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09:30-10.00
Sondan Durukanoglu Feyiz (Kadir Has Universitesi Rektorii)
Metin Kozak (Kadir Has Universitesi iletisim Fakiiltesi Dekani)
Defne Tiiziin (Kadir Has Universitesi Radyo, Televizyon ve Sinema Béliim Baskan)
Melis Behlil (Kadir Has Universitesi Radyo, Televizyon ve Sinema Ogr. Uyesi)
10:00-11:30

Sanal Gergeklik, Hafiza ve Arsiv: Eylil 1955 Belgeselinde istanbul Pogromu Temsili
Esin Paca Cengiz, Zeynep Ucar

Hikaye Anlatiminda Yeni Yollar: Al Destekli Film Yapimi ve Heidegger Felsefesi Uzerinden
Yeni Sanatin Ifade Bigimleri

Bilal Cakay, Tuncer Mert Aydin

Sora'dan Sonrasli: Yapay Zeka ve Sinema Birlikteliginde Bir Asama

Servet Can D6nmez

11:30-11:45 KAHVE MOLASI

Moderatér: Esen Tan

13:00-14:00 OGLE YEMEGI ARASI

14:00-15:30

Hayat Ekrana Sigar
Defne Tuziin

Kurt ini Filminde Bir Kurgu Araci Olarak Metamorfoz
Giilgin Caktug Kurt

Instagram’in Tahakkiimiinde Camera-Stylo’yu Yeniden Dustinmek
Berkay Satir

15:30-15:45 KAHVE MOLASI

15:45-17:45

Genigletilmis Sinema 2.0
Hasan Cem Cal

Alginin Poetikasi: Genisleyen Sinema
Onur Aytac

Genigletilmis Sinema: Akigkan Ekranlar ve Genisletiimis Peyzajin Rizomatik Mizanseni
Nil Delal Sahin

Dijital Sarmal: Yeni Materyalizm Perspektifinden Glncel Sanat ve Genigleyen Sinema
Cansu Yilmaz
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Post-Sinematik izleyici Deneyimi: Ertelenmis Hareket ve Zamansallik
Meral Ozc¢inar

How Letterboxd Shapes Post-Cinema Spectatorship
Deniz Yavuz

Post’'unu Sevdigimin Sinemasi Dijitalden Yapay Zekaya Evrilmis! Peki Seyirci?
Hakan Erkilic

izleyicilikten Katihmciliga: Tiirkiye'de Dijital Yerlilerin interaktif Sinemada Yeni Gérme Klturi

Uzerine
Ugur Baloglu, Ferhat Zengin, Derya Birincioglu

12:00-12:15 KAHVE MOLASI

12:15-13:15

Point-of-view and Identification in Film and Video Games
Asli lidir

Choose-your-own-adventure: How Interactive Games Play with Your Perception
Yasemin Bilgi¢

Video Denemelerinde Melez Formlarin Ontolojisi ve Gegiskenlikleri
Onur Turgut

Ben
Burcu Gilindiiz, Azad Jalalov

icine Ceken Cehalet: Deneyimlenebilir Sanrilar | - Zihinsel Kurgu
Lara Kamhi

13:15-14:15 OGLE YEMEGI ARASI

14:15-15:45

Yerli Machinima Filmlerinde Militarist Egilimlerin izini Sirmek: Elestirel Bir Degerlendirme
Mustafa Kemal Sancar

From NPCs to Avatars to Artificial Intelligence Companions. The Evolution of Characters in VR
Narratives
Dana Florentina Manolache

Superimposing Pixels and Frames: Hideo Kojima'’s Post-Cinematic Auteurship
llyas Deniz Cinar

15:45-16:00 KAHVE MOLASI

16:00-17:00

17:00-17:15 KAHVE MOLASI

Moderatér: Resat Fuat Cam
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12:30-14:00

14:00-14:15

14:15-15.45

15:45-16:00

16:00-17:00

interaktif Belgesellerde Kullanicilarin Etkilesim Algilarina Yonelik Nitel Bir Arastirma
Elcin As Akcora, Alev Fatos Parsa

Belgesel Sinemanin Otesi: Yeni Toplumsal Olaylari Kavrama Araci Olarak imeceli
Etkilesimli Belgeseller (Collaborative i-docs)
Ersan Ocak

Sicag! Hissediyor musun?: iklim Krizini interaktif Belgesel ile Diisiinmek
Zeynep Merve Uygun Azizoglu

KAHVE MOLASI

Cevrimici Olanaklarla Farazi Bir Film Arsivi Olusturmak
Cagn Alver

Sivil Toplum Arabuluculuguyla Bir Medyumdan Digerine Yer Degistiren Belgesel
Ozlem Kahveci

Yesil Prodiiksiyonlar Yayginlasirken Film Endustrisine Yonelik Bir Arayis: Surdirulebilir Bir

Gosterim Agr MUimkin ma?
Eda Tiirkay

KAHVE MOLASI




DAVETLI KONUSMACILAR

New York Universitesi Martin Scorsese Department Of Cinema Studies’de Ogretim Uyesi olarak gorev yapan
Marina Hassapopoulou, daha énce Moving Image Archiving and Preservation programinda co-director olarak
calisti. Uzmanlhk alanlari; yeni medya teknolojileri, ulusétesi sinema, post-himanizm, post-sinema, izleyici
calismalari, film ve medya teorisi/felsefesi Uzerinedir. Interactive Cinema: The Ambiguous Ethics of Media
Participation (Minnesota Universitesi Yayini - Electronic Mediations Serisi, 2024) kitabinda, sinema tarihi
boyunca geleneksel olmayan yaklasimlari ele alan Marina Hassapopoulou, izleyicileri Uretimlerine bilingli bir
sekilde dahil eden calismalar hakkinda analizler sundu. Etkilesimli sinema calismalarinda ise, sosyo-politik
krizler ve tarihsel gecis donemlerinden ¢ikan birgok radikal yenilik¢i yaklasimin arastiriimasi araciligiyla da, hem
teknolojik hem de fenomenolojik terimlerle “etkilesim” kavramini genisletmeyi hedefledi. Hassapopoulou'nun
yeni sinema teknolojileri alanindaki calismalari; [nnovative Pedagogy Award (2021) ve Cambridge
Universitesi'nin International Research and Collaboration Award for Histories of Al: A Genealogy of Power
(2020-1) gibi oddller aldi. Yayinlarinin yani sira ¢esitli medyalar araciligiyla bircok calisma gergeklestirdi.
Bunlardan bazilari: Halkbilimi arsivleri icin kudltirel videolar, multimedya burslari ve cevrimici erisilebilir
kaynaklardir. (Ogrenci odakli etkilesimli medya arsivi_https://interactivemediaarchive.wordpress.com, sinema ve
medya calismalari ile yeni medya teknolojileri arasindaki karsilikli etkilesime odaklanan cevrimigi dizin
https://transformationsconference.net, c¢addas Yunan sinemasi hakkinda ilk ingilizce dilinde arsiv
https://weirdwavearchive.wordpress.com, yapay zeka ve informatik araclarla yaratici sinema deneylerine
adanmis bir site <ExpressiveAl.net> ).

*Konusma ingilizce dilinde yapilacaktir.

Yénetmen Deniz Tortum, 1989 istanbul dogumlu. Filmleri ve medya calismalari Venedik Film Festivali,
SXSW, IFFR, IDFA, Hot Docs ve Dokufest dahil olmak lzere pek cok festivalde gosterildi. 2019'da
Filmmaker Magazine tarafindan “Bagimsiz Sinema’nin 25 Yeni Yuzu” arasinda gosterildi. MIT Open
Documentary Lab ve MIT Transmedia Storytelling Initiative'de arastirmaci olarak calisti, arastirmalarinda
immersive medyaya odaklandi. Uzun metraj belgeseli Maddenin Halleri, dinya promiyerini Ocak 2020'de
Rotterdam Film Festivali’'nin Bright Future bélimiinde yapti; Antalya ve istanbul Film Festivalleri'nde En lyi
Belgesel odulini kazandi. Kathryn Hamilton ile birlikte yonettikleri en son kisa filmi Our Ark, Kasim 2021’de
IDFA’da diinya promiyerini yapti ve istanbul Film Festivali'nde En lyi Kisa Film édilinii kazandi. Shadowtime
isimli sanal gerceklik projesi, Agustos 2023'te Venedik Film Festivali'nde diinya promiyerini yapti ve festival
yolculuguna devam etmekte.



https://interactivemediaarchive.wordpress.com/
https://transformationsconference.net/
https://weirdwavearchive.wordpress.com/

BILDiRI OZETLERI

Panel I - Yeni Teknolojiler, Yeni Formlar

Bu sunum, Eylil 1955 (Deniz Tortum, Nil Tuzcu ve Cagri Hakan Zaman, 2016) VR belgeselinde Istanbul
Pogromu’'nun temsiline odaklanacaktir. Anlati, Pogrom’a taniklik eden fotograf¢i Osep Minasoglu ve Maryam
Sahinyan’in arsivlerinin titizlikle modellenmesi ile yeniden olusturulan fotograf stiidyosu etrafinda gelismektedir.
Belgeselde, gerceklik ve bulunma hissini pekistirmek amaciyla bilgisayarda uretilmis imgeler ve igitsel peyzaj
kullaniimistir. Anlatt mekani, filmin ilk sahnesinde gorilen sokak manzarasi ve araliksiz bir bigimde vitrine
vurmakta olan sillietler olarak go6sterilen kalabaliin saldirisi esnasinda icerisinde bulunulan stidyo ile
sinirlandirilmistir. Buradaki sinirlandirma, sikismishk hissi uyandirarak, travmatik olayin magdurlari ile kullanici
arasinda bir duygusal yakinlik kurulmasini tesvik etmektedir. S6z konusu gercekci yaklasim filmde, bilhassa da
travmatik deneyimi karakterize eden tanikhk ve anlati krizi 6zelinde, temsilin sinirlarina iliskin bir sorgulamayi
beraberinde getirmektedir. Bu baglamda, sunum, travma teorisi ve belgesel calismalari ¢ercevesinde temsil
sorununa egilerek, Eylil 1955'in VR belgeselde hafiza, tarihsel gerceklik ve bilgi tretimini ele alma bigimi
Uzerinde duracaktir.

Artificial Intelligence (Al) veya yaygin Turkce kullanimiyla yapay zeka*, geleneksel film yapim tekniklerinin
Otesine gecerek hikdye anlatiminda yeni ve devrimsel yollar sunmaktadir. Al teknolojisi, senaryo yazimindan
gorsel-isitsel Uretim ve montajina kadar bir filmin tim yapim sureclerine dair genis bir yelpazede kullaniimakta
olup, Al destekli gorsel efektler, performanslari iyilestirmekle birlikte film yapimcilarina yeni yaraticilik alanlari
da sunmaktadir. LAIKA ve Intel gibi teknoloji odakl sirketler is birligi yoluyla, son dénemde, Al tabanl araclar
gelistirerek dijital boyama ve rotoskop gorevlerinde onemli hizlanmalar sadlanmasina 6ncilik etmis; bu
teknolojiler, baslarda animasyon film yapiminda etkili olurken (Stringer vd. 2020, 1) zaman ilerledikge sinema
endistrisinde yeni kapilar agcmistir. Runway, Pika Labs ve son olarak Sora ise gercekci ve yaratici sahneler
yaratabilen modeller olarak 6ne ¢ikarken Al tabanl teknolojilerin film endistrisinde kullanimi ile gerceklesen
teknolojik dénlisim, hikdye anlatimini yeniden sekillendirmekte; sinemanin dogasini genisletmektedir.

Al destekli film yapimi, Martin Heidegger'in sanat ve teknoloji Gizerine dustnceleri 1siginda incelendiginde ise
sinema sanatinda yeni bir anlayisin ve ifade bi¢ciminin ortaya c¢iktiyi gortlmektedir. Heidegger (1977), sanati,
varligin kendini agiga c¢ikardigi bir alan olarak gorirken teknolojinin, varliklari kullanilabilir nesneler olarak
gorme egilimimizi pekistirdigini savunmaktadir. Yapay zekanin, gerceklik algisini degistirebilme potansiyeli ve
yapay zeka ile insan etkilesimleri Uizerine etik sorulari gindeme getiren yeni filmler, Heidegger'in disiinceleriyle
paralellik gostermektedir: “...sorgulayarak, teknolojiyle olan Kkatiksiz mesguliyetimiz iginde teknolojinin

mevcudiyetine ulasmayi heniiz deneyimlemedigimiz, katiksiz estetik zihniyetimiz i¢inde sanatin varolusunu
artik koruyamadigimiz ve muhafaza etmedigimiz krizine taniklik ediyoruz” (Heidegger 1977, 35). Ayrica Bolt
(2015), cagdas teknokratik toplumlarin baglaminda, atdlyesinde yalniz basina ¢alisan ve elleriyle sanat eserleri
Ureten sanatcl imgesinin de arkaik ve modasi gecmis oldugunu belirtir. “Sanatsal Uretim ile diger Uretim
bicimleri arasindaki sinirlarin bulaniklasmasi ve bunu takiben teknolojik tretimin neden oldugu beceri kaybi,
sanatcl, sanat ve teknoloji arasindaki iliskiyi temelden degistirmistir” (ibid., 76).




Ozet olarak bu calismada, Al tabanh teknolojilerin film endustrisinde kullanimi, cergeveleri tam anlamiyla
cizilemeyen yeni yaraticl alanlar ve konuyla ilintili olarak Martin Heidegger'in sanat ve teknoloji Uzerine
felsefesinin bu alandaki yeniliklere nasil bir bakis acisi sundugu arastirilacaktir.

*Latince artificialis (insan yapimi; dogal olarak olusmayan) ve Orta Fransizca intelligentia (anlama, idrak etme)
kelimelerinden meydana gelen Al kavraminin kékeni ve anlam yapisi g6z éntinde bulunduruldugunda, Tirkgede bu kavrami
ifade etmek icin kullanilan yapay zeka yerine programlanmis zeka veya yazilim temelli akil ifadelerinin bu kavramin 6zind
daha iyi yansittigi distinilmektedir. Bbu kavrami ifade etmek icin kullanilan yapay zeka yerine programlanmis zeka veya
yazilim temelli akil ifadelerinin bu kavramin 6ziinii daha iyi yansittigi distnilmektedir.

ilk olarak 1956 yilinda McCarthy ve arkadaslari tarafindan ortaya atilan bir fikir olarak giindeme gelen yapay
zeka uzun yillardir Gzerine ¢alisilan bir alan olmustur. Temelleri Babbage ve Turing’e kadar dayanan bilgisayar
teknolojisinin bir alt calisma alani olan yapay zeka giinimiizde oldukca geliskin bir boyuta ulasmistir. insanhigin
en karanlik distopyalarini anlatan birgok filme kendisine yer bulan yapay zeka bugiin Avrupa Birligi tarafindan
lizerine yasa hazirlanmasi ihtiyaci duyulacak boyutlara erismistir. Ozellikle 2022 yilinda yayinlanan ChatGPT
ve onun ardillar olan yapay zekad modellerinin bugiin hemen her alanda kullaniimaya baslandigini gérmek
mimkindir. Baslangigta metin tabanli olarak baslayan ChatGPT bugiin Sora isimli son versiyonuyla
neredeyse kusursuz fotografik gorseller ve videolar Uretebilmektedir. Bugiin Midjourney, ChatGPT, Leonardo
Al, HeyGen ve Sora gibi farkli yapay zeka yazilimlarinin kombinasyonlariyla sadece metin komutu girerek
sifirdan bir filmi tasarlayabilmek mimkiin hale gelmistir. Netflix gibi kullanici verileri Gzerinden igerik tretimine
midahale etme egiliminde olan dijital platformlar igin son derece kullanigli bir alan olarak gériilen yapay zeka ile
uretim fikri yakin gelecekte yaygin bir igerik tretim bigimi olma potansiyeline sahiptir. Bu gelismelere ek olarak
sanal gerceklik teknolojisinde yasanan gelismelerle birlikte sanal evren (metaverse) giderek daha da
genislemektedir. Sinemanin yaratim guctne siphesiz ¢cok 6énemli katkilar sadlayacak olan yapay zeka ayni
zamanda bazi olumsuz sonuglar dogurma potansiyeline de sahiptir. Bu ¢alismada son yillarda 6zellikle yapay
zeka teknolojisinde yasanan gelismelerin dijital sinema ve sinemanin gelecegi Uzerindeki etkisi hermendotik
(yorumsamaci) yaklasimla irdelenecektir. Calisma, Hakan Erkilic'in (2017) “Akiskan Sinema” yaklasimi
izleginde yasanan yeni gelismelerin fikir, Uretim ve dagitim asamalarina kadar olan sire¢lerde ortaya ¢ikacak
donusumlere odaklanarak dijital sinema ve gerceklik tartismalarina katki yapmayi amaglamaktadir.




