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OZET

YENI BiR DUSUNCE, DAVRANIS VE SANAT URETIM PRATIiGi: FANART

EKizZ SAVUMLU, Melek
Yuksek Lisans-2021

Sanat ve Tasarim Anasanat Dali
Damisman: Dr. Ogr. Uyesi N. Miige SELCUK

Tarih boyunca insan, hikayeler ve ritiieller aracilig1 ile bir toplulugun pargasi olma,
kendinden daha yiice bir seye baglanma, sevgisini ve saygisini sunma ihtiyact hissetmistir.
Bu ihtiya¢ ayni zamanda kendini var etme ve iiretimde bulunma arzusundan ileri
gelmektedir. Sanayi oncesi topluluklarda bireyler bu gereksinimlerini mitoloji ve din
araciligiyla gidermis ve insanligin yaraticiligi da bu kavramlar etrafinda sekillenmistir.
Sanayilesme siirecinin ardindan insanin mitlere ve ritiiellere sirt ¢evirmesi, kendini ifade

etmek i¢in kullandig1 en eski ve kolay yolu kaybetmesine neden olmustur.

Fakat dijital devrimle birlikte, fan kiiltiirii olgusu, ¢agdas insanin bu ihtiyacina
cevap olarak yiikselmistir. Fan olmak yalnizca korii koriine bir hayran olma durumu degil,
ortak kiiltlir yaratimina ve kolektif sanat iiretim eylemine doniisen bir diisiinme, davranig
ve tiretim pratigidir. Genellikle fantastik ve bilim kurgu anlatilar etrafinda sekillenen fan
kultlru, c¢agdas bireylerin ilkel ve spritiial ihtiyaglarini, kamusal diizlemde
giderebilecekleri sekiiler bir alan yaratir. Bu noktada ortaya ¢ikan bir olgu olarak fanart,
insanin, modernizimle uzaklastigi ama 6ziinde en temel ve aliskin oldugu iggiidiisel
degerlerden dogmaktadir. Bununla birlikte fanart, teknoloji ve dijital kiiltiirle birlikte her

saniye degisen cagin kodlarinin en nihai yansimasidir.

Dolayistyla, bu ¢alismada en giincel olgulardan biri olarak fanart ve fanartin neligi,

tiirleri ve bireyler tizerindeki kazanimlari, 6rnekler esliginde ele alinacaktir.

Anahtar kelimeler: Fan Kiltiirii, Fanart, Fan Sanati, Fanartist, Fandom



ABSTRACT

A NEW THINKING, BEHAVING AND ART PRODUCTION PRACTICE:
FANART

EKIZ SAVUMLU, Melek
Master’s Degree-2021
Department of Art and Design

Supervisor: Assist. Prof. Dr. N. Mige SELCUK

Throughout history, humanity has felt the need to be part of a community through
stories and rituals, forming a bond with something greater than itself, and to offer it’s love
and respect. This need also arises from the desire to create and to accomplish oneself. In
pre-industrial societies, individuals satisfied those needs through mythology and religion,
and human creativity was also shaped around these concepts. Following the
industrialization process, humanity turning its back on myths and rituals has caused it to

be cut off from its oldest and easiest way to affirm its own existence.

However, with the digital revolution, the phenomenon of fan culture has risen as a
response to this need of the modern human. Being a fan is not merely a state of blind
allegiance, but a way of thinking, behaving and creating that can transform into collective
art creation processes and a new shared culture. Fan culture, often shaped around fantastic
and science fiction narratives, creates a secular space where modern individuals can
satisfy their primitive and spiritual needs on a public level. Fanart, as a phenomenon at his
point emerges from, values that people have turned away from by modernism but are in
its core our most basic and familiar instinctive values. Fanart, at the same time, is the
ultimate reflection of the codes of the era that changes by the second with technology and

digital culture.

In this study, as its one of the most up-to-date phenomena, fanart's characteristics,

fan culture, fanart types and benefits on the individual will be discussed with examples.

Keywords: Fan Culture, Fanart, Fan Art, Fanartist, Fandom
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ON SOz

Hikayelerle yolunu bulmus bir insan olarak, pargasi oldugum bir diinyanin
kapilarim1 biraz olsun aralama gayretindeydim. Kendi hayatimda goézlemledigim
deneyimler ¢aligmanin ana hatlarin1 olusturmada ve problemimi kurgulamada oldukga
etkili oldu. Ele aldigim olgular kiltur gergevesinde daha dnce kismen islenmis olsa da
(onlar dahi gbrece ¢ok az), liretim ekseninde daha 6nce yapilmamis bir ise kalkistim.
Arastirmalarim ve deneyimlerim dogrultusunda, elimden geldigince bir ¢erceve cizmeye
caligtim.

