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WORDIERRSRAZNRIANIN

Yazan: Prof. Dr. Yavuz Odabasi

Gecen yilin
sonralarina dogru
agizdan agiza yayilan,
unlenen ve de sanal
diinyada bulasicilik
boyutunda bir merak
haline gelen oyunun
bircok dile cevrildigi
ve bu yilin hemen
basinda NewYork
gazetesi tarafindan
telifinin satin alindigi
dusunulurse,
pazarlama acisindan
onemi daha acik
gorulebilir.

WORDLE, bir kelime oyunu olarak, yaziim muhendisi ve ustasi olan Josh Wardle tara-
findan gelistirildi. Hemen fark edilecegi gibi bir kelime oyunu yaparak yarattigi oyuna,
Wardle olan soyadinda ufak bir degisiklik yaparak "Wordle" adini verdi. Aslinda oyun,
daha 6nceden bilinen oyunlara dayanarak, kiz arkadasiyla oynamak icin bilgisayar
teknolojisinden yararlanarak gelistirildi. Bir bilgisayar oyunu olan WORDLE, bes harfli
anlamli bir kelimeyi alti denemede bulma esasina dayaniyor. Aile icin kiguk, eglenceli
bir oyun olarak ortaya ¢gikan WORDLE, tUm ddnyayi saran bir populerlige kavustu.

\ 1._ \



Dinyada bir rizgar gibi esen bu oyunun o6zelligi
ya da diger oyunlardan farki nedir?

Bu soru kritik bir 8neme sahiptir. Oyu-
nun yaygin bir ilgi gérmesi, ginimduz-
de pazarlama uygulamalari acgisindan
6nemini daha da arttiriyor. Oncelikle
oyun, bulmaca gibi geleneksel olarak
oynanan bir oyun olarak 1942 yilindan
beri hayatimizda olmasina karsin, yara-
tici bir calisma olarak 6ne ¢ikiyor.

En blyUk basari nedeni ise, bu dijital
oyunun yaraticisinin, sevgilisi ile oyna-
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mak ve hos vakit gecirmek icin dusu-
nup gergceklesmis olmasi. Samimi ve
icten bir arzu ile onun zevkine uygun,
kolay oynanabilen ve eglenceli olarak
rahatca hatirlanabilecek kelimelerle
doldurulmus bir oyun olarak yaratil-
mis. Boylece, oyuncunun tercihleri 6ne
cikartilarak mumkun olabildigince id-
diasiz, hayal kirikliklari yaratmayacak
bicimde guzel bir deneyim yaratilmaya
calisitmistir.
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Oyunun basarisinin, oyunu oynayana,
karmasik ve kati kurallar icerisinde bir
meydan okuyus sansi vermesi oldugu
pek sdylenemez. Tam aksine, basit bi-
¢cimde, bes harfli bir kelimeyi alti de-
nemede bulmaya dayanan, uzun sur-
meyen ve kolayca erisilebilen bir oyun
bu. Cok zor olmadigi gibi, cok kolay da
degildir ve de bilgi ve sansa da bag-
li olarak, 5-10 dakika suren bir ugras
yeterli olabilmektedir. Tiklanmasi igin
bir URL ihtiyaci yoktur. izlemek igin vi-
deosu yok. indirmek igin

bir aplikasyona gerek

duyulmuyor.

WORDLE,
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Paylasma secenegi ile oyunu bilme-
yen yeni oyunculari oyunu 6grenme-
ye tesvik edebilecedi gibi, oyunu bi-
lenlerin oyunu oynamalart igin tesvik
edecegi de cok acik.

Paylasilabilir olmasi, sonradan renkli
emojilerin kelime tahminlerini temsil et-
mesi icin eklenmis. Burada da basitlige
6nem verilmis ve ancak bir kere guinlik
sonuglari paylasma olanagi sunulmus.
WORDLE, ginde bir kere oynanabile-
cek bir oyun olarak 6zgurlik
sunabilen, bagimulk ya-
ratmayan WORDLE, bir
ozellige sahip.

gunde bir kere
oynanabilecek
bir oyun olarak
ozgurluk
sunabilen,
bagimhhk
yaratmayan
bir 6zellige
sahip.




ANLIK

SAYI:17 KISIM:5

66

Kuresel rekabette katilimda bulunma, “senin
kazanman icin baskalarinin kaybetmesi gerekmiyor”
anlayisinda olmasi bir diger 6zellik olarak, duygusal

katkilarla etkili bicimde bulunmaktadir.

