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Oz

Bu makale, 2024 bahar doéneminde Istanbul Bilgi Universitesi Gorsel Iletisim Tasarimi Programi’nda verilen VCD 204 Karakter
Tasarimi dersinin final projesine ait segili ¢iktilari ve proje siirecini paylasarak, 6grencilerin santralistanbul kampiisii ve kampiiste
bulunan canlilarla olan iligkilerinin ve etkilesimlerinin dijital karakter tasarimi siireglerine katkilarini yakin okuma yontemiyle ele
almaktadir. Proje, 6grencilerin kampiis ile olan bagini giiclendirmek ve kampiisteki insan digi canlilarla bir arada olma farkindalig:
gelistirmelerini hedeflemigtir. Karakter tasarimi projesi ayni zamanda kampiiste topluluk insast (community-building) ve kurgusal
evren inga etme (world-building) gibi konseptlerden de yararlanmaktadir. Tasarimlar antropomorfik (insan bigimci) olan ve tiirler arasi
baglar1 gosteren projeler olarak incelenmektedir. Kampiisii aktif olarak gozlemleme pratigi gelistiren 6grenciler gevresel etkilesime dair
gorsel iletisim becerileri kazanmuglardir. Bu ¢alisma, kentsel miras alanlarindan olan santralistanbul kampiisiinde ¢evresel bilincin ve
siirdiiriilebilir bir arada yagsamin dijital sanat kaynakli yeni etkilesimler yoluyla ortaya ¢ikarilabilecegini 6n gérmektedir.

Abstract

This paper examines the final project outputs and process of the Character Design course (VCD 204) offered in the Visual
Communication Design Program at Istanbul Bilgi University during the Spring 2024 semester. Using a close reading method, it explores
how students’ relationships with the santralistanbul campus and the living entities on the campus contribute to the digital character
design process. The project aims to strengthen students’ connection with the campus, foster awareness of coexistence with living
beings, and utilize concepts like community-building and world-building. The designs are evaluated through two distinct perspectives:
one that emphasizes anthropomorphic qualities and another that highlights interspecies connections. By actively engaging in campus
observation, students developed visual communication skills related to environmental interaction. This study foresees that new digital
art-based interactions can foster ecological awareness and sustainable coexistence in urban heritage sites like the santralistanbul
campus.
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Giris

santralistanbul kampiistinde varliklarini stirdiiren insan disi canlhilarin 6grencilerle olan birlikte-
ligi, Gorsel Iletigim Tasarimi programi VCD204 Karakter Tasarimi Dersi “Community Building:
santralistanbul” adli final projesi tizerinden iglenmig ve ¢iktilar bir internet sitesinde sergilenmek
lizere arsivlenmistir. Ogrencilerin 14 haftalik karakter tasarimi dersi sonucunda iirettikleri final
projeleri, dersin son dort haftasinda sirasiyla uygulanan kamptste bagimsiz gozlem formu, miize
gezisi, atolye caligmasi, sinif i¢i tartigmalar ve geri bildirim dersleri ile harmanlanarak hazirlan-
mustir. Uretimlerle insanlar, insan dis1 canhlar ve de spekiilatif varliklar arasindaki iliskileri gorii-
niir kilmak amaglanmgtir. Bu iligkileri kurgusal bir gelecek tasariminda dijital sanat araciligiyla
yeniden disinmek nasil yaratimlar ve sonuglar ortaya ¢ikarir sorusuna odaklanilmugtir. Proje,
santralistanbul’da hem gergeklige hem de hayal giicline dayali diinyalar inga ederek, 6grencilerin
bireysel yaraticihiklarini ve gozlem yeteneklerini kullanmalarini saglamistir. Ogrenciler proje ile
kampiise daha 6nce bakmadiklari bir agidan bakmayi 6grendiklerini ve bu tip bir projede tekrar
yer almak isteyeceklerini belirtmistirler. Ogrenciler, kampiisteki canlilar ve mekan ile kurduklari
etkilesimler tizerinden, yalnizca insan merkezli bir tasarim anlayisi degil, ayni zamanda cevresel
ve toplumsal sorumluluk bilinci de gelistirmeye davet edilmistir.

Bu makale, Turkiye’nin ilk elektrik santralinden stirdiiriilebilir bir kiiltirel, sanatsal ve
egitim merkezine doniigen santralistanbul kampisiindeki ogrencilerin kampuste yasamlarina
devam eden veya hayali diger canlilarla birlikteligini tasvir eden segili final projelerini incelemek-
tedir. Karakter tasarimi dersi bir gorsel medya veya multimedya projesi i¢in karakterlerin nasil
tasarlandigini incelemektedir ve 6grencilerin pratik gelistirmelerine yardimei olmaktadir. Dersin
final projesi kapsaminda ogrenciler santralistanbul kampiisiinde yasayan veya hayali bir insan
dig1 karakter yaratmak lizere tema segimini yapip karaktere dair bir hikdye yazmak ile gorev-
lendirilmistir. Projenin baslangicinda 6grencilerden 6dev olarak kamptiste bulunan, tanidiklari
veya kampiise tanitmak istedikleri bir ya da birkag canliy1 belirlemeleri ve incelemeleri istenmis-
tir. Ogrenciler cevre, yil, mevsim, karakterin yasi, tiirii gibi detaylarin karaktere olan etkisini
de diisiinmeye yonlendirilmistir. Segtikleri karakterin kamptuisiin hangi kisminda yasadigini da
belirtmeleri ve gorsel anlamda tasarimlarinda bu bilgiyi desteklemeleri sart kosulmustur.

Kampiiste fiziksel olarak bulunmayan ancak hayal edilen karakterler de iiretilmis olup
tasarim siirecinde 6zgun ve inandiric1 karakterler yaratmada referanslarla ¢aligmak temel bir rol
oynadigi icin ogrenciler tarafindan kullanilmugtir. Bu anlamda bir ders evren yaratma tizerine
atolye ¢alismasina ayrilmigtir. Elegtirel Dostlar Protokoli yontemi dogrultusunda, 6grencilerin
insan digi canlilara dair ilk ¢izimleri tizerine gorsel dil, tasarim prensipleri, tasarim elemanlari,
teknik ¢oziimler ve hikiye yazimi konularinda kapsayici ve belirli zorluklara odaklanmalarini
saglayan derinlemesine sorular yoneltilmig ve geri bildirimde bulunulmustur. Projenin nihai ¢ik-
tisi, dijital bir poster tasarim, hikayeler ve referanslardir; posterler hem anlati hem de gorsel bi-
legenler igermektedir. Bu siireg, 6grencilerin kampiise ait ¢evreye dair farkindaliklarini artirirken,
surduriilebilir bir yasam pratigi olusturmay: da tegvik etmektedir.
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“Community Building: santralistanbul” projesi, insanlari ve insan dig1 varhiklar1 (canh ve
hatta cansiz kavrami da tartigmaya agilir) tanima ve onlarla birliktelik aglarini genisleten spe-
kilatif bir aragtirma alam yaratir. Projenin baghginin topluluk kurma temasini icermesi evren
insa etme konseptinin uygulanmasi amacini isaret etmektedir. “Insan” ve “insan digi canlilar”
kullanimu tiirleri ayrigstirmak amacinda degil aksine ¢oklu tiirlerin varhigimi vurgulamaktadir.
Coklu tiirler kavrami yagam formlarinin kapsayiciligini genisletir ve bir kaya parcasinin dahi
benligini vurgular (van Doren ve digerleri, 2016). Ogrencilere projenin kavramsal gercevesine ait
insan digt kavrami tizerine olan 6nemli metinlere ve bilim insanlarina derslerde yer verilmistir.
Bu alanda caligmalari ile bilinen bilim insanlari Donna Haraway’in “arkadas tiirler” (compa-
nion species) ve Anna Tsing’in ikilik anlayiginin sorgulanmasindaki ¢oklu tiirler ve bir aradalik
(multispecies entanglements) Uzerine kavram ve konseptleri kavramsal cerceveyi olusturmakta
temel alinmustir. Insan disi (nonhuman) kavrammnin, insanin kendini duyarl ve etik bir sekilde
konumlandirip kavrayabilecegi bir iligkilendirme bi¢imi oldugu aktarilmistir (Haraway, 2016).
Proje, kampiis ekosistemi araciligiyla canlilarin insanlar ile hayatta kalma ve birlikte yasama
sureclerine aktif katilimlarimi ortaya ¢ikarmayi hedeflemektedir ve makale bu iligkilerin durum
degerlendirmesini sunarak alana katk: saglamaktadir.

Proje ¢iktilar1 olan poster tasarimlari, hikdye metinleri ve referanslar yakin okuma yon-
temi ile analiz edilmigtir. Bu teknik ile gorsel medya veya multimedya 6geleri bir metinmisgesine
analiz edilir (Bizzocchi ve Tanenbaum, 2011). Makalede 6grencilerin formlara verdikleri cevap-
lardan, hikayelerinde gecen anahtar kelimelerden, geri bildirimlerinden ve sinif i¢i tartismalardan
da yararlanilmaktadir. Bu ¢alisma ve makale, djjital coklu ortam uygulamalarinin kampiis haya-
t1, ortak miras ve cevresel farkindalik Gizerine yeni etkilesimleri ve bilgi tiretimini kolaylastirabi-
lecegini onermektedir. Amag, kampuste yapilabilecek medya sanatlari temelli sosyal, kiiltiirel ve
ekolojik ¢alismalara yeni bir 6rnek olma niteligi tasimaktir. Makalede oncelikle yontemlerden
ve literatiir kapsaminda verilerin ¢6ziimlenmesinden bahsedilmekte ve dersin projesinin icerigi ve
stireci tanitilmaktadir. Ardindan santralistanbul kampisiiniin ¢evresel 6nemine deginilmektedir.
Tartigitlan kavramlar ve konseptler 1siginda kampiiste kargilasildigi belirtilen tiirlerin karakter
tasarimlarini igeren segili poster tasarimlarinin, evren tirlerinin ve hikayelerinin detayli analizi
sunulmaktadir. Uretimlerde insan bigimci tasarim modelleri de ortaya ¢ikmustir ve bu durumun
nedenlerine ve sonuglarina deginilmistir.

