasyon filmini Film Noir ve Anti-Sinema’nin belirleyici 6zelliklerini gorsel ikonografi ve sinematografik
eksende incelemektedir. A Cat in Paris (2010) animasyon filmini Yeni Dalga Fransiz Akimi baglaminda inceleyen galisma-
lardan farkli olarak bu galigmada Noir Animasyon kavrami ve ekspresyonizmin etkileri analiz edilmistir.

Anahtar Kelimeler: A Cat in Paris, Alain Gagnol, anti-sinema, Film Noir, Paul Schrader
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Son yillarda nérobilim teknolojileri sayesinde daha kapsamli bilgiler edindigimiz beyin ile sinirbilim alaninda, gérsel bilginin
islenmesi ve gorsel alginin nasil olustugu konusunda onemli ilerlemeler kaydetmistir. Gorsel alginin igleyisini anlamak,
sanat ve tasarim alanlarinda daha etkili iletisim stratejilerinin gelistiriimesine katki saglamaktadir. Dijital cagda optik ve
goruntuleme aracglarindaki teknolojik yenilikler sayesinde fotograf, film ve renkli baski gibi yeni teknolojilerin gelismesiyle,
sanatgilara gorsel efektler yaratmak geleneksel ve dijital sanat formlari bir araya getirmede yenilikgi olanaklar sunmakta-
dir. Ozellikle 1950'lerden sonra insan beyninin algilama yapisi ve optik illizyonlari kullanarak izleyicilerin algisini etkilemeyi
amaglayan Op sanat; sanatgilara ve tasarimcilara ilham vererek sanatin sinirlarini genigletmektedir.

Op sanat veya Optik Sanat duragan bir sanat eserinde hareket, derinlik veya titresim algisi yaratmak igin genellikle optik
yanilsamalar kullanmaktadir. Duygusal ifadeyi veya kavramsal fikirleri vurgulayabilen diger soyut sanat bigimlerinin aksi-
ne, Op sanati oncelikle gorsel deneyimle ve izleyicilerin sanat eserlerini algilama ve onlarla etkilesime girme bicimleriyle
ilgilenmektedir. Op sanatinda illiizyonist etkileri yaratmak igin figlir-zemin algisi, derinlik algisi ve Gestalt ilkeleri gibi gorsel
mekanizmalari nasil kullandigi temeline dayanmaktadir. Op sanatgilar, renk, desen, kompozisyon ve diger gorsel unsurla-
rini vurgulayarak, temsili olmayan imgeler araciliiyla duygulari, fikirleri veya hisleri uyandirmaya galisarak yaratici stireci
gelistirmeyi amaglamaktadirlar.

Bildiri kapsaminda, geometrik desenlerin yarattig optik etkileri ustalikla kullanan, blyik 6lgekli seramik heykelleriyle ta-
ninan Jun Kaneko'nun seramik sanati ve sanatginin optik sanat yaklasiminin seramik malzeme Uzerindeki etkilerini ya-
nilsamayla kurguladigi eserleri tizerinden incelenmektedir. Dijital gagin ytkselisiyle birlikte, sanatin gegirdigi degisim ve
gelisimin bir sonucu olarak gagdas seramik sanati da, sanat disiplinleri arasindaki sinirlarini zorlayarak farkli bir boyut
kazanmaya baglamaktadir. Gorsel alginin yaratmis oldugu etkilesimi multidisipliner bir yaklasimla cagdas seramik sana-
tindaki yaratici gelisim surecine nasil katki sagladigi ornekler tizerinden ele alinmaktadir.

Anahtar Kelimeler: dijital ¢ag, gorsel algi, Jun Kaneko, optik sanat, seramik
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OZNELESEN MEKANLAR: AKILLI EV SISTEMLERININ
INSANI NESNELESTIRME POTANSIYELI

Abdulkerim KARAOGLU*

YUzyillardir tartisilagelen 6znelik ve nesnelik mefhumlari, sahip olduklar muglak gerceveleriyle birlikte cesitli kavramlari ve
olgulari birbirleri arasinda transfer etmislerdir. Ozellikle 20. ve 21. yiizyllarda 6znelik niteligi mutlaklasan “siradan” insan,
oznelik / nesnelik tartismanin en dnemli aktorlerinden biridir. Hizla gelisen teknolojinin de katkisiyla guinimuz dijital gagin-

da cogunlukla nesne olarak kabul edilen mekanin da insan tarafindan 6znelestirilen bir yapiya kavustugu soylenebilir. Bu
galisma ortaya atilan mekanin 6znelesmesi veya 6znelestirilmesi savini akilli ev ornegi Gzerinden incelemektedir.

Geleneksel anlamiyla ey, belirli bir kitleye ait olan insan grubunu gevresel kosullardan koruyan fiziksel bir 6gedir. Olaga-
nustu bir hizla ilerleyen teknolojik gelismeler sonucunda ortaya ¢ikan akilli ev kavrami ve akilli ev sistemleri insanoglunun
gundelik pratiklerinde 6nemli bir yere sahip olan ev kavraminin anlamini donustirmusttr. Veri toplayan, bu verileri analiz
eden ve sonucunda bir tepki olusturan mekanlar olarak akilli evlerin, artik mutlak olarak bir nesnelligin temsilcisi degil,
oznelesen bir yapinin Grtind oldugu soylenebilir.

Enerji verimliligi, glivenlik ve konfor gibi avantajlar saglayan akilli evler, geleneksel versiyonunda insanin tekelinde olan
birtakim faaliyetleri optimize etme firsatini sunsalar da insanlarin kendi karar alma yeteneklerini zayiflatabilir ve evlerinde
kurduklari bireysel 6zgurluklerini kisitlayabilir. Bu durum insanlarin evlerinin 6zgunlugunu ve kisisellestirme olanagini kay-
betmelerine yol acabilir. Boylece evler, sadece teknoloji tarafindan yonlendirilen bir yasam alani olarak algilanabilir.

Sonug olarak insanin yasamini kolaylastiracagi soylenen/ongortlen akilli ev sistemleri diger birgok teknolojik gelismenin
yarattigi “akilli” sonuglar gibi insanin kendi dogasina yabancilagsmasini, 6zgunligunu yitirmesini ve 6znelik vasfini kendi
yarattigi “yeni” oznelere karsl kaybetmesini/ “devretmesini” tetikleyebilir, 6zgurlesen mekani 6zgur insanlari kolelestiren
bir araca donusturebilir. Yunan ozan Antiparos'un teknolojik bir gelisme olarak nitelendirilebilecek olan su dedirmenlerinin
icadinin, kole kadinlari 6zgurlige kavusturacagini su sozler bu savi kanitlar niteliktedir; “Degirmen tasini donddren kollari-
nizi esirgeyin, ey dedirmenci kadinlar ve uyuyun huzurla! Horoz nafile 6tstin giin dogdu diye! Demeter su perilerine yiikledi
kolelerin isini, bakin nasil da neseyle si¢riyorlar carkin tizerinden ve sarsilan dingil tekerlekleri gevirirken agir tasi da donddiru-
yor. Atalarimizin devrindeki gibi yasayalim, aylaklik edelim ve tadini ¢ikaralim tanricanin sundugu nimetlerin.”
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PARAMETRIK TASARIMDA AHSAP MALZEME
KULLANIMININ ORNEK UZERINDEN iNCELENMES]

Rojinda YASAR*, Derya ADIGUZEL OZBEK**
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Gunumuzde hizla gelisen teknoloji ile birlikte yeni yazilimlar ve programlar, birden fazla parametrik degerin bir arada ve
ayni anda kullanildi§i parametrik tasarimlara olanak vermektedir. Parametrik tasarim, bir tasarimin farkli kosullar altinda
birden fazla modele nasil evrildigini ve bir yapinin gereksinim duyacak butin parametrelerinin nasil sekillendigini analiz
ederek gosterir. Parametrik tasarimlar, ayni zamanda matematiksel dederler ile daha esnek tasarimlar elde etme imkani
sa@lamaktadir. Parametrik tasarimin dogmasi ile birlikte tasarimlama yollarinda gesitlilik artarken, ayni gesitlilik malzeme
kullanimina da yansimistir. Bu tasarimlarda malzeme olarak; ahsap, metal, cam, kompozit metaller, plastik, beton gibi ta-
sarimin islevine uygun, estetik agidan tercihe bagli olarak farkli malzemeler kullanilabilir. Malzeme dayanimi ve parametrik
tasarim uygulamalarina bagli olarak ahsap malzemenin cesitli olanaklar ve olasiliklara imkan verdigi gorulebilmektedir.
Parametrik tasarimda; esnekligi, hafifligi, direncinin yiksek olusu ve kolay islenebiliyor olmasindan dolay malzeme olarak
siklikla ahsap tercih edilmektedir. Ahsabin, parametrik tasarim ile birlikte hizlanan suregte dogaya en az zarar veren mal-
zeme olmasi ve tasarimda kolaylik saglamasi, her agidan 6nemli avantajlar sunmaktadir. Parametrik tasarimda kullanilan
ahsap malzemenin maliyete olan etkisi ve surdurUlebilir olmasi da tasarim olanaklarini desteklemektedir. Parametrik
tasarimda ahsap kullanimi ginimuzde bir¢ok program ile elde edebilecedimiz, gok yonld tasarimlara olanak vermekte-
dir. Bu olanaklar galisma kapsaminda; projelerinde yenilik¢i tasarim yaklagimlarini benimseyen ve parametrik tasarimin
sagladigr esneklikten yararlanarak gevresel agidan duyarli yapilar gelistiren Shigeru Ban'in galismalari incelenmistir. Farkli
programlarla farkli ahsap birlesim detaylarini kullanarak estetik acidan etkileyici yapilar tasarladi§i dort proje Uzerinden
belirtilmistir. Haesley Nine Bridges Golf Kuliibd Binasi, Pompidou Center, La Seine Musicale ve Japan Pavilion projeleri,
parametrik tasarimla modellenmis ve ahsap malzeme kullanilarak insa edilmistir. Projelerde grid duzeni, yukseklik, kul-
lanilan program gibi kavramlar analiz edilmistir. Analizi gerceklestirilen projelerde, karmasik tasarimlarin ve buytk kitle-
lerin parametrik tasarim programlari ile uygulanabildigi anlagilimaktadir. incelemeler neticesinde, teknolojinin sagladigi
olanaklar ile farkli programlarda tasarlanan projelerin ortak 6zelligi olarak; genis acikliklar gegilmesi, prefabrike sekilde
hazirlandigi ve hizli monte edildigi gortlmektedir. Projeler birden fazla parametreye sahip olup karmasik formlardan elde
edilmektedir. Ayni zamanda parametrik tasarim programlarinin, ahsap malzeme ile genis acikliklara sahip parametrik
formlarin yapimini kolaylastirdigi anlasiimaktadir.
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POWER AND SUBJECTIVITY IN THE DIGITAL AGE:
THINKING WITH BYUNG-CHUL HAN