9

Her guin bes harflik yeni bir kelime seci-
liyor ve alti denemede tahmin edilmeye
calisiliyor. Renkler oyuncuya yardimci
oluyor. Secilen her harfin kelimede olup

olmadigl, var ise dogru pozisyonda olup
olmadigl, renklerle ifade edilir ve zafere
ne kadar yakin olundugu gosterilmeye
calisilir. Her bir denemede verdigi yon-
lendirme ile s6zcuk Uretme oyunundan
veya bulmacadan c¢ok farkli bir oyun
oldugunu kanitlayan WORDLE, gri renk
ile harfin kelime iginde olmadigini, sari
renk ile harfin kelime icinde oldugunu
ama yanlis yerlestirilmis oldugunu gos-
terir. Yesil ise, dogru harfin dogru yerde
yerlestirilmis oldugunu belirtir. Bu yol-
la WORDLE, kelimenin rahatlikla fark
edilmesinin yaninda diger markalarin
ve firmalarin da oyunu paylasmasini
kolaylastirmistir.




Oyunu oynayanlarin
sayisi 3.24 milyonu gecti

ve giderek artiyor.

4

Sadece bagkalarina karsi oynamanin yaninda kendinize karsi oynama 6zelligi
de var. Oyunu oynayanlarin 3.24 milyona ulastigi ve bu sayinin her gecen gin
arttigl, oyun pazarinin 300 milyar dolari asan bir boyuta geldigi bilinmekte.
Bu kadar populer olup begenilmesinin ardinda oldukga eglenceli oldugu ger-
cedi var. Ayrica, grup halinde oynanabilmesi bagka alternatif gercekliklere,
baska dunyalara da izin verdiginden, sosyal aktivite olarak benimsenmesine
de yardimci olabiliyor. Bunlara ek olarak, diger eglence araglari olan TV ve
sinema gibi pasif durumda, sadece izleyici olmaktan cikip aktif olarak oyuna
katilim sansi, sUrikleyici bir deneyim sagliyor.




SAYI:17 KISIM:5

Her oyunun sonunda toplam skor goru-
lebilmekte. Skoru artirmak adina yeni-
den oynamaya tesvik ederken, ginde
bir kelime tahmin hakki verilmesi ile
bagimllik yaratmadan daha iyisini elde
etmeye, daha cok calisip dogru kelime-
yi bulmaya 6zendirmekte.

Oyun her acilisinda, ayni gin icinde ayni
kelimeyi arastirma gibi bir kolaylik da

WORDLE oyuncularini
bagimli hale getirmeden

oyuna baglanmalarini
saglayabilmektedir.

vardir. Oyun bittiginde WORDLE, oyun-
culara verdigi puanlari aileleriyle, arka-
daslariyla, yakinlariyla paylasabilme
olanagl vermekte ve oyuncularin yeni
bir dlizey ya da daha fazla puan arzu-
lamalarina izin vermekte ve bodylece
keyif icinde eglendirmeyi strdirmekte,
onlarin oyuna bagiml hale getirmeden
baglanmalarini saglayabilmektedir.
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Tum bu o6zelliklere ek olarak, NewYork Times gazetesi oyunun haklarini satin al-
masina ragmen, herhangi bir kayit ticreti alinmamakta ve herkese bir kere oynama
sansi verilmekte. WORDLE Gece yarisi guncellestirilir ve yeni kelime tahmininde
bulunulabilir. Géruliyor ki, WORDLE'nin basarisinda birden fazla 6zelligin payi var,
tek bir 6zellikten s6z edilemez.

Dunya genelinde 124 farkl dilde oynanan oyunu, bir Turk yazilimci da Turkceye ce-
virince, "WORDLE SALGINI' Turkiye'yi de sarmaya basladi. Anlik olarak 4-5 bin kigi,
kelime listesinin TDK'nin s6zluglunde gecen bes harfli kelimelerin rastgele secilmis
olanlariyla Turkge WORDLE oynuyor. Bliyume tim hiziyla suriyor!