Yontem

santralistanbul kampiisiinde bulunan insan dig1 canlilarla 6grencilerin iligkilerini ve bu etkilegim-
lerin dijital karakter tasarimi stireclerine katkilari, nitel bir arastirma modeli ¢ercevesinde, yakin
okuma yontemiyle ve dort haftalik ¢aligma stireci sonucunda ortaya konan verilerin analizi gibi
yontemlerle ele alinmaktadir. Yakin okuma tekniginden elestirel bir analiz yontemi olarak med-
ya projelerini incelemek tizere faydalanilmaktadir (Bizzocchi ve Tanenbaum, 2011). Yakin oku-
ma metodu ile poster tasarimi gibi yazili olmayan gorsel medya iceriklerinde 6grenciler tarafin-
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dan yansitilan canlilar hakkindaki anlam yaratma kaygilar1 tizerinde durulmustur. Analizlerde
ogrencilerin gozlem formuna verdikleri yanitlara dogrudan yer verilmistir. Veriler projenin aras-
tirma sorularinin ortaya koydugu temalar ve kavramlar dahilinde betimlenmigtir. Nitel inceleme
safhasinda, 6grencilerin yazdigi kisa hikayeler yorumlanmuis, alintilara bagvurulmus ve projeler,
gorsel tasarim prensiplerinin uygulanigi dikkate alinarak incelenmistir.

Veri toplama araclari

Aragtirmada veri toplama araglari; ders programinin son dort haftast boyunca sirasiyla uygula-
nan kampiiste bagimsiz gozlem formu, miize gezisi, atolye calismasi, sinif i¢i tartigmalar ve geri
bildirim dersleri ile dijital poster tasarimlarindan olugsmaktadir.

Bagimsiz gézlem formu

Final projesine toplam 49 6grenci katilmig ve 40 tanesi proje ile ilgili olarak hazirlanan bagimsiz
gozlem formuna katilim saglamigtir. Formda 6grencilerden kampiiste en fazla gozlemledikleri
insan dig1 canliy1 belirtmeleri beklenmistir.

Gezi ve atélye calismasi

santralistanbul kampiisiinde yer alan Enerji Miizesi’'nde renk bulma temali bir gezi ve ardindan
kurgusal evren inga ederek hikaye yazma atolyesi diizenlenmigtir. Gezi ile amaglanan tretilecek
karakter tasarimi ¢alismalarinda kampiise ait renk kartelasi olugturmaktir. Mizeyi gezen 6g-
renciler detay fotograflar ¢ekmis ve karakterlerinin miizeye doniistiiriilis olan elektrik fabrikasi
ile olabilecek potansiyel iligkilerini kurgulamiglardir. Daha sonra siif icinde hikaye yazimi ve
kurgusal evren insasi konsepti lizerine bir atolye ¢alismasi gerceklestirilmistir. Atolye calismasi
ile karakterlerin tiirtine yonelik hikaye ve evren konseptleri yaratilarak 6grencilere sinif arkadas-
larinin da ayn1 anda yarattig1 diger karakterlerle kamptiste bir “topluluk olusturma” yontemi ve
temasi benimsetilmisgtir.

Sinif ici tartismalar ve geri bildirim

Haftalik derslerden birinin kapsaminda, yapici elestiri kiiltiiriinii tegvik etmek ve geri bildirim
streclerinin niteligini artirmak amaciyla bir “Elegtirel Dostlar” (Critical Friends Protocol) top-
lulugu olugturulmustur. Bu etkinlik, Elegtirel Dostlar Protokoli’niin yuksekogretimdeki uy-
gulamalarina yonelik temel ilkeleri cercevesinde gergeklestirilmistir (Dunne ve Honts,1998).
Aragtirmalara dayali bu protokol, katilimcilarin yargic roliinden ziyade is birligi i¢inde ¢alisan
bireyler olarak hareket etmelerini hedeflemis ve gelisim icin ortak sorumluluk anlayigini 6n plan-
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da tutmugtur (Dunne ve Honts,1998). Sunum yapan her 6grenci ¢cok boyutlu geri bildirimlerin
olugsmasina olanak taniyan en az iki soru sunmustur. Protokol kapsaminda, hem destekleyici
ve cesaretlendirici geri bildirim hem de yapici elestiriyi iceren geri bildirim saglanmasina 6nem
verilmigtir. Ogrenciler kiigiik gruplar halinde, yazdiklar1 hikayeleri okuyup hikaye akigindaki
olasi sorunlari vurgulamistirlar. Ogrencilerin birlikte iiretmeleri ve birbirleri ile etkilesim halinde
olmalarina dikkat edilmis ve ¢calisgma yontemleri gozlemlenerek tasarim siireclerine destek olun-
mustur.

Verilerin ¢6ziimlenmesi

Bagimsiz gozlem formundaki yanitlara bakildiginda kampuste en fazla karsilagilan (veya kargi-
lagilmasi istenen) canlilar, kedi (9 6grenci), karga (4 6grenci) ve kopek (3 6grenci) olarak belirtil-
mistir (Tablo 1). Tablodaki katilimc sayisi forma yanit saglayan ogrenci sayisina isaret etmek-
tedir. Kampiisteki sosyal hayata uyum saglayip en fazla sayiya ulagmis olan bu ti¢ canli (6zelikle
kopekler ve kediler), bazi sosyologlar tarafindan zihinsel etkilesim ve 6zneler arasi iligki yetisine
sahip olan ve paylasilan bir toplumsal hayata katilabilen sosyal aktorler olarak da degerlendiril-
mektedir (Arluke ve Sanders, 1996; Sanders, 2003; Alger ve Alger, 2003; Tipper, 2011). Benzer
bir baglamda Haraway, insanlarin ve kopeklerin giinliik etkilesimleriyle olusan “arkadas tiirler”
iligkilerinin, doga ve kiiltir arasindaki ikilikleri agarak, tiirler arasi kargilikli evrim ve simbiyotik
akrabaligin bir gostergesi oldugunu savunmaktadir (2003). Bu gortis, projenin ana kurgusunda
da iletilmek istenen insan ve insan disi canli iligkilerine dair antropomorfik ya da insan mer-
kezli hiyerargik yaklagimlari sorgulayan bir perspektif sunar. Fakat makalenin proje analizleri
kisminda da bahsedilecegi tizere insan disi canlilar1 insan merkezli antropomorfik yaklagimla
tanimlama egilimi tasarimlarda yaygin bicimde izlenmigtir. Bagimsiz gozlem formuna katilan
ve tasarimlarini tamamlayan ogrencilerin projelerinin yaklasik yiizde 25’lik kismui ise kampiiste
olmayan, hayali ve mutasyon gegirmis varliklardan olusan karakterleri icermektedir. Bu karak-
terler Haraway’in cyborg kavramu ile incelenmis olsa da ileriki derslerde insan 6tesi (more than
human) ve insan sonrasi (posthuman) kavramlariyla da tartigilabilir.

Formda (ve de projelerin birkaginda) aga¢ veya bitkiye de yer verildigi gozlemlenmistir.
Bununla ilgili benzer metotlarla hazirlanacak daha kapsamli bir projenin kampus veya dogal mi-
ras alanlarina entegre edilmesi de verimli olacaktir. Formun yansira ve bagimsiz gozlem yontemi
dahilinde 6grenciler kampiiste kargilastiklar1 ve projelerinin devaminda referans gorsel olarak
kullanacaklar1 canlilarin fotograflarini ¢ekip belgeleme ve not alma yontemlerini kullandilar.
Ogrenciler sectikleri canliyr gozlemleyip kampiisiin farkl alanlarindaki yasam alanlari ve hare-
ketleri hakkinda veri topladilar. Bu fotograflar canlilarin kampus ekosistemindeki rollerine dair
belgeler sunarken bir taraftan da dgrencilerin onlari nasil gordiiklerini ve onlarla nasil etkilegsime
gectiklerini de iletmektedir. Ornegin kampiisiin yemekhane boliimiinde gekilen bir fotografta
kargalar kalinti yemekleri yer vaziyetteyken, kopeklerle ve kedilerle olan fotograflarda ise daha
¢ok bu canlilarin 6grencilerle olan temasi goriilmektedir (Sekil 1).

1%
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Tablo 1
Kategori: karakter tUrt dagilimi

Kategori Katilimci Sayis1 (40)
A mixture of alien and mosquito (Uzayl ve Sivrisinek Karigimi) 1
Cat (Kedi) 9
Cat Fairy Cyborg (Kedi Peri Siborg) 1
Caterpillar (Tirtil) 1
Crow (Karga) 4
Cyborg (Siborg) 2
Dog (Ko6pek) 3
Fairy (Peri) 2
Ghost, mosquito (Hayalet, Sivrisinek) 1
Hedgehog (Kirpi) 2
Hybrid (Hibrit) 2
Insect (Bocek) 1
Jellyfish (Denizanasi) 1
Leopard (Kaplan) 1
Lizard (Kertenkele) 1
Mutant fungus man (Mutant Mantar Adam) 1
Parrot, Witch (Papagan, Cadi) 1
Plant girl (Bitki Kiz) 1
Rabbit, technology (Tavsan, teknoloji) 1
Reptile that can swim (Yiizebilen Stiriingen) 1
Robotic spider (Robotik Oriimcek) 1
Tech. Device (Teknolojik Cihaz) 1
Tree (Agag) 1
Turtle (Kaplumbaga) 1

Temalar tizerine aragtirma yapmak, ilham panosu yaratmak, canli davramglarimi goz-
lemlemek ya da benzer projelerden konsept sanatini incelemek dahil olmak tzere, referanslar,
ogrencilerin kavramlarini gelistirmelerine ve karakterleri derinlik ve gerceklikle hayata gegirme-
lerine yardimai olmustur (Williams, 2009). Donemin baslangicindan beri pratik edilen karakter
tasarimi teknikleri ile 6grenciler segtikleri canlinin anatomisini, duygu durumlarini ve proporsi-
yonunu analiz ederek ve karakteri temsil edecek sekiller olusturarak analizlerini gorsel temsillere

dontistiirmiistirler. Proje analizleri kisminda bunlardan 6rnekler saglanmustir.
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Sekil 1
santralistanbul kampUstnde kargalar, Karpuz ve bir kedi

Bagimsiz gozlemlerin ardindan 6grencilerle ders saatinde diizenlenen bir kampis gezisi ile
gevre gozlemlenip karakter tasarimlarinda ve posterlerde kullanilacak renk ve lokasyon secim-
leri tartisilmigtir. Gezi sirasinda gorsel anlatinin kampiis ile bagini olusturmak ve giiclendirmek
adina ogrencilerle kamptiste renk bulma aktivitesi yapilmistir. Karakter tasariminda renklerin
psikolojik ve duygusal ¢agrisgimlarini anlamak, yaratici siireci derinlegtiren bir yontemdir. Renk
bir alg: siireci oldugu i¢in bu alistirma 6grenciler kampiisii renk tizerinden nasil tanimladiklarini
da ortaya koymustur. Bu baglamda geziye ve atolyeye katilan 6grencilerden oncelikle renkleri
bulmalar1 ardindan her bir rengin karakterin ozelliklerini nasil ifade edebilecegini analiz etme-
leri istenmigtir. Renklerin bir karakteri iyi veya kotii olarak bigimlendirme etkisi tizerine gorsel
medya ornekleri verilmistir. Karakter tasarimlarinin 22 tanesi iyi karakter, 6 tanesi koti, 17
tanesi ise notr karakter olarak belirtilmistir (Sekil 2). Iyi karakterlerin sayica fazla olmasi, 6g-
rencilerin daha ¢ok olumlu, is birligi icinde olan ve ¢evreyle uyumlu varhklar yaratmay: tercih
ettigini gosterebilir. Bu durum, kampiisle ve gevredeki canlilarla kurulan pozitif iligkilerin 6n
plana cikarildigini, 6grencilerin bilingli olarak insan disi varliklar: birer topluluk tiyesi olarak
degerlendirdigini isaret eder.