Panel Il - Sinematik Dilin Donlisimii

Reha Erdem’in Covid-19 pandemisi sirasinda c¢ektigi Seni Buldum Ya! (2021) filmi karantina altindaki
istanbul’da gecmektedir. Turkiye kurgu sinemasinda Zoom uzerinden cekilmis ilk film olma &zelligine sahip
filmin kapanma kosullarini firsata ceviren ana karakteri Ali Felek, “4. Daire” isimli s6zim ona bir devlet
kurumunda calistigini sdyleyerek insanlarin bilgisayarlarina Zoom uizerinden erisip, onlari isledikleri suglari belli
bir miktar para karsiliginda resmi kayitlardan silecegini sdyleyerek dolandirir. Film, iki farkli cekimden (footage)
olusur: ilki filmin blyik bdlimind kapsayan, oyuncularin evlerindeki kameraya karsi oynadiklari ve Zoom
Uzerinden c¢ekilen/kaydedilen goruntilerdir, digeri de bu konusmalari bdlerek araya giren karantina giinlerinde
cekilmig, istanbul’'un bos sokaklarini, binalari gosteren gérintiiler. Zoom Uizerinden goriintiller kaydedilirken
oyuncular birbirlerini gdrmeden yénetmene karsi oynamislardir. Filmin seyircisi de kameranin arkasinda degil
de 6ninde konumlandiriimis gibidir. Oyuncular kameraya/seyirciye bakarak oynarlar; bir ekrandan digerine
gecildiginde dordinci duvar yikilir; ancak bu sirekli tekrarlandigindan kisa bir zaman sonra seyirci bu stratejiyi
kaniksar ve filmin kurgu evrenine dahil olur. Bu baglamda filmdeki tiim karakterlerle ekran araciligiyla gorisen
tek karakter olan ve bu anlamda da yonetmenin ikamesi diyebilecegimiz Ali Felek'in calstigini iddia ettigi
kurumun adinin 4. Daire olmasi da dordinct duvar konvansiyonuna bir génderme olarak dusuntlebilir. Dijital
sinemada “masaustu filmleri” (desktop films) diye adlandirilan Amerikan Sinemasi’'nda 0Ozellikle 2010’larin
ortalarindan itibaren orneklerini gérdugimiz filmler bigimsel tercihleri ve yaklasimlariyla birtakim olanaklari ve
bazi kisitlari/sorunlari gundeme getirirken sinemada aygit kuramini da yeniden tartismaya ac¢mislardir.
Masadstl filmleri, klasik sinemanin yaratabilecegi aktif seyirci katilimindan belki de daha fazla, neredeyse
anlatiya etki edebilecekmis gibi bir seyirci etkilesimi goruntlisi yaratabilmektedirler. Bu sunum, Seni Buldum
Ya! filminin dijital sinemanin olanak ya da sorunlarini giindeme getirecek stratejileri nasil ise kostugunu
tartisacaktir. Steven Shaviro, “tipki eski Hollywood devamlilik kurgu sisteminin Fordist Uretim tarzinin ayrilmaz
bir parcasi olmasi gibi, dijital video ve filmin kurgu ydntemleri ve bicimsel aygitlarinin da dogrudan caddas
neoliberal finansin bilgisayar ve bilgi teknolojisi altyapisina ait” oldugunu iddia eder (s. 9). Bu baglamda Seni
Buldum Ya! Shaviro'nun kavramsallastirmasiyla nasil bir post-sinemasal duygulanim (post-cinematic affect)
Uretmektedir? Pandemi siirecinde uzun periyodlarla “Hayat Eve Sigar: Evde Kal!” sloganiyla evlere kapatiimis
olan Turkiye toplumu, Shaviro’nun Deleuze’e géndermeyle soyledigi “kontrol toplumu’na mi dénismustir? Bu
kontrol toplumunun isletti§i sdreclerinin gostergelerini sadlamasi acisindan Seni Buldum Ya! filminin
semptomatik oldugu iddia edilebilir mi? Bu sunum, bu ve bunun gibi sorular sorarak cevaplari (zerinde
distnecektir.

Geleneksel olarak, animasyon ve canli-cekim sinema farkli GUretim yontemleri ve bigcimsel unsurlarla
iliskilendirilmistir; ancak, post-sinematik donemde Uretim yodntemleri belirgin ayrismalara direnerek i¢ ice
gecmistir. Tarihi boyunca animasyon, fotografik imgenin tabi oldugu fizik yasalarinin sinirlarini asmasina olanak
taniyan bicimsel Ozellikleri ile daha cok gercek disinin, fantezi ve rlyanin alani olarak algilanmis ve
konumlandirilmistir. Canli ¢ekim sinemanin aksine pro-filmik bir gerceklijin kaydedilmesine dayanmayan
animasyon sinemasl! kimi teorisyenlere goére fotografik imgeye kiyasla soyutlama ve metafora (Pilling 2012),
sembolik iliskilendirme ve 6znel deneyimleri ¢agristirmaya (Wells 1998) daha elverisli bir hareketli goérinti
tiradar. Animasyon calismalari igerisinde baskin bir egilimi ifade eden bu yaklasimi benimseyen arastirmalar
animasyonun kendine has anlatim 0Ozelliklerini tanimlamaya ve kategorize etmeye odaklanmistir. Animasyon
calismalarinin tarihine baktigimizda bu anlamda en ¢ok vurgulanan anlatim ¢zelliklerinden biri metamorfozdur.
Metamorfoz, animasyonda bir figlriin, karakterin ya da tim sahnenin belli bir zaman araligi icerisinde kare kare
degiserek baska bir figlire, karaktere ya da sahneye dénismesidir. Bu sunumda animasyona has bir anlatim
ozelligi olarak tanimlanan metamorfoza odaklanarak bu teknigin Kurt Jni (2018) filmindeki kullanimini
inceleyecegim. Kurt ini, Sili'de Alman Nazileri tarafindan kurulan izole bir koloni olan Colonia Dignidad’dan
kacarak terkedilmis bir eve siginan Maria’'nin travmatik deneyimine odaklanmaktadir. Kurt ini, gergek boyutlarda




bir set ortaminda stop-motion animasyon kullanilarak c¢ekilmistir. Filmde, uzun ¢ekim tarzi ile kamera adeta bir
hayalet gibi evin icinde ve Maria'nin diinyasinda gezinirken, metamorfoz teknigi bir kurgu araci olarak kullanilir;
mekanlarin, figlrlerin ve karakterlerin metamorfozu aracihgiyla sahneler birbirine baglanarak filmsel zaman ve
mekéan kurgulanir. Film dretim yontemlerinde dijital doniisimden sonra, metamorfoz animasyon sinemasini
asarak canh cekim sinemada da yaygin sekilde kullanilan bir teknik haline gelmistir. Sinemada alisilagelmis
olan dogrusal zamansalligin aksine metamorfoz, zamanin tersine cevrilebildigi bir dinya insa eder; bu
Ozelligiyle fotografik gercekci sinemanin dayandigi zamansal-mekansal temeli dénistirir. (Sobchack 2000).
Metamorfoz tekniginin, zamani ve mekani sinemasal anlamda organize etmek igin bir kurgu yontemi olarak
nasil kullanildigini inceleyerek, bu kavrama daha kapsamli bir yaklasim getirmeyi amacliyorum. Bu inceleme
ile, genellikle film calismalarinda “6teki” olarak konumlandirilan animasyon sinemasinin anlati 6zelliklerine daha
yakindan bakarken, animasyon ve canli ¢ekim ortamlarina dair tanimlarin ve karsithklarin belirsizlestigi post-
sinematik donemde farkl yaklasimlara duyula ihtiyacin altini gizmek istiyorum.

Instagram, populer bir sosyal medya platformu olarak 10 yili askin suredir glindelik dijital hayatin bir parcasi. XR,
VR ve “immersive” deneyim gibi ¢gok daha biiytik bir hizla gelisen ve yeni teknolojilerin tartisildigi gliniimizde, 14
yillik tarihi olan bir platformu tartismaya agmanin en “6te”"dekine ulagsmaya pek de hizmet etmedigine hem fikir
olabiliriz. Ote yandan, yeni medya alanindaki g¢alismalarin sosyal medya platformlarinin yapilarina ve etkilerine
odaklanan calismalari Instagram Uzerine ginesin altindaki tim sozleri sdylemisken, sinema calismalarinin
Instagram’in  gorsel-isitsel bicimine egilmekten kacgindigi asikardir. Post-sinema tartismalarin kdkenlerini
olusturan iki énemli kitaba (Leyda & Denson 2016; Chateau & Moure 2020) baktigimizda da, Google Scholar
Uzerinden bir tarama yaptigimizda da, farkina varabiliriz ki; Instagram’in gorsel-isitsel boyutu post-sinemasal
tartismalar icerisinde goérinmez konumdadir. Bu kadar populer bir platformun 6teyi tartismayi hedefleyen bir
alandaki 6teki konumunun nedenini sdyle spekile etmek miumkun: Her giin yiz binlerce yeni videonun dolasima
girdigi bir géruntd y1gini icerisinde gunden glne evrilen/degisen ¢ok ¢esitli anlatim bigimlerinin, sinemasal dil gibi
kapsayici olmay! hedefleyen bir kavramda sinirlandiriimasini tartismanin imkansizhgr.

Post-sinema literatiiriiniin yeni medya sanatlari alanindaki bu temel acigina sinema calismalarindaki oldukca
temel bir metnin 1s1ginda bakmak mimkiin. Gostergebilimsel bir calisma yiriterek gérsel analizini yapmak
yukarida degindigim yiginsal imkansizlik ve bir bildirinin dar hacmi sebebiyle mimkiin olmasa dahi, Instagram
Uretimlerinin sinemasal boyutunu anlamlandirmak icin Astruc’un ortaya attiyi camera-stylo’ya (Astruc 1948)
dénmek mumkdaindar.

Astruc, camera-stylo’yu gelecegin sinemasi olarak c¢ok yonli bir bicimde aciklamaktadir. Yerlesik gorsel
kaliplarin hikmiinden uzak yeni bir ifade bicimi; esnek, glincel, turler arasi gegisken, bir kalemin islevini Ustlenen
cok yonll bir sinemasal dil. Astruc ayni zamanda sinematografik aracglar Uzerine de dusinmus, kameranin bir
kalem gibi her an ulasilabilir oldugu ve her evde bir projeksiyon cihazinin bulundugu bir gelecek tahayyil
etmistir. Sinemanin avant-garde’lasmasinin sonucu olarak gorsel-isitsel anlatiminin boyutunun degisecegi gibi
anlatinin niteliginin de degisecegini ve giderek daha kisisel anlatilara yonelinecegini 6ngérmustir. Her ne kadar
Astruc’'un kehanetleri Andre Bazin ve Fransiz Yeni Dalgasi yonetmenleri tarafindan benimsenmis, dolayisiyla
coktan Uzerine etraflica tartisiimis olsalar da, yeni medya ekseninde gelisen sanat baglaminda ele alinmamistir.
Astruc’un camera-stylo’sunun nihai tezahiru Instagram’daki icerik dreticileri midir? Kameranin her an ulasilabilir
oldugu ve goruntundn her an erigilebilir oldugu cagimizda sinema kendi gelecegini gercgeklestirebilmis midir?
Trendlerle ve uygulamaya eklenen yeni 6zelliklerle siirekli evrilen bir Uretim mekanizmasinda Astruc’'un camera-
stylosunun anlatisal/anlatimsal nitelikleri kendisine yer bulabilir mi? Bu (ve gelistirilecek diger) sorunsallar
ekseninde Astruc’un camera-stylo teorisinin guinimuiziun en buyuk kisisel video paylasim platformlarindan
birindeki tezahuriniin sinemasal nitelikleri Gzerine bir tartisma yuratmek bu ¢alismanin temelini olusturacaktir.
Astruc’un camera-stylo tanimi teknolojik gelisme, kullanici pratikleri ve anlatim stratejileri gibi ¢esitli 6geler iceren
¢ok katmanli bir tanim olmasi nedeniyle karsilastirmali arastirma sirasinda Roger Odin’'in semio-pragmatik
yaklasimindan (Odin 2021) faydalanilacaktir.




Panel Ill - Genisletilmis Sinema

Takriben 1960’larin sonundan itibaren faal olarak kullaniimaya baslanan ve buglin anlasildigi haliyle ilk olarak
multimedya sanatcisi Stan VanDerBeek tarafindan kuramsallastirilan genisletiimis sinema kavrami, ilksel
formilasyonunda sinemanin en goze c¢arpan sinirhhii olan iki boyutlulugu asmaya ve hareketli gorintly
Ucuncu boyutla hemhal kilmaya yonelik tanimlanmistir. Bu baglamda genisletiimis sinema konseptinde
“sinema” ismini nitelendiren “genisletilmis” sifati, hareketli gérintlyu verili bir mekana (perde, ekran) kistirip
onun ihtisas ve etkinlik alanini sinirlamaktansa, hareketli gorintliyld mekanin bitinine agmis ve bu yolla
hareketli goértintiniin araytzind bildigimiz haliyle mekanin kendisi haline getirmistir. Bir kavram degil bir disiplin
ya da sinema yapim yaklasimi olarak genisletilmis sinemanin prototipik 6érnekleri de hep bu dizenlemeyi yani
Uclncl boyuta acilan bir diizenegi dissallastirmis; enstalasyon, kinetik heykel, hologram ve benzeri, hareketli
gorintiyle direkt ya da dolayll olarak iliskili mecralarca ifa edilmis, bu hal ve sekillerde deneylenmis ve
deneyimlenmistir. Bu baglama zemin teskil ve tesis eden kosul ise hareketli gorinti tretimini mimkin kilan
mecralardaki cogullasma olmustur. Genisletilmis sinemanin miladi olan 60’lar, bir mecra olarak videonun
kamusallasmasiyla birlikte film mecrasini yegane hareketli gérinti Uretim aracisi olmaktan ¢ikarmis, béylece
sinemanin bir mecra degil bir medya olarak tanimlanmasina mahal vermistir, ama ayrica bu tanimi
Ozgullestirmistir: Genisletilimis sinemanin dogdugu baglamda sinema, hareketli gortintii teknolojilerinin toplami
olarak kavranir hale gelir, dolayisiyla bu mecralarin birbirinden bagimsiz imkénlarinin eszamanli ve topyekdn
seferber edilisiyle olusum ve gelisim gosterir. Kisacasi, genisletiimis sinema tarihsel olarak sinematik
mecralarin (buna zaman bazl sanatlar da —miuizik, dans ve tiyatro gibi— dahildir kimi érneklerde) karakterine
binaen baskalasmis ve paradigmatik olarak tanimlanabilir hale gelmistir. ilk paradigma, bu agidan, hareketli
gOruntlyt Uclncl boyuta agcan ve bu yolla zamani verili bir sabit degil goreli bir degisken héline getiren bir
sinematik deneyimin imaliyle damgahdir. Bugtn icinde bulundugumuz paradigma ise ilk paradigmanin sagladigi
deneyimi hareketli gérinttinin etkilesimselligi icinde ihtiva eder ve etkilesimsellige yaptigi vurguyla ayriksilasir.
Video oyunlari, her tirden gerceklik teknolojisi, interaktif web siteleri ve benzerleri, ginimuizde genisletilmis
sinemanin ikinci ve guncel paradigmasini kurar ve koklerini (Ed Tannenbaum’in dncisu oldugu) real-time
processing gibi post-filmik hareketli gérinti tretim sureclerinde bulur. Bu bildirinin amaci, bu ikincil ve faal
paradigmanin ilkine kiyasla farkina vurgu yapmak, onun turll icerimine parmak basmak ve onu 6zl olarak
kavramsallastirmaktir.