Ozlem DENLI*

ABSTRACT

Social sciences today declare the onset of a new digital epoch, and the tangible experiences of our contemporaries
seem to bear out the resounding claim that technological advances and new capitalist modalities are precipitating a
radical reassembling of the social. We routinely navigate a landscape of interactions in social media, trading platforms
and entertainment networks, being hailed as a singular “you”. An infrastructure of networked machinery, server farms,
advanced software, and Al-driven algorithms offer us curated content suggestions, feeds and notifications, and entice
us not to consume, interact, and to be producers of content ourselves. Digital platforms have acquired unprecedented
powers in grabbing and maintaining attention of their users, manufacturing desires through sophisticated data analysis,
and in catering to individual preferences that bypass traditional market mechanisms. As elaborated by thinkers such as
David Harvey and Varoufakis, platform economy has established the dominance of giant trading platforms over produc-
tion-oriented capital by leveraging their wider reach and the power to select commaodities. Similarly, it has played a signi-
ficant role in transforming a significant portion of laborers into individual “entrepreneurs”, relegating them to precarious
conditions of “gig work”.

Byung-Chul Han emerges as one of the foremost theorists of this incipient social landscape in which changing dynamics
of production, consumption, and labor have reconfigured the relationships between work and leisure, the private and the
public as well as freedom and compulsion. Han analyzes the interplay between digital technologies and neoliberalism in
order to shed light on the modalities of power and the construction of subjectivities in contemporary society. Reflecting
on disciplinary techniques discussed by Foucault and Deleuse’s ideas on the societies of control, Han contends that the
technologies of power burgeoning today operate through internalized psychological commands. Rather than negativity
or prohibition, the new modalities rely on positivity, affirmation and a “can do” attitude where individuals willingly participa-
te in their own subjugation through constant self-monitoring and self-optimization. In this sense, neoliberal digital society
exhibits subtler and more insidious modes of control, shaping individual behaviors and subjectivities in unprecedented
ways. My aim in this presentation is to explore the possibilities of political action in contemporary society by examining
the insights provided by Byung-Chul Han, with particular focus on his theory of psychopolitics, and with reference to his
concepts of transparency society and digital swarm.

Keywords: digital platforms, digital society, neoliberalism, power, psychopolitics
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CGI TEKNOLOJILERI: SEPHORA ORNEGI
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Dijital dontstim, kurumlarin geleneksel is modellerini, streglerini ve musteri iliskilerini dijital teknolojilerle yeniden bigim-
lendirme stireci olarak tanimlanabilir. Bu dontisim, is dinyasini, iletisimi ve yasam tarzlarini kokten degistiren, teknolo-
jinin hizla evrim gecirdigi bir sirectir. Ozellikle reklam sektord, dijital donisimin en dnemli sahalarindan biri olarak 6ne
clkmakta ve bu alandaki degisimler, markalarin tiketicisiyle etkilesimini ve pazarlama stratejilerini temelden degistirmek-
tedir. Bu degisimin merkezinde ise Bilgisayarla Uretiimis Goriintiileme (Computer-Generated Imagenery, CGl) teknolojisi
yer almaktadir. CGI teknolojisi, Urin tasarimindan pazarlamaya kadar birgok alanda kullanilarak, gercekgi gorsel dene-
yimlerin olusturulmasini saglar. Bu teknoloji, marka degerini artirma ve tuketici etkilesimini gliclendirme potansiyeline
sahiptir. Reklam sektoriinde CGI kullanimi, gorsel efektlerden sanal gergeklige kadar genis bir yelpazede etki yaratmistir.
Sephora gibi markalarin CGI teknolojisini kullanarak olusturdugu reklam kampanyalari, bu teknolojinin reklamcilikta nasil
bir devrim yaratabilece@inin somut ornekleridir. Bu ¢alisma, CGlI teknolojisinin reklam sektorindeki onemli roltint ve dijital
donlsum surecindeki yerini incelerken, Roland Barthes'in gostergebilimsel analizi gergevesinde Sephora’nin 2023 yilinda
yaptigi reklam kampanyasinin yorumlanmasini sunmaktadir. Galisma, CGI'nin reklamcilikta yarattigi etkileri detayl bir se-
kilde ele alarak, teknolojinin gelecekteki potansiyelini ve reklamcilikta yaratici stratejilerin nasil sekillendirilebilecegini tar-
tismaktadir. Bu baglamda, dijital donisim ve CGl teknolojisinin reklam sektord Uzerindeki etkilerini genis bir perspektiften
ele alarak, kurumlarin nasil bir rekabet avantaji elde edebilecegini ve musteri deneyimini nasil iyilestirebilecegini vurgular.
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Pandemi donemiyle birlikte ekip ici ve ekipler arasi iletisimde bazi sorunlar baslamis, pandemi bitse de uzaktan c¢alisma-
ya devam eden sirketlerde sorunlar devam etmistir. iletisimdeki bu sorunlar gevrim igi araglar ile minimuma indirilmeye
calisiimistir. Ancak ofis ortamindan uzaklasmak cevrim ici iletisim araglarina ragmen bireyler arasi sosyal iliskilerde za-
yiflamaya yol agmistir. Ofis calisanlarinda gézlemlenen bu sorunlar is sireglerine ve musteri iliskilerine de yansimistir.
Cevrim igi oyunlar, bu baglamda, takim ruhunu ve is birligini tesvik eden etkili araglar olarak one gikmaktadir. Bu oyunlar,
calisanlarin birbirleriyle etkilesime gegmelerini saglayarak, sosyal baglari guclendirir ve takim igi iletisimi artirir. Cevrim igi
oyunlar, problem ¢ozme, karar verme ve stratejik disinme becerilerini gelistirirken, galisanlarin stres atmasina ve moti-

vasyonlarini artirmasina da yardimei olur. Ozellikle farkli lokasyonlarda calisan ekipler icin bu tir etkinlikler, ortak bir amag
etrafinda kenetlenmeyi ve sirket kilttrtntn sirdurtlmesini saglar.

Bu baglamda hem ekip igi iletisimi canli tutacak hem ekipler arasi iliskileri gtiglendirecek hem de pandemide dikkat edil-
mesi gereken konulari hatirlatacak bir oyun gelistirimesi hedeflenmistir. Bu gevrim igi oyun, web tzerinden erisilebilen
bir platformda oynanir. Her takimda farkli departmandan bir ¢alisan olacak sekilde takimlar olusturulur. Oyun, sanal bir
yolculuk gibi tasarlanmis bir platformda baslangig ve bitis noktalari arasinda ilerler. Takimlar, sanal bir zarla belirlenen
saylya gore adim adim ilerler. Oyuncular bazi adimlarda streli ve kosullu gorevlerle karsilasirken, diger adimlarda pandemi
kosullarina odaklanirlar.

Ornegin oyun baslayinca takimlarin ilerlemesi icin ilk attiklar zarin en az 3 gelmesi gerekmektedir clnkii ilk karedeki
maske simgesi “Cikarken maske takmayi unuttugun igin eve geri don” mesajina sahiptir ve bu karelere gelen takimlar
baslangigtan ¢ikamaz. Oyunun bu kismi pandemiye ve maske kullaniminin 6nemine dikkat cekmektedir.

Oyun igerisinde “takim halinde bir sarki sdyleyin”, “30 saniye igerisinde 3 kazak Ust Uste giy”, “1 dakika igerisinde kek yapim
malzemelerini bir araya topla” gibi gorevler de yer almakta ve bu gorevler farkli departmanlardaki galisanlarin birbiri ile
olan iletigimini iyilestirmeyi hedeflemektedir.