Karakter ozellikleri siralamasinda ise 6grenciler tarafindan en fazla “merakli” olma niteli-
i secilmistir. Bu sonuglara gore ¢ok tercih edilen nitelikler, 6grencilerin yarattiklari karakterlere
kesif, 6grenme ve etkilesimle ilgili bir dinamik kazandirmay: hedeflediklerini ifade etmektedir.
Bu 6zelliklere sahip karakterler 6grencilerin kamptuste hem fiziksel hem de toplumsal anlamda
yeni deneyimlerin ve iligkilerin kapilarini acan, aktif katilimi tegvik eden bir yaklagim sergile-
diklerini gosterir. Bu uygulama karakter tasarimu siirecinde yaratici digiince ve gorsel anlatim
becerilerini gelistirmelerine de katkida bulunmustur. Fakat bu etkinlik diger taraftan insan 6zel-
liklerinin karakterleri domine etmesine sebebiyet vermistir.

Ardindan 6grencilerin sectikleri canli ile paylastiklari bir aniy1 veya hayal ettikleri bir du-
rumu hikayelestirme atolyesine gecilmistir. Karakterleri anlati i¢inde analiz ederek, karakterlerin
ozelliklerine, motivasyonlarina ve gevreyle olan iliskilerine dikkat etmeleri iletilmistir. Ogrenciler

~
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Sekil 2
Karakter 6zellikleri dagilimi

Neutral

hikiyelerini olugturmadan 6nce ¢esitli derslerde anlati tizerine
icerik paylagilmig, ornekler verilmis ve aligtirmalar yapilmugtir,
Hikayelerinde okuyucuya iletmek istedikleri mesajin 6nemi
vurgulanmustir. Ornegin segtikleri veya bulduklari bir evren
temasi ile farkl bir bagimsiz gozlem formunda karakterleri-
nin sifatlarini eglestirmeye calismigtirlar. Evren ingasi, oyun
¢aligmalari alaninda tartisilan bir konsept olmasinin yani sira,
karakter tasarimi dersiyle de dogrudan baglantilidir. Mekan,
devamlilik ve inandiricilik gibi temel kavramlar etrafinda ge-
killenen bu siirec (Murray, 2017), oyunlarda genellikle gercek
diinyadaki sosyal dinamikleri yansitir. Yonetim, ekonomi ve
toplumsal hiyerarsi gibi yapilar, oyun dinyalarinim ingasinda

sik¢a kullanilan unsurlar arasindadir (Galloway, 2006). Kurgusal evren inga etme yontemiyle

karakterlere yonelik yaratilan hikaye tirlerine bakildiginda (Tablo 2) toplam katilimcilarin yak-

lasik %59,18’1 fantastik kategorilerini se¢mistir. Bunu izleyen bir diger tir ise % 14,29 orani ile

distopik olmugtur. Karakterlerinin hikayesini gercekgi tiirden yazanlarin orani ise %12,24 ora-

niyla Giglincii sirada gelmigtir. Projeler bolimiinde 6grencilerin kampis ile karakterler tizerinden

kurduklari iligkilerini inceleyebilmek adina iiretilen hikayelerin analizi de yapilmaktir,

Tablo 2
Kategori: hikaye/evren tirt dagihmi

Kategori Sayist
Dystopian (Distopya) 7
Fantastic (Fantastik) 12
Fantastic realism (Fantastik gercekgilik) 2
Fantasy (Fantezi-fantastik) 11
Fantasy, sci-fi (Fantezi, bilim kurgu) 1
Fantasy/Realistic (Fantezi/Gercekgi) 3
Post-Apocalyptic (Kiyamet Sonrasi) 2
Realistic (Gergekgi) 6
Realistic Fantasy (Gergekei Fantezi) 2
Sci-fi (Bilim kurgu) 2
Steampunk (Steampunk) 1
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Fantastik kurgu turiiniin siralamada en fazla segilen tiir olarak goriiniir olmasi 6gren-
cilerin kampusti diger canlilarla birlikte ginimuz gergekliginden farkli olarak hayal ettiklerini
anlatir nitelikte agiklayici bir tablo sunmustur. Fantastik tur, bilim ve teknoloji unsurlari, doga-
ustii veya hayal Griinii 6geleri iceren bir hikdye anlatim bigimidir. Bu tiirde, gercekligin sinirlarini
zorlayan ve genellikle sihir, mitoloji, dogaustii varliklar gibi dgelerle zenginlestirilmis bir diinya
sunulur. Fantastik tir hem edebiyat hem de oyunlarda, cesitli medyalarda genis bir yelpaze-
ye yayilabilir. Ogrencilerin bu tiire yatkinligi yaygin medyanin iiretimleri ile de bir paralellik
gostermektedir. Ozellikle yeni teknolojilerin etkisiyle canlandirma ve oyun sektorii verilerine
bakildiginda fantastik macera tiiriniin en ust siralarda yer aldigimi gormekteyiz (Clement, 2024;
Katatikarn, 2024). Sonug olarak projede faydalanilan evren inga etme konsepti de yaygin anlati
tiirii ile de paralellik gostermektedir. Ogrencilerin bu secimi, gelecek tasavvurlarinda diinyadaki
canlilikla ilgili diigsel bir cevresel gergeklik olabilecegini sunmasi acisindan ve spekiilatif diigtin-
me pratigi gelistirdiginden 6nemlidir.

Distopik ve post-distopik senaryolar, gelecekte insan dig1 canlhilarin nadirlesecegini ya da
tamamen yok olacagini 6ngormektedir (Dick, 2020; Lippit, 2000). Canlilarin siirekli yok olug
durumunda bulunmalarina dair ileri siirtilen bir neden, ruhlarinin olmadig: diigiincesiyle onlara
empati veya manevi deneyim hakki taninmamasidir (Snzebjornsdottir, 2009). Electric Animal
adl kitabinda Akira Mizuta Lippit, “hayvan bedeninin bir bedenden bir imgeye, canli bir sesten
teknik bir yankiya” dontstigiini savunur (2000, s.21). Lippit’in bu teorisi, proje i¢in insan dist
canlilarin fiziksel varliklarinin 6tesinde, dijital ve imgesel temsiller aracihigiyla nasil siirdiiriile-
bilecegini ve ogrencilerin farkindalik kazandigi alternatif yollar1 tartismak igin bir yol sunar.
Bu yaklagimla, distopik veya fantastik tirdeki projeler kampiiste yasayan canhlarin varliginin
giderek gorunmez hale gelmesini ya da yalnizca sembolik bir varlik olarak algilanmasi riskini de
haurlatir. Boylelikle, 6grencilerin karakter tasarimlari, insan digi canlillari nasil konumlandir-
diklarinin anlasilmasina ve onlarin kampiis yasamindaki yerlerini yeniden diigtinmemize olanak
tanir.

santralistanbul: kampiis ekosistemi

santralistanbul Kamptisii, Turkiye’nin ilk elektrik santrali olan Silahtaraga Elektrik Santrali’nin
doniistiiriilmesiyle kurulmus ve Istanbul’un 6nemli kiiltiirel, sanatsal ve akademik merkezlerin-
den biri haline gelmigtir (santralistanbul, t/y). Silahtaraga Elektrik Santrali, 1911 yilinda Os-
manh Imparatorlugu déneminde insa edilmis ve uzun yillar Istanbul’un enerji ihtiyacin1 karsi-
lamigtir. 1983 yilinda faaliyetine son veren santral, 2007 yilinda santralistanbul ad: altinda bir
kultiir ve egitim merkezi olarak yeniden hayata gegirilmistir. Bu doniistim hem tarihi bir mirasi
koruma hem de siirdiiriilebilir bir kiiltiirel alan yaratma amacini tagimaktadir (santralistanbul,

\O
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t.y.). Surdirilebilirligi saglamak, insan ve doganin, mevcut ve gelecek nesilleri destekleyecek
sekilde verimli bir uyum icinde var olabilecegi kosullar1 yaratmak ve stirdiirmek anlamina gelir
(Heinberg, 2016). santralistanbul, istanbul Bilgi Universitesi’nin kampiisii olarak kullanilmakla
birlikte, Enerji Muzesi, sergi salonlari, atolye alanlari ve performans mekanlari ile kapsamli bir
kiltiirel ve sanatsal deneyim sunmaktadir. Bu yapilarin hem yerel hem de uluslararas: sanatgi ve
akademisyenler tarafindan gesitli etkinlikler ve projeler igin kullanilmasi, kampiisiin sadece bir
egitim alani olmanin 6tesine ge¢gmesine olanak tanimusgtir.