Sinemayi filmle sinirlamadan video, dijital animasyon ve hologram gibi teknolojik araclarin kullanimiyla uretilen
diger hareketli goruntileri kapsamak amaciyla ortaya atilan “genisleyen sinema” terimi, ginimuz kosullarinda
performans, video sanati gibi pek ¢cok projeksiyon etkinligini de icerecek bicimde esneyebilmektedir. Film ve
video sanatinin radikal Uretimlerinin tim diinyada yayginlasmasi sonucunda tiim bu celiskili katmanlari ifade
edebilmek amaciyla bu semsiye terime basvurulmaktadir. Tlrkiye'de de sinema ve ¢agdas sanat arasinda son
yillarda gerceklesen karsilikli etkilesim yoluyla genisleyen film pratikleri Uretilmeye baslamistir. Gergeklesen bu
pratiklerin deneyimlenebilece§i ve goérinir hale gelebilecedi yeni mecralar da olusmaktadir. Sinemacilar/
¢agdas sanatcilar; mize, galeri ve sergi mekanlarinda sinemanin anlati ve teknik araglariyla Urettikleri sanat
calismalarini sergilemektedir. Yeni medyanin imkanlarini kullanarak Gretilen bu medyalararasi sanat,
‘genisleyen sinema’ cercevesinde ele alinabilir. Bu calisma kapsaminda video sanat¢isi Lara Kamhi'nin
kiratérluginde 11 Mayis-29 Temmuz 2023 tarihleri arasinda Akbank Sanat'ta deneyimlenen “Prizma
Expanded: Alginin Poetikasi” sergisi, genisleyen sinema kavrami odaginda ele alinmaktadir.




Sergide, ybnetmen Reha Erdem ile goruntl yonetmeni Florent Herry, Koca Dinya (2016) filmi ekseninde
cektikleri yeni sekans ile, yonetmen Zeynep Dadak ve kurgucu Cicek Kahraman, Ah Gézel istanbul (2020) ve
kimi kalt filmlerden esinle olusturduklari akiskan kurguyla, yénetmen Deniz Tortum ve ses tasarimcisi Alican
Camci ise Maddenin Halleri (2020) belgeselinden yorumladiklari alan deneyimiyle yer aliyorlar. Sinemacilar, bu
sergide katilimcilarin yasayacaklari 6zgin deneyimler icin kendi c¢ektikleri filmlerden yola cikarak bu filmleri
mekansallastirmakta ve bir anlamda yeniden kurgulamislardir. Bu nedenle bu eserlerin sergi mekanini ziyaret
eden katilimcilari, onlara verilen etkin roller dogrultusunda yaptiklari gézlemler araciliiyla hikaye yaratimina
dahil ettigi séylenebilir. Bu durum da filmlerin izlendigi televizyon, sinema salonu, cep telefonu veya laptop gibi
ekranlarin/perdelerin yarattigi tek yonli anlatimlara alternatif olusturabilmektedir. Boylece, sinematik deneyime
de yeni ve farkh boyutlar kazandirimaktadir. Bu baglamda, serginin “Sinematik deneyim genisledikge algi da
genisler mi?” sorusunun pesinden giderek “genisleyen sinema’yi yeniden diustinen bu calisma, sergi kiratori
ve sergi katihmcilaryla gerceklestirilen gériismeler cergevesinde sinemanin genisle(ti)mesinin nasil bir sonug
ortaya cikardigini tartismaktadir.

Gene Youngblood, Expanded Cinema isimli metninde genisletiimis sinemanin video sanati, multi-ekranh filmler,
gorsel-isitsel enstalasyonlar olmaktan ¢ok, sinemayi hayatin kendisi gibi “olus sureclerine” ¢eken bir dirti
oldugunu belirtir (Youngblood 1970). Olus suregleri, konvansiyonel anlatim bicimlerine eklemlenecek bir
zihinsel organizasyon yapmak yerine, siirece dahil olan vektorleri bir hareketle, olayla, moment ile imler. Bu
moment, niteligini rizomatik distince imgelerinden ve gécebe gorsel-isitsel, mekénsal organizasyonlardan alir.
Gilles Deleuze ve Felix Guattari, seyleri olus sireclerine tasiyacak dislnsel izlegin, mekansal ve metaforik
organizasyonlari, gocebe ve rizomatik olarak kurguladigindan bahseder. (Deleuze & Guattari 1987)
Genigletilmis sinema, kendisini mimkin kilan ses, imaj, parcalarina ayirma, etkilesim, eszamanlilik gibi
vektorleri olus streclerine cekerek gorsel-isitsel-dokunsal organizasyonu, gécebe disincenin performatif
hattina tasir. Youngblood, genigletiimis sinemanin insanin bilincini ©6n-belirlenimli zihinsel organizasyonun
disinda, deneyimsel alanda tezahir ettirmeye doniik bir hamle oldugunu belirtir. Gilles Deleuze ve Felix
Guattari, olus sureclerinin vektorlerini tanimlamaya donuk, rizom, gdcebe disiince, gocebe mekan gibi
kavramlari, genisletilmis sinemanin gorsel-isitsel-dokunsal organizasyonlarini diisiinmek icin oldukca verimli bir
izlek sunar. Youngblood, genisletiimis sinemayla asilan sinirin, aslinda genisletiimis bilince dogru atiimis bir
hamle olarak metafizik bir sinir oldugunu belirtir. (Youngblood 1970) Deleuze ve Guattari de gocebe diistinceyi,
olus bicimleri arasindaki gecisken hat ve farkli bilgi tlrleri arasindaki ¢coklu mekanizmalari devreye sokan bir
hareket bicimi olarak tanimlarlar. Rosi Braidotti ise, Youngblood gibi farklilasan bilin¢g hattinin altini ¢izerek olus
sureclerindeki gbgebe dustincenin, gégebe bir bilingten kaynaklandigini ileri stirer (Braidotti 2012). Genisletilmis
sinema, izlegini, mekansal ve zamansal olarak gocebeleserek olusturur. Youngblood'un belirttigi olus siirecleri,
yonelimini performatif bir gocebe diuslince hattindan alir. Stan VanDerBeek'in Movie-Drome'u, Carolee
Schneemann’in performatif videolari, Wim Vandekeybus ydnetimindeki Ultima Vez toplulugunun dans eslikgisi
olarak sahne uzerindeki video kullanimlari, Basel Abbas’in video enstalasyonlari, genisletiimis sinema 6rnekleri
olarak, zamani velya mekani gocebelik hattina cekerler. Disiplinler arasindaki sinirlari yok eden bu
organizasyonlar, Deleuze ve Guattari'nin “gdcebe estetik” olarak tanimladigina benzer bir sekilde “cizgili
mekan” olarak tanimlanagelmis alanlarda “purizsiiz gécebelik mekanlan” olustururlar. Rizomatik yapisiyla
geciskenlige olanak veren bu gocebelik hatti, genisletilmis sinemanin olus sireglerini mimkin kilar. Bu bildiri
sunumunda, gesitli gorsel-isitsel enstalasyonlar ve sinematik araglarla kurgulanmis performanslar, genisletilmis
sinema olarak degerlendirilecek, performatif olus slregleri hattinin, gé¢cebe dustnce ve gbgcebe mekan
baglamlarindaki vektorlerine dikkat cekilecektir. Genisletiimis sinema, Deleuze ve Guattari’'nin rizom ve gbcebe
disince  kavramlarindan yola c¢ikarak, gbcebe imaj, gbcebe mekan/zaman baglamlarinda
kavramsallastirilacaktir. Genigletilmis sinemanin gorsel-isitsel-dokunsal organizasyonu, olus sireclerinde
gocebeleserek her biri ayri zihinsel-dokunsal organizasyonu orgltleyen pek ¢ok potansiyele olanak tanir.




Bu calisma, film, medya ve gincel sanat arasindaki karsilikli etkilesime ve dijital cagda gorsel-isitsel kulttriin
glncel manzarasina dair felsefi icgoriler sunmaktadir. Dijital sarmal terimi, bu ickin etkilesimi (intra-action)
ifade eden c¢ekirdek kavram olarak segilmistir. Film mecrasinin icat edildigi ilk zamanlardan bugiine, sinema
sanati dijer sanatlar ve media ile ayrismak sodyle dursun, sarmal form ve medyalararasi bir sirec icinde
evrimlesmistir. Dijital teknolojilerin yiikselisinin ardindan bu sarmal, medya, sanat ve sinemanin hem her biri
kendi icinde hem de birbiri ile etkilesimsel bir stire¢ icinde farklilasarak genislemistir. Post- sinema, son yillarda
tam da medya, glincel sanat ve sinema arasindaki bu sirecin sinema sanatinda yarattigi baskalasimi
tanimlamak amaciyla ortaya atiimistir (Denson & Leyda 2016). Yeni materyalizm(ler), 1990’ yillarin sonunda
beseri ve sosyal bilimleri etkisi altina alan maddi déniisiin kuramsal temelini olusturur ve kiltirel yasamin daha
materyalist bir anlayisina dogru bir paradigma degisimini 6nerir. Yeni materyalizm(ler), maddeyi canli, dinamik,
rastlantisal, etkilesimli, fail ve etkin olarak kabul eder (Dolphijn & Tuin 2012). Postyapisalcilik, diyalektik
materyalizm ve elestirel teori basta olmak Uzere cesitli felsefi perspektiflerden ilham alan yeni materyalizm(ler),
post-sinemanin bir yandan ontolojik, epistemolojik ve etik boyutlarini arastirirken diger yandan hareketli gérintt
Uretimi sureclerinde kullanilan aygit ve yontemlerin film deneyimi Uzerindeki etkilerini diialist, antroposentrik ve
normatif yaklasimlara hapsolmadan ele almaya imkan tanir. Bu acidan yeni materyalist distnce, dijital
donidsim sonrasi yeni boyutlar kazanan hareketli goérintinin maddi sireclerini anlamak icin bize etkili
kavramsal araclar saglamaktadir. Bu arastirmayi anlasihr kilmak amaciyla her biri hem genisleyen sinema hem
de guncel sanat kapsamina giren etkilesimli filmlerden, VR enstalasyonlarindan ve sanatci filmlerinden cesitli
ornekler secilmistir. Jean-Luc Godard, Agnés Varda, Chantal Akerman, Chris Marker gibi énci yonetmenler,
filmlerinin yani sira genisleyen sinema eserleri de Uretmistir. Eija-Liisa Ahtila, Tacita Dean ve Bill Viola gibi
sanatcilar ise post-sanat doneminde Urettikleri eserlerinde sinemasal bir estetigi gelistirmistir (Chateau & Moure
2020). Sinemasal medyalararasiligi (Knowles & Schmid 2021) maddi bir perspektifle degerlendiren calisma,
yeni materyalizmin film c¢alismalarinin degisen sinirlarini ve genisleyen hatlarini yeniden ve farkli bigimde
anlamamizi nasil sagladigini arastirmaktadir. Ayrica, felsefi kavramlarin post-sinemasal pratiklerin estetik,
politik ve kiltirel boyutlarini nasil aydinlatabilecegini arastirarak, giincel felsefenin film ve medya
calismalarinda kuram ve pratik arasinda aracilik etmedeki roliin agiga ¢ikarmayi amagclamaktadir.




Panel IV - Sinemanin Otesinde izleyici

Douglas Gordon 1993 yilinda 24 Hour Pycho video enstalasyon calismasini yapar. Bu calisma 1 saat 49 dakika
olan Hitchcock’in Psycho filminin manipule edilmis bir versiyonudur. Filmin, yaklasik olarak saniyede 24
kareden saniyede iki kareye yavaslatiimis bir versiyonunu uretir. Gordon, hafiza ve gecicilik tizerine yapmis
oldugu calismalarda film Kkareleri {zerinde zamani yavaslatarak farkli c¢alismalar yapar. Filmlerin
manipilasyonuna dayali bu video eserler sinema tarihinin buyuk eserlerini, Uretmis olduklari deneyimden
kopararak yeni deneyimlere acar. Bu anlamda yeni bir deyime acilim nedeniyle sira disi bir duygulanim
yaratirlar. Video enstalasyonlar, hikdyenin siki 6érgusiini yok ettigi gibi grafiksel degerleri de yok eder. Gordon'u
video enstalasyonda yapmis oldugu zamanin problematik bir hale getiriimesidir. Zaman deneyiminin degisimi
Hitchcock’un Unla siki kurulmus hikayelerini ve grafiksel degerlerini yok ederken gériilmemis olani gérme firsati
vererek yeni bir tartismanin da fitilini atesler. Laura Mulvey, Saniyede 24 Kare Oliim metninde dijital
teknolojilerin yarattigi firsata deginir. Dijital teknolojilerin filmi durdurmak, geriye ve ileriye sarmak ve beklemek
gibi segenekler ile seyirciye yeni bir izleme deneyimi sunarken film {izerinde kontrol giicii verir. izleyici, 24 Saat
Psycho filmini bir galeride uzun uzun izleyerek daha 6nce gormedigi bircok ayrintiya bakma sansina ulasir.
Durup 0Oylece izleyebilir. Mulvey, sinema izleme deneyimin ilk ciddi degisiminin gortntlyld durdurma
teknolojisinin gelisimiyle birlikte olustugunu vurgular. Gordon’un Urettigi video deneyimler ise s6z konusu
deneyim farklihgini bitiinlyle bir kontrol diizeyine gikarir. Bu noktada zamanin goriintt Gizerindeki yansimasi ile
ilgilenen Entelektiiel seyirci ile bedenin cekiciliginden kendini alikoyamayan fetisizme siriklenmis seyirci
arasindaki farktir. Sinema izleme deneyiminin degisiminden teorik anahtar kavram zamandir. Hareketlilik ve
duraganlik, hafiza ve zamanin gegciciligi olgular Gzerinden filmler ve Urettikleri deneyimin tartisiimasi
gerekmektedir. Mulvey'in olumlu bir bakis Gizerinden kucakladigi filmlerin manipulasyonu sinemanin ardindan
yakilmis bir agit mi yoksa yeni bir safaga mi isaret eder. Agit ile yeni safak arasindaki dikotomi post-sinema
tartismasinin da beslendigi ana damarlardan biridir. Film izleme deneyiminde zamanin problematik hale gelisi
mekéanin ihlalini de beraberinde getirir. Sinema salonunu bir mabet olarak goren film izleyicisine karsilik
galeride saatler suren gezinti icinde bir film izleme deneyimi arasindaki énemli farkta asikardir. Sontag, The
Decay of Cinema eserinde bu durumu basit ama net bir sekilde sinefilin 6lumu olarak tanimlar ve ekler. Sinefil
olduyse filmler de olir. Bu calisma post-sinematik tartismayi izleme deneyimi ekseninden ele alarak filmler
Uzerinden teorik bir tartisma yaratmayi hedeflemektedir.

This study provides a thorough investigation of post-cinema spectatorship, emphasizing Letterboxd's
transforming influence on the subject. With the growing acclaim of cinephiles, the platform has developed into
a vibrant environment that profoundly influences users' habits of watching movies and shapes the modern
cinematic experience. For cinephiles, Letterboxd is a virtual space that offers a variety of film-related activities
that go beyond standard viewing, and it currently has 10 million users. Users interact with the cinematic
medium in a variety of ways, from creating customized movie diaries to offering evaluations and reviews. This
research aims to explore the impact of Letterboxd on post-cinema spectatorship and to outline its complex
dynamics by examining how the platform modifies users' film tastes, influences their viewing habits, and
shapes their individual perspectives on films. Fundamentally, this research aims to clarify the wider
consequences for film appreciation in the digital age, going beyond a simple investigation of user behavior on
Letterboxd. This study employs a survey-based qualitative methodology to delve into the nuanced impact of
Letterboxd on post-cinema spectatorship. A total of 100 participants were recruited through the Letterboxd
platform and presented with a series of carefully crafted statements designed to measure the transformative
effects of the platform on their film-watching habits, the added layers Letterboxd contributes to their viewing
experiences and the observed changes during the act of film consumption.




Presenting complex interactions between technology, community, and personal agency, this research
advances the ongoing discussion on the changing nature of film consumption in the digital age by providing a
thorough analysis of the ways in which Letterboxd impacts its users' watching patterns and contributes to the
literature on spectatorship and media consumption.

