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Dersin Amaci:

Bu dersi alan 6grencilerin:

* teorik argimani medya olaylari analizi ile birlestirmesi,

« estetik uygulamalar ve medya teknolojileri arasindaki karmasik alisverisleri incelemesi,
« iletisimin algisal dlcegimiz ve sosyo-kiiltiirel ve politik anlayisimiz (izerindeki etkilerini
arastirmasi,

* Medya teknolojilerinin sosyal uygulamalarini ve deneyimlerini degerlendirmek icin
medyadan ziyade medyanin arabuluculugunu sorgulamasi,

hedeflenir.

Dersin icerigi:

Bu ders; estetigi kultlrel ifadeler, duyu teknolojileri ve glnlik yasam iletisim deneyimleri
Uzerine elestirel bir yansima olarak ele alir. Ders boyunca, ¢esitli medya ifadelerine
baktigimizda ne tlr sosyal, kilttrel, medyatik ve teknolojik deneyimlerin varsayildigi elestirel
olarak incelenir.

Dersin Ogrenme Ciktilari (OC):

¢ 1- Bu dersin sonunda 6grenciler: Medya teknolojileri ve estetigi ile ilgili temel
kavramlari ve gelismeleri arastirmasi

2- iletisimin algisal dlcegimiz ve sosyo-kiiltiirel ve politik anlayisimiz (izerindeki
etkilerini c6zimlemesi

3- Filmlerde, televizyonda, video oyunlarinda, internette ve gesitli medya
goruntuleme ekranlarinda gérsel ve isitsel sunuma dair ¢c6zimlemeyi derinlestirmek
ve bu gorsel-isitsel sunumun etkilerinin anlasiimasini genisletmek

e 4- Medya teknolojilerinin sosyal uygulamalarini ve deneyimlerini anlamak icin
medyadan ziyade arabuluculugu arastiriimasi

5- izleyicinin gérsel-isitsel sunuma dair dikkatini ve anlayisini etkileyen unsurlarin,
cevre ve sosyal-kllturel alan izlenimleri ile olan iliskiselligini sorgulamasi

6- ingilizce projeleri profesyonel olarak sunabilmeleri hedeflenmistir

Dersin Ogrenme Yéntem ve
Teknikleri

Ders 4 modulden olusur ve algi medya, kultlr ve sanatla birlikte tematik bir bakis acisi ile ele
alinir. Bunlar:

1. Medya Arabuluculugu ve Araylz Estetigi: Bu bélimde deneyimin dijitallesmesinin gunlik
yasami nasil etkiledigine vurgu yapmaktadir.

2. Enformasyonel Estetik: Bu modulde, biylk 6lcekli data sistemi ve bunun mesrulugunun,
toplumsal olarak bilginin ne oldugunu anlamamizdaki rolinU estetik bir yaklasimla incelenir.
3. Yapay Zeka ve Yaraticihik: Bu modul, hesaplama sistemlerinin tasarimda ve sanatta
kullanimini arastirir, yaratim imgesini tanimlamamizdaki etkilerini ¢ozimler.

4. Sanal Gergeklik: Bu modtlde, gagdas Sanal Gergeklik (VR) estetiginin 6zellikleri, cok
kullanicili dijital alanlar ve arttirilmis sanal gerceklik oyunlari, rol yapma oyunlari (RPG) gibi
olusumlar Uzerine sanal toplumsal deneyim calismalari aracilhidyla islenecektir.

HAFTALIK PROGRAM

Hafta Konular On Hazirlik
1 Oryantasyon Haftasi
2 Module (1): Medya Arabuluculugu ve J. Macgregor Wise, Hille Koskela. (2012).
Araylz Estetigi New Visualities, New Technologies: The
New Ecstasy of Communication
3 Module (1): Medya Arabuluculugu ve Sarab L. Gibbons. (1994). Kant’s Theory of
Arayliz Estetigi Imagination: Bridging Gaps in Judgement
and Experience
4 Module (1): Medya Arabuluculugu ve Garde-Hansen, J. (2011). Media and




Araylz Estetigi memory. Edinburgh, Scotland: University
of Edinburgh Press.

5 Module (Il): Enformasyonel Estetik White , M.(1999) Visual Pleasure In
Textual Places Gazing in multi-user object-
oriented worlds, Information,
Communication & Society, 2:4, 496-520

6 Module (ll): Enformasyonel Estetik Colebrook, C. (2012). Blake, Deleuzian
Aesthetics, and the Digital. Continuum.

7 Module (ll): Enformasyonel Estetik Cartwright, L. (1995) Screening the Body:
Tracing Medicine's Visual Culture,
Minneapolis: University of Minnesota
Press.

8 Module (lll): Yapay Zeka ve Yaraticilik Michele D. Dickey. (2015). Aesthetics and
Design for Game-based Learning

9 Module (lll): Yapay Zeka ve Yaraticilik Munster, A. (2006) Materializing New
Media: Embodiment in Information
Aesthetics. Interfaces: Studies in Visual
Culture. Datmouth

10 Module (lll): Yapay Zeka ve Yaraticilik Kwastek, K. (2013). Aesthetics of
interaction in digital art. MIT Press

11 Module (IV): Sanal Gergeklik Bazzichelli, T. (2008) Networking: the net
as artwork. Digital Aesthetics Research
Center

12 Module (IV): Sanal Gergeklik Vesna, V. (2007) Database Aesthetics: Art

in the Age of Information Overflow. Univ
Of Minnesota Press

13 Module (1V): Sanal Gergeklik Bolter, J. D., & Grusin, R. (1999).
Remediation: Understanding New Media.
Cambridge, MA.

Fenty, S. (2008). Why old school is
‘““cool’’: A brief analysis of classic video
game nostalgia. In L. N. Taylor & Z.
Whalen (Eds.), Playing the past: History
and Nostalgia in video games (pp. 19-31).
Nashville, TN: Vanderbilt University Press.
Ma“yra”, F. (2008). An introduction to
game studies. London, England: Sage.

14 Genel Degerlendirme

Kadir Has Universitesi'nde bir donem 14 haftadir, 15. ve 16. hafta sinav haftalaridir.
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DIGER KAYNAKLAR

DEGERLENDIRME SISTEMI

Yariyil ici Calismalan Sayi Katki Payi (%)
Odev 2 60

Sunum/Juri 2 20

Derslere bireysel katilim/ ilgililk 14 20

/odaklanma

Total: 18 100

IS YUKU HESAPLAMASI

Etkinlikler Sayisi Silresi (saat) Toplam is Yiikii (saat)
Ders Saati 13 3 39

Odev 2 10.5 21

Dersle ilgili Sinif Disi Etkinlikler | 13 3 39

Sunum hazirliklari (ders disi) 13 4 52

Sunum 2 5 10

Geridonus Sinif ici tartismalar 13 2 26

Qgrencilerin Etkin Oldugu Sinif |1 0.5 0.5

Ici Calismalar

Toplam is Yiki (saat): 187.5

1 AKTS = 25 saatlik is yuku

PROGRAM YETERLILIKLERI (PY) ve OGRENME CIKTILARI (OC) iLiSKiSi

# PY1 PY2 PY3 PY4 PY5 PY6 PY7 PY8 PY9
OC1 3 2 1 3
0C2 3 1




0C3 3 3 3

0C4

0C5

0C6

Katki Duizeyi: 1 Dusuk, 2 Orta, 3 Yuksek
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