Turkiye’de anlk olarak 4-5 bin kisi Turkce WORDLE
oynuyor. Buyume tum hiziyla suruyor!
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Uriin ekonomisinde son halka olan miisterilerle iyi iliskiler
kurmak yolunda gelistirilen musteri edinme, sadakat
yaratma, sikayetleri yonetme ve musterileri elde tutma
gibi islevleri iceren “Miisteri iliskiler Yénetimi” dogrudan
anlaml iliski kurmaya dogru degisiyor ve donusiyor.
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ABONELIK ve OYUNLASTIRMA UYGULAMASI

Modernitenin standartlastirilmis Grin
ekonomisinden hizla uzaklasiyor ve
“Abone Ekonomisi‘ne donudsuyoruz.
Uriin ekonomisinde son halka olan
musterilerle iyi iliskiler kurmak yolun-
da gelistirilen musteri edinme, sadakat
yaratma, sikayetleri yonetme ve mus-
terileri elde tutma gibi islevleri igeren
"Musteri iliskiler Yénetimi” dogrudan
anlamli iliski kurmaya dogru degisiyor
ve dondsuyor. Uriin odakliliktan misteri
odakliliga ve sonrasinda dogrudan ilis-
ki kurmaya dogru degisen pazarlama
anlayisi, bizi “Abonelik ve Uyelik” uy-
gulamalarina gottrtyor. GUnumuzdeki
degisimler, baskin, merkezi ve kontrol
guclerine sahip is dinyasini ve pazar-
lama anlayisini degistiriyor ve musteri-

nin, tUketicinin yeni gicund fark etmeye
calisiyor. Abonelik sisteminin en buyuk
katkisl, tUketicinin yasam boyu dege-
rinin artiyor olmasinda. Bu ise, talebi
ongorebilme zorlugunu kismen engel-
lemekte ve talebi yumusatabilmekte-
dir. Bu durum, y6netimde ve planlama
yapmada rahatliklar getirmektedir.

apone ol




WORDLE, o kadar poptler hale geldi
ki, sov programlarinin sunucularindan,
komedi programlarina ve en sonunda
markalara ve Influencer'lara kadar ge-
nig bir yelpazede gunluk olarak degini-
len bir olguya déntisti. New York Times
gazetesinin oyunu satin almasinin ne-
deni de zaten bu popdulerligin abonelik
yaratmadaki etkisi Gizerine digtinulmus
bir promosyon uygulamasi olmasidr.
Bu uygulama ile gazete uluslararasi
abonelik oranini artirmayi hedeflemek-
te ve kendi hakkinda reklam, konusma
ve yazilarin artmasini, kisaca daha ¢ok
s6z edilecegini diginmekte ve bekle-
mektedir. Bu amacina da “ulasti” de-
mek oldukga kolay gorundyor. Abonelik
sistemi kok olarak cok eskilere dayan-
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makta olup, dogrudan tiketici ile ileti-
sim ve baglanti kurmay! kolaylastirdigi
icin, onlari tanima, tercihlerini 6grenme
yetenegdini geligtirir. Gazete ve dergi
gibi sireli yayinlardaki gelisme abo-
nelik sisteminin en tipik drnegini olus-
turur. GUnimuzde basta teknoloji ve
medya sirketleri olmak Uzere, her sek-
térde hizli bir yayilma gérullyor. Mi-
lenyum kusaginin dzelliklerinden olan,
“erisime” 6nem verme durumu, abone-
lik sisteminin yayginlasmasindaki ba-
sat etken. Ornegin, bir kitapevinden ki-
tap almak yerine bir abonelik sistemine
sahip sirketten almay tercih ediyor bu
kusak. Teknolojinin sagladigi yararlar-
dan biri de igletmelerin tlketicilere hig
olmadigi kadar yakinlagsmasidir.
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New York Times’in 455 bin yeni dijital aboneliginin
235 bin civarindaki kisminin, oyunlardan, yemek ve trin
degerlendirme sitelerinden geldigi hesap edilebiliyor.