Oyun icerisindeki gorevlerin takim i¢i iletisimi gticlendirdigi, pandemi odakli cezalarin ise farkindaligi arttirdigi bu oyunda,
butln engelleri astiktan sonra 86 no'lu kutuya ilk ulasan takim oyunu kazanir ve 86 no'lu kutuda o takimin simgesi belirir.
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RETORIK UGGENIN GUCU: BEPANTHOL BABY
REKLAMINDA iKNA KANITLARININ STRATEJiK KULLANIMI

Buse BALKAY*
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ikna kanitlar, iletisimde karsi tarafi ikna etmek amaciyla kullanilan 6nemli araclardir. Bu kanitlar genellikle Aristoteles'in
“Retorik Uggeni” kavrami altinda incelenmektedir. Bu tiggen, ethos, pathos ve logos olarak adlandinlan (¢ temel unsuru
icermektedir. Aristo'ya gore ‘ethos” karizmayi yani taninmis guvenilir kisiligi temsil eder. Bir konusmaci ya da marka et-
hos'y, izleyiciler veya tiketiciler Uzerinde olumlu bir izlenim birakmak icin kullanir. “Pathos” duygusal yaklasimlar temsil

eder. Duygusal yaklasimlar bir duygu uyandirarak izleyicilerin ya da tiketicinin kararlarini etkilemeye galisir. “Logos” ise
mantiksal distnceyi ve kanitlar kullanir. Sayisal veriler, bilimsel kanitlar ve mantikli arglimanlarla hedefi etkilemeye calisir.

Bu calisma, Bepanthen Baby pisik kremi reklaminda kullanilan ikna kanttlarinin, Aristoteles'in Retorik Uggeni; ethos, pat-
hos ve logos gergevesinde incelenmesini amaglamaktadir. Reklamin analizi, Arastirmacinin Retorik Segimi ve Haritalama
Tablosu, dikkate alinarak gergeklestirilmistir. Aritoteles'in Retorik yapitindan ilham alinarak hazirlanmis olan bu tablo, U¢
farkli ikna yontemini mantida dayali yaklagimlar (logos), etik degerlere dayali yaklasimlar (ethos) ve duygulara hitap eden
yaklagimlar (pathos) seklinde kategorize ederek agiklamaktadir.

Calismanin bulgularr gostermektedir ki Bepanthol Baby pisik kremi reklami, ethos, pathos ve logos’'un dengeli bir sekilde
kullanimiyla izleyicilerde glglu bir etki birakmayi basarmistir. Unli oyuncularin katilimi, markaya guvenilirlik katarak et-
hos'u guclendirirken, duygusal bag kurmayi ve izleyicileri etkilemeyi amaglayan pathos unsuru, bebegin ilk adimlari gibi
duygusal anlarr vurgulayarak izleyicileri etkilemistir. Ayrica, bilimsel arastirmalar ve Urln 6zellikleriyle desteklenen logos
unsuru, rdndn guvenilirligini ve etkinligini kanitlamistir. Bu dengeli kullanim, izleyicilerde trtne olan ilgiyi artirirken, rekla-
min retorik stratejilerini etkili bir sekilde kullanmasi, markanin mesajini izleyicilere basarili bir sekilde iletmeyi saglamistir.

Reklamlarin hedefi, tliketicinin Uriine olan guvenini artirmak ve onlari satin almaya ikna etmektir. Bu nedenle, ethos, pat-
hos ve logos gibi ikna kanitlarinin kullanimi, reklamlarin etkili bir sekilde iletiimesini saglar. Urtin veya hizmetin gtvenilirligi,
duygusal etkisi ve mantikli argimanlari, tliketicinin satin alma kararini etkiler ve markanin basarisini belirler. Bu nedenle,
reklam stratejilerinin olusturulmasinda ve uygulanmasinda bu ikna kanitlarinin dikkatlice degerlendiriimesi ve kullaniima-
sI onemlidir.
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Freud'un hukuka dair goruslerinin temeli Totem ve Tabu adli eserinde analiz ettigi koken mitine dayanir. Freud'un hipotezi-
ne gore (2004, s.147) tarihin ilk ddnemlerinde insanlar stirt halinde yasiyordu. Bu sirtlerin her biri mutlak giice sahip bir
baba tarafindan yonetiliyordu (Freud, 2020, s.151). Kadinlarin da sahibi olan baba, kiskangligini ogullarina yonlendirerek
onlari igdis etme, 6ldirme ya da strlden uzaklastirmayla cezalandiriyordu (Freud, 2012, s.112). Babanin egemenligine
son verip yerine gecmek isteyen kardesler, birleserek babayi 6ldirdi. Bu durum kardeslerde sugluluk bilincine (Freud,
2020, s.153; Freud, 2004, s.75) yol agtl. Dolayisiyla kardesler bir araya gelerek bir toplumsal sézlesme yapti (Freud, 2012,
s.113). Boylece babanin hayattayken yasakladigi seyleri kendilerine yasakladilar. Kardesler kadinlara dokunulmamasi ve
cinayetin yasaklanmasina dayali sosyal bir diizen (Freud, 2011, s. 58; 2012, ss.-114-177, 2020, ss.153-156) kurarak adale-

tin ve hukukun temelini attilar. Bu diizen, kardeslerin isledigi sug ve bundan kaynaklanan sugluluk bilincine dayanir (Freud,
2020, 170).

Toplumsal iligkilerin bu ilk dizenlenisi Freud igin uygarligin baslangicidir. Freud'a gore uygarlik, gogunlugun gicinu kul-
lanarak bireylerin arzularini sinirlandirip bir arada yasamayi mimkun kilar. Burada “hak” gcogunlugun, “kaba kuvvet” ise
bireyin glctinu niteler. Boylece uygarlik ilk talebi olan adaleti sadlar. Bu hukuki dizen, birey ve topluluklarin 6tekilere karsi
haklarini korur. GiinkU herkesin arzularindan feragatinden kaynaklanir. Burada istisna 6zgurltigtin kisitlanmasina ve ada-
letsizlige karsi isyan hakkidir. Ancak bireysel 6zgurltk uygarliin bir Grtind olmadigindan isyan, “kisiligin uygarlik tarafindan
dizginlenmemis” durttlerinden de kaynaklanabilir. Bu da bir arada yasamayi saglayan “Eros”un islevini bozarak herkesin
herkese karsi savagmasina yol acan saldirganliktir (Freud, 2011, ss. 54-78).

Sonug olarak; insanlgl, en giglinin siddetinin egemenliginden hak ve hukuka gétlren sireg, zayiflarin birleserek tek
kisinin siddetini yok etmesiyle gerceklesir. Tabii ki bir hak olarak birlesenlerin glicu halen siddettir ve buna direnen kisilere
de uygulanmaya hazirdir. Bunlarin arasindaki tek fark da siddetin artik bir bireye degil, topluluga ait olmasidir (Freud, 2004,
s.324). Politik-toplumsal meseleleri psikoloji/psikanaliz kavramlariyla agiklayan politik psikanaliz (bagka bir adlandirmay-
la politik psikoloji) yaklagiminin kullanildigi bu galismanin temel amaci, bir arada yasamanin giderek zorlastigi ginimiiz
dinyasinda bu zorlugun nedenlerini ve bunun Ustesinden gelebilecek araglarin izini Freud'un psikanaliz teorisinde ara-
maktir. Calismada, Freud'a gore bir arada yasamayi engelleyen en dnemli unsurun saldirganlik olduguna ve bu engeli
asmanin yolunun da yasal bir dizenden gegtigine isaret edilmistir.
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SANATIN YENI GORUNUMU OLARAK KENT ESKizi
Aysegiil GUGHAN*
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Cagdas sanatin 1970'lerden bu yana yasadigi serdvende dijital teknolojilerin oynadidi rol yadsinamayacak kadar biytk-
tlr. Ancak, bu rolden s6z ederken sadece olumlu bir vurgu yapilmasi dogru olmayabilir. Ulasti§i profesyonel diizey ve
finans gevreleri ile olan baglari Urkdtlcl boyutta olan cagdas sanatin dijital dinya ile baglarinin doruk noktasini Mike
Winkelmann'in “The First 5000 Days” adl dijital isinin Christie's muizayede evi tarafindan 69,3 milyon dolara satiimasi
olusturur. Non-Fungible Token (NFT) olgusunu giindeme taslyan bu olgu, cagdas sanat diinyasinda yeni bir firtina estirdi.
Profesyonel sanat ortaminda buttin bunlar olurken profesyonel sanat ortaminin disinda bir baska sanat tirl genis sanat-
¢l kitleleri tarafindan benimsenmeye basladi: kent eskizi. Dijital herhangi bir gereg kullanmadan, kursun kalem, murekkepli
kalem ve suluboya gibi malzemelerle yasadiklari kent, koy, kasaba gibi yerlesimlerin eskizlerini yapan bu gruplar bugtn
“Kent Eskizcileri” (Urban Sketchers) olarak biliniyor. Kent Eskizcileri platformu 2007 yilinda gazeteci Gabriel Campanario
tarafindan Amerika Birlesik Devleti, Washington DC'de kiiresel bir kent hareketi olarak kurulur. Bugtin tim dinyada Urban
Sketchers olarak anilan ve ¢ok sayida Ulkede ve kentte yerel subeleri olan kent eskizcileri, kolayci gorsel kiltlre karsi gele-
neksel murekkep ve suluboya teknikleri ile kent gorindmlerinin estetik kaydini tutmaktadir. Teknolojiyi yadsimayan fakat
sosyal medya platformlarindaki kent fotografi bombardimaninin yol agtigi gortntu kirliligine ve dijital tapinmaya karsi olan
kent eskizcilerinin sayisi her gegen gin artmakta ve bu platformun tim Ulkelerde subeleri kurulmakta, harekete dahil olan-
lar murekkepli kalem ve suluboya gibi malzemelerle sanat yapmaktadir. Bu bildiri, ginimUzin kent bilinci hareketlerinin
en yenisi olan ve Paris, Londra, Seul, Liverpool gibi kentlerde ve Tirkiye'nin de basta istanbul, Ankara ve Eskisehir olmak
uzere pek ¢ok kentinde genis katiimci gruplari olan “Kent Eskizciligi” hareketini dijital teknolojinin ve profesyonel sanat
diinyasinin karsisinda yer alisi cergevesinde inceleyecektir. Bunu yaparken, Fransiz izlenimci sanatinin da bir tir kent
eskizciligi oldugunu tartisarak on dokuzuncu yiizyilda yeniden insa edilen Paris'i resmeden izlenimciler ile kent eskizcileri
arasinda bir karsilastirma yapacaktir.
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SHIFTING PARADIGMS: THE INTERSECTION OF
ECOLOGY AND ART AS REPRESENTATIONS OF IDENTITY

Bengisu BAYRAK SHAHMIRI*

ABSTRACT

The relationship between art and nature has had significance since antiquity. In the history of art, this relationship has
been built over different contexts such as “rural and historic” in Classicism, “sublime” in Romanticism, and “sensational
and poetic” in Impressionism. There have been different approaches to nature, yet, the understanding of nature as a fra-
gile being did not appear until the mid-20th century. Until then, nature was positioned as a spectacle and as an entity that
is capable of maintaining its existence on its own.