Bir endustri mirasi alani olarak santralistanbul’un tarihi dokusu, yesil alanlar ve dogal
gevresi, insan ve insan digi canlilarin bir arada var olabilecegi bir ekosistem sunmaktadir. Kam-
pusteki 6grenciler yalnizca akademik ¢aligmalar yapmaz, ayni zamanda siirdiriilebilir cevre bi-
linci edinme siirecine fayda saglayan, canlilarla etkilesime gecebildikleri bir ortamda var olurlar.
Bu durum, santralistanbul’u, 6zellikle kentsel miras ve ekolojiye dair farkindalik gelistirmek
isteyen projeler icin ideal bir mekan haline getirmektedir. Dolasiyla kampus tipik bir sehir gibi
hem insan hem de insan digi yasamin cesitliligini barindiran canh bir mekan ve “hibrit bir eko-
sistemdir” (Owens ve Wolch, 2017). Kediler, kopekler, kuslar ve de insanlar kampiis alanlarini
kendilerine yuva edinmislerdir. Kamptisii paylasan ¢ogu kedi ve kopek ogrenciler veya ¢aliganlar
tarafindan adlandirilmus, tanidik hale getirilmistir. Ornegin, Karpuz, yavruyken kampiise getiril-
mis simdilerde ise 6grencilerin yonettigi sosyal medya profili olan bir képek olup kampiisiin her
alaninda karsimiza cikabilirken, Prenses, Iletisim Fakiiltesi’nin bulundugu E1 binasindan pek
de ayrilmayan bir kedidir. BILGI’li Patiler sosyal medya sayfasinda yayinlanan bir igerige gore
kamptisiin en yash kopegi olan Hatice yaklasik 16 yasindadir.

Fakat insan digi canlilarin kampiiste kargilastiklari yagam alanmi kisitlamalari veya gev-
resel degisiklikler gibi zorluklar da mevcuttur. Ornegin baz1 kedilerin yuvalar: goniilliiler tara-
findan kurulmug olmasina ragmen cogu kedi veya kopek belirsiz noktalarda barinmakta veya
tamamen kampiisten ayrilmaktadir. Bu durum iretilen bir projeyle (Carlton) besinci bolumde
orneklendirilecektir. Ogrencilerden birkagi ise fotografladiklari bir kediyi tekrar gozlemlemek is-
tediklerinde izini kaybetmis olduklarini dahi iletmistirler. Beslenmeleri konusunda da muglak bir
diizen so6z konusudur. BILGI’li Patiler 6grenci kuliibii ve Patili Akademisyenler gibi goniilliiliige
dayali diger gruplar mama ve veteriner destegi gibi ihtiyaclarin karsilanmasi icin faaliyetlerde
bulunmaktadir. “BILGI’li Patiler”, “Istanbul Bilgi Universitesi kampiislerinde, sokaklarda ve
ormanlarda yasayan sokak hayvanlan” ile etkilesim kurma ve ogrencileri bilgilendirme adina
faydal etkinlikler diizenlemektedir (Istanbul Bilgi Universitesi, 2024). 2021 yilinda Istanbul Bilgi
Universitesi Iletisim Fakiiltesi tarafindan yayimlanan ve orijinal icerigi Debra Merskin ve Carrie

)

P. Freeman’a ait “Hayvan Dostu Iletisim Kilavuzu” ise insan dist canhlarin adlandirilmas: ve
temsiliyeti ile alakali giindelik dildeki pratiklere odaklanmakta ve rehberlik sunmaktadir (“evcil
hayvanlar” yerine “aile tiyeleri” gibi) (Gonci, 2021, s.10). Bu noktada kilavuz, karakter tasa-

rimu dersi final projesinde 6grencilerin timiine ulagtirilmistir ve uygun terminoloji kullanilmasi
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konusunda gorus birligi saglamaya 6zen gosterilmistir. Literatiire bakildiginda insan disi canl
yerine hayvan teriminin siklikla kullanildig1 goriilmustiir. Makalede metinlerde kullanilan sekli
ile yer verilmistir.

Konseptler ve kavramlar lizerine tartisma

Egitim literatiiriinden insan disi canlilar ile ilgili calismalar

Giiniimiizde insan olmanin ne olduguna dair pek ¢ok soru sorulmakta ve cevaplari arastirildigin-
da insan bedenin hayatta kalma kosullarinin tiirler arasi is birligine dayanmakta oldugu asikar
oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Colomina ve Wigley, 2016). Egitim alaninda ve okul ortaminda
insan ve insan dig1 canlilarin iligkilerinin 6nemini ve bu iligkilerin bireylerin gelisimi tizerindeki
etkilerini ele alan gesitli akademik galismalar bulunmaktadir (Fine ve Ferrell, 2021). Ornegin co-
cuklarin hedef becerilerinde, “hayvan destekli muidahalelerin” olumlu etkiler yarattig: iletilmek-
tedir (Eke, 2021; Torunoglu ve digerleri, 2024). Bu aragtirmalar, insanlar ve insan dig1 canlilarin
etkilesimlerinin karmagikhigini ve bu iligkilerin bireylerin ve toplumlarin tizerindeki etkilerini
detayli bir bigimde incelemektedir.

Cevresel farkindalik ve tiirler arasi iligkileri temel alan projeler egitim, sanat ve tasarim
tiggeninde giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Ayrica yiiksek 6gretimde bu alanda dersler
hazirlanmaktadir. “Interspecies Collaboration” adli bir ders “deneyimlerinin, hislerinin ve bilgi-
sinin anlagilamayacagy, kesinlikle nicelendirilemeyecegi tiirler tizerine bir arastirmay1 nasil ig bir-
ligi iginde yiirtitebiliriz” gibi sorularin cevaplarini arar (Jevbratt, 2014, s.y.). “Sosyolojik hayvan
caligmalar1” alt alanindan tasarlanan derslerin ise empatiyi gelistirmekte oldugu ele alinmaktadir
(Whitley ve digerleri, 2024). “Hayvan ¢alismalari” icerikli bir dersin tizerine yazilan makaleye
gore, antroposentrik (insan merkezci) bakis agisinin hala pek ¢ok akademik ve pedagojik pra-
tikte yaygin bir sekilde savunulmakta oldugu gozlemlenmekte, pedagojik uygulamalarda ikilik-
lerin (insan-hayvan; doga-kiiltiir) ve tiirciiliigiin hakim oldugu belirtilmektedir (Mustola, 2019).
“Hayvanlar ve Toplum” adli bir dersin tniversite kurulu tarafindan reddedilmesine dair olan
ornekte ise yazar dersin kabulii i¢in ugruna olan deneyimini ve dersin insan digt canlilarla 6gren-
ciler arasindaki etkilesimini artirdigini aktarmaktadir (Flynn, 2003).

Tirkiye’ye bakildiginda, Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2019 yilinda baslatilan “Her
Okula Bir Evcil Hayvan Projesi”, veya Hayvanlar ve Cocuklar (HAYCO) gibi projeler “6gren-
cilere hayvan sevgisini agilamak ve merhamet duygularini geligtirmek” amaciyla okullarda evcil
hayvan bulundurulmasini tegvik etme amaci tagimaktadir (Milli Egitim Bakanlhgi, 2019; Cay,
2022). Ancak kopeklerin veya kedilerin 6grenciler arasinda birer “maskot haline gelmesi” (Milli
Egitim Bakanligi, 2019) icerigiyle bir haber dili kullanilmasi bu durumun insan merkezli ve insan
ustunlugiine dayali bir bakig agisi icerdigini gostermektedir. Fakat elbette egitim ortamlarinda
insan dig1 canlilarin varligi icin sorumluluk alma becerisi gelistirmek, hiyerarsik olmayan duy-
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gusal baglar ve empati kurmak adina 6nem tasgimaktadir. Ayni zamanda cocuklar ve kopeklerin
bir aradaligi alaninda bir ¢alisma neticesinde stres azaltimi ve zihinsel iyilesme gibi bulgular da
ortaya ¢ikmustir (Rathish ve digerleri, 2022). Insan dis1 canlilarin okullara getirilmesi ve bu sa-
yede ogrencilerle etkilegsime gegirilmesi ile onlarin kampiis ortaminda hali hazirda var olmalari
arasinda belirgin bir fark vardir. Ilki tekrar insan icin insan tarafindan “hayvanlarin nesnelesti-
rilmesi” gibi bir sonug¢ dogurur (Charles ve Wolkowitze, 2019, s.314). Digeri ise santralistanbul
kamptisiinde de oldugu uzere kendiliginden bir aradalik, dayanisma, ortaklik gibi paylasim te-
melli etkilesim modeli sunar.

Egitimsel iceriklerde “diinyay1 kurtaran kahraman insan figtirleri” yerine birlikte olma
olanaklari 6neren hikayelere daha ¢ok odaklanilmasi gerektigi savunulmaktadir (Smolander
ve Pyyry, 2022). Egitim modellerinde temsil edilemeyenler veya olgimlenemeyenler (bitkiler,
mikroorganizmalar gibi) ile ilgili bagvurulan karsilagsmalar edinmek, hareket halinde olmak gibi
gozleme dayal etkilesimde olma ve 6grenme metotlari sayesinde 6grencilerin ¢evreleri hakkinda
yeni bilgi tretimlerinde bulunabildikleri gozlemlenmistir (Smolander ve Pyyry, 2022). Gorsel
iletisim tasarimi alaninmi inceledigimizde, insan dis1 canlilara bagis yapma durumunda gorsel stil-
lerin etkisini 6lcen bir aragtirmada kullanilan anket yonteminde gercekei fotograflari paylagilan
canlilar ile empati kurma grafiginin arttig1 ortaya konmustur (Shaw ve digerleri, 2024). Farkl
bir caligmada ise stilize edilen ve soyu titkenme tehlikesi altinda olan canlilar ile insanlarin daha
fazla 6zdeslesme yasadig iletildiginden gercekgi bir iguana karakter tasarimina gidilmistir (We-
eks, 2021) Fakat insanhgin bilgisi yine insan yorumu kaynakli oldugu i¢in havyalari gzlemle-
mekte yontemler yetersiz kalabildiginden disiplinlerarasi yaklagimlar daha verimli sayilmaktadir
(Kandel ve digerleri, 2023). Bu anlamda insan dist canhilarin temsilleri tizerine gelistirilen kon-
sept ve kavramsal icerikleri incelemek uygun olacaktir._

Antropomorfizm

Glinumizde, cogu insan dis1 karakter sekil ve islev acisindan genellikle aslina sadik kalmakta ve
yuzleri, onlara ses veren aktorlerin yiiz 6zelliklerini yansitacak sekilde tasarlanmaktadir (Mat-
tesi, 2012). Gegmiste bu tir bir insan ve insan disi canli kombinasyonu i¢in kullanilan stil ant-
ropomorfizmdir. Antropomorfizm, insan duygularinin, yeteneklerinin ve niyetlerinin insan dist
canlilara atfedilmesi olarak tanimlanir (Epley ve digerleri, 2007). Ancak bu tanim, hangi duygu,
yetenek ve niyetlerin yalnizca insana 6zgi oldugunu degerlendirme zorlugu nedeniyle bir tartig-
ma yaratmaktadir (Ryan, 2019). Ayrica belirtilmelidir ki empati olarak goriilen anlamlandirma
bi¢imi olduk¢a zorlu ve karmagiktir ve bagka bir canlya ait duygu durumlari tam anlamiyla
hissedilemez ve deneyimlenmez (Banner ve digerleri, 2017). Bu nedenle kendini bagkasinin yeri-
ne koymaktan ¢ok baskasinin deneyimini 6nemseme, dzen ve ilgi gosterme gibi bir arada olma
hallerini giiclendirmek gerekmektedir (Butler, 2020).