Son vyillarda, yeni medya ile rekabet
edebilmek icin, “Dijital Abonelik” med-
ya dunyasinin stratejilerini degismeye
zorluyor. Oyunlar, aplikasyonlar, farkl
infotainmentlar artik aboneliklerde vaz
gecilmez olmakta. New York Times ga-
zetesi de bu gelismeleri iyi takip edip;
somut olarak da gordikten sonra; bu
konudaki girisimlerini cogaltmaya bas-
lamis gorantyor. 455 bin yeni dijital
aboneliginin 235 bin civarindaki kis-
minin, oyunlardan, yemek ve Urun de-
gerlendirme sitelerinden geldigi hesap
edilebiliyor. Diger gazetelerde bulmaca
ekinin yarattigl etki, tlkemizdeki gaze-
teler dikkate alininca, hemen hemen
herkes tarafindan da biliniyor. Abonelik
sadece kazanmak ile ilgili de degil stp-
hesiz, ayni zamanda rakiplerin dnine de
gecmeyi getirebiliyor. Medya sirketleri-
nin uzunca bir donemdir artik eskisi gibi
kazanamadiklari bir gercek. Ozellikle,
finansal acidan gelirleri artik istikrarli
ve yeterli bile olamiyor.

4

Urtin imaji Gzerinde olumsuz etkiler bi-
rakabilecegi ve builgisi gecici olabilecek
uygulamanin popdlerliginin de bitecedi
elestirilerine ragmen, satin alinmasi ve
kendisinden s6z edilmesinin daha sim-
diden bir ek kazang olarak goéraldugu
aclk. Toplam d¢ milyon civarinda gun-
LUk kullanicisi olan bu dijital oyunun, oy-
nayan sayisinin gun gectikge artacagini
beklemek fazla bir hayal olmasa gerek!
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Pop kulturin gelip gecici
bir hevesi olmaktan
cok daha fazla onem
kazanan oyunlastirma,
pazarlamada gittikce
onem kazanmakta ve
yayginlasmaktadir.

4

Oyunlastirma, marka hakkinda farkina
varma ve sadakat saglama konusunda,
tUketicilere segecegi markanin rakiple-
rinden bir adim énde olmasini saglama-
da oldukga vyararli ve giderek yayginla-
san etkili bir pazarlama uygulamasidir.
Pop kultartn gelip gegici bir hevesi ol-
maktan cok daha fazla 6nem kazanan
oyunlastirma, pazarlamada gittikge
onem kazanmakta ve yayginlasmakta-
dir. Musteriye ulasmada kolaylik sagla-
yan rolU, ginimuzde uygulanacak keyif
verici, eglendirici bir etkilesim yolu ola-
rak oyunlastirmayi 6n plana cikartmak-
tadir. MUsterinin ruh halinin olumlu hale
gelmesine yardimci olabilen her oyunlas-
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tirma, musteri tatmininin artmasina ve
olumlu deneyimlerin sonucunda sadakat
olusturulmada etkili olabilmektedir.

Mevcut musterilerin aktif hale getiril-
mesinin yaninda, hosnut olan muste-
rilerin yeni musterilere deneyimlerini
aktarmasi sonucu yeni potansiyel mus-
teriler kazanabilmek de olanakli hale
geliyor. Agizdan agiza iletisim ile marka
bilinirligini saglamada olumlu katkilar
saglamak da mumkin. Genel olarak
disunulurse, insanlar macera ve heye-
cana meraklidir ve gunlik hayatin siki-
ciligindan kurtulup, heyecan ve macera
duygulari yasamaya egilim gdsterirler.
Oyunlastirmanin yararlari sadece bun-
lar da degildir. Oyuncu tekrarlanan bi-
¢imde belliadimlar atar. Bu yolla marka
ve iiriinlerle etkilesime girebilir ve bu
etkilesim reklamlari tiklamasindan ya
da Instagram'daki posttan ¢ok daha et-
kili olabilmektedir. Oyuncu oyununuz-
la ilgiliyken, Grin ve marka hakkinda
mesajlar verebilmek daha olanakulidir.
Mesajlar yalin ve basit bicimde oyunun
sayfasinda yer alir ve drintn kendisi,
yenilikler ve nasil kullanilacagl hakkin-
da, musterinin egitilmesi acisindan ge-
rekli agciklamalar iceren mesajlar verilir.
Gelecekteki mustakbel bir musteri ile
iliski kurmanin ne kadar énemli oldugu-
nu sGylemeye gerek bile yok.
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Oyunlastirma uygulamalan, eglenceli oldugu
kadar, duygusal olarak da markaya baglanma
gerceklestirebilir ve oyuncularin musteri
haline gelmelerini de saglayabilir.

Oyunlastirma calismalariyla miisgteri-
lere ayricalikli olduklarinin hissetti-
rilmesi ve Oduller sayesinde miisteri
ile marka arasinda duygusal bag olus-
turulmasi sirketlere dair bir farkindalik
yaratarak da katki saglamaktadir. Or-
nek vermek gerekirse IKEA bu konuda
oncl olanlardandir. WORDLE da, ya-
ratici 0zelligi ile, etkili bir oyunlastirma
olarak pazarlamada yerini aliyor artik.