Gaudreault ve Marion (2015) yirminci yuzyilhin bize miras biraktigi sinema tanimlarinin dayandigi iki ana ilke
olarak sinema salonu ve pelikil belirtirler. Yirmi birinci ylizyilda sinematografinin dayandigi ana malzeme olan
pelikdlin yerini dijital dosyalar (Bordwell 2012) almistir. Pethd (2012) geleneksel mecrasi cesitli dijital formlara
donustikten ve geleneksel mekanlar, kurumlari ve kullanimlari kékinden soékuldikten sonra sinemaya
gercekten ne olur diye sorar. Bu koklii dénisimde sinema salonu ayricalikh konumunu kaybetmeye baslar
(Atkinson 2014). Sinemasal deneyimin yer degistirir ve “sinema nedir?” sorusu yerini “sinema nerededir?”
(Casetti 2012) sorusuna birakir. Bu baglamda kim sinema seyircisidir? Sinema salonunda hic film izlemeyen
ama akilli telefon veya dijital platformlar Uzerinden film seyreden kisi sinema seyircisi midir? Veya yakin
gelecekte gerceklesmesi olasi “yapay zeka sonucu kullanici turevli film yapimi” ve izleme nasil bir seyirci profili
olusturacaktir? Bildiri, Chistie’nin (2012) seyirci hakkinda gercekten ne biliyoruz sorusu Uzerine
temellenmektedir. Bu cercevede dijitallesme sonrasi degisen seyir pratikleri baglaminda yirmibirinci yizyil
seyircisini anlamay! amaclamaktadir. Bu yeni seyircinin sinemaya gitme deneyimi “cagdas sinemaya gitmek”
(Styliari, vd. 2018) olarak ifade edilmistir. Seyir pratiklerinin yer degistirmesi sonucu seyirciler ¢esitlenmistir.
Dijital platformlar (OTT) ile birlikte algoritmalara dayali seyir prati§i sonucu algoritmik bir seyirci kitlesinden
bahsetmek mimkin hale gelmektedir. Bu ve benzeri durumlar ‘bir sire¢c olarak seyirci’ yaklasimini
dogurmustur (Wessels, vd. 2023). Cagdas sinemaya gitme deneyimi, seyircinin yalnizca filmi izlemesini
icermemis, ayni zamanda arkadaslariyla tartismak ve internette, sosyal medya platformlarinda film hakkinda
okumak gibi ginlik yasamlari boyunca da etkilesime girmelerini ve bdylece filmle hem dogrudan bireysel
seyirci olarak hem de kiltlrel olarak paylasilanlarla etkilesime gecerek kolektif bir etkilesim icinde “bir sire¢
olarak seyirci” fikrini olusturmustur. Ginumuiz sinema seyircisini incelemek icin yeni bir ¢erceveye ihtiyag
duyuldugunu belirten Wessels vd. (2023), seyircilerin zenginligini ve yaraticiligini, filmin sundugu degerleri,
Uretimi, dagitim ve goésterimi de dahil olmak Uzere kiltirel bigimlerinin, kurumsal dizenlemelere ihtiyag
duydugunu belirtirler. Seyircideki ana degisim, pasif seyirci kitlesinden cok sayida parcali, daginik ve aktif
seyirciye dogru bir degisim olarak degerlendiriimektedir. Bildiride devam eden film festivalleri TUBITAK
projesinin seyirci verileri ile daha oOnceki yillarda sektor tarafindan yapilan seyirci arastirmalarinin verileri
kullanilarak degisen seyir ve seyirci pratikleri okunmaya calisilacaktir. Bildiri yanitlardan ¢ok sorular sorarak
sirec olarak seyirci olgusuna dikkat cekmektedir.

Sinemanin edebi ¢alismalar, antropoloji, dilbilim, tarih, ekonomi ve psikoloji olmak tzere farkli bilim dallari ile
interdisipliner bir calisma alanina olanak saglamasi, ginimiz dijital diinyasinda anlam ya da anlamlandirma
gibi farkli acilardan arastirimasini zorunlu kilar. Ayni zamanda dijital donistimun kitle iletisim araglar vasitasi
ile bireylerin izleme pratiklerinde yarattiyi degisimi arastirmak gelecegin toplum yapisini éngérmede dnem arz
eder. Bu arastirma, Tirkiye'de dijitallesen sinemanin anlatim olanaklarini genisleterek izleyiciye sundugu
hikdyeyi yonetebilme imkani Uzerine izleyici pratiklerinde meydana gelen/gelebilecek degisimlere
odaklanmaktadir. Arastirmanin temel arastirma konulari, interaktif sinemanin izleyici icin gérme kiltiriine nasil
islerlik kazandirdigi ve gérme politikalarini nasil yapilandirdigidir.




Buradan hareketle bu calisma dijitallesme ile degisen seyir kiltirinin toplumda olusturdugu yeni gérme
kiltirine ait tepkileri incelemeyi amaclamaktadir. Sinema c¢alismalarinda 6nem kazanmakta olan “interaktif
(etkilesimli) seyirci” kavrami Tirkiye'de dijitallesen dinyada yeni izleme pratikleri acisindan ele alinacak olup
gelismesi muhtemel -yeni- bir izleyici tiri olarak ¢alisilacaktir. Arastirmanin kuramsal gergevesi sinema ve
izleyici iliskisinin degisen yapisini gostermeyi amaclamaktadir. Calismanin ydntemi, nitel arastirmanin temel
Ozelliklerini siralayarak bes temel arastirma deseni ortaya koyan Creswell’den hareketle fenomenolojik, durum
calismasi ve temellendirilmis kuramdan olusan karma bir desen uzerine kuruludur. Arastirmanin kuramsal
cergevesi dogrultusunda; en az bir kez geleneksel sinema seyir deneyimine ve dijital teknolojiyi kullanabilme
yetisine sahip kisiler érneklemi olusturmaktadir. Geleneksel (klasik) ve interaktif (etkilesimli) sinema arasindaki
kiltirel ve teknolojik farklarin izleme deneyimlerine, dolayisiyla filmi anlamlandirma sireclerinde gérme
moduna/kiltirine nasil yansidigi irdelenecektir. Arastirma deneysel ve etnografik calismalarin 6zelliklerini
iceren hibrit bir forma sahiptir. Arastirmada segilen 10 kisiye interaktif film izletilip sonrasinda derinlemesine
milakat yapilacaktir. izleyici ve alimlama calismalari 1siginda, bu arastirma interaktif sinemanin dijitallesen
diinyada aliskanliklar degisen izleyici tizerindeki rollerini anlamak icin 6nemli bir calismadir. izleyiciye anlatiyi
kendisinin kurmasi yanilsamasinin imkanini veren interaktif sinemanin izleme pratiklerinde yarattigi donisimu
anlama cabasi calismayl dnemli kilmaktadir. Bu sebeple g¢alisma, interaktif sinema alaninda yapilan seyir
kaltari calismalarindan farkli olarak, interaktif film izleme deneyimlerinin gérme kulttrind/politikasini nasil
degistirdigini ya da sekillendirdigini ortaya koymasi baglaminda 6zgiin bir arastirmadir.




VIDEO DENEMELER

Panel IV - Sinemanin Otesinde izleyici

In film, the point of view is conventionally perceived as the perspective of the character. According to film
scholar Edward Branigan, POV can be cinematically/narratively constructed through perception and attitude,
identification, language and as a logic of reading (2012). Hence, when we look at how the POV is traditionally
constructed in cinema, we see that the characters’ subjective world, their feelings and thoughts, and inner
journey are prioritized. The classical POV shot, which is “taken with the camera placed approximately where
the character’s eyes would be” shows the audience “what the character would see” (Bordwell and Thompson
2013). However, there are unconventional and sometimes experimental uses of subjective POV shot in film,
where we see through the characters’ perspective, but do not see their faces. Horror genre is particularly fond
of these shots, in which the audience is trapped in the vision of characters (killers or psychopaths) that are
morally and emotionally difficult to identify with (Halloween, Peeping Tom...) This video essay names these
shots as ‘incomplete POV shots’ and traces their similarities and differences with first-person video games
through the act of dying (and killing). It basically asks: How does an optically similar ‘incomplete’ POV shot
have different meanings in a film and a video game? How does control, interaction and embodiment influence
the identification mechanisms? Following a cross-media perspective, this video-essay juxtaposes different
media in search for a post-cinematic attitude where ‘death’ is not that crucial for the narrative, ‘resurrection’ is
possible, and the viewer can ‘become’ the character instead of staying as a ‘voyeur'. Is it possible to look at the
more complex point-of-view construction and identification mechanisms of video games - a newer medium
compared to cinema - without establishing a cultural and aesthetic hierarchy between different media? This
video essay contemplates possible cross-media narrative forms in conversation with each other and in
accordance with the spirit of “the convergence culture” (Jenkins 2007), it seeks a transmedia solution to
overcome the so- called “writer’s block” in today’s cinema.

This video essay briefly explores the nature of choose-your-own-adventure games and the emotional reaction
they get from the audience. | argue that this genre of games enhance the emotional investment of the player in
a couple of ways. Deciding on an option and missing out on the other, similar to real-life, also enhances
emotional reaction. Combining cinematic work with choose-your-own-adventure games interested audiences,
since they could be part of a fictional world. The fusion of interactive games with cinema was also successful
because of the spectator perceiving the choices they make as autonomous, though they were limited to the
options they are given. Though interactive video games have influenced modern storytelling, we can only
imagine what the future holds for interactive media.

Video denemeler, gorsel-isitsel formlarla sanatsal ifade bicimlerini esnetir ve donusturir. Bu calisma, bu
formun potansiyellerini, yan yollarini ve metodolojik olanaklarini elestirel bir bir bakis acisiyla degerlendirmekte,
video denemelerin ontolojisi Uzerine dusunmektedir. Nitekim somutlastiriimis distnce (material thinking)
bicimlerini tedavile sokan video denemeler, Catherine Grant'in ifadesiyle artistik formlarla distinmenin yollarini
kesfederken, teknolojik gelismelerle videografik elestiride de yenilik¢i kullanimlari tesvik etmektedir. Bununla
beraber, teknolojik gelismelerle birlikte video denemelerin videografik elestiride kullaniimasi filmlerin,
goriintilerin, seslerin yeni anlamlar yaratmak icin kompoze edildigi, yeniden baglamsallastirildigi gorsel-isitsel




elestiri mekanizmasinin giindeme gelmesine araci olur. Martin ve Lopez'in de vurguladigi gibi (2014) video
denemeler, kati sinirlari olan bir bicimden ziyade akademi icerisinde ve 6tesinde genis bir inceleme ve
arastirma alanina karsilik gelir. Hem akademik hem de ana akim film elestirisini degistirerek multimedya
araclari olanaklari ile pratik alanda nifuzunu arttirmistir. Bir anlamda epistemolojik bir kopusa isaret eden bu
formun, en sofistike haliyle yeni bilgi edinme yollarini, yeni bir retorik ve alternatif disiinme yollarina tesvik
eder. Sontag'in da altini ¢izdigi gibi (2001) yorumbilim yerine sanatin erotikasina ihtiya¢ vardir. Video
denemeleri farkli modlara gore kategorilendirmek, sirekli donusum icerisinde olan bu formu sinirlandiracagi
icin video denemelerde tercih edilen bicemlere gore 6rneklendirmek daha dogru olacaktir. Fakat Keathley'nin
(2011) olusturdugu basit ancak aydinlatici ayrim kabul gérmis ve bu iki aks arasinda argimanlar tretilmistir.
Keathley’'nin tasnifine gore aciklayici (explanatory) ve siirsel (poetic) mod ayrimi kabul goérmuis ve bu iki aks
arasinda ayrimlar olusturulmustur. Aciklayict mod; s6zel temelli iletisim bicimlerine dayanan analiz, yorumlama
ve aclklama sunan pedagojik niteliklerle filmleri yol gosterici elestirel dilin aydinlatacagi argimantatif calisma
nesneleri olarak aciklar (Keathley 2011). Buna karsilik siirsel mod; yaratici olasiliklarin sinirsiz bir bicimde
genisletildigi, imgelerle birlikte disunilen sanatsal bicemlerin hakim oldugu deneysel moddlleri barindirir.
Bunun yaninda Grizaffi'nin de vurguladigi gibi (2020) aciklayici ve siirsel mod arasinda hiyerarsi olusturularak
siirsel modun geleneksel film ve medya c¢alismalarini yapisokiime ugrattigi ima edilir. Metodolojik yorumlama
kriterlerindeki asimetrik kabulleri yermenin yeni bir araci olarak siirsel modun olanaklar yuceltilir. Peki ama bu
iki mod arasinda hic mi geciskenlikler bulunmamaktadir? Bu calisma bu sorunun pesine takilarak melez
formlarin olanaklarini tartismay!r amaclamaktadir. Cok modlu yapilarin video denemelerdeki yerini, bigimsel
Ozelliklerini ve etkilesimlerini incelemeye devam ederek, siirsel ve acgiklayici modlarin sadece ayri ve bagimsiz
kategoriler olarak degil, birbirleriyle sirekli diyalog halinde olan ve birbirlerini tamamlayan yapilar olarak nasil
islev gorebilecedi irdeleyecektir. Farkl bir deyisle, hangi niteliklere gére modlarin tasnif edildigi sorgulanarak
melez formun potansiyelleri ve bu formun siirsel ile aciklayici modlar arasindaki sinirlari nasil belirsizlestirdigi
ve zenginlestirdigi incelenecektir. Bu amagla, videografik elestiri metodunu benimseyen bu arastirma, ornek
video deneme olarak “Hayat Var Mi?” Uzerinden melez formlarin olasiliklarini kullanilan teknikler Gizerinden
tartisacaktir.

icinde gecen metin: ‘ne demek istediginizi merak ediyorum, ‘ben’ sézcugiinu kullandiginizda... Bu soruyla ¢ok
ilgileniyorum c¢ok cok uzun sireden beri ve su sonuca vardim. Cogu uygar insanin bu s6zcukle kastettigi sey bir
sanridir. Bu da yanlis bir kisisel kimlik duyumu anlamina geliyor ve bu dodanin gercekleri ile tam bir ayrilik
icindedir. Yanlis bir kisisel kimlik duyumunun sonucu olarak dodal ¢evremize uygun olmayan bir bicimde
eyliyoruz ve bu uygun olmayan eylem bicimi ¢ok giclu bir teknoloji ile buydtuldiginde siratle sonuclarini
gdrmeye basliyoruz derin bir uyumsuzlugun insan ve doga arasinda... Cok iyi bilindigi gibi simdilerde ¢evremizi
yok etme sireci icindeyiz onu fethetme ve ona hilkmetme girisiminin sonucu olarak... O halde sunu fark
edemedik ki cevremiz kendimizden 6te bir sey degildir. Oyle oldugunu varsaymakla buyik bir hata yapmis
olduk ve simdi bunun bedelini ddilyoruz ama ¢ogu insan sairin dizelerine katilacaktir sdyle ki ‘ben, bir yabanci
ve korku icinde hi¢ kendim kurmadigim bir diinyada’ ¢tinkt glicli bir duygumuz vardir, derimizin altindaki kendi
varligimiz muazzam bigimde farklidir derimizin disindaki diinyadan... Belki de insanin derisinin altinda bir zeka
vardir belki degerler ve sevme hisleri vardir, derinin disinda ise bir mekanik stre¢ dunyasi: herhangi bir bireyi
umursamayan aslinda zeki olmayan koér kuvvetin déngileri ve biyolojik diinyayi ilgilendirdigi kadariyla libidonun
donguleri Freud’'un deyimiyle kor arzu.’




“Fakat insan, en ¢ok, kendine en fazla giivendigi anlarda cahil” - Maymun ve Oz, Aldous Huxley Bugiin, giincel
hayatlarimizin en olagan anlarinda, bakislarimiz sarmal, sirukleyici ve deneyimsel teknolojilerinin hipnotik
akisina kapilip, kayboluyor. Artik cigir acici yenlikler ve gercekligin mikemmel replikalarindan olusan,
kapsayan, kusatan, kusursuz sanrilar yaratan deneyimlerin ¢agindayiz. Ancak eski olusumlarin defalarca
kurgulanip, cagdas teknolojilerle giincellenmis versiyonlari olan ve bizleri kelimenin tam anlamiyla icine ¢eken
bu yeni medyalara dair en biyik yanilgimiz belki de yeni oluslaridir. Sinematik illizyonlarin tarihteki
donidsiminid kronolojik olarak inceleyen ve de otesini gézleyen bu video denemeleri, Sanal Gerceklik ve
Sarmallik (Ing. Immersion) kavramlarini insanin 6znel gercgeklikler yaratarak olagan varligini asma yodneliminin
dogal sonuglari olarak ele aliyor. Hareketli imgenin gdzlemci ile olan iligkisini ve bir gerceklik yaratma sanati
olarak sinematik kurgunun kitlesel algiyi yonetme bicimini gdzden gecirirken, gelismekte olan kapsayici
teknolojilerin kitleler lzerinde yarattii fiziksel etkilere deginiyor ve ‘sitipheyi askiya alma’ sireclerimizin
ardindaki temel motivasyonlarimizi inceliyor. Sanal Gergeklik taniminin medeniyet tarihince eskiye dayanan
hikayesini kesfe ¢ikan bu arastirma, tum bu mekanizmalarin kdkeni olan ve mitler, masallar, efsanelerle
sekillenen insan algisinin anlati temelli isleyisine ve zihinsel kurgu yaratiminin kékenine dogru kesfe ¢ikiyor.
Sosyal medya ve sonrasi gecirmis oldugumuz bireysel ve kitlesel, kilttirel ve zihinsel déniisimlerin neticesinde,
yeni bir seyircilik bigcimi agiga ¢ikmaktayken; sinematik tretimin dogasi da temelinden sarsiliyor. Farkli zaman,
mekan ve araylz kurgularinda anlatinin bir pargasi haline gelen bu yeni izleyici, donusen sinematik
deneyimlerle birlikte aktif ve mutlak bir katilimci konumunu kazanmaktayken, bir yandan da pasifligin sinirlarini
zorluyor. Peki bu her gecen gun bilylyen deneylenebilir sanrilar diinyasi bizleri soyut bir bilinmezligin icine
cekmekteyken; bu yeni kosullar bizlere gercekligi yeniden mi tanimlamamiz gerektigini soyliyor?




