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2021-2022

Lisans

Animasyon Çözümlemeleri 2Türkçe

Popüler Kültür 2Türkçe

Çizgi Film ve Animasyon Tarihi 2Türkçe

21. Yüzyılda Güncel Sanat 3Türkçe

Oyun Tarihi 2Türkçe

Japon Animasyonları ve Anime 4Türkçe

Çizgi Roman Tarihi ve Kültürü 2Türkçe

Görsel Kültür 2Türkçe

Çizgi Roman 3Türkçe

2020-2021

Lisans

Animasyon Çözümlemeleri 2Türkçe

Görsel Kültür 2Türkçe

Çizgi Film ve Animasyon Tarihi 2Türkçe

Çizgi Roman Tarihi ve Kültürü 2Türkçe

Popüler Kültür 2Türkçe

Mitoloji 2Türkçe

Oyun Tarihi 2Türkçe

Farklı Kültürleri Anlamak 2Türkçe

21. Yüzyılda Güncel Sanat 3Türkçe

Eserler
Uluslararası hakemli dergilerde yayımlanan makaleler:

1. ÇALIK BEDİR SELEN (2020).  (Re)Playing Anime: Building a Medium-specific Approach to Gamelike
Narratives.  Mechademia: Second Arc, 12(2), 45-61. (Yayın No: 6354850)

2. ÇALIK BEDİR SELEN (2018).  ??????????????????????:????????????? ??? ?????? (“‘Playing’ Narrative
Media: Approaching Gamelike Narratives from a Narratological Perspective”)..  Naratibu media
kenkyuu (Narrative Media Studies)(7), 193-203. (Yayın No: 6354671)

3. ÇALIK BEDİR SELEN (2016).  RE-VIEWING THOMAS LAMARRE’xxS THE ANIME MACHINE AFTER
HAYAO MIYAZAKI’xxS THE WIND RISES: On the Critical Potential of Anime.  KRITIKA KULTURA(26),
258-273. (Yayın No: 6354626)

B. Uluslararası bilimsel toplantılarda sunulan ve bildiri kitaplarında
(proceedings) basılan bildiriler :

ÇALIK BEDİR SELEN (2013).  Looking at The Wind Rises from the Perspective of The Anime
Machine.  Anime Studies Now (Kyoto International Manga Museum Symposium) (/Sözlü
Sunum)(Yayın No:7745043)

1.

ÇALIK BEDİR SELEN (2016).  “No Game, No Life: Playable Lives in the Internet Age and Conflicts in
Critical Standpoints.”.  Mechademia Conference on Asian Popular Cultures, “Conflicts of Interest in
Anime, Manga, And Gaming” (/Sözlü Sunum)(Yayın No:8223566)

2.

ÇALIK BEDİR SELEN (2016).  “Changing Imagery of Gaming and the Emergence of Re-playable
Lives: Reflections of Gaming Practices across Japanese Pop-Cultural Media”.  Replaying Japan 2016
— 4th International Japan Game Studies Conference “From Pac-Man to the present: Japanese

3.
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Games between the local and global” (/Sözlü Sunum)(Yayın No:8223556)

ÇALIK BEDİR SELEN (2021).  “Harboring Unpredictability in Digitalized Anime Worlds”.
Mechademia International Conference: Kyoto 2021 (/Sözlü Sunum)(Yayın No:7320842)

4.

ÇALIK BEDİR SELEN (2023).  "Storytelling, Storyliving, Storybeing: Juggling Different Levels of Play
in Contemporary Narrative Engagement".  Occupied by Play: Rethinking Reading and Learning in
Japan (/Sözlü Sunum)(Yayın No:8220259)

5.

ÇALIK BEDİR SELEN (2022).  Manga Meets VR: Technological Challenges for the Mangaesque.
Manga in a Postdigital Environment (/Sözlü Sunum)(Yayın No:8223560)

6.

ÇALIK BEDİR SELEN (2019).  “Overlay and Overwrite: Discussing Gamelikeness Through Accel
World.”.  Anime: A Transdisciplinary Perspective (21-22/03/2019) (Tam Metin Bildiri/Sözlü
Sunum)(Yayın No:6366090)

7.

ÇALIK BEDİR SELEN (2018).  “Playing Games and Their Likes: Addressing Media Specificity through
‘Gamelikeness’”.  Comics  Games: Aesthetic, Ludic, and Narrative Strategies (/Sözlü Sunum)(Yayın
No:6366114)

8.

ÇALIK BEDİR SELEN (2015).  ”Following the News on Cartoon Magazines: The Changing Role of
Turkish Cartoon Magazines in Relation to Local and Global Mediascapes”.  Comics Forum 2015 -
“POLITICS: A Conference on Comics” International Symposium (/Sözlü Sunum)(Yayın No:8223564)

9.

ÇALIK BEDİR SELEN (2015).  Playful Limits: Rethinking Differences between Anime and Games
through Gurren Lagann.  Anime Identity: Style, Narrative, Medium (Kyoto International Manga
Museum International Symposium) (/Sözlü Sunum)(Yayın No:7745049)

10.

C. Yazılan ulusal/uluslararası kitaplar veya kitaplardaki bölümler:
     C2. Yazılan ulusal/uluslararası kitaplardaki bölümler:

Anime Studies: Media-Specific Approaches to Neon Genesis Evangelion, Bölüm adı:(Combinatory
Play and Infinite Replay Underdefined Causality in the Neon Genesis Evangelion Anime Series
and Games) (2021)., ÇALIK BEDİR SELEN,  Stockholm University Press, Editör:Jose? Andre?s
Santiago Iglesias, Ana Soler Baena, Basım sayısı:1, Sayfa Sayısı 394, ISBN:978-9-176-35167-3,
İngilizce(Bilimsel Kitap), (Yayın No: 7320360)

1.

Neo-Sinema: Teknig?e ve Teknolojiye Dair Okumalar, Bölüm adı:(Oyunvari Anlatılar:
Nedenselliğin Çöküşüyle İlintili Anlatı Üretimi ve Tüketimi) (2021)., ÇALIK BEDİR SELEN,  Doruk
Yayınları, Editör:Emre Ahmet Seçmen, Basım sayısı:1, Sayfa Sayısı 616, ISBN:9789755539034,
Türkçe(Bilimsel Kitap), (Yayın No: 7320379)

2.

F. Sanat ve tasarım etkinlikleri :
Ulusal, SANATSAL YARIŞMALARDA JÜRİ ÜYELİĞİ /Ulusal yarışmalarda   /, 04.05.2019-04.05.2019, 8. Atıf
Yılmaz Kısa Film Festivali (Ön Jüri), Mersin, (No: 346501)

1.
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