Oyunlastirma uygulamalari, eglenceli
oldugu kadar, duygusal olarak da mar-
kaya baglanma gerceklestirebilir ve
oyuncularin masteri haline gelmelerini
de saglayabilir. Kullanicilar agisindan
oldukega ilging deneyimler elde edilebil-
mektedir. Oyun oynayarak indirimli ve
cazip 6neriler ile Grun satin almalar ger-
ceklestirilebilmektedir. Ornegin, M&M,
WORDLE benzeri basit bir oyun ile Uru-

4

nunu 2010 yilinda piyasaya surmus ve
oldukga da basari elde etmisti. Starbu-
cks diger bir 6rnek olarak oyunlastir-
ma basarisi elde etmistir. Kapaklari ile
oynanan oyunda belirli bir skoru elde
edenler odullendirilmektedir.  Aynen
WORDLE gibi basit olmasli ve sonucla-
rin bagkalari ile paylasilmasi, gurur du-
yulmasini ve bdbudrlenmeyi saglamasi
acisindan basarili bir calisma olmustur.
Lego da etkili bigimde oyunlastirmayi
kullananlar arasindadir. Egitim alaninda
WORDLE, dilde, sanatta, sinifin dikkati-
ni cekmek igin kullanilabilir.

Kasim 2021 tarihinde giinliik sadece
91 kisinin oynadigi oyun, iki ay iginde
iki milyon sayisina ulasma basarisini
gostermistir. Infuencer'larin ve mar-
ka stratejistlerinin bu basarida hiiyiik
paylari oldugu da asikardir.
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Prof. Dr. Yavuz Odabasi

1949 Bafra dogumlu olan Prof. Dr. Yavuz

Odabasgl, A.LT..A ve isletme Yénetimi
Enstitlist'nden pazarlama bilim uzma-
ni olarak mezun olmustur. 1975 yilinda
devlet bursu kazanarak A.B.D."de North
Texas State Universitesi'nde M.B.A dere-
cesini alan ve doktora calismasini U.S.1.U
de tamamlayan Prof. Odabasi, 2016
yilinda emekli oluncaya kadar Anadolu
Universitesi'nde égretim Gyeligini sir-
dirmuis yaninda cgesitli kademelerde de
yoneticiliklerde bulunmustur.

Pazarlama ve iletisim Kiiltirii(Pi) dergisi-
nin ortak editdrlugu yapmistir. Industrial
Marketing Management dergisinin ha-
kemlerinden ve Journal of International
Consumer Marketing dergisinin Editorial
Review Board tyelerinde bulunmustur.

BrandAge dersinde yazilari gikmis ve
BrandMap dergisinde aylik yazilarini yaz-
may! strdidrmektedir.

Cok sayida makale, bildiri, vd. yayini bu-
lunan Prof. Dr. Yavuz Odabasi’'nin kitap-
lari arasinda Tuketici Davranigi,, Reklam
Veren-Reklam Ajansi iliskileri, Saglik
Hizmetleri Pazarlamasi, Pazarlama ileti-
simi Yonetimi, Misteri iligkileri Yonetimi,
Pazarlama Plani Rehberi ve Tiketim
Kalturu, Postmodern Pazarlama, Migteri
Hizmetleri Yonetimi Segcme Yazilarim ve
Postmodern Pazarlamayi Anlama sayila-
bilir.

Prof.Dr.0dabasi, 6zel ve kamu ve kurulug-
larina egitim ve danigmanlik gérevlerini
strdirmektedir.
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KITAP KOSESI