Diger bir taraftansa bazi aragtirmalar antropomorfize etme egiliminin, insan digi canlila-
rin insanlara benzerliklerinin (goruniis veya davranis agisindan), yakinlik ve olumlu deneyimlerle
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pozitif bir iliskiye sahip oldugunu savunur (Urquiza-Haas ve Kotrschal, 2015). Insan 6zellikleri-
nin insan dig1 varhklara yansitilmasi, genellikle erken biligsel gelisimden kaynaklanan dogal bir
egilim olarak agiklanir ve bu temsiller dikkat cekici ve akilda kalicidir; bu da onlarin kiltirler
icinde daha kolay aktarilmasini ve korunmasini saglar (Boyer, 1996). Lakin antropomorfizmin
insan sekli, ihlal edilemez sinirlarla tanimlanan bir insan-varlik varsayar ve bu, insanlarin insan
dist canlilardan temel olarak ayri varliklar oldugu kabuliinti dolayl olarak benimser (Swanst-
rom, 2016). Insan dis1 canli ve insan ayristirmas: adaletsizlikleri de beraberinde getirdiginden
bir iligki etigi meselesidir (Haraway, 2016). Diger canlilar kullanilarak “insan” olmanin ne an-
lama geldigi tamimlandiginda, “hayvanlar, ozellikle de kentlesmis alanlarda yersiz veya uygun-
suz” olarak kabul edilir (Shinge ve Reese, 2022, s.118). Dolayisiyla bu ayri tutma goriisii onla-
11 kolayca yok sayma davranigini da beraberinde getirmektedir. Insan dis1 canlilarin ana akim
medyada insanlagmis varliklar olarak goriilmesinin yarattigi sorun onlarin ekolojik ve biyolojik
baglamlarini anlamayi zorlastirtyor olmasidir (Grasso ve digerleri, 2020). Dahasi onlara insana
benzer duygular atfetmek insan disi canlilarin ihtiyaclarinin ve eylemlerinin yanlhs anlagilmasina,
gercekei ve etik olmayan beklentilere ve kafa karigikligina mahal verebilir ve bir denge arayisinda
olma sorumlulugunu getirir (Fox, 2006).

Hareketli grafik ve karakter tasarimi alami 6zelinde animasyonlarda (ozellikle Disney)
insan dist canh temsilleri ne tam anlamiyla insan disi ne de insan olurlar, ama insanlara ait
sorunlarla donatilmiglardir (Burt, 2004; Wells, 2009). Ornegin 1980 yillarindaki animasyonlar
incelendiginde doganin ve insan dist canhlarin belirgin irk ve cinsiyet ayrimlarini tekrar tiretmek
iizere kullamildig: goriilmektedir (Starosielski, 2011). Insanlarin sorunlarini iistlenen veya bun-
lar1 ¢cozmeye ¢alisan bagka canlilar dijital sanatlar alaninda da oldukga ¢aligilan bir konudur.
Derste deginilen orneklerden biri sanatsal pratigi, antroposen, gelecekgilik ve feminist teknoloji
bilimi konularina odaklanan sanatgi Pinar Yoldag tarafindan yaratilan Kitty AI (2016), yapay
zeka, cinsiyet ve teknolojinin gelecegini diisindiiren karakter tasarimidir. Tasarim, Yoldag’in su
sorusuyla baglar: “Ya siyasi yonetim, konusan bir yavru kedi yapay zekasi tarafindan degisti-
rilseydi?” Kurgusal bir toplumda, Kitry AI demokratik politikalarin mekaniklerini insanlar i¢in
devralmugtir. Ancak insanlari yoneten bir kedi/yapay zeka ve pasif hale getirilmis insan izleyiciler,
insanhiga ait celigkileri aciga ¢ikarmaktadir.

Antropomorfizm etkili karakter tasarimi posterlerinden 6rnekler

Dersin proje ¢iktilarina bakildiginda 6rneklerde de deginilecegi tizere, karakter tasarimlarinin
¢ogunlugunun insan bakig agisindan ve merkezinden yola ¢ikilarak tasarlanan karakterlerden
olugsmasi projenin sinirliligi olarak ortaya ¢ikmustir. Bazi ogrenciler “nonhuman” kullanimini
ilk defa duyduklarini da belirtmigtir. Kopek-insan “igine kapanik” Shiro, insanlar ve uzaylilar
arasindaki savasta mutasyona ugrayip sivrisinege dontismiis olan “huysuz” Mosquitozy ve kam-
pusiin tramvay cikisinda yuvasi bulunan kedi “havali” miizisyen Felix orneklerinde biyolojik
referanslara kiyasla insana 6zgii davranis tarzi izlenmektedir (Sekil 3). Bunun sebebi olarak ka-
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rakter tasarimi projesinde karakterin ozelliklerini belirleme ¢alismasi ve atolyede deneyimlenen
hikiye yazma, evren inga etme ve duygu durumu belirleme gibi etkenlerin etkili oldugu tahmin
edilmektedir.

Sekil 3
(soldan saga) Shiro, Mosquitozy ve Felix, dijital poster tasarimlari

Elpresso

Yaygin olarak belirtilmis bir diger canli olan kopekleri 6rneklendirmek igin secilen 6grencinin
projesinde ise para kazanmak icin kampiiste bir kafede ¢alismak zorunda kalan “duygusal” ve
“korkusuz” kopek insan bilesimi bir karakter tasarlanmustir (Sekil 4). Ailesine destek olmak igin
barista olarak ¢alisan Elpresso sik sik “zorbaliga” ugramaktadir. Bu durum, topluluk icinde
dislanma ve zorbalik gibi sosyal dinamikleri de goz ontine serer. Zaman olarak ise 2025 yilina
yerlestirilmigtir, bu da yakin bir gelecegi isaret eder ve gintimiiziin toplumsal sorunlarinin gele-
cege nasil taginabilecegini gostermektedir.

santralistanbul ve Silahtaraga Elektrik Santrali ile olan baglantisi, karakterin annesinin
buraya ogrencilerin onlara bakacagini ve iyi bir aile ortami yaratacagini diisiinerek yerlesmis
olmasiyla kurulur. Bu baglamda, santralistanbul’un bir topluluk merkezi olarak iglevi ve bura-
daki canhlarin insanlarla kurduklar iligkiler, karakterin hikayesiyle ortiisiir. Kampuste ¢alisan
bir kopegin hikayesi, santralistanbul’un topluluk olugturma siirecindeki roliinti ve canlilarin bu
sturecteki yerini anlamamiza yardimci olur. Antropomorfik bir anlati 6rnegi olan Elpresso ka-
rakteri, 6grencinin empati geligtirme ¢abasini temsil ederken, ayni zamanda insan dig1 varliklarin
kendi yasam dongtleri icinde 6zgiin rollerini nasil koruyabilecegine dair bir tartisma sorusu-
nu da ortaya atmaktadir. Kampiisii paylasan insan digi canhlarin beslenme diizenlerinde daha
once de deginildigi gibi bir bilinmezlik séz konusudur. Elpresso bu soruna istinaden, insanlarla
kopeklerin ortak sorunlar yasayabilecegini iletirken arkadag tiirler olduklari kavrayigini temsil
etme potansiyeline sahiptir.



Reflektif Journal of Social Sciences, 2025, Vol. 6(1)

“Yeterli seviyede” antropomorfizm yaklagiminin, olumlu al- ~ Sekil 4

gilar ve koruma davraniglarini destekleyip desteklemedigini belirle- Floresso. dijtal poster tasanmi
mek i¢in daha fazla arastirmaya ihtiya¢ oldugu da savunulmaktadir
(Root-Bernstein ve digerleri, 2013; Martinez ve digerleri, 2022).
VCD204 karakter tasarimi dersi final projesi 6rneginden yola ¢i-
karak da ayni kaniyi elde etmek miimkindiir. Kimlerin, kimin igin
ve hangi belirli bakis acisiyla gorsel ve anlam urettiklerine dikkat
edilmelidir. John Berger’in hayvanat bahgeleri tizerinden belirtigi
gibi, insan dis1 canlilar yalnizca bir ahlaki ve etik sorumluluk degil,
ayni zamanda toplumsal ve kiiltiirel bir mesele olmaktadir (Berger,
1974). Bunun icin projenin kavramsal ¢ercevesini olusturan insan
dist canlilar ve bir aradalik ile ilgili literatiirdeki ¢aligmalara bakmak
elzemdir.

Bir arada olma halleri lizerine

Insan ve insan dist ayrimi1 doga ve kiiltiir ikilemi gibi yerlesmis bir diisiince modeli olan insan
merkezci Kartezyen (dualist) diinya gorisiinden ileri gelmektedir. Bu model cogu arastirmaci ta-
rafindan ekolojik dengenin bozulmasindan sorumlu tutulmustur (Merchant, 1989; Plumwood,
1993; Morton, 2016). Insanlar1 tiim canlilardan iistiin kabul eden bu yaklagim Charles Darwin’in
turler tizerine olan ¢alismalari neticesinde sarsildigi gibi “farklarin kategorik, gecilemez veya
kat1 olmadig, aksine bunlarin, sirasiyla yonlendirilebilen ve miizakere edilebilen gradyanlar ve
iligkiler oldugu™ dusiincesi ile de gelismektedir (Uhall, 2016, s.5). Dolayisiyla insan perspekti-
finin kapsayicihigini disiinmek ve ona hakimiyet addetmek tek tarafli bir yorum olmaktadir.
Oysa bakis acis1 ¢oklu tiirler yasam bigimleri arasinda cesitlilik gostermektedir (Tsing, 2017).
Insan-hayvan kat1 ayrimi yerine, simdiki zamanda yasamay1 6grenmek, insan 6tesi canlihig1 ye-
niden tanimak ve hayati paylastigimiz varliklarla birlikte iyi yasamay1 ogrenmek anlamina gelen
“dunya ile birlikte olmak” dustincesini yayginlastirmak onemlidir (Haraway, 2016).