During the 1960s, Land art (a.k.a Earth art) emerged as a conceptual form of art and peaked in the 1970s. Characterized
by typically minor or temporary interventions in the landscape, Land art is considered a foundational movement that
influenced contemporary art. Land artists usually presented their large-scale and site-specific works in galleries by using
photography as a method of documentation. They also made artworks indoors by bringing natural materials from the
landscape, often in the form of installations. The term Environmental art was coined in the late 1960s to address these
installations.

In the decades that followed, Land art evolved into various forms, incorporating new technologies and materials, as well
as new conceptual approaches. As the ecological crisis took a dramatic turn from the late 20th century, the recognition
of anthropogenic climate change gained momentum. Contemporary artists reflected upon the environmental challenges
facing Earth through various themes including biodiversity, habitat loss, urbanization, and the fragility of natural systems.
However, starting from the 2010s with the unprecedented rise of identity politics, artists and scholars began examining
the relationships between identity and ecology. Artists increasingly reflect upon issues such as how power structures
and systems of oppression can accelerate environmental degradation, how capitalism, colonialism, and patriarchy in-
tersect with environmental issues, and how marginalized communities based on race, gender, sexual orientation, and
socioeconomic status can be disproportionately affected by ecological problems, including the exploitation of nature and
resources, as well as habitat loss. This presentation will investigate the ways in which representations of identity came
to dominate the works of contemporary art in contextualizing nature and ecology.

Keywords: contemporary art, ecological art, identity, land art, representation
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SINIRSIZLIGIN ENTEGRASYONU:URETKEN YAPAY ZEKA
ILE BiR TASARIM ATOLYESi DENEYiMi

Feyza ASLAN*, Serkan BAYRAKTAROGLU**

Yapay zeka destekli tasarimlar, ic mimarlik disiplininde hentiz yaygin bir kullanim alani bulmamakla birlikte, gelecekteki
olasi gelismelerin bu durumu degistirebilecegi ongorilmektedir. Bu ¢alisma, Uretken yapay zekanin yaratici mesleklerle
iliskisini gozimlemek amaciyla gelistirilen bir atolyenin deneyimlerini paylasarak, ilgili disiplinlerde bir tartisma platformu

olusturmay! hedeflemektedir. Atolye, ozellikle tasarimin erken asamalarinda Uretken yapay zekanin rollerini arastirmak
ve mevcut literatlrde eksik oldugu dusunulen metodolojik bir yaklasimin ihtiyacini karsilamak amaciyla tasarlanmistir.

Atolye, tasarim sureglerinde tasarimcinin ig ve dis temsillerini nasil kullandidina ve geleneksel tasarim senaryolarina ya-
pay zekanin nasil entegre edildigine odaklanmaktadir. Bu baglamda, 6znenin mekan uretimine yonelik bakis agisini in-
celemekte ve tasarimcinin yapay zeka ile karsilastigi zorluklar, beklentiler ve potansiyel faydalar gozlemlenmektedir. Bu
gozlemler, geleneksel araglarla yapay zeka destekli araglar arasindaki farklari, yapay zeka tretimlerine yonelik tasarimei
yaklagimlarini ve yapay zekanin i¢c mimarlik disiplinine ve tasarim asamalarina entegrasyonunu tartisabilecegimiz bir
zemin sunmaktadir. Tasarim sureglerinin hangi yontemlerle incelendigini ve bu yontemlerin 6ziinde hangi parametrelerin
oldugunu kesfetmek Uzere galisma kapsaminda planlanan atélyenin teknik alt yapisi literatiirden destekle Scenario-Based
Design, Future Workshop, Future Technology Workshop, Generative Tools and Strategic Visioning Workshops ve Lead User
Workshops adli 5 farkli tasarim atolyesinin analizi gergevesinde yapilandirimistir. Atolyedeki sesli, yazili ve besleyici veriler
odak grup ve sesli dlisinme yontemlerinin yapilandirimasiyla toplanmistir. Tematik analiz yontemiyle veriler analiz edil-
mistir. Oznelerin deneyim siireglerindeki benzerliklerinden yola ¢ikilarak farkli stiregler tespit edilmis ve yorumlanmistir.

Yapay zekanin tasarim sureglerine eklemlenmesi stirecinde 6znenin karsilastigi zorluklar, beklentiler ve potansiyel fayda-
lar atolye sonucunda degerlendirilerek tartisma alanlari ve gelecek perspektifleri sunulmustur. Daha birgok perspektiften
degerlendirmeye acik olan galismanin ¢iktilar, yapay zeka teknolojisi Ureticilerine driinlerinin i¢ mimari tasarim sureglerin-
deki kullanigliigina yonelik bir bakis ve detayli bir etkisel analiz sunarken; tasarimcilara, egitimcilere ve mimarlik disiplinine
diin-bugiin-yarnn'in temsil bicimleri Gzerinden bir tartisma alani agmaktadir. insan makine ikiliginin yaratict mesleklerde bir
atolye galismasi ile sinanmasinin, sinirsizhiin entegrasyonunda tanimlayici bir nitelik kazanimi ve glincel 6grenme tekno-
lojileri ile faaliyetlerinin tasariminda isbirlikgi bir yontem gelistiriimesi adina gerekli oldugu dustintlmektedir.
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SOSYAL MEDYA KULLANIMI, DURTUSELLIK VE ALGILANAN
STRES ARASINDAKI iLiSKILERIN INCELENMES]

Nesibe SUCAKLI BOZKAYA*
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Bu calismada sosyal medya bagdimliligi, durtisellik ve algilanan stres arasindaki iligkilerin incelenmesi amaclanmistir.
Arastirmanin drneklemini 18-66 yas arasinda bulunan 196'si (%64,5) kadin ve 108'i (%35,5) erkek olmak Uzere toplam
304 kisi olusturmaktadir. Katilimcilara Demografik Bilgi Formu, Bergen Sosyal Medya Bagimliigi Olcegi (SMBO), Barrat
Durtisellik Olgegi-Kisa Formu ve Algilanan Stres Olgegi (ASO-10) uygulanmistir. Katilimeilarin yas ortalamasi 31,82/dir.
Katilimcilarin onemli bir kisminin (%58,1) giinliik ortalama sosyal medyada gegirdigi stire 1-3 saat arasindadir. Arastirma-
nin sonuglarina gore en sik tercih edilen sosyal medya uygulamalari sirasiyla Instagram, WhatsApp ve YouTube'dur. Geng
yetiskin grup (18-24 yas arasl) en gok Instagram uygulamasini tercih ederken, orta yaslh grup (45-66 yas arasl) ise Facebo-
ok uygulamasini kullanmaktadir. Erkeklerin daha gok bilgi ve haber paylagimlarinin bulundugu Twitter platformunu tercih
ettigi, kadinlarin ise gorsellerin yogunlukta bulundugu Instagram uygulamasini tercih ettigi gortlmektedir.

Gergeklestirilen bagimsiz orneklem t testinin sonucunda sosyal medya bagimliligi puani ve algilanan stres duzeyinin er-
keklere kiyasla kadinlarda daha fazla oldugu gorilmustur. Ayrica, herhangi bir psikiyatrik tani alan bireylerin, almayanlara
gore sosyal medya bagimlilidi, durtisellik ve algilanan stres duzeyleri anlamli olarak daha yuksek ¢ikmistir. Yapilan ilis-
kisellik analizine gore degerlendirildiginde sosyal medya bagimlilidi, dirtlsellik ve algilanan stres arasinda orta diizeyde
pozitif korelasyon bulunmustur. Regresyon analizi sonucuna gore dirttsellik tek basina sosyal medya bagimliligini %25,
oraninda yordamaktadir. Durtusellik ve stres birlikte degerlendirildiginde ise %32,1 oranla istatistiksel agidan anlamli ola-
rak sosyal medya bagimlili§ini yordamaktadir. Elde edilen bulgular sosyal medya bagimliidi gelisiminde durtusellik ve
stresin énemini ortaya koymaktadir. Ozetle, arastirma sosyal medya bagimliliginin anlasiimasi, dnlenmesi ve tedavi pro-
tokollintin yaplimasi agisindan literatire katkida bulunmaktadir.
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SURDURULEBILIRLIK KAPSAMINDA GOCUKLARA YONELIK
URUN AMBALAJLARININ GRAFIK TASARIM AGISINDAN
INCELENMESIi VE BU KONUDA ORNEK BiR CALISMA