Pazarlama Uzerine yapmis oldugu cok
sayida arastirmayla Ulkemizde bu sektore

Postmodern Pazarlamayi Yorumlamak
yon veren dnemli akademisyenlerden

biri olan Prof. Dr. Yavuz Odabas, ..
daha dnce Postmodern Pazarlamayi

Anlamak kitabinda derlenen ve oldukca ilgi goéren

yazilarina Postmodern Pazarlama Yorumlari ile

devam ediyor. Cesitli ulusal gazete ve dergilerde

yayimlanmis yazilarindan olusan bu seckide POSTMODERN
de yazar, glinimuzin en yeni pazarlama PAZARLAMA

yéntemlerine odaklaniyor. YORUMLARI
Prof Dr Yavuz Ddaba;al_

Toplumlar strekli bir degisim halindeyken
ve her yeni cagin kendi degerleri ve ruhu
olusurken, pazarlamanin bu degisimin

disinda kalmasi dustnulemez. “Postmodern”
olarak tanimlanan ¢cagimizda teknolojinin
icine dogmus bir kusak (Z kusagn hakim
hale gelirken, pazarlama sektort bu kusagi
-

yakalamak icin neler yapryor? Kuresellesmenin, =
dijitallesmenin, cevre bilincininin ve bilincli

Yazar: Prof. Dr. Yavuz Odabasi
Yayinevi: The Kitap Yayinlari

farkindaligin énde gelen degerler oldugu Yazar Hakkinda:

postmodern dljnyam|zda tuketicinin ta[epl_erine Prof. Dr. Yavuz Odabasi Ankara iktisadi ve Ticari ilimler Akademisi’nde
Lk Lk il 2 Peki ti di K lisans, A.LT.A. Isletme Yonetimi Enstitlisii'nde yliksek lisans, ABD

naslit karsitik verillyors Fekl, tum dunyayi kasip North Texas State University’de MBA, ABD United States International

kavuran pandemi pazarlama dunyasini nasil University'de pazarlama alaninda doktora egitimini tamamlamistir.

Kayseri Erciyes Universitesi ve Anadolu Universitesi'nde
akademisyenlik yapmistir. Yazarin pazarlama tizerine yayimlanan
16's1 uluslararasi olmak tizere toplam 34 makale ve bildirisi vardir.

S - . Pazarlama dergilerinde ve ulusal gazetelerde 100'ii askin makalesi
Bu ve bunun glbl pek ¢ok onemli sorunun bulunan yazar, 20 yila yakin siredir pazarlamaya yonelik egitimler
cevabinin arandigi Postmodern Pazarlama vermektedir. Pazarlama sektorii adina yapmis oldugu cok sayida
Yorumlari, pazarlama, ekonomi ve iletisim arastirma sayesinde lilkemizde sektore yon veren 6nemli akademik
' ' isimlerden birisi olmustur. Pazarlama yénetimi, tuketici davranislari ile
alanlarina ilgi duyan okuyucularln merakla ve turizm, saglik, havayolu pazarlamasi gibi bircok konuda yliksek lisans
Zzevkle okuyacagl bir kitap. egitimleri vermistir. Pazarlama alaninda kitaplari bulunan Odabasi,
2016 yilinda emekli olmustur.

sekillendirdi ve degistirdi?
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Eglen - Can Bonomo

S6z - Miizik: Can Bonomo



https://open.spotify.com/track/1fsfs80rxP3jlhjmnQTafj?si=168e68d8f3c6435e
https://open.spotify.com/track/1fsfs80rxP3jlhjmnQTafj?si=168e68d8f3c6435e
https://open.spotify.com/track/6sOC8bNYY09sKMjXwegRzN?si=89b01516bf4a4603 
https://open.spotify.com/track/6sOC8bNYY09sKMjXwegRzN?si=89b01516bf4a4603 

ISLAND HOPING FOTOGRAF SERGISI

Christina Dimitriadis; Turkiye'de ilk kez sergilenecek Island Hoping projesi ile yagam
ortamlarini kendi merceginden inceliyor. Hem mekéansal hem de zamansal gegislere
odaklanan serisi; hareketli-degisken odak noktalarini insanin sinirlari, kimligi ve hafizasi
Uzerinden ele aliyor. Turkiye-Yunanistan sinirlari arasinda insan varligindan yoksun 30
adacigin yer aldigi sergide tarihsel ve politik gegcmisi karmasik cografi varliklar olarak
adalari; Akdeniz'in sessiz imgelerine ve heykellerine dénusturiyor.

Christina Dimitriadis’in gerceklestirdigi fotograf sergisi

Beglim Giliney'in kiiratérligiinde,” 9 Eylul-16 Ekim 2022

tarihleri arasinda Akaretler No: 55 binasinda

sanat severleri bekliyor.