Insanin diger tiirlerle iliskisini yeniden diisiinmeye yonelik cagrilar yapan ve ekolojik kriz-
lere karsi daha kapsayicy, ig birligine dayali ve dayanigmaci yaklagimlar sunan Tsing’e gore, doga
ve kultiir arasindaki geleneksel ayrimi sorgulamak, insan disi varliklarin (6zellikle bitkiler, man-
tarlar gibi) toplumsal ve ekolojik streglerde aktif katilimcilar oldugunu kabul etmeyi gerektirir
(2015;2017). Belirtmek gerekir ki “insanlar, kendilerini diger tiirlerden ayiran sinirin hem zayif
hem de kirilgan oldugunu kabul etmekte hala son derece isteksizdir” (Serpell, 1996, s. 167). Ak-
sine, insanlar ve diger tiirlerin arasinda karsilikli olarak birbirlerini sekillendiren ve simbiyotik
bir sekilde birlikte evrilen bir yapida, “akrabalik” olarak dustiniilebilecek baglar bulunmakta-
dir (Haraway, 2003). Tsing, cam ormanlarinda yaptig1 gozlemlerinde insanlarin ve Matsutake
mantarlarinin kapitalizmin smirlarini agip dayanigma ve direng gelistirdigi kargilikli bagimliligini
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anlatir (2015). “Arkadas tiirler” terimi ile Haraway bir tiirtin diger tirle basitce yan yana var
olmasi veya ona hitkmetmesi yerine, birlikte gelistigi, birbirini dontstiirdiigii ve ortak bir yasam
bigimi (coexistence) olusturdugu bir iliski bi¢imini ifade eder (2003; 2008). insan-hayvan ve do-
ga-kultiir gibi temel ikilikleri sorgulayan bu yaklagimlar, insan digi canhlarin, dostlar, akrabalar
ve hatta vatandaglar olarak goriilebilme olasiligini giindeme getirmektedir (Fox, 2006; Tipper,
2011; Tsing, 2017).

Insan dis1 canlilarla insanlar arasindaki bag: giiclendirmeye yonelik calismalar ya da pra-
tikler ve bu duygusal baglilig: tesvik etme yontemleri akla Tamagotchi etkisini de getirmektedir.
Tamagotchi’nin (Bandai, 1996) orijinal formu, tek renkli bir LCD ekran ve ti¢ digmesi bulunan
kiigiik bir yumurta seklindeki elektronik cihazdir. Oyuncular, ekranin tizerinde bir yumurtadan
¢ikan dijital bir canl figiirine bakim yapma gorevini ustlenirler. Figiir, beslenme, oyun oyna-
ma ve temizlik gibi ¢esitli sekillerde ilgi gerektirdiginden karakterin ihtiyaglarinin ihmal edil-
mesi, 6limiine neden olabilmektedir. Dolayisiyla Tamagotchi kullanicisinda bir sorumluluk ve
baglilik duygusu uyandirmaktadir (Donath, 2014). Karakter tasarimi dersi ve projesi dahilinde
ogrencilere bir karakter tasarimu ile nasil duygusal bag kurulabilecegini 6rneklendirmek adina
Tamagotchi etkilesiminden bahsedilmisgtir.

Duygusal baglar kurma, kampiisteki canlilarin bakima muhta¢ olabilecegi veya engelli
olabilecegi diigtincesi ile desteklenmigtir. Aktivist Sunaura Taylor, yetenek merkezli ayrimciligin
(ableism) yalnizca engelli insanlar1 degil, insan disi canhilar: da etkiledigini savunur ve bu soru-
nun tum canlilar i¢in ortak bir magduriyet yarattigini vurgular (2011). Taylor’in Beasts of Bur-
den (2011) adl kitabi, gii¢ dinamikleri, empati ve tiim yagsayan varliklarin birbirine baglilhig: tize-
rine elestirel bir diisiince uyandirarak, engellilik ¢alismalari, insan disi canlilar etigi veya sosyal
aktivizm konusunda bu projeye degerli bir kaynak olmustur. Taylor’un kitabindan yola ¢ikan
bir animasyon, masallarin aksine kurnaz bir tilkiyi degil engelli olmasi nedeniyle “ac1 ¢ekmesin
diye” olduriilen bir tilkiyi ¢izmekle baglar ve bunlara bagl adalet tartismasini konu edinir (Tay-
lor ve digerleri, 2019). Bu 6rnegin sinifta tartigilmast vesilesiyle 6grenciler kampusteki canlilar ile
ilgili kisisel anekdotlar yaratma, akademik arastirmada bulunma ve felsefi sorgulamalar tireterek
daha kapsayici ve sefkatli bir toplum igin yeniden diisiinmeye tegvik edilmistir.

Dolayisiyla projenin bir diger 6nemli boyutu, karakter tasarimi siirecinin kesisimsel (in-
tersectional) olmasina dikkat ¢ekmesidir. Kesisimsellik, insan ve insan disi varliklarin bir arada
var olma bicimlerini kesfetmek ve bu iligkinin estetik ve etik boyutlarini tartismak i¢in 6nemli bir
arac sunmaktadir. Kesisimsellik konsepti bir kampiis ortamini anlamak adina olduk¢a verimli
olmaktadir ¢iinkii bu anlayis farkli varolus bigimlerinin yasadiklar alanla ¢cok katmanli sayila-
cak iligkiler icinde oldugunu one siirer (D’Ignazio ve digerleri, 2020). Bu iligkisellik, 6grencile-
rin santralistanbul’daki insan dis1 canlilar1 yalnizca fiziksel varliklar olarak gormemelerini, ayni
zamanda bu varliklarin cevresel, toplumsal ve kiiltiirel baglamda kentsel yagamin bir parcasi
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oldugunu kavramalarini saglar. Dahasi 6grenciler sadece bir tasarim yapmanin Otesine gegerek,
kampiisteki ¢oklu turler arasindaki kesisen iligkilerin estetik, etik ve ekolojik boyutlarini ele
alirlar. Projelere baktigimizda aciklanan arkadas tiirler teriminin bazi 6rneklerde ve ozellikle en
yaygin tiir olarak da isaret edilen kedilerde goriiniir oldugunu soyleyebiliriz.

Melek

Haraway’in arkadas turler kavramina yakinsayan bir karakter tasarimi 6rnegi olarak mezu-
niyet torenindeki kedi Melek’i incelemek faydali olacaktir. Poster ilk izlenimde, insanlara ait
ozelliklerden olan mezuniyet torenine katilma, kep ve ciibbe giyme gibi ritiielleri taklit eden bir
kediyi betimlemektedir (Sekil 6). Fakat 6grencinin hikayesinde Melek ile 6grencilerin kampiiste-
ki iliskisinin dogrudan bir gozlem ve deneyim iizerinden aktarimi oldugu anlagilmaktadir. “Ilgi
meraklis1”, “miskin” Melek, 6grenciler projelerine ¢alisirken hep etraftadir. Mezuniyet torenin-
de bile peslerine takilip her koseyi kesfettiginden ve birlikte olduklar: i¢in heyecanli goriiniir.
Hikéye, toren bittiginde 6grencilerin alandan ayrilmast ile yalniz kalan Melek’in yine kampiiste
kalmaya ve yeni gelen 6grencilerin yanlarinda dolasmaya devam edecektir notuyla ve umuduyla
sonlandirilir. Bu metin Melek’in 6grencilerle duygusal ve mekansal bir bag gelistirdigi gosterir-
ken, arkadas tiirlerle iligkilerin, gegici veya bir tarafin ihtiyaclarina dayali olmamasi gerektigini;
bunlarin siirekliligi olan ve karsilikli sorumluluklar iceren iliskiler oldugunu hatirlatmaktadir.
Melek’in sahnede yalniz kalmasi, insan merkezci yagsam bicimlerinin bu sorumluluklari ne kadar
yerine getirebildigi sorusunu giindeme tagimaktadir. Yalnizlasma vurgusu kampiisteki kargilikli
bagimlik durumunu da icermektedir.

Sekil 5
Melek, karakter tasarimi sureci
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Olive

Olive karakter tasarimina ve proje da- sekils

hilinde yazilan hikdyeye baktigimizda Olive karakter tasanimi, eskiz
Ogrencinin ucan bir kedi hayal ettigini

gormekteyiz (Sekil 6). Olive, siradan bir

kedi degil; buyiiklugii bizonlar1 andiran

devasa bir boyuta sahiptir. “Kampiisiin
koruyucusu” ve “ogrencilerin tasiyici-
sidir”. Ogrencilere burnuyla hafifce do-
kundugunda onlar1 bir sonraki derslerine
tasimaya hazir oldugunu isaret eder. Oli-
ve, Ogrencilerin hayallerini ve korkulari-
n1 fisildadiklar1 “sessiz bir dinleyici”, on-
larin umutlarini sirtinda tagryan bir “yol

arkadagidir”.

Sekil 7
Olive, dijital poster tasarimi

Olive, referans gorsellerde belirtildigi tzere Ava-
tar: The Last Airbender ((DiMartino ve Konietzko,
2005-2008) animasyon serisindeki Appa adli ucan bi-
zon karakteri temel alinarak tasarlanmugtir. Seri boyun-
ca Appa, yuksek bir zek3 sergilemis ve genellikle insan
konugmasinin bir kismini anliyor gibi goriinmustiir.
Hikayede Olive’in Avatar’daki bizonlar1 andirmasina
ragmen, Bilgi Universitesi santralistanbul kampiisii 6g-
rencileri i¢in “¢ok daha 6zel bir anlam” tasidig: ifade
edilir. “Kediden ote bir arkadas”, “bir sirdas” ve “iini-
versitenin ruhu ve kalbi” gibi tanilandirmalarin insana
benzer 6zellikler yiiklemesinin yani sira Olive karakte-
ri, posterdeki gorsellestirmeyi de dikkate alirsak arka-
das tiire yakin bir anlamlandirma icermektedir (Sekil
7). Olive’in ogrencilerle kurdugu bag, onlarin hayalle-
rini ve endigelerini tagima misyonu tizerinden, kampiis
hayatindaki topluluk bilinci ve stirdiriilebilir iligkilerin
bir metaforu olarak ele alinabilir.