Eda UREN*, Cengiz SAHIN**
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Son yillarda gittikge artan sanayilesme sebebiyle hammadde sorunu, kiresel 1sinma ve iklim problemleri hizla artirmakta-
dir. Bu problemlerin artmasi ve ekolojik dengenin bozulmasinda, insanlarin tiketim aliskanliklarinin bytk payr olduguna
dair pek ¢ok kani bulunmaktadir. Her ne kadar pek cogumuz gesitli aliskanliklarimizdan 6tlrU gevreye verdigimiz zararla-
rin bilincinde olmasak da; dinyamiz her gegen gtin geri dondlmez bir yola dogru ilerlemektedir. Yasanilabilir bir dinya ve
gevre igin, doganin dengesinin korunmasi, gerekli olan onlemlerin alinmasi gerekmektedir. Buna ilk olarak gunluk hayati-
mizda sikga kullandigimiz ambalajlar strdurulebilir yapmakla baslayabiliriz. StrdUrulebilirlik ve doga dostu tasarim konu-
su giderek onem kazanmaktadir. Srddrulebilir tasarim, ambalaj tasarimin en 6nemli konularindan biridir. Strdurtlebilir
ambalaj tasariminda en 6nemli unsur dogaya zarar vermeyecek trtinler dretmektir. Bu konuda en buylk gorev tasarimci-
lara dismektedir. Tasarimcilar yaptigi ambalajlar ile kullanicilar arasinda bag olusturarak, toplum igerisinde strddrdlebilir
tuketim aligskanliklari saglamakta onemli bir gorev Ustlenmektedirler. Eger bir tasarimci tasarladigr ambalajin dretiminde,
doga dostu malzemeler segerse (seker kamisl, bambu vs.) bu malzemeler topraga zarar vermeyip, aksine gibreleserek
dogayi besleyecektir. Bu arastirmada; strdurllebilirlik konusunda gocuklara yonelik trtin ambalajlarinin grafik tasarim
acisindan incelenmesi amaclanmis olup, ambalaj tasarimcilarinin srdurtlebilir yontemlerle Urunleri tasarlayabilmeleri,
drtinu tuketen gocuklarda ise kiguk yasta surdurdlebilirlik kavraminin farkindalik olusturmasi ongorilmektedir. Arastir-
manin sonunda ornek bir proje olarak strdurdlebilirligi destekleyen doga dostu bir ambalaj tasarimi ortaya gikarilmistir.
Bu tasarimla birlikte ginimuz tlketim toplulugunda buyUk bir pazara sahip olan gocuklara yonelik trtin ambalajlarinin,
icinde yasadigimiz diinyanin gelecedi igin bir farkindalik yaratmasi amaclanmistir. Strdurdlebilirlik bilinci ile biytyen ne-
sillerin ileride etraflarina ve gevreye olan yaklagimlari igin sdrdurdlebilirlik kavrami erken yaslarda, gerek satin aldigi Grin-
lerle gerek ailede baslayarak bu fikri benimsetilmesi gerektigi kanisina varilmistir. Benimsemenin ise arastirmada gegen
sUrddrulebilir ambalajlar ile saglanabilecedi ve bu yolla kisiye duyarlilik kazandirabilecegi dngorilmektedir. Sonug olarak
sUrddrdlebilir bir dinya icin; tasarimcilar geri donusturulebilir malzemelerden dretilen ambalajlar tasarlamal, gesitli ma-
teryallere donusen ambalaj fikirleri ortaya gikariimali, kisilere kiiguk yaslardan itibaren surddrtlebilirlik konusu okullarda
ders olarak verilmeli ve bu konuda daha kapsamli galismalarin ydrittlmesi gerektigi onerilmektedir.
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TARIHI MIRASTAN GAGDAS SERGI ALANINA DONUSUM:
ARTISTANBUL FESHANE'NIN YENIDEN ISLEVLENDIRILMES

Sara ALTUNSOY*
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Istanbul, tarih boyunca pek cok uygarliga ev sahipligi yapmis ve pek cok onemli dontisime taniklik etmistir. Ozellikle, tarihi
yapilarin gaga uygun modern kullanim mekéanlarina dontismesi, sehrin hem gegmisini koruma hem de ¢agdas sanatsal
ifadeler yaratma amacini yansitmaktadir. Bu baglamda, Feshane'nin Artistanbul Feshane'ye doniisimu, gecmis ile glini-
muzU birlestiren bir ornek teskil etmektedir. Il. Mahmud donemine tarihlenen Feshane'nin cagdas bir sanat ve sergi alani
olan Artistanbul Feshane'ye doniisim surecini inceleyen bu calisma, ayni zamanda doénisum projelerinin kentsel doku
ve kdltdrel yasam uzerindeki rolinU vurgulayarak, benzer tarihi yapilarin gelecekteki dontisim sureglerine 1sik tutmayi
amagclamistir. Calismanin temel sorunsali, Feshane'nin Artistanbul Feshane'ye dontisim surecinin kentsel yenilenme pro-
jelerinde tarihi yapilarin strddrdlebilirlik ve kilttrel entegrasyon acisindan nasil bir model olusturdugudur.

Arastirma kapsaminda, Feshanenin tarihi, konumu ve insa edildigi ddnemdeki islevine dair belge dokiman incelemesi,
literatiir taramalari ve icerik analizi yontemleri kullanilarak yapinin Osmanli déneminden itibaren istanbul'un sanayi ve
kdlttr alanindaki rold incelenmistir. Bu baglamda, tarihsel belgeler ve arsiv materyalleri, ikincil literatlr kaynaklari ve yapi
uzerinde gergeklestirilen restorasyon calismalari da ele alinarak, korunma ve yeniden kullanima sunulma suregleri deger-
lendirilmistir. Feshane'nin Artistanbul Feshane'ye doniistimiiniin kiiltirel, mimari ve toplumsal etkilerini degerlendiren,
yapinin ginimuzde nasil kullanildigina dair detayl bir inceleme sunmayi hedefleyen ¢alismada sonug olarak, uzun bir
sUre boyunca aktif olarak kullaniimayan tarihi Feshane'nin topluma kazandiriimasi ve yenilenmesi sonrasi yapinin sanat-
sal aktiviteler, sergiler ve seminerlere ev sahipligi yapmasi, mekanlarin donisimu ve kentsel yenilenme projelerinde nasil
yaklasimlar sergilenebilecegine dair kapsamli bilgiler sunmustur. Feshane Artistanbul benzeri kiiltirel miras 6geleri, insa
edildikleri doneme ait dnemli belge niteligi taslyan, sosyo-kultlrel ve ekonomik dederlere sahip yapilardir. Bu tarihi yapilar,
yillar iginde 6zgln islevlerini kaybedebilirler ve bu durumda “yeniden isleviendirme” ile yeni fonksiyonlarla donatilabilirler.
Yeniden islevlendirme, tarihi yapilarin modern ihtiyaglara uyum saglamasini ve toplum icin yararli hale gelmesini saglar.
Feshane'nin yeniden islevlendirilmesi, istanbul'un kiltirel ve tarihi zenginliklerini koruma ve yasatma gabalarinin 6nemli
bir parcasi olmustur. Feshane, tarihi ve ginimduzu bir araya getiren, toplumun her kesimine hitap eden bir kamusal alana
dénismis ve bu dontsim, istanbul'un kiltlrel ve ekonomik hayatina canlilik katmistir.
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TASARIMIN DiJITAL DONUSUMDEKI ROLU
Serra ERDEM*
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Giinlimuzde dijital dontsimiin hizla ilerlemesi, sosyal yapilari ve sdylem yapilarini donistirmekte ve etkilemektedir. Ozel-
likle insanlar arasindaki etkilesimlerin dijitallesmesi, duygusal baglarin azalmasina yol agabilmektedir. Bu noktada, tasa-
rimin 6nemi ortaya gikmakta, dijital dontisim tasarimin etkisi altinda sekillenmektedir. Dijital donisim ile bilginin gorsel,
isitsel ve metinsel soylem bicimleri degismekte ve bu durum kullanicilarin algilarini ve distncelerini etkilemektedir. Bu

baglamda, tasarimin dijital donistmdeki rold blyuk onem tagimaktadir.

Tasarim, dijital dontstmin 6nemli bir unsuru olarak one gikmakta ve hatta bu slrecin basarisinda kritik bir rol oynamak-
tadir. Geleneksel tasarim anlayisl, yalnizca estetik ve kullanilabilirlik odakli olmaktan gikarak, kullanici deneyimi (UX) ve
kullanicr araylzU (Ul) tasarimi gibi daha karmasik ve derinlemesine bir yaklagima evrilmistir. Bu noktada bazi kilit 6geler-
den bahsetmek mumkundur. Bunlardan ilki kullanici odaklilik ve deneyimdir. Buna gore, dijital Urtin ve hizmetlerin basarisi,
kullanicilarin ihtiyaclarini anlama ve bu ihtiyaclari karsilayacak sekilde tasarim yapma yetenegine dayanmaktadir. Kullani-
cl arastirmalar, testleri ve geri bildirimleri gibi yontemlerle tasarimcilar, kullanicr deneyimini strekli iyilestirmek igin verilere
dayali kararlar almaktadirlar. Buna ek olarak tasarimcilarin veriye dayall tasarim yapmalari ve veri analitigi ve kullanici
davranisi verilerinin kullanimi tasarim streglerini daha bilingli hale getirmektedir. Bu sayede, tasarimcilar kullanicilarin
tercihlerini ve davranislarini anlayarak daha etkili ve kisisellestiriimis deneyimler sunabilmektedirler. Kullanici ihtiyaglari,
kullanici deneyimleri ve farkli kilttirel baglamlara uygunluk gibi faktorler tasarim surecinin merkezine yerlestirilmelidir.
Bunlara ek olarak, dijital ortamda, teknolojik degisimlerin hizla gergeklesmesi tasarim streglerinin esnek olmasi gereklili-
gini dogurmaktadir. Kullanilan bazi metodolojiler, tasarimcilarin hizli iterasyonlarla Grdnleri strekli olarak gtincelleyebilme-
lerine olanak tanimaktadirlar. Dijital dontsimde tasarimin bir diger énemli rolti de marka deneyiminin olusturulmasidir.
Tutarl bir kullanici deneyimi ve guglu bir marka kimligi, kullanicilarin markaya baglilik gostermelerini saglamakta ve uzun
vadeli mUsteri sadakati olusturmaktadir.