Benim ve diinya i¢in oldukg¢a zor bir doneme denk gelen caligsma siirecimde,
benzerini gormedigim bir emek ve sabirla, maddi manevi yolumu aydinlatan ve beni
daima sinirlarin ardina yonlendiren danigsmanim Miige Selguk’a, fikirleri ve sevgisiyle her
zaman yanimda olan ve her diistiiglimde beni ayaga kaldiran sevgili esime ¢ok tesekkiir

ederim.

Melek Ekiz Savumlu
Mart, 2021
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GIRIS

Fanart, somut ve kendiliginden bir olgu olmasina karsin, uzun yillar cocukea ve
deger yaratmayan bir ugras olarak goriilmiistir. Hem akademi hem de mesru kiiltiir,
fanlar1, kendisine sunulan her veriyi slizgegten gecirmeyen, bilingsiz kitleler olarak ele
almistir. Fakat fan kiiltiirii ve fan iiretimleri, kendi igerisinde ¢ok farkli dinamiklere
sahiptir. Bu noktada fanart, modern bireylere bir toplulugun pargasi olma imkani sunarak,
kiltlir yaratim1 ve temel sanat becerilerini gelistirmede alan yaratir. Yeni ve giincel oldugu
kadar, gecmisten gelen, insanlik kodlarina yazilmis temel ihtiyaglara (gilinlilk yasami
ritelle diizenleme, toplu deneyim, mitlerden 6grenme, hikaye anlatma, askin olana
tutunma, kendinden yiice bir seye sevgi ve hayranlik besleme) modern bir formda cevap
vermektedir. Bununla birlikte fanart, beslendigi bu ihtiyaclarin somut yansimalarini,

guncel araclarla yeniden tretmektedir.

Dolayisiyla, c¢aligmada, fanartin modern bireyler iizerindeki kazanimlarina
deginmek ve giinliik yagam pratiklerinden sanat {iretim alanina uzanan yolculuguna dikkat
cekmek amaclanmaktadir. Fanartin bir diislince, davranig ve tretim pratigi oldugunu
ortaya koymak, ge¢mis ve bugiin arasindaki okumalarini sunmak, c¢alismanin

onceliklerindendir.

Bu baglamda c¢alismanin ilk bdliimiinde insanin mitlere duydugu ihtiyag ve
mitlerin giincel hikayelere nasil doniistiigii, degisen sanat, liretim ve sanatgi olgulari
ekseninde ele alinmugtir. Ikinci boliimiinde, fanartin neligi, hangi smurlar igerisinde
kendisini var ettigi, tiirleri ve bireyler {lizerindeki etkisi, fan kiiltiir ¢alismalarindan
yararlanilarak incelenmistir. Ugiincii boliimde ise, giincel bir olgu olarak fanartin
kapitalizmle ytikselisine deginilmis ve modern insanin ilkel, spritiial ve ritiielistik

ithtiyaclariin fanart araciligiyla nasil giderildigi 6rneklerle ele alinmigtir.

Daha 6nce konuya iliskin, bu kapsamda bir calisma yapilmamasi nedeniyle,
calismanin varacagi sonuglar dénemlidir. Ote yandan, bu ¢alismanin, fan kultiri ve

iiretimlerine yonelik ileride yapilacak ¢aligmalara bir basamak olmasi1 umulmaktadir.

Aragtirma nitel bir arastirmadir ve Oncelikle alanyazin taramasi metodunu



kullanilmistir. Bununla birlikte gorsel verilere, sosyal medya taramasi, birincil kaynaktan
derleme gibi geleneksel yontemlerle ulasiimistir. Ornek gorseller, kendisini fan olarak
tanimlayan ve hisseden biitiin bireyler ve onlarin iiretimlerini kapsayan orneklem

arasindan rastgele secim yolu ile elde edilmistir.