Panel V - Oyun

Bilgisayar oyunu motorlarini kullanarak badimsiz sinema olanaklarina farkli bir boyut kazandiran ve
“machinima” olarak kavramsallastirilan film yapim bigimi, cogunlukla kolektif bir cabayi ve belirli bir sermayeyi
gerektiren konvansiyonel film yapimina kiyasla insanlarin distnsel egilimlerindeki aktiel degisimlere iligkin
perspektifleri zenginlestirme potansiyeline sahiptir. Bu varsayimdan hareketle Tirkiye'de yapilmis machinima
orneklerinin incelendigi bu calismada, sosyal medyada gozlenen irk¢i, militarist ve zenofobik séylemler ile
savas ve gatisma temall machinima filmleri arasindaki iliskisellige odaklaniimistir. Sosyal medya; bir kisilerarasi
iletisim bigimi olarak, yuz yuze iletisime kiyasla, empati ve sorumluluk dizeylerine daha az ihtiyag duyan
yapisal 6zelliklere sahiptir. Bu nedenle de cinsiyetci ve irk¢l hezeyanlari iceren siber zorbalik bigcimlerinin sosyal
medya araciligiyla, Ozellikle bu mecralari daha yogun kullanan gen¢ bireyler arasinda yayginlastig
gorilmektedir. Son yillarda Turkiye'de agresif bir bicimde seyreden guvenlik politikalari ve ¢evre ulkelerde
yurltilen savaslar militarist sdylemleri koriklemekte, bu da internette yer alan gorsel ve isitsel iceriklere
yansimaktadir. Populer video platformu YouTube'da yapilan nitel veri analizi neticesinde Turkce basliklara ve
iceriklere sahip savas temali machinima drnekleri taranmis ve kategorilendirilmistir. Ele alinan filmlerin FPS
(first person shooter) tabanh savas simulasyonu oyunlari ile yine savas temali askeri strateji oyunlarinin
motorlari kullanilarak dretildigi gorilmektedir. Bu iki kategoride degerlendirilen filmlerin konulari da iki ayri alt
sinifta toplanmistir. Tarihte yer alan bir savasin simile edildigi filmlerde Malazgirt Savasi ve Canakkale
Muharebesi gibi kahramanlik menkibelerine uygun konularin islendigi gorilmektedir. Calismada irdelenen diger
yaygin yerli machinima filmlerinin konulari ise Turk kolluk gugleri ile Turkiye Cumhuriyeti devletinin konjonkturel
rakipleri arasindaki catismalari iceren fantastik alternatif tarih anlatilarindan miutesekkildir. Sonug olarak
Ozellikle hayal trind savas simulasyonlari iceren filmlerde Suriye ve Irak’ta yillardir devam eden savasin
taraflarinin yer almasi, bu bdlgeden gelen her sicak catisma haberinin ardindan sosyal medyada alevlenen
militarist nefret sdylemleri ile paralellikler gostermektedir. S6z konusu filmlerin sinematografik ozellikleri ise,
machinima imkanlarinin mizanseni ve anlatlyl yaratmaktan ziyade bir savasin canlandiriimasi icin kullanildigini
gOstermektedir.

Experiencing a VR narrative that could fall under the category of film nowadays can look more and more like a
game or a quest undertaken with the help of a companion as is the case with Luna: Episode 1 - Left Behind
(2023), Wolves in the Walls (2017), Baba Yaga (2020). As virtual reality technology evolved, coupled with a
significant availability of apps and software that make it possible for both amateurs and professionals to
envision virtual environment narratives and more interactive characters that engage, advise and accompany the
spectator in his/their quest, the types of characters we might meet within them has also expanded. The many
characters one can see in VR films and narratives today — be them NPCs, avatars or even artificial intelligence
arise from blending several art forms (theatre, film and videogames mainly) into a noteworthy diverse
manifestation. In this paper, an evolution of characters found in several VR cinematic films such as Allumette
(2016), Dear Angelica (2017), Melita (2017), Luna: Episode 1 - Left Behind (2023), Wolves in the Walls (2017)
or Baba Yaga (2020) will be presented in relation to the spectator or user with emphasis on how the user
himself or herself takes on new roles and responsibilities in these narratives as they begin to favour
performativity rather than visual passivity, the bonding and cooperation elements of experience that offer a
completely different perspective on life and day to day life, the notion of avatar as the way the spectator exists
in this world as well as the usage of diegetic cues for gaze and narration reception control.




What are the dynamics of filmic influence within the domain of video gaming, particularly through the lens of
auteurship? How are cinematic techniques and narratives mobilized within video games, and what role do they
play in shaping the discursive economies of the gaming landscape? This study investigates these inquiries by
focusing on the career of Hideo Kojima, a renowned figure in the video game industry. Renowned as an auteur
of the video game industry, Hideo Kojima embarked on his career with Konami in 1986, earning critical acclaim
for the creation of the groundbreaking Metal Gear series (deWinter 2019; Pettini 2015). In 2005, he established
Kojima Productions as a subsidiary within Konami. After the release of Metal Gear Solid V: The Phantom Pain
in 2015, his last game in the Metal Gear series, Kojima and his studio departed from Konami to form an
independent entity under the auspices of Sony Productions. This move led to the development of Death
Stranding in 2019, a project marked by collaborations with notable figures from the film and television industry,
including Norman Reedus, Mads Mikkelsen, Lea Seydoux, Guillermo del Toro, and Nicolas Winding Refn.
Known for his deep appreciation of cinema, Kojima’'s projects often pay tribute to classic films from both
Hollywood and international cinema (lvanescu 2020). However, his games have also been critiqued for their
heavy reliance on cutscenes, which limit player interaction by prioritizing cinematic storytelling over ludic
elements of gameplay. This paper expands upon these observations by delving into Kojima’'s integration of
cinematic elements across his portfolio, aiming to historicize the evolution of cinematic influence within video
gaming. By framing Kojima’s games as a dialogic space where film and video games converge, the analysis
highlights the emergent post-cinematic tendencies within the medium. This paper explores Kojima's unique
position at the juncture of cinematic and gaming paradigms by seeking to elucidate the dynamics that shape the
trajectory of interactive narratives. | ultimately contend that Kojima’'s oeuvre signifies a post-cinematic pathway
in video gaming, emblematic of a paradigmatic shift in narrative conveyance, engagement, and interpretation
within the digital epoch.

As one of the emergent forms of post-cinema, Cinematic Virtual Reality (CVR) provides the viewers with a new
way of experiencing a narrative. In an immersive environment without pre-set frames, the viewer appears to
have the freedom to look in any direction as an active and autonomous subject. However, how the spectator
directs their attention is actually conditioned by pre-arranged external signs and techniques. Especially in 360°
videos, the viewer experiences the visual virtual environment only from a predetermined fixed point, and the
experience is determined by elements such as sound, light, character gestures, and facial expressions.

This talk will present an ongoing project that is predicated on this understanding of the spectator in CVR. Funded
by The Scientific and Technological Research Council of Turkey, the project brings together scholars from
screen studies and psychology to investigate in two phases the audio-visual experience of CVR. In the first
phase, we designed and produced a CVR creation that then enabled us to conduct audience research to focus
on the attention practices of the viewers in the second phase. As CVR is an emergent field, this included
designing and conducting a new undergraduate-level course on Extended Reality that combined the theoretical
and the practical. The resulting production, realized almost entirely by a team of students, featured audio, visual,
and audiovisual cues, serving as bottom-up factors to guide the attention. This CVR was then shown to
audiences; by analyzing eye movement data, collecting demographic information, and conducting post-viewing
interviews based on the experience, we were able to observe how the reception experience is shaped by
attention mechanisms in CVR.

Bu proje Ttirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu (TUBITAK) 1001 destek programi tarafindan
121K238 no ile desteklenmistir. Projeye verdigi destekten otirii TUBITAK a tesekkirlerimizi sunariz.




Davetli Konusmaci

The keynote talk will approach cinema as an interconnected media landscape that absorbs and appropriates
the traditions and aesthetics of older screen (and other) media. Situating cinema’s hybridity in its very inception
and considering the process of spectatorship as--at least partially--apparatus-agnostic lessens the apocalyptic
fears often associated with contemporary notions of so-called “post-media” and “post-cinema.” The starting
premise of this talk is that cinema has always been an interactive and participatory experience in terms of
cognitive, visceral and experiential engagement. By introducing the multifaceted notion of interactive cinema
(IC), Hassapopoulou will discuss diverse and hybrid modes of participatory and procedural spectatorship that
are often marginalized from overarching media discourses due to their inability to be neatly taxonomized and
theorized. Hassapopoulou approaches cinematic interactivity as an experiential and embodied phenomenon
that cuts across various time- and screen-based media practices and critically expands the ways we think about
individual media, their overlapping connections to cultural traditions, and the complex mechanisms of mediated
ideologies.

The main objectives of this talk are two-fold: firstly, to decenter the Western-centric narratives that usually
associate interactivity with polarized ideas of either mass manipulation or user empowerment as
democratization--dichotomies that have also restricted the cultural histories of computation. The second aim is
to propose a counter-history of cinema by expanding its definition to include several variations of participatory
spectatorship, including different sensory lenses (such as smell and taste, as well as disabilities) and
materialities (including hardware, discs, net art, and mixed media) that disrupt ocularcentric--and sometimes
anthropocentric--ways of approaching film and, by extension, other media cultures.

Through multiple material, historical, sensory, and sociocultural vantage points, Hassapopoulou will ultimately
argue that, beyond its rhetorical and institutional presence, “cinema” was never a consistent or unified entity.
Cinema thus becomes a figment comprised of interrelated strategies rather than simply aesthetics and
materialities, as well as a powerful case study in how institutionalization, conditioning, and ideological
dissemination function in different contexts. The analysis of many overlooked creative experiments in media
participation will provide the foundation for examining how interactivity operates across various contexts and, by
extension, how it reflects wider discourses on participation and embodiment. An expanded and plural
understanding of cinema via the various possible definitions of interactivity--such as communal, social,
technical, and psychological--thus provides the framework for studying different modes of human behavior,
meaning-making, community-building, and citizenship formation across different contexts and cultures.

With the conference theme of “beyond” in mind, the keynote will additionally address media ephemerality and
its impact on film historiography by discussing Hassapopoulou’s involvement in initiatives that aim to counter
the arguable inevitability of media obsolescence.




Panel VI - interaktif Belgeseller

Yirmi birinci ytzyil belgesel filmin gramerini yeniden yapilandiracak nitelikte radikal degisimlere ev sahipligi
yapmaktadir. Bu ylzyilda geleneksel belgesel Uretim ve dagitim pratikleri farklilasmakta, belgesel; yeni ve
kesfedilmemis bir yapi icerisinde kendi prensiplerini insa etmektedir. Bu baglamda, interaktif belgesel,
postmodern medya estetijinin ve yeni medyanin getirdigi katilimci kdltiriin sinemadaki en somut
yansimalarindan biridir. interaktif belgesel, en temelde izleyiciden bilissel yorumlama ve zihinsel katilimin
disinda bir nevi fiziksel katihm gostererek gezinmesini ve kesfetmesini talep etmektedir. Geleneksel belgesel
filmlerin aksine burada kullanicilar hem belgeselin hem de etkilesimin dnemli bir parcasi konumundadir ve
ortaya cikisindan ginimuze hi¢ olmadi§i kadar belgeselin merkezinde yer almaktadir. Belgesel izleyicilerinin
interaktif belgeselde kullaniciya dogru evrilen bu rollerine iliskin buttincul bir betimleme ortaya koyan ve onlarin
bakis acilarini derinlikli sekilde yorumlayan kisith sayida calismanin varhigi bu calismanin c¢ikis noktasini
olusturmaktadir. Bu sorunsaldan hareketle, calismada, kullanici ile interaktif belgesel arasindaki iliskinin
dinamiklerini ortaya ¢ikarmak, interaktif belgesel modlarindaki (konusma, hipermetin, katihmei) kullanicilarin bu
belgeselleri nasil deneyimledigini, etkilesim fenomenini nasil yorumladigini anlamak amaciyla algilanan
etkilesim arastirmalarina basvurulmustur. Algilanan etkilesimin “kontrol” ve “yanitlama hizi” boyutlar temel
alinarak, kullanicilarin bu boyutlari nasil algiladiklarina, hangi kriterleri godzeterek yorumladiklarina ve
tutumlarinda bu boyutlarin etkili olup olmadigina odaklaniimistir. Calismada kullanicilarin interaktif belgesellere
yonelik algi ve deneyimlerini derinlestirme ve onlarin bakis acilarini kesfetme amacindan hareketle nitel
arastirma yontemlerinden fenomenoloji (olgubilim) deseni uygulanmistir. Bu dogrultuda amach ornekleme
teknikleriyle yirmi G¢ katihmci belirlenmistir. Tim katilimcilara interaktif belgesel modlarini temsil eden 1979
Devrimi: Kara Cuma, Canakkale’'nin Evlatlari ve Filistin Remix yapimlarini deneyimlemeleri igin ortak kosullar
yaratilmistir. Calismanin veri toplama surecinde ¢oklu metotlardan faydalaniimis, gériisme ve gdzlem teknigiyle
veriler toplanmistir. Veriler, calismanin catisina uygun sekilde betimsel analiz ve fenomenolojik analizin
paradigmalari 1siginda analiz edilmistir. Calisma bulgulari, etkilesimi kendi ilgi ve becerilerine gore yapilandirma
egilimi icerisinde olan kullanicilarin farkli arka planlara sahip olmalarina karsin interaktif belgesel modlarinda
sunulan etkilesime benzer tepkiler verdiklerini ortaya ¢ikarmistir. Kullanicinin etkilesim algisinin ve kullanici
rollerinin interaktif belgesel modunun etkilesim yapisi ve tasarimina bagh olarak degiskenlik gosterdigi
saptanmistir. Bununla birlikte, sonuclar kullanicilarin interaktif belgesel moduna y6nelik algiladiklari etkilesimin
pozitifliginin onlarin tutumlar Gzerinde de olumlu bir etki biraktigini gdstermistir.

Sinemanin 6tesinde belgeselin aldigi bicimler dustndldiginde karsimiza ¢ikan en yaygin ifade kiplerinden biri
etkilesimli belgeseldir. Etkilesimli belgesellerin tasarlanmaya baslamasiyla belgesel alani genisler, belgesel
Uretim ve tiketiminde bir paradigma degisimi gortlir. Bu sunusta, s6z konusu paradigma degisimini etkilesimli
belgeselin bir alt-tirii olan “imeceli belgeseller” (collaborative i-docs) Uzerinden ele alacagim. Etkilesimli
belgeselleri tanimlayan iki temel 6zellik, onlari geleneksel-dogrusal belgesel filmden ayirir. Bunlarin ilki,
teknoloji belirlenimci bir yaklasimla dijital olanaklarla gelen ve agirlikli olarak belgeselin lretim sirecinde
yasanan degisimdir. Uretimde yasanan bu degisimle belgesel sinemaci tasarim odakl diisiinme sureclerinden
faydalanarak farkh bir bicimde belgeseli yeniden uretirken, konvansiyonal iretim ekibini genisleten dijital
tasarim alani uzmanlariyla galisir. ikinci dzellikse, etkilesimli belgesellerin daha cok tiiketiminde goriilen, seyirci
Uzerindeki donusturtcu etkidir. Bu déntstum icinde belgesel seyircisi edilgen bir tiketici olmaktan, kendisine
sunulan etkilesim olanaklariyla, yaratici bir edim icinde, belgesele angaje olan bir ortak-Ureticiye, ortak-
tasarimciya donusur.