ISTANBUL

Contemporary Istanbul, 17-18 Eyliil On izleme,
19-22 Eylil Genel Ziyaret tarihlerinde diinyanin
dort bir yanindan 66 cagdas sanat galerisi ve
inisiyatiflerin temsil ettigi sanatcgilarin eserlerine
Akbank ana partnerliginde ev sahipligi yapiyor.
Halic'te yer alan Tersane istanbul'un tarihi
mimarisinde gergeklesecek fuar 558 sanatginin
1.476 eserini izleyicilerle bulusturacak.

Biletler: 17. Contemporary istanbul
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https://www.mobilet.com/event/17-contemporary-istanbul-13246-f529
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SAHNEDE 90°LAR

Salt'in 1990'lar TUrkiye_’sindeki kiltirel ortami ve sanat Gretimlerini sahne ve performans
kavramlari odaginda inceleyen yeni sergisi Sahnede 90°lar 15 Eylul'de basliyor.

- Turkiye'de toplumsal, siyasi ve ekonomik anlamda hizli degisimlerin yasandigi 1990°li yillar,
ayni zamanda 6zellikle istanbul'un kiiltiir, sanat, performans ve eglence sahnesinde serbestlik
sinirlarinin surekli genisletildigi bir déneme isaret eder. Sanat ortaminda “disiplinlerarasi”
kavrami da bu dénemde gtindeme gelir. Dogasi geregi farkli disiplinlerden beslenen ve deneysel
bir sanat pratigine isaret eden performans, pek ¢ok sanatgiya yenilikgi bir alan agar. Sahnede
90'lar, bu dénemin performans Uretimlerine yogunlasarak kiltir, sanat ve eglence tarihine gok
yonli bir bakis sunmayi amacliyor. Detaylar

1. ISTANBUL
ULUSLARARASI
ODA MUZIGi
FESTIVAL

istanbul Uluslararasi Oda Miizigi
Festivali ikinci yilinda baris ve
Istanbul’'u merkezine alan temasi
ile dinleyicilerle bulusuyor. Tedi
Papavrami, Francois-Frédéric Guy,
Miguel da Silva, Frans Helmerson,

Jacques Ammon ve Jerusalem

Quartet gibi yildiz isimleri ve efsanevi oda muzigi gruplarini agirlayacak festival; atolyeler,
séylesiler, genclik konserleri ve cocuk etkinlikleri ile zengin bir program sunuyor. Festival, istanbul
Buyuksehir Belediyesi Kultir Dairesi Bagkanligi katkilariyla 6 — 23 Eylul tarihleri arasinda Cemal
Resit Rey (CRR) Konser Salonu’'nda gergeklesiyor.

Bilet igin: biletix.com
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https://saltonline.org/tr/2455/gelecek-sergi-sahnede-90lar?home
http://biletix.com

DiJiTAL DERGI

Normal bir dijital dergi

Normal olan, bos kalinca bir seyler okumak
Bazi anlarda da en énemli ihtiyac dogru bilgiyi okumak
Okumak normal ama, siradan olmamal
Anlik ortaya cikan bilgi ihtiyacini normal bir sekilde karsilamak istedik
Bilgi vermek disinda tek derdimiz var, normal olmak, normallesebilmek.
Siradanlasan anormallikleri anlatabilmek.
Normal derken ne kastettigimizi asagida kisaca ozetlemeye calistik ancak,
daha da kisas, ideolojik korluk barindirmayan demek yeterli
Bu anlik bu kadar.

NEDEN ANLIK?

Su anda neye ihtiyac varsa ona cevap verdigi/verecedi icin..
Anin ihtiyaci olan bilgileri icerdigi icin..
O anlik ruh halimizin yansimasi..
veya o anlik tepkimiz..

NEDEN NORMAL?

Normal olanin, olmasi gerekenin eksikligini cektigimiz icin..
Popdiler olan normal olandan uzaklastigi icin..
Popdiler olana dair konusulanlar normal olmaktan ciktigricin...

Moda, trend kelimelerinin tarif ettigi seyler normallikten cok uzaklastigr icin...

Siradanlasan anormallikleri fark etmek gerektigi icin..
Marjinallik normal sanilmaya basladigr icin...
Normal olanlar, kendini marjinal sanmaya basladigr icin...
Normal olanlar sesini kesip konusmadigi icin..
Marjinaller konusup normallestigi icin..
Anormalin normallesmesini anlatabilmek icin...
Anormalligin siradanlasmasi normal olmadigi icin..
Ideolajik kérleri okumaktan sikildigimiz icin..
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