1. BOLUM

HIKAYENIN DONUSUMU

1.1. INSAN NEDEN HiKAYE ANLATIR

Sanat tarihinin giinlimiize uzanan macerasi, bugiin sanat olarak tanimlanan
tretimlerin her tiirden zorlu kosullara ragmen ortaya konuldugunu ispatlar. Diinya
topluluklarmin hep birlikte deneyimledigi savaslar ve dogal felaketler gibi kitlesel
olaylarin yikici etkisine ve yarattig1 biiylik acilara karsin, sanat iginde bulundugu her

kosuldan beslenerek varligini siirdiirmiistiir.

Bugiin antropolojik ve arkeolojik ¢aligmalar, biyolojik ag¢idan modern zihnin
olusumundan O6nce dahi, insan atalarinin kiiltiirel ve imgesel nesneler (retmeye
basladiklarini isaret etmektedir. Gilinlimiiz néroantropologlarindan Merlin Donald, “A
Mind So Rare (2001)” adl1 kitabinda, Homo Erectus’un bu davranigini “Biiyiik insansinin

sinir sisteminden kagma c¢abas1” olarak nitelendirir (150).

Insanoglu en basindan beri mitlerle yasamistir. Neandertal mezarlarindaki dte yasam
inancina ait buluntular, ilkel insanin ¢ok erken tarihlerde baglayarak giinliik deneyimlerin

Otesine gecen fikirler liretmeye basladigini ortaya koyar (Armstrong, 2004: 5-6).

Arkaik donemlerden itibaren ginimize kadar ortaya konulan Uretimler, halen
gecmisin hikayelerini bugiline ya da gelecege tasimakta, donemin insanina 151k
tutmaktadir. Ilkel zihinle baslayan ve tarihin her déneminde yasamin iginde kendine
onemli yer bulmay1 basaran sanat, modern insanin hala kendini anlamlandirma ve ifade
etmesindeki en dnemli araglardan biridir. Bu bilylik mirasin bir pargasi ve sanatin 6nemli

kollarindan biri de hikaye anlaticiligidir.

Hikayeler yasamin icinden dogan, hayatin her alaninda insanliga kaynaklik eden
onemli yapi taslaridir. Hikaye anlaticiliginin ilk 6rnekleri, bedeni temel ara¢ olarak
kullanarak kendini ifade etmenin tezahiirleri seklinde gézlemlenmistir. Inangtan dogan ve
kutsal atfedilen torenlerde karsimiza ¢ikan bu hikaye anlatma yontemi ile, bugin bilinen
dansin, performansin, tiyatro ve dramanin kdkenleri atilmistir. Insan ¢ok uzun siire kendi
varligimi ortaya koyabilmek icin sahip oldugu ilk aracit yani bedenini kullanarak

hikayelerini anlatmstir. ilkel insanlarin gegmiste yasamus ruhlarin, yasamlarina dogaiistii



ve insaniistii gii¢lerle olumlu ve olumsuz etki ettigine inandiklar1 varsayilmaktadir. Oyle
ki zaferleri ya da yenilgileri bunun yani sira sahip olduklar1 her tiirden canli cansiz
varliklari, bu gii¢lerin bir yansimasi olarak gérmiislerdir. Toplumun temel dinamigi olan
avcilik, savaglar, sosyal iliskiler gibi kritik durumlarin toplumun birer meselesi olarak
goriildiigi, toplumsal tiretimlerle ayinlestirildigi diisiiniilmektedir. Doneme ait buluntular
primitif toplumlarin ritiiellerle (kurban verme torenleri, esrime seremonileri) ve diger
yandan Uretimlerle (heykeller, kostiimler, ritimlerle, totemler) atalarinin ve ruhlarin
hatiralarin1 canli tutmaya ve onlari memnun etmeye calistiklarina isaret etmektedir

(Y1lmaz, Erdem ve Resuloglu, 2019: 3).

Inanglarinin ve biiyii olarak gordiikleri yapilarin ilkel insanin hayatinda oynadigi rol,
bugilin sanat olarak kabul edilen formlarin temelini olusturmaktadir. Bu baglamda,
hikayelerin de ilk Orneklerinin toplumsal bir inan¢ c¢ergevesinde olustugu
gbzlemlenmistir. Ancak modern donemlerden itibaren ¢agdas zamanlara kadar devam
eden siirecte hikaye, bu noktadan bambagska bir noktaya tagimistir. Her ¢agin, toplumun
ve bireyin sanat iiretme ve hikaye anlatma arzusu farklilik gostermektedir. Fakat insanlik
tarihi boyunca sanat mefhumunun, hikaye anlatmakla birlikte hemen hemen her zaman

ayrilmaz bir yapi olarak var oldugunu séylemek miimkiindiir.