Donustiricd bu iki temel 6zelligi, 21. ylzyilin yeni toplumsal olaylarinin Misir'daki yansimasi olan Tabhrir
Meydani'ndaki sosyo-politik olaylar Gzerine dretilmis iki imeceli belgeseli inceleyerek gdzden gecirecegim.
inceleyecegim imeceli belgeseller, Jigar Mehta ve Yasmin Elayat tarafindan tasarlanan 18 Days in Egypt ile
Alisa Lebow tarafindan tasarlanan Filming Revolution olacak. Bu inceleme sirasinda, imeceli belgesellerin konu
edindigi cagimizin ¢oklu ve icice ge¢cmis sosyo-politik krizleri icinde yasanan yeni toplumsal olaylarla tutarthlik
ve benzesim icinde, bu krizleri ve olaylarn kavramamiza yardimci olabilecek bir arastirma/anlama araci
olabilecegini ortaya koyacagim. Bu noktada, yaygin bir kanaat olarak, imeceli belgesellerin Uretici-tiketici tim
aktorleri “fail” haline getirdigi ve temel bigimsel 6zellikleriyle “gokluk”u olusturdugu, olusturabilecegdi idda edilir.
Bu iddiay! ortaya koyan tartisma belgeselin t¢ aktorinin (belgeselci, belgesele konu olan 6zne(ler), seyirciler)
ontolojik donusumuyle bir demokratiklesme sdylemi ima eder. Sunusun sonu¢ béliminde, bu
demokrtatiklesmenin imeceli belgesellerin Uretim ve tiketim rejimlerindeki degisimle kendiliinden olacagi
imasini idealize etmekten ¢ikaran son bir elestirel hamle yapacagim.

“Sicagl Hissediyor musun?” projesi, i-Docs Sempozyumu’nun bir uzantisi olarak kurulan Polyphonic
Documentary isimli interaktif belgesel gevrimici arastirma grubunun G¢ Uyesi tarafindan Gretilmistir. interaktif
belgesele ilgi duyan Polyphonic Documentary Uyelerinin ‘sicaklik’ anahtar kelimesiyle ile Urettikleri ve hem
politik hem de ekolojik anlamdaki iklim degisikligine odaklandiklari 96 video klip ortak bir havuzda toplanmistir.
“Sicagl Hissediyor musun?” projesi bu havuzdaki videolarin ses ve rengin interaktif belgeseldeki rolini
inceleyen bir bakis agisiyla yeniden kurgulanmasiyla elde edilmistir. Grubun Ug¢ tyesi de s6zlu anlatidan ziyade
goruntl ve ses anlatilarinin 6ne c¢iktigi, dogrusal olmayan, etkilesimli ve kurgusal olmayan temsiller tzerine
uygulamaya dayal arastirma yapma konusunda ortak bir motivasyonla yola ¢ikmislardir. Bir yil boyunca birlikte
calisirken, benimsedikleri isbirlikci metodoloji, her bir arastirmaci/sanat¢inin Korsakow (proje icin kullanilan
interaktif platform) ile hem pratik hem de kavramsal denemeler yapmasini saglayarak arastirma surecini
zenginlestirmistir. Proje su arastirma sorusuyla yola ¢ikmistir: “Dogrusal olmayan etkilesimli belgesel formunun
tahmin edilemez sonuglarini gbz éniinde bulundurarak, sdzel olmayan ve ses ve renge dayal bir yaratici stre¢
nasil anlamlar uretir.” “Sicagi Hissediyor musun?” un teorik ¢ercevesi icin Polyphonic Documentary arastirma
grubunun kuruculari Aston & Odorico (2018) tarafindan projenin basinda sunulan dogrusal olmayan anlatiya
yonelik diyalojik cokseslilik ve ¢cok perspektifli yaklasimlarin Bakhtinian ilkeleri benimsenmistir. Yapi olarak
dogrusalligi merkezine koymayan ve hatta kullaniciyi dogrusal olmayana tesvik eden Korsakow yazilimi,
dizenleme sirecinde kullanilan ‘en kiicik anlati birimleri'nin (snu-smallest narrative unit) tahmin edilemezlik
potansiyeline dayanarak secilmistir. Bu potansiyel, G¢ arastirmacinin da soyutlama ve kelimesiz anlam yaratma
olasiliklarini yan yana getirme ve bu yeni goriinti serilerini montaj yoluyla kesfetmesine izin vererek yeni
anlamlarin uretilmesine olanak tanimistir. Ug arastirmacinin farkli milliyetlerden, yas gruplarindan ve akademik
gecmislerden gelmesi ve bireysel altyapilarinin, uzmanlhklarinin ve vyaraticiliklarinin farkli olmasi, anlati
kombinasyonu zenginlestirmistir. 23. TFAYY Konferansi’'nda, “Sicagi Hissediyor musun?” projesinin (g
arastirmacisindan biri olan Tarkiyeli katiimcinin Korsakow kurgusu sunulacaktir. Projenin bu versiyonunda
‘hareket’, ‘zithk’, ‘gecis’, ‘akis’, ‘gdlge’, ‘bulaniklik’, ‘performatif arsiv’ gibi kavramlar iklim krizi ve beseri
cografyayla baglantilh olarak tartisilacaktir. Arastirmacinin toplanti tutanaklari ve kisisel notlarindan alintilarla
birlikte sunulacak olan projede isbirlik¢i metodolojiye oto-etnografik bir bakis acisi eklenecektir.




Panel VII - Cevrimici Diinyalar

Gectigimiz 30 yilda yasanan dijital donlisimle birlikte ulusal/kurumsal film arsivleri kendi iceriklerini dijitale
donusturme konusunda adimlar atmaktadir. Ancak gerek maddi gerek teknolojik ve zamansal sinirlar, arsivcileri
hangi film ya da géruntlye 6ncelik verilecedi gibi bir yandan cok basit gibi gértinen, bir yandan da arsivin iktidar
alanini tekrar gozler 6niine seren ve arsiv iginde hiyerarsik bir dizenlemeyi zorunlu kilan bir se¢im asamasina
mecbur birakmaktadir. Bu secim asamasinda dijitalleserek seyircisiyle bulusan ve bu sekilde legal ve/veya
illegal yollarla internet ortaminda dolasima sokulan imajlar, her gecen giin gorinirligin artirmakta ve bu da
internet algoritmalarinin da yardimiyla stz edilen hiyerarsinin tekrar tesis edilmesine, yetersiz ya da eksik
kultirel okumalara yol acabilmektedir. Ote yandan bugiin ¢ok uluslu “streaming” platformlari, sosyal medya
aglar ve kullan-at imajlari ile internet diinyasinda bir bombardimana déniisen imaj tretim-tiiketim modlari, seyir
deneyimimizin kitlesel ve kiresel anlamda tek belirleyicisiymis gibi goriinirken, sinemanin gelece@ine dair
gorusler, ana akim kanallar icerisinde kalindi§i middetce bizi kisir ve bir o kadar karamsar bir tabloyla bas
basa birakmaktadir. Bu kisir ve karamsar tablonun karsisinda bugiin, cagdas medya arastirmalari ile film ve
hafiza ¢alismalari, ana akimin genis, gosterisli ve bir o kadar da distopik bulvarlarinin dtesine gecerek, “medya
kaltara ve tarihinin ‘kanonlastirilmis’ anlatilarindan duyulan tatminsizlik” (Huhtamo ve Parrika 2011) itkisiyle ve
bu anlatilarin g6z ardi edilmis c¢opliklerinde yapilan arkeolojik kazilarla alternatif tarihsel okumalar
sunabilmektedir. Bu baglamda alternatif arsiv olusturma cabalari hem sundugu kavramsal zemin hem de teoriyi
ve tarihsel okumalari sekillendirebilecek bir pratik olmasi acisindan bu ¢alismalarin merkezinde yer almaktadir.
Bu metin, internetin kimi zaman ara sokaklarindan kimi zaman genis, kalabalik caddelerinden ilerleyerek ve
onidnden gecilen her vitrin ya da ¢op yiginina benzer bir merak ve bilingli bir naiflikle egilerek stratejiler devsirip,
Turkiye'de cevrimici bir kisa film arsivi olusturmanin yollarini arayacaktir. Bu ¢ercevede kolayca unutulabilecek
ve medya tarihinin ¢épligini boylayabilecek bir alan olan kisa film tercih edilmistir. ‘Cevrimici olanaklar
kullanarak bir kisa film arsivini nasil olusturabiliriz?’ sorusunu merkezine alan konusma, bir yandan bu soruya
cagdas alternatifler ve 6rneklendirmelerle somut cevaplar vermeye calisirken, diger yandan bu soruyu
aragsallastirip, verilecek ¢rneklendirmelerle ¢evrimici arsiviemenin saglayabilecegi seyir deneyimlerine dair bir
bakis sunmayi hedeflemektedir. Farazi bir arsiv olusturabilmek adina Lightcone, Filmmakers coop. gibi
nispeten kokli ve kirasyonlar aracihgiyla icerigini dolasima sokan video on demand sistemleri, Filming The
Revolution, Queering The Map gibi kolektif ve katilimci cabalarla olusturulan sanat projeleri, pan.do/ra gibi agik
kaynakl arsivieme modellerine deginilecek ve bu modellerin sundugu olanaklar sorgulanacaktir.

Massachusetts Institute of Technology'e bagh MIT Open Documentary Lab kendisini; inovasyon temelli acik ve
erisilebilir bilgiyi hedefleyen, is birligine dayali, etkilesimli ve sirikleyici hikayeler anlatmak ve yeni belgesel
formlar kesfetmek amaciyla kurulmus bir arastirma laboratuvari olarak tarif eder. Laboratuar'a gore belgesel,
“belirli bir medyuma bagh kalan bir tirden ¢ok, bir projedir. Bu proje; diinyay! kesfetmenin, temsil etmenin ve
elestirel bir sekilde angaje etmenin yollarini 6nerir. Belgesel; yeni sesler dahil ederek, yeni hikayeler anlatarak
ve yeni kamusalliklara ulasarak projesini gelistirmek icin ortaya ¢ikan teknolojilerin ve tekniklerin potansiyellerini
arastirir.” Bildiri; bu tanimdan yola ¢ikarak sivil toplum aktorleri ve belgeselciler tarafindan ortaklasa Uretilen
belgesellerin, belirli bir medyuma bagl kalmayan ve farkli medya deneyimleri arasinda yer degistiren bicimsel
tercihlerini incelemektedir. Calisma “Belgeselci sivil toplum ortaklidi, birlikte Urettikleri mesajin hangi medyumda
sergileneceg@ine nasil karar verir?” sorusuna yanit aramaktadir. Matbu yayindan karton fotograf kabinlerine;
kisa lineer belgesellerden immersive belgesellere, video yerlestirmeden TikTok videolariyla olusturulmus
kurasyonlara kadar bircok form arasinda yer degistiren giinimiz sivil toplum belgeselleri; her bir medyumun bir
digerinden farkli deneyimini savunulan mesaji iletmek adina seyircisine sunar.




Hangi mesajin hangi kanalla tasinacagl ve medyumlardan olusan agin nasil 6rulduga; yari yapilandiriimis
derinlemesine goérismelerle belirli bir medyuma bagh kalmadan belgesel deneyimi (reten sivil toplum ve
belgesel sinema aktorlerine  sorulmustur. Calismanin  6rneklemi; Sahintepe Halk Dayanismasi
miicadelecilerinden ve ayni zamanda ikisi de belgeselci Ozgir Cihan Ugar ile Yasin Serindere, Mekanda Adalet
Dernegi Cevre Adaleti Programi Asistani Cemre Kara ile dernege hareketli gérintt Ureten Belgeselci Volkan
Isil, Karsl Sanat Calismalari kurucularindan Ezgi Bakgay ile toplulugun paydasi Ozan Caglar, Roofcoliving
Direktori Emre Guzel ve Belgeselci Deniz Tortum'dur. Arastirma, medyum insan iligkisini ikili belirlenime
hapseden teknolojik deterministik bakis agisinin aksine, konvansiyonel ya da dijital belgesel tekniklerinin ¢oklu
bir deneyim agi 6rdidl sonucuna varir. Hem birbirlerinin hem de insan olan kadar insan olmayanlarin
arabuluculuguyla sekillenen farkli medyumlar; hakki savunulana temas etme ya da mesafe alma teknikleri
orgutler. Sivil toplum ve belgesel alaninin aktorleri; hinerli galisma manasina gelen medyumu, yani bu temas
ve mesafe tekniklerini, hareketli gérintiniin toplumsali yeniden buyuleme olasiligini (re-enchantment) (Casetti,
2015) arastirirken pratik eder. Boylelikle klasik taniminin 6tesine gecen belgesel, savunulan mesajin iletimini
saglamak adina taktiksel olarak medyumlar arasi yer degistirir.

Ekosinema kavrami, film calismalari alanina, 1998 yilinda, Jhan Hochman tarafindan dahil edilmistir. En
temelde sinema ve cevre iliskisini ele alan ekosinema, baslangigta ¢evre konulu anlatilari inceleyen bir kuram
olarak algilanmistir. Zamanla, kuramin actigi sorgulama alani teoriden pratige sigramis ve film
prodiiksiyonlarinin ekolojik bir perspektifle kuruldugu yesil prodiksiyon (sirdurdlebilir yapim / yesil set)
ornekleri ortaya cikmistir. Sinemanin ilk dénemlerinde, gercede olabildijince yaklasma gayesiyle buylk
kurulum alanlarina ve ciddi bir is gliciine ihtiya¢ duyan film setleri, dijitallesme ile beraber daha kuguk olgekli
kurulabilme imkénlarina erismistir. Kigtlen ve tasinabilir bir forma sahip olan ekipmanlar ve gercekligi dijital
ortamda vyaratabilme imkani, ©nceleri ihtiyac duyulan insan glclini ve gereklilikleri azaltmis veya
donustirmuistir. 1990'lar itibariyle, sinema sektdrindeki tretim hizi ve ¢okluguna paralel olarak, film setlerinin
cevreye verdi§i ciddi zararlar konusulur olmustur. Ekosinema calismalariyla, s6z konusu zararlarin en aza
indirgenmesine yonelik yontemler gelistiriimektedir. Yurtdisinda daha ¢ok drnegi olmakla birlikte Turkiye'de de
ornekleri yeni yeni gorilmeye baslanan yesil prodiksiyonlar, film setlerinde ortaya cikan karbon salinimini en
aza indirgeme niyetiyle gerceklestirilen ¢cevre dostu ve sdrdurilebilir uygulamalari kapsamaktadir. Enerji
tasarrufu yapan ekipmanlarin kullaniimasi, dekor, kostim vb. unsurlarin geri dénusturilebilir materyallerden
secilmesi, atigi en aza indirmek icin tekrar kullanilabilir rtnlerin tercih edilmesi, paylasimci ulasimin veya
alternatif ulasim yéntemlerinin tesvik edilmesi, yeniden insa yerine mevcut yapilarin kullaniimasi gibi pek cok
dinamik Uzerine temellenen vyesil prodiksiyonlar, giderek sistematiklestirimektedir. S6z konusu
sistematiklesmede sanal sinema olanaklarinin, gelisen dijital teknolojilerin, interaktif setlerin gelismesinin ve
sayica artmasinin etkisi ve dnemi buyuktir. Calismayla, ekosinema kurami perspektifinden ve giderek gelisen
yesil prodiksiyon ve sanal set 6rneklerinden hareketle, dretimin izleyiciyle bulusmasi noktasinda neler
yapilabilecegini sorgulamak ve surdirilebilir gosterim olanaklari Uzerine bir tartisma alani yaratmak
hedeflenmistir. Seyir deneyimi esnasinda agiga ¢ikan karbon saliniminin énlenebilir olup olmadigi, ne oranda
Onlenebilecegi, izleyicinin bu noktadaki konumu, dinyadan ve Turkiye’den var olan ve/veya iyilestirilebilir
ornekler Gzerinden sorgulanacaktir. Cevreci set politikalari ve gelismis teknolojilerin kullanimiyla prodiiksiyon
asamasinda saglanabilen surddrilebilirligin gésterim asamasinda ne sekilde saglanabilecegi sorgulamasi,
gosterim mekanlari, dondsen izleyici profili ve seyir deneyimi, ekonomik olanaklar ve yeni teknolojiler goz
ondnde bulundurularak yurttulecektir.