Dijital donlisum surecinde tasarimin roll sadece estetik degil, ayni zamanda islevsel, duyarli, veriye dayali ve kullanici
odakli bir yaklagimi igermektedir. Dijital dontsimun insan iliskilerine olumlu etki etmesi igin kullanicr deneyimi odakli
tasarimin benimsenmesi, dijital teknolojilerin insanlarin duygusal ihtiyaglarini anlamasina ve karsilamasina olanak ta-
nimasi gerekmektedir. Tasarimin, dijital dontstm ile birlikte insanligin refahini artirmak igin gucld bir arag oldugu kabul
edilmelidir. Gelecekte, tasarim ve dijital donusimin toplum tzerindeki etkilerinin daha da artmasi en muhtemel sonugtur.
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THE CHANGING GAZE IN PHOTOGRAPHY: ETHICS AND
PRIVACY IN THE AGE OF SURVEILLANCE CULTURE

Geyiz MAKAL FAIRCLOUGH*

ABSTRACT

This study focuses on the emergence of a global surveillance culture and the role of photography to both support and
challenge that culture. It explores issues of privacy and ethics and the boundaries of what is acceptable in photographic
practice, the point at which photography can become exploitative or voyeuristic. As context, this study summarizesthe
work of leading theorists such as Michel Foucault who explored the theory of the panopticon and Gilles Delueze who
wrote of the “control society”. Recent rapid advancements in technology have facilitated the proliferation of surveillance
practices, with for example the omnipresent gaze of Closed-Circuit Television (CCTV) cameras and the data tracking
algorithms on the internet. This has resulted in what has been termed a ‘surveillance culture’ that impacts on many as-
pects of our daily lives. We are all now both objects and subjects of surveillance. Photography is an important part of
this emerging culture. Digital technology has meant that photographers are often complicit in this surveillance culture,
making available photographic images that can be disseminated widely on the internet and used for purposes that were
not intended. This study explores how photographers have started to fight against this surveillance culture by challenging
the normalization of surveillance. It highlights the work of contemporary photographers such as Hasan Ali, Trevor Paglan
and Misha Henner to demonstrate the ways in which photography can question the power dynamics of surveillance.
The study concludes by reflecting on the moral responsibilities of photographers and acknowledges that privacy in the
modern age has become a precious commaodity, to be protected and managed. By respecting the rights of individuals
in public places, so they cannot be easily identified, photographers can navigate the complexities of operating in the
age of surveillance culture. Furthermore, photographers can challenge the status quo and serve as a tool for resistance
and empowerment. Through a synthesis of findings from case studies, relevant literature and expert insights, this study
highlights the complexities and challenges of operating in a surveillance culture while maintaining ethical standards in
photography. Overall, the study contributes to the ongoing discourse on photography ethics and provides valuable insi-
ghts for practitioners in the digital age.
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THE ROLE OF DIGITALIZATION
IN THE FASHION INDUSTRY

Ozge NALBANTOGLU*

ABSTRACT

Developments in virtual reality, augmented reality and digitalization in the fashion industry are being recreated day by day
within the scope of Web3. Social media filters, virtual stores and fashion shows, virtual clothing try-on booths, virtual ava-
tars, clothes and accessories that can only be purchased digitally, and virtual collections produced for computer games
add a new dimension to the way fashion is consumed. However, in real life, people continue to have an irrepressible need
to dress physically and express themselves by dressing. For this reason, it is the updates in humanity's lifestyle rather
than the version updates of the internet that will determine the limits of digitalization in fashion. In today's world where
physical and virtual lives are rapidly intertwined, there is no parallel speed of convergence between the fashion that pro-
duces physical product output and digital fashion industries.

In this context, the subject of the study was determined as “The Role of Digitalization in Fashion Industry”. Within this
framework, first of all, what the new digital universe definitions mean for the fashion industry is mentioned. Fashion-re-
lated developments from the Metaverse universe, such as filters and designs for digital fashion, fashion production in
augmented and virtual realities, collaboration between fashion and digital gaming worlds, and Non-Fungible Token (NFT)
clothing, were exemplified and examined. As a result of comparing the historical order of the examples with current data
on the consumption of physical fashion, we see how the phenomenon of fashion is positioned after digitalization. It is
also aimed to shed light on whether digitalization contributes to sustainable fashion, which is much more important than
itself, whether real-virtual universes can be replaced within the boundaries of the fashion industry, and which identity car-
ries out fashion consumption for which identity within the divided subjects created by the digital world. The study aimed
to obtain qualitative and judicial data by scanning secondary source data and analyzing their content.

Keywords: design, digitalization, fashion, industry, textile
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TURK REKLAMCILIK SEKTORUNDE YAPAY ZEKANIN
ROLU VE ETKILERi YARATICILIGIN DONUSUMU UZERINE

Pinar Seden MERAL*
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Sanayi devriminden bu yana teknolojik yeniliklerde meydana gelen 6nemli gelismeler, onlarca yildir var olan birgok gorev,
slireg ve is yapis bigiminin dontismesine yol agmistir. Son yillarda gokga adini duydugumuz ve gunlik hayatimiz iginde de
kullanmaya basladigimiz yapay zeka teknolojileri, verimliligi artirmak ve piyasa taleplerini karsilamak amaciyla reklamcilik
sektortinde de genis olcide kullaniimaktadir. Bilgisayar sistemlerinin insan benzeri yetenekler gostermesini saglayan bir
teknoloji olarak tanimlanabilecek olan yapay zeka reklam ajanslarinin reklam tretim suregclerini, reklam iletilerinin olus-
turulmasindaki yaratici faaliyetleri dogrudan etkileyerek, dinyada ve Turkiye'de reklamcilik sektorint dondstirmektedir.
Bu ¢alismanin amaci Turk reklam sektorindn, reklam dretim slrecinde yapay zekanin kullanimina iliskin bakis agilarini
ortaya koyarak, yapay zekanin reklam tretimindeki yaraticiligi nasil etkiledigi ve dontsturdigune iliskin bir cergeve sun-
maktir. Calismada bu gercevenin sunulabilmesi icin nitel arastirma yontemlerinden olgubilimyaklasimi kullaniimis olup;
arastirmanin orneklemini Turk reklamcilik sektoriinde faaliyet gosteren reklam ajanslarindan kolayda 6rneklem metoduy-
la belirlenmis olan reklam ajanslari ve kreatif alanda faaliyet gosteren direktor/sanatgilar olusturmustur. Calismada Turk
reklam sektort profesyonellerinin reklam uretim surecinde yapay zekanin kullanimina iliskin bakis acilarini ortaya koyan,
yapay zekanin reklam dretimindeki yaraticiligi nasil etkiledigi ve dondstirdtgtine dair fikir olusturmaya iligkin bir cergeve
olusturulmasi igin katiimcilara iletilen sorularin yanitlari analiz edilerek Turk reklam sektorinin yapay zeka kullanimina
iliskin gortsleri tespit edilmistir.
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TURK SINEMASINDA GOG KAVRAMININ SINIF VE MEKAN
BAGLAMINDA ANALIZI: “TASI TOPRAGI ALTIN SEHIR” FILMI