Olive tasariminda kampiisteki insanlarin ve kedilerin bir aradaligini esas alinmigtir. Fakat

diger canlilara kiyasla daha giiclii, daha buyiik, daha zeki olmasi ve kanatlara sahip olmadan

da ugabilmesi, onu ustiin bir tiir olarak konumlandirarak, bir anlamda gii¢ dengesinin etik ve

ekolojik sonuglari tizerine sorular dogurur. Haraway’in arkadas tiirler kavrami 6zelinde oku-
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mak gerekirse, boyle bir tstiinlik anlayigi, tiirler arasindaki kargilikli bagimliliklar: ve esitligi
zedelemektedir. Olive’in 6grencilerin hayatlarinin en giizel yillarinda yolculuk ettikleri “sessiz
bir dinleyici” gibi nitelendirmelere sahip olmasi kargilikli bagimliligin insan merkezli taraftan
insan disi canhilari aragsallagtirmasi ve nesnelestirmesi diisiincesini tekrar tiretme riskini de bu-
lundurmaktadir.

Coklu yasam bicimleri, distopik, fantastik kurgular

Antropomorfizm icermeyen bir yaklagim, insan merkezli olmayan spekiilatif turler gelistirmek
icin etkili bir yontem olmaktadir. Insan dis1 (nonhuman) tanimi ise kategorik ve diialist olmasina
ragmen elbette daha genis bir spektruma isaret eder. Ozellikle bilgisayar ve medya alanindaki
egilimler ve teknolojiler—sibernetik deneyler, yapay zeka ve algoritmalarla yonlendirilen sistem-
ler— insan dig1 zekdy1 daha fazla goz onune getirmistir (Swanstrom, 2016). Dijital teknolojiler
veya simiilasyon calismalari coklu tiirler anlayisini genisletir'. Ustiin 6zelliklerle donatilmis olma
fikri, hiyerarsik bir betimleme yaratir fakat distopik evren kurma diisiincesine odaklanan 6g-
rencilerin projelerinde cesitli bicimde iglenmistir. Bu anlamda c¢oklu tiirler tanimi ayrigim yerine
paylasilan bir diinyada yasamanin kurdugu iliskilendirmelere karsi dikkatli olmay: anlatir (van
Dooren ve digerleri, 2016). Coklu yasam bicimleri ve insan digt varliklar kavramlarinin 6gren-
ciler tarafindan nasil bir araya getirildigini gormek acisindan birka¢ projeye daha yer vermek
onemlidir.

Pitir

Sekil 8

Insan disi1 canli, melez ve mutant 6zellikleri gosteren Pi-
Pitir, karakter tasarimi

tir, 6grencinin kamptste eski enerji santralinde gercek-
lesen bakir patlamasi sonucu déniigime ugramis oldu-
gunu hayal ettigi bir tirtildir (Sekil 8). Pits7’in karakter
ozellikleri olarak “gucli”, “zeki”, “hirsh” ve “savag
tehdidi igin caydirict tatlilikta” oldugu 6grenci tara-
findan belirtilmistir. Gorsel tasarima referans olarak
ari, kirkayak ve diinya dis1 varlik gibi gesitli tiirlerden
faydalanilmigtir. Pitz7’1in kanatlar1 ve mekanik govdesi
cyborg ozellikleri tasgimaktadir ve tasarim ¢oklu tiirler
kavramina yakinsamaktadir. Pitir karakteri, distopik
bir evren tasviri yaptigi icin tiirlerin olasit bir felakette
verebilecekleri olasi hayatta kalma miicadelesini ve for-
mal degisikliklere ugrayabileceklerini gostermesi agisin-
dan spekiilatif ve ekolojik diisiinme bicimini de temsil
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etmektedir. Projenin teorik igerigi tizerinden disuniildiginde doga-kultir ayrimina cevaben
tasarimdaki bu hibrit formiil ¢oklu tiirlerin ekolojik bir felakete bir arada var olabilecekleri
beklentisini betimlemektedir.

Dynamo
sekil 9 Bir diger tasarimda ise mekanik bir leopar olan Dyna-
Dynamo, dijital poster tasarimi mo, Enerji Miizesi’nde varligini siirdiirmektedir (Sekil

10). Korkutucu bir goriniimi vardir ve geceleri karan-
lik koridorda dolasarak eski makineleri “korumakta-
dir”. Ogrenci, Dynamo’nun hem yeniligi hem de tari-
hin dayanikliligini sembolize eden bir varlik olarak da
betimlediginden evren insasinda “steampunk” temasini
kullanmigtir. Steampunk bilim kurgu alt tiiri olarak
elektrik yerine buharla ¢alisan makinler, el yapimi gibi
goriinen cihazlar gibi sanayi devriminin araglarinin
modern doneme taginmasiyla estetik bir dil harman-
layan akimdir. Ogrenci, Enerji Miizesi’ne yapilan gezi
sirasinda ¢ektigi fotograflardan yararlanarak miizedeki
makineleri tasarimina ekleyip dontstirmustir. Arka
plan olarak Muze’nin icinden bir goriintii mevcuttur.
Hik4yenin devaminda miizeye gece saatlerinde izinsiz
girmis bir 6grenci grubuyla karsilasgan Dynamo’nun
“korkutucu” goriiniimiine ragmen “nazik” bir bi¢cimde onlari miizenin gizli hazinelerinde gez-
dirdiginden bahsedilir. “Arkadas tiir” olarak da yorumlanabilecek olan karakter, insana 6zgu
ozelliklerle de eslestirilmis leopar ve robotik figiirlerinin bir ortakligi olmaktadir.

Carlton

Kampisteki kedileri ve kopekleri kim veterinere goturiiyor, ya da kim besliyor gibi sorular-
la yola ¢ikan bir 6grenci projesinde ¢ok kollu mekanik bir kedi goriiniimiine sahip Carlton
adindaki karakteri tasarlamigtir. Carlton teknolojik yeteneklere sahip olup bu yeteneklerini
santralistanbul kamptsiindeki insan digi canlilarin ihtiyaglarini karsilamak, onlara yiyecek
saglamak ve onlari korumak ve sevmek i¢in kullanir. Makalenin kampiis ekosistemi kisminda
belirtilen cevresel kisitlanmalar ile ilgili sorun bu projede giindeme gelmektedir. Karakterin
tasarimi canlilarin barinma ihtiyaclarinin giderilmesi tizerine bir yorum getirmistir. Kedilerin
kisitlanmig yasam alanlarini genigletmek icin tasarlanmis olan “sevecen”, “merakli”, “koru-
yucu” Carlton ve bu karakterin kampusiin farkli noktalarinda kedilere barinaklar inga ettigi

fikri, projenin cevresel adaleti ve sosyal sorumlulugu giiglendirdigini gostermektedir.
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Ogrenci, Carltorn’un ne oldugunu bilemeyecegimizi belirtmistir ama sadece insan dis1 can-
hilarin gorebildigi yuiztintin kediye benzedigini ve patilerinin oldugunu gorsel tasariminda be-
timlemigtir (Sekil 5). Arkadas tiirler kavrami tizerinden distindiigiimiizde karakterin insanlara
goriinmiiyor olugu, tasarimin bu kavramin gerektirdigi tiirler arasindaki kargilikli bagimlilik ve
birlikte olma halini tam olarak kargilamamaktadir. Carlton’un teknolojik ozellikleri, Haraway’in
cyborg (sibernetik varlik) kavramiyla ortisiir. Haraway’e gore, siber varliklar, insana dair 6zliik-
leri yikar ve insan, insan disi canli ve makine arasindaki ayrimlari bulaniklastirir (2016). Carl-
tor’un hem biyolojik hem teknolojik nitelikleri, insan ve insan disi yasamin arasindaki sinirlarin
gecirgenligi fikrine de bir uyum saglar (Haraway, 2003). Fakat Carlton karakterinin antropo-
morfik temsillere yakin bir figiir oldugu soylenebilir, ¢linkii Carltorn’un kampisteki canlilarin
ihtiyaclarin1 anlamasi ve ¢oziimler tiretmesi, insana 6zgii bir biling ve niyetlilik gosterir.

Sekil 10
Carlton, dijital poster tasarimi ve karakter silGetleri

Raven

Kampiiste yaygin sekilde bulundugu belirtilen bir diger canli tirii olan karga 6rnegine bakacak
olursak ogrencilerden biri, Raven adl fantastik bir koruyucu karakter olarak tasarlandig: bir
anlati sunmaktadir. Ogrenci kampiiste gézlem notlarinda kampiisteki kafe bahgesinde otu-
rurken bircok karganin etrafta ug¢tugunu, ahsap masalara konup yiyecek artiklari aradigini
not eder. Bir giin yanindan sanki ona ¢arpacakmigcasina hizli bir sekilde bir karganin ucup
gittigini ardindan gokyiiziinde kayboldugunu anlatir. Bazi kargalarin giiclii ve cesur gortintr-
ken, bazilarinin zayif bir izlenim biraktuigini iletir. Bu gozlemler, kargalarin kampiis ortamiyla
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derin bir baga sahip oldugunu diisinmesini saglamistir ve onlarin giglii ve gizemli taraflarini
yansitmak i¢in Raven adli karakter tasarimini tirettigini belirtmektedir.

HikAye ve evren fantastik realizm tiirinde olup Raven, santralistanbul Kampiisii’niin eski
bir enerji santrali oldugu déneme dayanarak yaratilmig bir karakterdir. Karakterin eskiz ¢izimle-
rinde fikrin en bagindan beri sibernetik ozelliklere sahip olan bir karga oldugunu da gormekteyiz
(Sekil 11). Raven’in enerji santralinden artakalan enerji ile metal kanatlar1 ve kirmizi vana kolu
olan bir karga, ejderha birlikteliginde bir figiir olmasi kampiisiin endiistriyel mirasiyla dogrudan
baglantilidir. Karakter kampiisiin fiziksel alanlarina atifta bulunarak hem tarihsel hem de cevre-
sel farkindaligi artirir niteliktedir.