OZGECMISLER

Elcin As

Elgin As, 1991 izmir dogumludur. Lise 6grenimini izmirde tamamladiktan sonra, Afyon Kocatepe Universitesi
Guzel Sanatlar Fakultesi Sinema ve Televizyon Bolimi’'nden mezun olmustur. Ardindan ayni alanda “Auteur
Kurami Perspektifinden Dervis Zaim Sinemas!” teziyle yiksek lisansini tamamlamistir. As, 2023 yilinda Ege
Universitesi Radyo Televizyon ve Sinema Anabilim Dali'nda interaktif belgeseller tizerine yaptigi doktora teziyle
doktor unvanini almistir. Ayni zamanda Ege Universitesi Giizel Sanatlar, Tasarim ve Mimarlik Fakiltesi'nde Dr.
Ogr. Uyesi olarak akademik kariyerine devam etmektedir. Ulusal ve uluslararasi kitaplarda béliimleri ve
uluslararasi sempozyumlarda sundugu bildirileri bulunan As, son iki yildir IDFA — Amsterdam Uluslararasi
Belgesel Film Festivali’'nin belgesel, panel ve egitimlerine katilarak yeni medya anlatilari, interaktif tasarimlar,
interaktif belgeseller ve sanal gerceklik alanlarinda aktif arastirmalar yaparak ¢alismalarini sirdirmektedir.

Cagr Alver

2017'de MSGSU Sanat Tarihi boliminden mezun olmustur. 2017'de bir artist run project olarak
tanimlanabilecek olan Orange Juice Art Space’in kuruculari arasinda yer almistir. 2018 yilinda Turkiye'nin ilk
deneysel film festivali olan istanbul Uluslararasi Deneysel Film Festivali'nin kuruculari arasinda yer almistir.
Hala IUDFF'de festival direktorii gorevine devam etmekte, film programlari ve kurasyonlari yapmaktadir.

Tuncer Mert Aydin

Lisans egitimini tam burslu olarak girdigi izmir Ekonomi Universitesi Sinema ve Dijital Medya Bélimii'nde, seref
ogrencisi olarak 2019 yilinda tamamladi. Ardindan, izmir Ekonomi Universitesi Medya ve iletisim Calismalar
Yuksek Lisans Programi’ndan, 2022 yilinda “Transnational Dynamics of Turkish Film Festivals in Germany and
the United States” baslikli tezle mezun oldu. Dokuz Eyliil Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiist, Film Tasarimi
Doktora Programi'nda egitimine devam etmektedir. Lisans mezuniyeti sonrasl, iki yili askin sure boyunca
izmirde bagimsiz olarak yénetmenlik ve gdériintii yonetmenligi yapti. Halen bagimsiz géruintii yénetmeni olarak
calismalarini strdirmektedir. Calismalar arasinda kisa filmler, belgeseller, interaktif filmler, mazik klipleri,
moda ve tanitim filmleri bulunmaktadir. Ekim 2021’den beri izmir Ekonomi Universitesi Sinema ve Dijital Medya
Bolumu’'nde Arastirma Gorevlisi olarak galismaktadir.

Onur Aytac

2014 senesinde Marmara Universitesi Hukuk Fakiiltesi'nden mezun olan Onur Aytag, ayni Universitenin iletisim
Fakiltesi'nde ¢ift anadal yaparak, 2015 senesinde de Radyo, TV ve Sinema Bolumunid bitirmistir. Lisans
egitiminin ardindan istanbul Bilgi Universitesi insan Haklari Hukuku ve Marmara Universitesi Sinema Yiiksek
Lisans Programlarinda egitim almistir. 2016-2017 egitim 6gretim yilinda Marmara Universitesi Sinema Anabilim
Dalinda gorev yapan Aytag, 2017 Temmuz ayinda Marmara Universitesi Sinema Yiiksek Lisans Programindaki
egitimini “Film Festivallerinde Belgeseller ve Sansir: Yeryuzu Askin Yzl Oluncaya Dek ve Bakur” teziyle
tamamlamistir. Aytag, Ekim 2017’den beri Mersin Universitesi iletisim Fakiiltesi Sinema Anabilim Dalr’nda
arastirma gorevlisi olarak calismakta ve Radyo, Sinema ve TV Doktora Programinda calismalarini
surdirmektedir.

Ugur Baloglu

Ugur Baloglu, Purdue Universitesi'nde doktora sonrasi arastirmaci ve istanbul Gelisim Universitesi Uygulamal
Bilimler Fakultesi'nde dogent olarak gorev yapmaktadir. Lisans derecesini Marmara Universitesi ve Maltepe
Universitesi'nden aldi. Yiiksek lisansini 2012 yilinda iletisim Tasarimi ve doktorasini ise istanbul Universitesi
Radyo, Televizyon ve Sinema boéliminde tamamladi. Arastirma alanlari arasinda; medya ve Kkdalttrel
calismalar, iletisim arastirmalari ve iletisim sosyolojisi yer almaktadir.
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Yasemin Bilgic

2023 yilinda, Kadir Has Universitesi Sinema ve Televizyon Bolumiinden birincilikle mezun oldu. 2020'den beri
cesitli kisa filmlerde yonetmenlik yapti ve goérintt yonetmeni olarak gorev aldi. 2020 ile 2022 yillar1 arasinda
Pakodemy YouTube kanalinda video editorl olarak ¢alisti. 8 yasindan beri mizik yapmakta olup, 2021 yilindan
itibaren "yase derler" sahne adi altinda miiziklerini yayinlamaktadir. Su anda Kadir Has Universitesi'nde
Psikoloji Béliminde son sinif 8grencisidir. Gelecekte akademik kariyerine devam etmeyi planlamakta ve ilgi
alanlarinda ustalasmayi hedeflemektedir.

Yildiz Derya Birincioglu

2006 yilinda Ankara Universitesi, Dil ve Tarih Cografya Fakiiltesi, Antropoloji Bolumi’nde lisansini tamamladi.
2008 yilinda ODTU, Medya ve Kiiltirel Calismalar Boliimirnde yiksek lisansini bitirdi. 2010 yilinda Ankara
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Gazetecilik Anabilim Dali'nda, ikinci yilksek lisans derecesini aldi. 2015
yilinda istanbul Universitesi, Radyo, Televizyon ve Sinema Bélimir'nde doktorasini tamamladi. 2015-2021 vyillari
arasinda istanbul Gelisim Universitesi, Televizyon Haberciligi ve Programcihigi Bélum Baskanhgini yiiriittii. 2019-
2021 yillari arasinda istanbul Gelisim Universitesi Sosyal Sorumluluk Uygulama ve Arastirma Merkezi
Mudurlagiana yapti. 2020 yilinda Sinema alaninda Docentlik unvanini aldi. Birincioglu’nun sinema Uzerine yazilmis
makaleleri, ulusal ve uluslararasi bildirileri ile kitap bélimleri bulunmaktadir. Su anda Uskiidar Universitesi iletisim
Fakiltesi Yeni Medya ve iletisim Bélim Baskanhigini yiiriitmektedir. Ayni zamanda Birincioglu Tirk Sinemasinda
Auteurlar: 2000 Sonrasi Tirk Sinemasinda Tirler ve Yonetmenler, Kiiltiirdtesi imgeler: Ulusétesi Avrupa
Sinemasinda Gog, Surgin, Kimlik ve Aksan Tartismalari, Transcultural Images in Hollywood Cinema Debates on
Migration, Identity, and Finance ve Media and Gender: Different Examples of Women Studies from Turkey, Cinema
and Gender: Different Examples From Turkish Cinema adh kitaplarin da ortak editérudir. Akademik calisma
alanlari, sinema sosyolojisi, toplumsal cinsiyet ve kiltlrel calismalar. Akademik ¢alismalari disinda, 2007-2015
yillar arasinda cesitli yapim sirketlerinde yardimci yonetmen ve metin yazari/senarist olarak calisti.

Esin Paca Cengiz

Kadir Has Universitesi Radyo, Televizyon ve Sinema Bolimi'nde yardimci dogent olarak gorev yapmakta ve
ayni zamanda Kadin Calismalari Doktora Programinda da 6gretim Uyesi olarak yer almaktadir. Arastirmalari,
hafiza, travma calismalari ve sinema, tarihi filmler, deneysel film ve video, Diinya ve Tirkiye sinemasi Uzerine
odaklanmaktadir.

Bilal Cakay

Mersin Universitesi iletisim Fakiltesi'nin Radyo, Sinema ve Televizyon Béliimirnden 2010 yilinda mezun oldu.
Ogrencilik doneminde gerceklestirdigi kisa filmler, ulusal ve uluslararasi festivallerde gosterildi. Mezuniyetinin
ardindan, sinema ve televizyon sektdriinde kurgucu olarak calismaya basladi. Sektordeki deneyiminden sonra,
2019 yiinda, mezun oldugu Universitenin yiksek lisans programini “Anlatim ve bicim baglaminda dijital
oyunlarin sinemaya etkisi” baslikli tezi ile tamamladi. Su anda Dokuz Eyliul Universitesi Giizel Sanatlar
Enstitisi’'nin Film Tasarimi Doktora Programi’'nda egitimine devam etmektedir. Subat 2022’den bu yana, Van
Yiiziincu Yil Universitesi Gorsel isitsel Teknikler ve Medya Yapimcihdi boliimiinde Ogretim Gorevlisi olarak
calismaktadir.
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ilyas Deniz Cinar

istanbul istinye Universitesi'nde Genel ingilizce Béluminde 6gretim gorevlisidir. Lisans derecesini Bodazici
Universitesi'nden ingiliz Dili ve Edebiyati bélumiinde (Film Calismalari ve Amerikan Calismalari yan dallari ile)
aldi ve Yiksek Lisansini Kadir Has Universitesi'nde iletisim Calismalari alaninda tamamladi. Tiyatro ve
performans arastirmalarinda igbirlikgi arastirma uygulamalari Uzerine c¢alismalari, Dramatik Teori ve Elestiri
Dergisi'nde yayimlandi. Yahudi-Turk tiyatro tarihi ve tarih yazimi Gizerine elestirel calismasi, yakinda, Tiyatro ve
Performans Notlari ve Karsi Notlar dergisinde yayimlanacak. Su anki arastirmalari, Turkiye'de yapilan western
tard filmlerin politik ve duygusal ekonomileri, Tirk futbol taraftari belgeselleri, film ile video oyunlarinin
kesisimleri Gzerinedir.

Hasan Cem Cal

Editor, cevirmen, yazar olan Hasan Cem Cal, istanbul Bilgi Universitesi Sinema ve Televizyon Lisans
Programr’'ni bitirdi. Yine ayni Universitede Felsefe ve Toplumsal Dusince Yiksek Lisans Programini
tamamladi. Agirlikli olarak sinema ve miizik Uizerine yazdi§i metinler; Manifold basta olmak tizere Uretimhane,
Apart, K24, Kompleks gibi mecralarca yayinlandi. Deneysel film, video sanati, holografi, gerceklik teknolojileri
gibi hareketli goruntt dretim tarzlariyla ilgili metinler yazdi. Sinemay! hareketli gortinti teknolojilerinin toplami
olarak kavramsallastiran denemesi “Genisletilmis Sinema” Manifold tarafindan bir kitapcik olarak basildi. Bu
metnin yani sira Turkcedeki ilk genisletilmis sinema indeksini olusturdu. Ayrica Gene Youngblood'in kilt metni
“Cinema and the Code”u Jane Youngblood'in izniyle Turkgelestirdi. Manifold’un editérlerinden biri. Cift merkezli
(The Hague ve istanbul) bir deneysel film ve video kolektifi olan Chute Film Kolektifi'nin es kurucularindan.
Muhtelif filmlerin ayrintil analizlerine yer veren Wax Podcast'in de es programcisi. Kadir Has Universitesi
iletisim Bilimleri Doktora Programi’nda doktora bursiyeri olarak egitimini sirdiiriyor.

Servet Can D6nmez

1999-2003 vyillari arasinda Adana CEP Anadolu iletisim Meslek Lisesi'nden mezun oldu. 2003-2005 yillari
arasinda Cukurova Universitesi Adana MYO’da Radyo ve Televizyon Programciligi 6n lisans egitimini aldiktan
sonra, 2005-2008 yillar arasinda Erzurum Atatiirk Universitesi iletisim Fakiiltesi Radyo, Televizyon ve Sinema
boéliminden mezun olarak lisans egitimini tamamladi. 2017 yilinda yuksek lisans ve 2023 yilinda doktora
egitimini Mersin Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisi Radyo, Sinema ve Televizyon Anabilim Dalinda
tamamladi. Halen Mersin Universitesi iletisim Fakiiltesinde Ars. Gér. Dr. Olarak gorev yapmaktadir. Calisma
alanlar arasinda dijital sinema, sanal ve arttirilmis gercgeklik, yeni medya, dijital iletisim teknolojileri ve yapay
zeka yer almaktadir.

Hakan Erkilic

Lisans egitimini 1994 yilinda Anadolu Universitesi Sinema ve TV Boliminde tamamladi. Anadolu
Universitesi'nden 1997 yilinda yiksek lisans derecesini aldi. Sanatta yeterliligini 2003 yilinda Mimar Sinan
Universitesi Sinema-TV alaninda gerceklestirdi. 2004'te yardimci dogent, 2018'de dogent oldu. 2004'ten beri
Mersin Universitesi'nde gorev yapmaktadir. Calisma alanlari arasinda Tiirkiye’de sinema, sinema ve ideoloji,
sinemanin Uretim tarzi/ekonomik yapisi, dijital sinema/VR, film festivalleri ve belgesel sinema yer almaktadir.
Bu konularda cesitli dergi ve kitaplarda makale ve bildirileri bulunmaktadir. Halen “Turkiye'de Film Festivalleri:
Yapisi, Ekonomisi, isleyisi ve Seyirci Profili (Antalya, Adana istanbul ve Ankara Film Festivalleri Ornegi)”’
bashkl TUBITAK projesi iizerinde calismaktadir.
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Asli lidir

Su anda Kadir Has Universitesi'nde, Prof. Dr. Biillent Diken'in denetiminde 'Tiirkiye'de Film Calismalari ve
Kapitalizmin Yeni Ruhu' baslikl TUBITAK projesi kapsaminda doktora sonrasi arastirma pozisyonunda
bulunmaktadir. Antwerp Universitesi Film ve Gorsel Kiiltiir programi ile Ko¢ Universitesi Tasarim, Teknoloji ve
Toplum programinda ortak doktora derecesini tamamladi. Bahcesehir Universitesi Film ve TV programinda
yiiksek lisans derecesine ve Bogazici Universitesi Siyasi Bilimler ve Uluslararasi iliskiler boliimiinde lisans
derecesine sahiptir. Doktora arastirmasi, video-on-demand kullanimiyla iligkilendirilen secim ve kontrol séylemi
ve film ile televizyon izleyiciligindeki degisen modeller Gizerine odaklanmaktadir. Ayrica, Turkiye'nin énde gelen
film dergisi Altyazi icin editor ve film elestirmeni olarak calismaktadir. Kendisi ayni zamanda, Berlin ve
Saraybosna Film Festivallerinin Yetenek Kampuisi programlarina film elestirmeni ve gazeteci olarak katild1.

Ozlem Kahveci

Ordu Fen Lisesi mezunu olan Ozlem Kahveci, Galatasaray Universitesi iletisim Fakiltesi Sinema Bolumi’'ni
bitirdi. Yuksek lisans derecesini ayni Universitenin Medya ve iletisim Calismalari programindan aldi. Halen
Marmara Universitesi’'nde iletisim alaninda doktora yapmaktadir. Aralarinda Hrant Dink Vakfi, Mekanda Adalet
Dernegi, P24 Bagimsiz Gazetecilik Platformu, Medya ve Hukuk Calismalari Derneg@i'nin oldugu cesitli sivil
toplum kuruluslarindan insan haklari ve gazetecilik pratiklerine dair egitimler aldi. Yesil Gazete, Bianet, NLTR
ve Gezegen 24 gibi yayin kuruluslarina video belgesel, fotograf ve yazi formatlarinda haber treten Kahveci,
ayrica “Futboldan Hi¢ Anlamam” isimli podcastin yapimcisidir. Calismalarini spor sosyolojisi, performans
calismalari, belgesel sinema ve iletisim antropolojisi alanlarinda surdirmektedir.