Hatice Pinar DONMEZ*
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Kdresel bir olgu olan go¢ kavraminin meydana gelme sebepleri arasinda; daha iyi yasam sartlarinin aranmasi, bireyle-
rin yasadiklari bolgelerde karsilastiklar baskilar, savas veya tehdit unsurlari sayilabilir. Bu nedenle; go¢ olgusunun za-
man-mekan, sebep-sonu¢ ile tanimlanmasi, olgimlenmesi ve ¢dzimlenmesi gerekmektedir. Topluluklarin kendilerini
gog slrecinin iginde bulmasini saglayan, ortak bazi toplumsal veya mekansal 6zellikler gozlemlenebilmektedir. Bu ortak
ozelliklerin olusmasi ve toplum geneline yayllmasi sinema aracilidyla olmustur. ithal ikameci sanayi sebebiyle 1950-
1960 yillar arasinda Istanbul'un cazibesi artarak; kent “tasi topragi altin” olarak gorilmeye baslanmistir. Tirk sinemasi
da istanbul'u masals bir ifadeyle ele alarak, 6zellikle ilk donem filmleri izleyicinin sahip olamayacagi bir yaganti sunmak-
tadir. “Tasi Topradi Altin Sehir” isimli Turk filmine odaklanan bu arastirmada gog kavraminin sinif ve mekan baglaminda
incelenmesi hedeflenmektedir. Literatdr incelendiginde, Tasi Topradi Altin Sehir filmi Tlrk sinemasinda 1970-1980 yillari
arasinda go¢ kavraminin analiz edildigi onemli filmler arasinda sayilmaktadir. Ancak, bu filmin 6rneklendirildigi; gog kav-
raminin sinif ve mekan baglaminda incelendigi bir calismaya rastlanmamistir. Bu baglamda arastirmanin amaci; sinif
ve mekan kavramlari baglaminda Tas! Topragi Altin Sehir filmindeki sahnelerin gostergebilimsel analizinin yapilmasidir.
Calisma bulgularinin, Turk sinemasinda gog ile ilgili yapilacak arastirmalara kaynak olusturarak bilgi birikimine onemli
katki saglayacadi dustnulmektedir. Bu arastirmada, gostergebilimsel analizi yapilan sahnelerde, mekan ozelliklerinin “si-
nif” etkisini olusturdugu sonucu elde edilmistir. Ayrica; kirsal mekan 6zelliklerinin gecekondularda devam etmesi, isveren
pozisyonundaki bireylerin acgozIuligu, kentteki “modern birey” taniminin farkli olmasi ve temel haklarin veriimemesinin
kapitalizmle ortaya c¢ikan sinif kavramini destekleyen etkenlerden oldugu sonucuna varilmistir. izleyicilere iletilen bagka
bir husus da; kentte kapitalist sistem baglaminda isveren ve galisan olarak iki sinif bulunmakta olup, isveren mal varligini
calisani Uzerinden elde ederek arttirmaktadir. Sonug olarak; sz konusu film, sinif kavraminin etkilerini arttiran mekan ve
sahne tasarimlarini icermektedir. Tagi Topragi Altin Sehir filmi, Marksist ve Weberci teorilerle iliskilendirilerek ele alinmasi;
gundmuz dunyasinda da yer alan sinif konusunun tartisilmasini olanakli hale getirmistir. Bu bilgiler dogrultusunda; filmde
yer alan sahnelerdeki mekan tasarimlari, kirsaldan go¢ edenlerin Gzerinde kurulan sinifsal baskiyi gostererek eserin farkli
bir bakis acislyla yorumlanmasina katki saglayabilir.
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TURKIYE'DEKI GEVRIM iCi YEMEK HIZMETI VEREN
SIRKETLERIN GIDA GUVENLIGi KONUSUNDAKI MUSTERI
GERI BILDIRIMLERIi UZERINE BiR ARASTIRMA

Serap NAZIR*
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Tuketiciler, Covid 19 pandemi surecinde artan bir hizla “paket mutfak”, “bulut mutfak” ve “sanal mutfak” olarak da adlandi-
rilan gevrim igi yemek hizmeti ile tanigmistir. Glinimuzde, uzaktan galisma dizeninin de yeni is modeli haline gelmesiyle,
cevrim ici yemek siparisi hizmetleri, hayati kolaylastiric bir segenek olarak tercih edilmistir. Bu sektor, genellikle kendile-
rine ait yemek Uretim yerleri olmayan, sadece ¢evrim igi veya mobil uygulamalar ile s6zlesme yapan restoranlarin secgimi
sonucunda yemeklerin siparis Uzerine dagitimini saglayan bir hizmet sistemine dayanmaktadir. Turkiye'de Yemek Sepeti,
Getir Yemek, Trendyol Yemek, Tikla Gelsin gibi sirketler “paket servisi” olarak bilinmektedir. Mutfak secimi, kurye operas-

yonlari, siparis sistemi, deme yontemleri, gtivenlik, kontrol ve dizenli bakim gibi birgok is adiminin getirdigi mali yuku
taslyan bu sektor, kalite ve gida guvenligi konularinda musteri memnuniyetsizlikleri ile karsi karsiya kalmaktadir.

Bu arastirma, gevrim ici yemek servis hizmeti sunan isletmelerde meydana gelen gida guvenligi ile ilgili musteri sikayet-
lerini kapsamli bir sekilde analiz etmeyi amaclamaktadir. Bu amagla, ulusal literatlrdeki 10 arastirma, drneklem olarak
belirlenmis ve kesfedici bir desen izlenerek veriye nitel igerik analizi uygulanmistir. Bu sorulari yanitlamak amaciyla ULAK-
BIM ve Scholar gibi 6nde gelen veri tabanlarinda taranan dergilerin “cevrim ici yemek satisi, cevrim ici yemek siparisi, gida
guvenligi, paket servis, musteri sikayeti” konulu 10 makale incelenmistir. Tarama sonuglari, belirli dahil etme ve harig tut-
ma kriterlerine gore degerlendiriimistir. Calismada, 4 tema ve 15 alt temalar altinda ele alinarak sikayetlerin yogunlastiklari
konular analiz edilmistir. Dahil etme kriterleri arasinda hakemli makaleler, TUrkge dili ve 2020 yili sonrasi yayimlanmis
calismalar bulunmaktadir. Calismalardaki bulgulara gore sikayet konulari arasinda fiyatlandirma, yemek kalitesi, yeme-
gin lezzeti ve hijyen sorunlari oldugu gorilmustir. Ulkemizde tiketicilerin saghginin korunmasinda énem arz eden gida
guvenligi alanriginde degerlendirilen besin zehirlenmeleri, bozuk Grln, hijyen kurallarina uyulmamasi vb., geri bildirimlerin
orani %10,4 olarak tespit edilmistir.

Bu bildiride, gevrim igi yemek sirketlerinin gida gtivenligi ile ilgili musteri geri bildirimlerini deGerlendirerek perakende sek-
tortinde oldugu gibi teslimati yapilan yiyeceklerin uzman bir ekiple gastronomik agidan kalite kontrollerini yapmasi, tretim
ve dagitim asamalarinda gida guvenligi standartlarina uygunlugunu kontrol etmesi ve takibinin surekliligini saglamasi
noktalarinda iyilestirmeye gitmeleri konusunda yol gosterme hedeflenmistir. Sirketlerin, bu konularin adresledigi gida gu-
venligi ile ilgili gerekli onlemleri alarak iyilestirmeler yapiimasi sikayetlerin ve musteri kayiplarinin azalmasini ve musteri
memnuniyetinin artmasini saglayacaktir.
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URBANBUGS: SOKAK SANATINDA
ALT KULTUREL ANLAMI OKUMAK

Anil SAYAN*
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Bu calisma UrbanBugs adli belgeselde, sokak sanatinda alt kiltirel anlamin graffiti ve stencilciler tarafindan nasil temsil
edildigini ortaya koymaktadir. Alt kilttrel anlamin yapisini ve ortaya ¢ikisini anlayabilmek igin ise Erik Hannerz'in (2016)
alt kulttrel kimlik dogrulamalari ve 6zdeslesmeleri kavramlarindan yola ¢ikilmistir. Bu dogrultuda; alt kdiltdrel kimlik dog-
rulamalari, alt kilttrelin kolektif temsillere referansla dogrulanarak anlamli hale gelmesini anlatir. Dogrulama, belirli bir
zaman ve mekanda alt kdltdr dyeler tarafindan kiltdrel performansin sahiplenilmesi, mtizakere edilmesi ve onaylanmasi
ile hayat bulur. Alt kiltirel 6zdeslesmeler ise alt kultUrel ve ana akim ayriminin somutlastirimasini iletisimsel olarak orta-
ya koymayi ifade eder. Bu, baska bir deyisle, kolektif olanin bireysellestiriimesidir ve buna bagl olarak da Durkheimci bir
yaklasimla kutsal olanin bireysel bir maddi temsilidir. Calisma bu iki kavrami temel alarak, alt kiltirelin ana akim kdltire
zitliklara dayanan dissallastirmalar yoluyla nasil somutlastigini tartisir. Calisma metodolojik olarak belgeselin icerik ana-
lizine dayanmaktadir. Goz 6nunde bulundurulan temel veri kaynadi ise grup Uyelerinin belgesel esnasindaki anlatilaridir.
Calismaya gore alt kdltdrel kimlik dogrulamalari, grup tyelerinin sokak sanatinin icerik ve bigimine dair kolektif pozisyon-
larr ile pratik edilir. Alt kiltirel 6zdeslesmeler ise bu pozisyonunun kolektif referanslara dayali bireysel ve sofistike kod ve
uygulamalarin takibiyle vuku bulur. Bu kilttrelin i¢ yapisi ve sinir hattini olusturur. Bu dogrultuda belgeselde alt klttrelin
disi yani ana akimin alt kilttrel temsili ise kamusal yasamda ticarilesebilen, sanatsal estetikten yoksun ve “renksiz” bir tir
normal olarak ifade edilmistir.
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Bu arastirma, yeni medya sanatinda insan disi olani ele alan sanatgilarin tretim surecleri Gzerine odaklanmaktadir. Aras-
tirma, hayvan imgesi Uzerinden eser ureten sanatgilarla sinirlandinimistir. Hayvan imgesi, sanat tarihinde gesitli donem
ve Usluplarda mitolojik, sembolik, dini, psikolojik, ekolojik ya da bigimsel 6zellikler gibi konular Uzerinden ele alinmistir.
Hayvan tasviri ya da kendisinin nesne olarak yer aldi§i en belirgin alan ise Bati sanat tarihinde Nadire Kabineleri olmustur.
Hayvan ya da insan disini ele alan ve geleneksel bir sergileme yontemi olan Nadire Kabineleri, herhangi bir taksonomik
dizenden bagimsiz, aralarinda deniz kabuklari, bdyuli olduguna inanilan devekusu yumurtalari, tek boynuzlu at gibi na-
dir bulunan canlilardan olusan ozel bir koleksiyondur ve muzelerin de atalar sayilmaktadir. Bat'nin kendi topraklarinda
olmayanli, garip ya da buydleyici gordigu canli ve cansiz nesneleri toplayarak olusturdugu bu koleksiyon, insanin insan
disi olana bakis agisinin da bir temsilidir. Arastirma bu temsil politikasi Gzerinden ele alinmakta ve gagdas sanati besleyen
dinamikler Gzerinden ilerlemekte ardindan 1960 sonrasi sanatta nesnenin anlami ve sanatin dretim dilindeki degisimler
aciklanmaktadir. Bu surecte geleneksel Uretim yontemlerinin yaninda kendisine yer bulan yeni medya sanati, cagdas
sanatta toplumsal dinamiklerin ele alindidi, insan ve insan disi arasindaki iligkiyi irdeleyen bir noktadadir. Belirlenen sanat-
cllarin ortak noktalari, yeni medya Uzerinden ¢evresel sorunlara egilmeleridir. Literatlr tarama modeline gore olusturulan
arastirmada, Nadire Kabinelerinde canlinin konumu ve 1960 sonrasi sanatta yasanilan kirlmalari agiklanacaktir. Hayvan
imgesi; yeni medya Uzerinden eser Ureten sanatcilar Uzerinden irdelenmeye caligilacaktir.
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» YOK OLUSUN ESTETIGI: .
DIJITAL ORTAMDA OLUMUN MITIK KARAKTERI