Sekil 11
Raven, karakter tasarimi, eskizler

Sekil 12 Poster, Raven’in gece karanhgindaki kamptste ay 1181 ile

Raven, dijital poster tasarmi aydinlanan tiylerini ve parlak gozlerini tasvir etmektedir (Sekil

12). Raven, Bilgi Universitesi’ndeki 6grencilerin ve genel olarak
tium kampiis sakinlerinin giivenligini saglamay1 kendine misyon
edinmigtir. Karakterin ozelliklerinde gegen “enerjik”, “kahra-
man”, “sadik arkadas”, “keskin gozli”, “koruyucu” gibi sifat
ve tanimlamalart karga tirintn 6zgiinligtne de isaret etmek-
tedir. Bu anlamda antropomorfizm yansira karakter, ¢coklu tiir
ozellikleriyle de vurgulanmaktadir.

Raven geceleri degisime ugramakta ama gundiizleri bir
karga olarak gorunmektedir. Raver’in en buyik korkusu, ko-
ruyucu kimliginin a¢iga ¢ikmasidir. Bu, onun misyonunun sona
erecegi ihtimalini tagir. Ayrica, bu korku karakterin duygusal
bagliliklarinin bir yansimasidir; Raven, kampusteki bir kediyi
kurtardiktan sonra “igsel bir sicaklik” hisseder. Bu da hikaye-
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nin altinda yatan topluluk ve aidiyet temalarim giiclendirdigi gibi arkadas tiirler kavramu ile de
okunabilmektedir.

Bu karakterler, fantastik motifler ve dahil olduklar1 evren 6rnekleri 6grencilerin kampiis
hakkindaki duygu durumlarinin kampusiin sadece fiziksel bir alan degil, ayn1 zamanda sosyal
ve koruyucu bir ekosistem olarak yansittigini ima etmektedir. Bu noktada doga-kultiir, meka-
nik-organik gibi ikilikleri asan tretimler, ekolojik dongiideki tiim varliklarin bir araya geligini
de orneklemektedir. Poster tasarimlarinda ozellikle hayali karakterlerde tekrar eden “koruyucu-
luk” temasi ve karakter 6zellikleri kampiisiin korunmasi ve siirdiiriilebilirligi yoniindeki hassas-
lig1 isaret ediyor olabilmektedir.

Sonug¢ ve 6neriler

VCD204 Karakter Tasarimi dersinin final projesi 6grencileri yasadiklari kampiisii bir de onu
paylastiklar1 diger canlilar ile bir arada duigiinerek gorsellestirmeleri icin tasarlanmistir. Bu
dogrultuda projenin kavramsal alt yapisina hizmet etmekte olan arkadas tiirler, insan dig1 var-
liklar, topluluk bilinci gibi kavramlar derslerde islenmistir ve 6grencilerden bu konularda aras-
tirma yapmalari istenmigtir. Bu proje i¢in “insan dig1 canlilar” kavrami, santralistanbul’daki
¢oklu tiirleri anlamak ve ogrencilerin karakter tasarimlarinda bu varliklar: dikkate almalarini
saglamak acisindan 6nemli olmustur. Bu proje ile 6grencilerin kampiisi bir oyun alanina ge-
virmeleri ve ozgiir sekilde yaratici fikirlerini ifade etmeleri saglanmaya caligilmistir. Projenin
bu yoni, ogrencilerin kendi tasarimlarini yaratirken kampiiste var olan tim canlilarin birer
aktif katilimci oldugunu fark etmelerini saglamis ve topluluk katilimina dair yeni bakis acilar
kazandirmigtir. Bu bakis acisi, santralistanbul’daki insan dig1 canlilarla kurulan iligkilerin hem
estetik hem de etik boyutlarini giiclendirip gevre ve stirduriilebilirlik konularina da yaratici bir
zemin hazirlamaktadir.

Dersin projesi 6ziinde insan dist canlilarin kendi 6zgiin karakteristik durumlarinin 6ne
¢ikarilmas: gerektigini vurgulamustir. Bu yaklagim, yalnizca icgiidiisel davraniglarla tanimlayan
geleneksel bakis agilarini sorgulayarak, onlarin disiinme, hissetme ve sosyal etkilesim kurma
yeteneklerini tanir. Ogrenciler ekolojik hareketler ve teknolojik gelismeler cagindan evrenler
kurgulamis ve bu temalarin canlilarin yasam déngtisiinii saglamaktaki etkisine dikkat ¢ekmis-
lerdir. Ogrenciler, karakterleri iizerinden kampiisteki canlilarla hem hikaye hem de tasarim dii-
zeyinde iligki kurarak daha genis bir topluluk bilinci gelistirmistir. Fakat projenin sonuglarinda
insan merkezli dusiincenin yansimalar1 da goriilmiistur. Tasarimlarda ve hikayelerde “merakli
olmak”, “sadik olmak” ve “akilli olmak” motiflerinin tekrar ettigi sonucuna ulagilmigtir. Ant-
ropomorfizme olan egilimin karakter tasarlamakta kullanilan karakterin profilini ¢ikarma ve
ozelliklerini belirleme gibi yontemlerden kaynaklanabildigi gibi 6grencilerin gegmig bilgilerine
dayanarak tiretim yapmalari nedeniyle de olabilecegi tahmin edilmektedir. Bu antropomorfizm
sorununu asabilmek veya farkindaliginin artmast icin karakter tasarimi dersinin gelecek donem-
lerdeki ders planlarinin bu tip ¢ikarimlara uygun olarak hazirlanmasi gerektigi kanaatine varil-
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mustir. Gelecek derslerde proje tekrar uygulanacak ve coklu tiirler arasindaki etkilegimleri ortaya
koymak igin illiistrasyon yerine fotograf temelli farkli tasarim araglarini kullanmak da amagla-
nacaktir. Ciktilarin ol¢ilmesi adina yontemlere odak grup ¢alismasi da eklenecektir.

Proje, kesigimsellik, bir aradalik (coexitence), bag kurma (making kin), ekolojik diigtinme
gibi daha bir¢ok yeni kavramin kampus hayatina tanitilmasini onermekte ve gelecekte yapilacak
yaratici islere bir 6rnek olma niteligindedir. Ozellikle kampiiste yasam ana fikrine sadik kalarak
santralistanbul’u paylastigimiz tiim canlilarin farkina varma ve buna yonelik iletisim ve siir-
durilebilirlik modelleri gelistirme gerekliligini 6ne siirmektedir. Elbette bu makalenin kapsam
disinda kalan fakat onemli olan santralistanbul kampusiiniin endiistri mirasi veya kent mirasi
gibi konular da gelecekte karakter tasarimi yontemiyle calismaya devam edilmesi gereken alan-
lar olarak ortaya cikmaktadir. Universite kampiislerine ek olarak sehir parklari gibi toplumsal
alanlarda da benzer yontemlerle bilgi, sanat ve disiince tiretimi ortaya koymak insan digi canli-
lara hak ettikleri iyi bir yasami saglamak icin giiniimiiziin en 6nemli ve belki de en donustiiriicii
eylemlerinden biri olabilecektir. Istanbul gibi tarihi miras 6zelligine sahip sehirlerin kozmopoli-
tizminin yeniden hayal edilmesi, yalnizca insan odakli mekanlar olarak degil, insan ve insan dist
aktorlerin dinamik bir araya geligleri olarak ele alinmasi gerekmektedir (Tsing, 2021).

Bugiin ve onumuzdeki yuzyillar igin canlihiga dair hayallerimiz ve spekiilasyonlarimiz ne-
lerdir? Belki de insanlarin en biiyiik kdbusu insan dist canhlarin olmadig: bir diinya olmalidir.
Bitmeyen savaslar, dogal afetler, kimyasal maddeler ve endiistriyel kirlilikler hem insan dis1 can-
lilara hem de insan yasamlarina siirekli olarak zarar vermektedir. Ayrica, kapitalist mantigin
egemen oldugu bu ¢agdas diinyada, yaralanmis, terkedilmis veya kotii muamele gormiis insan
dis1 bir canli olmanin, -ve insan olmanin- ¢aresiz bir durumda olmanin nasil basa ¢ikilmasi zor
bir durum oldugu asikardir. Bu baglamda, kampuste tiirlerin bir aradaligi, santralistanbul gibi
bir mekanin topluluk bilinci ve gevresel farkindalik agisindan énemini vurgular. Tim canlilarin
kamptis yasaminda aktif katilimcilar olarak goriilmesi, insan merkezli bakis acisinin otesine ge-
cerek, kampiisiin ¢ok yonlii bir yagam alani olarak algilanmasini saglamay1 hedefleyen projeler
uretilmesini ongormektedir.

[nsan-merkezli diinya gériisiinii sorgulamak ve insan dist varliklarin varligini kabul et-
mek, bu diinyada olmanin yeni ve alternatif biling, algi ve varolug bicimlerini kesfetmeyi saglar.
Yerytiziindeki yasam deneyimimiz degigime ve doniigime agiktir; bu nedenle, alternatif yagam
ve hayatta kalma bicimleri, sefkat ve alg1 igin olasiliklar1 ve potansiyelleri ortaya koyar. Og-
rencilerin hayali igeriklerle yaratugi karakterler hem ¢evresel hem de toplumsal baglamlar ele
alan hikayelere sahiptir. Bu anlamda spekiilatif diigiinme ve teknolojik sanat yontemi ile robotik
veya mekanik 6zelliklere sahip olan karakter tasarimlarina daha detayh egilmek gerekmektedir.
Bu tasarimlar, disiplinleraras: dijital sanat ve tasarim egitimi literatiiriinde gelecekte yapilacak
¢alismalar igin 6zgin bir yer tutacaktir. Canlilarin -daha genis spektrumda ¢oklu tiirlerin- kam-
pus gibi sosyal bir cevrenin aktif katilimcilar: olarak ele alinmasi kentsel mirasin korunmasi ve
surduriilebilirligine dair tim paydaslar1 yeniden diisiinmeye alan agmaktadir.
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1 Karakter tasarimi projeleri 6zelinde siirecin biiyiik bir kismi insan digi varliklara (6rnegin yazilim ve donanim) saglan-
mugtir fakat bunlarin insanlar tarafindan programlandigi ve hatta kimi yargilarla ¢ercevelenmis olabilirligi de unutul-
mamalidir.
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