Lara Kamhi

1987 istanbul dogumlu Lara Kamhi, Sorbonne Nouvelle Paris-1ll Universitesi’'nde Tiyatro Calismalari béliimii ve
Paris Amerikan Universitesinde Fransiz Yeni Dalgasi lzerine yogunlasarak, Film Calismalari béliminde
egitim aldi. Ardindan istanbul Bilgi Universitesi Sinema ve Televizyon egitimini yan dal olarak okudugu Gorsel
iletisim Tasarimi ile tamamlayip yiiksek onur derecesi ile mezun oldu. Yilksek 6grenimini 2013'te Slade School
of Fine Artta (UCL) dereceyle tamamlayan Kamhi; ‘Genisletiimis Sinema’ya odaklanan on iki sergi
gergeklestirdigi Prizmaspace adli bagimsiz sanat inisiyatifinin de kuruculugu ile yoneticiligini Ustlendi. 2017
senesinde Psikesinema ve Psikeart dergilerinde yazmaya basladi. Yakin zamanda Akbank Sanat'ta Turkiye
Sinemasr’nin énde gelen isimlerinin yer aldigi “Prizma Expanded: Alginin PoetikasI” sergisinin kiratorligani
ustlenip, film goOsterimleri, sanat¢i sdylesileri ve sunumlardan olusan bir etkinlikler serisi dizenledi. Duzenli
olarak sinematik deneyim tasariminin tarihi ve gelecegi, sanal gergeklik ve askinlik, algi ve hareketli imge gibi
konulari iceren seminerler veren Kamhi, ulusal ve uluslararasi galerilerde, mizelerde, festivallerde ve kamusal
alanlarda calismalarini sergilemeye devam ediyor.

Gilgin Caktug Kurt

Lisans derecesini Bahcesehir Universitesi'nde iletisim Tasarimi ve Sinema & TV bélimlerinden; yiiksek lisans
derecesini ise Kadir Has Universitesi'nde Sinema & TV boliimiinde aldi. Yiiksek lisans tez basli§i "Gerceklik
Katmanlari: Animasyon Belgesellerde Temsil"dir. iki yil profesyonel olarak motion graphics tasarimcisi ve video
editori olarak calisti. Su anda Kadir Has Universitesi'nde iletisim Calismalari alaninda doktora adayi ve Radyo,
Televizyon ve Sinema Bolumi'nde arastirma gorevlisi olarak calismaktadir. Arastirma ilgi alanlari arasinda
animasyon sinemasi, motion bigimleri, film fenomenolojisi ve haptik gorsellik bulunmaktadir.
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Dana Florentina Manolache

Su anda Biukres Universitesi, Center of Excellence in Image Study’de egitim gérmektedir. Doktora 6grencisi
olarak tez calismasinda, sanal gerceklik anlatilari ve iceriklerinin kurgulanma bicimlerini incelemektedir. Kendisi
ayni zamanda, Bukres Universitesi'nde egitim amagl sanal gergeklik anlatilari olusturma Uzerine seminerler
veren arastirma gorevlisidir.

Ersan Ocak

ODTU Sehir ve Bolge Planlama Bolimi'nden mezun oldu. ODTU'den Kentsel Politika alaninda lisansiisti;
Bilkent Universitesi’nden sosyal bilimlerde doktora derecesi aldi. Sehircilik, (gérsel) kiiltiirel calismalar, sinema,
belgesel, deneme film, film yapimi, yeni medya, temel tasarim Uzerine dersler verdi. Kent, kentsel yoksulluk,
sozlu tarih, bellek, belgesel, deneme film, yeni medya belgeseli, etkilesimli belgesel alanlarinda arastirma ve
yayin yapti. Ersan Ocak ayni zamanda, deneysel video isleri ve belgesel filmler yapan bir sinemacidir. Video
performans ve video yerlestirme biciminde sanat projeleri de gergeklestirmektedir. Son donemde, deneme film
ile etkilesimli belgeselin kesisiminde arastirma ve film Uretimi yapmaya calismaktadir. Dr. Ersan Ocak, TED
Universitesi, Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi kadrosuna 2017 Agustos’unda katildi. Mimarlik ve Kent Calismalari
Yuksek Lisans Programrnin kurulmasinda gorev aldi ve dersler verdi. 2021 yilindan bu yana, TED
Universitesi’'nde, Gorsel iletisim Tasarimi Boliimii kurucu bélim baskanh@i gérevini yiritiiyor.

Meral Ozcinar

Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sinema TV boéliminden mezun oldu. “Modern Oznenin
Varolus Sorunu ve Sinemadaki Yansimasi” baslikh tez ile yuksek lisans, “Sinematografik Zaman ve Mekanin
Olusumunda Felsefi Arka Plan” baslikli tezi ile doktora egitimini tamamladi. TUrk Sinemasinin Felsefi Arka
Plani, Arada Kalmak kitaplarinin yani sira ¢ok sayida ortak kitabi bulunmaktadir. 2020 yilinda Aslihan Sahin
Guven ile ortak editorlikte “Sinemaya Tasradan Bakmak” kitabini hazirladi. “Deleuze ve Sinema” kitabi, Cem
Yayinlari tarafindan 2021 yilinda basildi. Sinema Kuramlari, Belgesel Sinema, Yeni Turk Sinemasi Uzerine
ulusal ve uluslararasi akademik dergilerde yayinlari bulunmaktadir. Learning Positive Discipline, Inorchestra
Erasmus+ projelerini tamamlayan Ozcinar, zihinsel yetersizlik yasayan bireylerin drama-terapi, film-terapi
yontemleriyle iletisim becerilerini gelistirmeyi amaclayan ACT-ABLE (Erasmus +) projesini tamamladi. 2022
yilinda profesér unvani almaya hak kazanan Ozginar, Manisa Celal Bayar Universitesi Radyo Televizyon
Sinema Bolum Baskani gorevini yuritmeye devam etmektedir.

Alev Fatos Parsa

izmir Bornova Anadolu Lisesi'nden 1987 yilinda mezun oldu. 1988 yilinda Dokuz Eyliil Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiiltesi Sinema-TV-Fotografcilik Boliminden 1993 yilinda mezun oldu. 2 yil siireyle izmir Hiirriyet
TV Production/Ugur Diindar ile ‘Arena’ haber programinda gorintl ydnetmeni ve yonetmen olarak; ardindan bir
yil sireyle Kanal D Anahaber bilteninde izmir Temsilciligi ve TV muhabirligi gérevlerinde bulundu. Yiiksek
lisans ve doktora calismasini Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi’'nde yapti. 2011 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri UPENN Annenberg lletisim Fakiiltesinde YOK bursuyla ‘ziyaretci 6gretim tyesi’ olarak akademik
calismalar gerceklestirdi. Birgok kitabi, makaleleri, uluslararasi sempozyumlarda sundugu bildirileri, ayrica
yonetmen olarak yer aldigi film c¢alismalari bulunmaktadir. 2013 yilinda profesér unvanini alan Parsa,

yonetmenligini yaptigi “Gé¢cmen Kuslar... dénduler” belgesel filmi ile ulusal ve uluslararasi festivallerde finale

kalarak tc¢ odul kazanmistir. Pek ¢ok ulusal ve uluslararasi film festivalleri ile 11. TRT Belgesel Ginlerinde jtri
yesi olarak bulunmustur. 2018 yilindan itibaren Ege Universitesi Senatorii ve Giizel Sanatlar, Tasarim ve
Mimarlk Fakiltesi Gist yonetim Dekanlik gorevini Ustlenen Parsa’nin ilgi alanlari gorsel iletisim, géstergebilim ve
belgesel sinemadir. iki kiz annesidir.
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Mustafa Kemal Sancar

1988 yilinda Bursa’da dogdu. Ankara Universitesi iletisim Fakiltesi Gazetecilik Boliimiinden 2013 yilinda
mezun oldu. Ayni yil, Ankara Universitesi SBF Uluslararasi iligkiler Boéliminde devam ettidi ¢ift anadal
programini yarida birakarak, Ogretim Uyesi Yetistirme Programi (OYP) kapsaminda Batman Universitesi Giizel
Sanatlar Fakiltesi Sinema ve Televizyon Bolimunde Arastirma Gorevlisi olarak galismaya basladi. 2016
yilinda Gazi Universitesi Radyo, Televizyon ve Sinema Anabilim Dalinda “Yeni Turk Sinemasinda Sartre
Varolusculugu” adli tez calismasi ile yiiksek lisans derecesini, 2021 yilinda ise ayni anabilim dalinda “Populer
Tirk Sinemasinin ideolojik Doniisiimii” adh ¢calismasi ile doktora derecesini ald.

Nil Delal Sahin

Kadir Has Universitesi iletisim Bilimleri Programinda doktora yapmasinin yani sira, film calismalari, gérsel ve
sosyal antropoloji, deneysel etnografi, hafiza c¢alismalari, dijital dramaturji gibi alanlarda arastirmalar
yapmaktadir. Deneysel etnografik filmleri, Deleuze ve Guattari'nin “gdcebelik” kavramindan hareketle “gocebe
imaj”, “gocebe zaman” ve “gdcebe 6znellik” gibi baglamlarda degerlendirdigi bir tez yazmis olan Sahin, ilgili
konularda arastirma temelli performanslar ve filmler de hazirlamaktadir. Bu alanlardaki teorik ve pratik
calismalarini, akademide ve bagimsiz olarak stirdiirmektedir.

Berkay Satir

Galatasaray Universitesi iletisim Fakiiltesi Radyo, TV ve Sinema uzmanlk dali ve Université Bordeaux-
Montaigne Information-Communication boliimiinden cift lisans diplomasi ile mezun oldu. Yiiksek lisans egitimini
Kadir Has Universitesi Sinema ve Televizyon programinda tamamladi. Doktora egitimine, Galatasaray
Universitesi Medya ve iletisim Calismalari programinda devam etmektedir. istanbul Film Festivalinde metin
yazarli§l ve istanbul Caz Festivalinde asistanlik yaptiktan sonra, Beykoz Kundura Film Platosu’nda mekan
sorumlusu olarak calistl. 2019-2021 yillari arasinda Istanbul Kiiltir Universitesi Sinema ve Televizyon
boliminde arastirma gorevlisi olarak gérev aldi. 2021 Kasim ayindan beri, Galatasaray Universitesi iletisim
Fakilltesi Radyo-Televizyon Anabilim dalinda arastirma gorevlisi olarak gorevine devam etmektedir. ilk
belgeseli Bakirkéy Underground, 2022'de istanbul Belgesel Gunleri'nde ilk gosterimini gerceklestirdikten sonra,
29. Adana Altin Koza Ulusal Belgesel yarismasinda yer almistir. Bakirkéy Underground halen MUBI gosterim
katalogunun bir pargasidir.

Onur Turgut

Ozyegin Universitesi iletisim ve Tasarimi Bélimirnde Arastirma Gorevlisi olarak calismaktadir. Ayni zamanda
istanbul Universitesi Radyo, Sinema ve Televizyon Boélimirnde doktora égrenime devam etmektedir. Film
yonetimi ve kurgu konularinda deneyimli olan Turgut'un akademik ilgi alanlari arasinda sinefil ¢alismalari,
videografik elestiri ve sinema sosyolojisi yer almaktadir.

Eda Tiirkay

Lisans egitimini Marmara Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Film Tasarimi bolimiinde; yiiksek lisans
egitimini ayni Gniversitenin Sosyal Bilimler Enstitlisi’'nde, sinema dalinda, “Yeni Tirk Sinemasi’nda Bunalim ve
intihar” baslikh tezini sunarak tamamladi. Su an ayni Universite ve enstitiide, sinema dalinda doktora egitimini
surdirmektedir. istanbul Gelisim Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Radyo Televizyon ve Sinema
béliminin arastirma gorevlisi kadrosundadir. Akademik kariyerin yani sira, kisa film projeleri Gretmeye devam
etmektedir. Su anda aktif biri kurmaca (A¢ Ac¢ina, yoén. Ahmet Togac/post prodiiksiyon asamasinda) biri
deneysel (Kusur, yon. Pelin Blyiktas/proje gelistirme asamasinda) iki projenin yapimciligini stirdirmektedir.
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Defne Tiiziin

2011 yilinda Wisconsin-Milwaukee Universitesi'nden ingilizce alaninda doktora derecesi aldi. 1998 yilinda
Bogazici Universitesi'nden Felsefe béliimiinde lisans, 2002 yilinda istanbul Bilgi Universitesi'nden Film ve
Televizyon alaninda yuiksek lisans derecesi aldi. Su anda Kadir Has Universitesi Radyo, Televizyon ve Sinema
Bolimi'nde Yardimci Dogent olarak gorev yapmaktadir. Arastirmalarinin odagini; film teorisi ve elestirisi,
psikanalitik teori ve anlatibilim olusturmaktadir.

Zeynep Merve Uygun Azizoglu

Zeynep Merve Uygun lisans egitimini BoJazici Universitesi ingiliz Dili ve Edebiyati, yilksek lisans egitimini
istanbul Bilgi Universitesi Sinema ve TV Yiksek Lisans Programrnda tamamlamistir. Doktora derecesini
Edinburgh Universitesi Transdisipliner Belgesel Film bolimiinden almistir. Su an Ozyegin Universitesi, Mimarlik
ve Tasarim Fakiiltesi, iletisim ve Tasarimi Bélumi'nde doktor 6gretim lyesi olarak gérev yapmaktadir. Uygun,
interaktif belgesel, iklim Uzerine dijital hikaye anlaticiligl, bilim iletisimi ve gorsel etik Uzerine dersler
vermektedir.

Zeynep Ucar
Kadir Has Universitesi iletisim Bilimleri Programi'nda doktora adayidir. Arastirmalari, post-sinema, animasyon,
hafiza calismalari ve iletisim teorisi Gizerinedir.

Deniz Yavuz

1999 dogumlu Deniz Yavuz, 2022 yilinda Bilkent Universitesi'nden ingiliz Dili ve Edebiyati béliimiinden mezun
olarak akademik kariyerine basladi. Medya ve kiltlr baglantisi tzerine calismalarini sirdiren Deniz, Bilkent
Universitesi'nin Medya ve Gorsel Calismalari alaninda yiiksek lisans 6grencisidir. Su anda tezini yazmakta
olup, Letterboxd kullanicilarinin psikolojisini arastirarak bu platformun insanlarin film izleme seklini nasil
etkiledigini ve degistirdigini anlamaya c¢alisiyor. Gelecekte kendisini bir ydnetmen olarak géren Deniz, sinema
diinyasina olan sarsilmaz baglihgi ile Film Calismalari alaninda doktora yapmayi hedefliyor.

Cansu Yilmaz

Gazi Universitesi Felsefe bolimiinde lisans 6grenimini tamamladi. Ankara Universitesi, Sistematik Felsefe ve
Mantik béliminde lisansustl calismalarima devam ederken, ayni Universitenin Radyo Televizyon ve Sinema
boluminde ikinci yuksek lisansina basladi. Su an, Radyo, Televizyon ve Sinema boélimi doktora programinda,
“Turkiye’de Guncel Sanat ve Genisleyen Sinema” lzerine tez ¢alismasina devam etmektedir. Halen Ankara
Bilim Universitesi, Film Tasarimi ve Yoénetimi bolimiinde arastirma gorevlisi olarak calismaktadir. Kendisinin,
cesitli derleme, yayin, dergilerde, ceviri ve yazilari bulunuyor. Film felsefesi, film fenomenolojisi, genisleyen
sinema ve sinemasal medyalararasilik, baslica arastirma konulari arasindadir.




OZGECMISLER

Ferhat Zengin

Orta ve lise 6grenimimi istanbul’da, Universite 6grenimini ise Kuzey Kibris Turk Cumhuriyeti'nde Yakin Dogdu
Universitesi iletisim Fakiiltesi Radyo, TV ve Sinema Boéliimi'nde tamamladi. Yiiksek lisansini 2012 senesinde
Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sinema Anabilim Dali’'nda tamamlayan Zengin, 2016 senesinde
ise istanbul Universitesi Sosyal bilimler Enstitiisii Radyo TV ve Sinema Ana Bilim Dalr'nda Prof. Dr. Nilifer
Timisi’'nin danismanhginda “Dijitallesmenin Turk Sinemasinda Yarattigi Dontsum: Uretim, Dagitim ve
Gosterim” adl doktora teziyle doktora unvanini almaya hak kazandi. Halen istanbul Gelisim Universitesi,
Televizyon Haberciligi ve Programciligi Bolumi'nde Dr. Ogretim Uyesi olarak gorev yapan Zengin, Tiirk
Sinemasinda Dijital Déntsim (2017) ve Beyaz Perdeyi Aydinlatanlar Sinema Makinistlerinin Gézinden
Yesilcam (2023) adh kitaplarinin yazaridir. Ayni zamanda, Dijital Sinema Kuramdan Teknige (2016) ve Yapay
Zeka ve Medya (2021) adh kitabinin ortak editorii; Yapay Zeka ve Sinema (2022) kitabinin ise editoridir.
Zengin'in, medya ve sinema Uzerine yazilmis cesitli bilimsel makale ve kitap boélumleri de bulunmaktadir.
Akademik calismalarinin yani sira, ulusal ve uluslararasi film festivallerinde édiller almis kisa film, deneysel
animasyon ve belgesel calismalarinin yénetmeni ve yapimcisi olan Ferhat Zengin, evli ve iki cocuk babasidir.