Selman AKIL*

Bildiri, teknolojinin gelismesiyle dijital araytzlerle iliskimizin degistigini ve 6lim kavrayisimizin artik mitik bir karaktere
sahip oldugunu iddia eder. Bu durum, olimiin kavraniginda teorik degil, pratik bir degisimdir ve bir katartik deneyim sek-

linde gerceklesir. Bu katartik deneyimin dijital sembolik dizlemde gerceklesmesi dlimtn sembolik niteligini bir yok-olus
estetigi formuna dondsturmdstar.

Mitolojik dlistncede olimun anlami, yasamin devami ve dontstimdyle baglantilidir. Ernst Cassirer, temel yapiti olan Sem-
bolik Formlar Felsefesi'nde mitik diistincede gergeklik anlayisini incelemistir. Cassirer'e gore bilingte ve klttrde gergeklik
sembollerle olugsmaktadir. Ona gore, mitik semboller ifadesel, somut, anlati odakli, zamansiz, kolektif, bitlnlestirici, di-
namik, bilingdisi baglantili ve aracidir.

Modern donemde, 6lUim ve 6znel biling arasindaki iliskiyi Hegel'de gorurtiz. Hegel'in “Tinin Fenomenolojisi” eserinde olu-
mun 6z-bilincin, 6zgur kendilik bilincinin olusmasinda 6nemli bir etkisi vardir, bu etki daha sonra Fransiz Psikiyatrist Ja-
cques Lacan'in 6zne teorisini de sekillendirecektir. Tinin Fenomenolojisinde, Efendi-Kole diyalektiginde 6limun yeri belir-
leyicidir, burada Hegel 6limiin insan bilincindeki roliini agiklar; 6lim, éz-bilinci ortaya gikaran bir nitelik tagir. Olim riski
0z-bilincin diger bir 6z-biling taninmasinin zemini olur. Lacan'in 6zne teorisinde gocuklar gelistikce, dil ve sosyal normlar
tarafindan yonetilen ve sembolik 6lum riskini ortaya ¢ikararak "Babanin Adi" tarafindan kolaylastirilan sembolik diizene
girerler. Lacana gore, “Babanin Adi” hem arzularinizi hem de iletisim kurallarini kontrol eden yasalar ve kisitlamalardir.
Lacan igin “Mutlak Efendi” olan 6lim kavrami ise, sembolik diizende anlam Uretimini yapilandirir, yagsama aciliyet ve dnem
asllar, bireyleri kendi sinirlari iginde amag aramaya zorlar.

Bugun dijital araytzlerde deneyimledigimiz dijital bir sembolik diizenden s6z etmek mimkin. Sosyal medya platformlari,
web siteleri ve dijital oyunlar gibi dijital araytizler, bireylerin etkilesim, iletisim ve gergekligi algilama bigimlerini sekillendi-
ren kendi sembolik diizenlerini yaratirlar. Dijital araylzlerde sembollerin 6zellikleri mitik sembollerin 6zelliklerine yakindir.
Burada da semboller, yukarida Cassirer'in mitik sembol igin ileri stirmUs oldugu “anlati odakl, zamansiz, kolektif, bitinles-
tirici, dinamik, bilingdisi baglantili ve araci olma” 6zelliklerini gosterir. Ayni sekilde, Babanin Adi'nin yerini algoritmik kontrol
sistemleri aldiinda arzunun yonetimi igin de yeni bir dilemma s6z konusu olacaktir. Dijital araytzlerde olimun imkan-
sizligl, sonsuz bir arzu ve baglilik dongusuyle sonuglanir ve sonug olarak 6znelesme strecinde 6znenin pargalanmasi ya
da 6znelesememesi sonucunu ortaya gikarabilecektir. Boylece birey olimstzlugin sembolik yeniden Uretimini strekli
gergeklestirip katartik bir deneyimle kendi yok-olusunun estetik strecini deneyimler.
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_ #DIRENOTCHIWA: DIJITAL OYUNLARDA
AKTIVIST MANEVRALAR VE SIMGESEL MUCADELELER

Erding KAYGUSUZ*, Aylin Berna ZAMANDAR BASOGLU**
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Dijital oyunlar oyuncu hazzini ve edlencesini tatmin edici kiltirel Grinler olmalarinin yani sira bu tatmini zedeleyici kimi
oyun igi ya da toplumsaldaki gelismeler karsisinda oyuncularin aktivist manevralarinin gortlebilecedi sahneler de Uret-
mektedir. Bu anlamiyla dijital oyunlar aktivist arayislari destekleyen araglar olarak one ¢ikabilmekte, toplumsal farkinda-
liklarin gelistiriimesi konusunda oyunculari tesvik edebilmekte ve hatta politik degisimlere katkida bulunabilmektedir. Bu
bildiri dijital oyunlarda aktivizm bagdlaminda Knight Online'da Otchiwa isimli (nickname) oyuncunun basindan gegenlerin
oyuncu topluluklarinda nasil alimlandigini anlamak ve sergilemek Uzerinedir.

Mgame Corporation tarafindan 2002'de gelistirilen Knight Online 2017'de oyun igi hesaplarin givenligini artirmak amaciy-
la gelistirilen OTP (one time password/tek seferlik parola) sistemi, Knight Online hesaplarina giris yapabilmek igin zorun-
lu hale getirilmis, ancak bazi oyuncularin hesaplarindaki de@erli envanterler baska kullanicilar tarafindan galinmistir. Bu
oyunculardan biri ise oyun ici aktivizmiyle ses getiren Otchiwa'dir. Otchiwa, oyun hesabindaki degerli esyalarin galinmasi-
nin ardindan oyun yonetimine basvurarak esyalarinin iadesini talep etmis ve olumsuz yanit almistir. Bunun tzerine oyun
icinde bir protesto baslatarak oyunda aktif oldugun anlarda karakterini sabitlemis ve hareketsiz sekilde 3 yil boyunca du-
rarak adalet talebini dile getirmistir. Otchiwa’nin bu eylemi zamanla dider oyuncularin da destedini alarak toplu bir aktivist
eyleme dontsmustlr. Ustelik oyuncular sosyal medyada ve forumlarda Otchiwa'ya destek mesajlar yayimlamak ile oyun
icindeki karakterleri araciliglyla onunla birlikte durma eylemine katilmak gibi farkli bicimlerde bu eyleme destek vermisler-
dir. Ardindan Otchiwa'nin durma eyleminin anisina Rokogame Studio tarafindan gelistirilen ve 2022'de piyasaya stirtilen
MMORPG Rise Online'da heykel dikilmistir. Heykel bu eylemi ve oyuncular arasindaki birlikteligi vurguladigi mesaijiyla, “for
justice” bashgr kullanilarak bir YouTube videosu aracilidiyla tantilmistir. 9 Agustos 2020'de yayimlanan bu trailer Twitch
yayincilari ve YouTuber larin reaksiyon videolarina konu olmus ve boylece Rise Online, gikisindan 2 yil dnce sektorde dikkat
cekmistir.

Bu bildiri dijital oyunlarin kiltirel donisium ve toplumsal aktivizdeki 6nemine, Otchiwa ornek olayindan hareketle vur-
gu yapmaktadir. Arastirmada Otchiwa olayinin oyuncu toplulugu tarafindan forumlarda nasil yorumlandigi ile Rise On-
line'in trailer videosunun nasil alimlandigini ortaya gikarmak hedeflenmektedir. Bu alimlama analizinin ilk asamasinda
NTT Game Forum, Rise Online World Forum ve FrmTr'de yer alan yorumlar 6rneklem olarak belirlenmis ve ardindan Rise
Online World isimli YouTube kanalindaki trailer'in izleyici yorumlari rnekleme dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda do-
kdman analizi ekseninde toplanan veriler, “eyleme iliskin olumlu’, “eyleme iliskin olumsuz”, “Knight Online ve NTT Game'e
iliskin olumsuz”’, “adaletle ilgili”, “kizginlik hissine iliskin”, “milli duygulara iliskin” ve “MMORPG'ye iligkin" gibi alt kategoriler
belirlenerek icerik analizi teknigiyle incelenmistir. Toplam 2000'in Gzerindeki kullanici yorumu olayin toplumsal bir gtindem
haline geldigi ortaya koymus ve oyuncularin oyunlarda adalet arayisinin simgesel ifadesine dontsttgind bulgulamistir.
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