Yazinin kitlelere ulagmasi, insanlik tarihi ile kiyaslandiginda ¢ok da uzun bir siireye
tekabiil etmemektedir. Bu baglamda gegmisten giiniimiize kadar ulagsmis bilgilerin biiyiik
bir kismini sozlii gelenegin olusturdugu varsayilmaktadir. Arkaik toplumlara ait biitiin
buluntular ve mitler topluluklarin inanglarina ve yasam tarzlarina dair bilgi verir. Bu
bilgiler 151g1nda, hikaye anlatma ve sanat iiretme ihtiyacinin her dénem i¢in toplumsal ve

bireysel olarak ¢esitli fonksiyonlar1 oldugu goriilmektedir.

Bugiinkii bilimsel caligmalar 1s18inda, mitolojisiz ve hikayesiz bir toplum hayal
etmenin oldukga giic oldugu aciktir. Cagdas tarih¢i-filozof Yuval Noah Harari bu
baglamda kurumsal yapilardan sosyal iligkilere, bireyden topluma kadar hikayelerin
yasamin her aninda ve her toplumda bir ortak kabuliin sonucu olarak bulunduguna isaret
eder. Evrenin temel 0zelliklerinin hikayesinin fizik, atomlarin ve molekiillerin
etkilesimleri arasindaki hikayenin kimya, organizmalarin hikayesinin biyoloji, insanligin

hikayesinin tarih olarak kabul edildigini ifade eder (2015: 9-10).



Ik formlarindan bugiine kadar hikaye anlatmak insanm igsel ve digsal
motivasyonlarmi karsilayan islevlere sahiptir. Ilkel donemlerde insanin hikaye anlatmayi
ritiieller aracilig1 ile atalar1 ve ruhlar1 onurlandirmanin bir araci, bir toplu deneyim,
kilturel kodlar1 tasima kanali ve adeta sosyal bir tutkal olarak gordiigii varsayiliyordu

(Armstrong, 2006, 7-10).

Dil insanin hayatta kalma savaginin sonucunda evrimsel bir adaptasyon olarak ortaya
cikmistir. Insanlar avlanmak, kendilerini korumak ve deneyimledigi zorluklarin
¢cozlimiinii gelecek nesillere aktarmak i¢in iletisim kurmak zorundaydi. Bu insana biiyiik
bir hayatta kalma avantaji sagliyordu. Insanin sosyal iliskileriyle birlikte giderek
kompleks yapilar olusturan dil, gelecek nesillerin egitimi i¢in, onlar1 tehlikelere karsi

uyarmak ve hatta davraniglarina yon vermek amaciyla kullaniliyordu (Ko, 2016: 7).

Tirler kendi sosyo-biligsel yapilarimi olusturmaya basladikga, Homo Erectus'un
ortaya c¢ikan hiper-sosyalligi icinde her biri digerini besleyen dil, hikaye anlaticilig1 ve
oyunun birlikte evrimi ile gelisti. Iletisimin dil {izerindeki atesleyici rolii, ritiieller ve oyun

araciligiyla kurgu iiretmeye olanak sagladi (Boyd, 2017).

Insanin hikaye anlatma ihtiyacini islevsel bir objektiften ele alan bir diger bakis acist
ise Edebi Darwinzm ¢alismalarinda goriilmektedir. Edebiyat ve Evrim alanlarinda 6nemli
caligmalar1 bulunan Joseph Carrol, “Literary Darwinsm (2012)” kitabinda edebiyatin
bilissel ve davranigsal 6zelliklerini ve tekrar eden yapilarin1 adaptasyon ve islev kavrami

ekseninde inceler ve insan dogasinin, edebiyatin hem kaynagi hem de konusu oldugunu
iddia eder (5).

Tiim bu gelismeler hikayeler araciligi ile baskalarinin hayal diinyasini etkilemeye ve
insanin kendinden bir baskasina aktarim yapabilmesine kapi aralamistir. Dilin bu
olgunluga erismesinin ardindan, ilkel insanin hikayeler aracilig1 ile geng nesillere kiiltiirii
aktarmaya basladig1 varsayilmaktadir. Mitolojik ve dinsel hikayeler bu aligkanligin en

basaril1 6rnekleri olarak tarih sahnesinde yer alir.

Ornegin Afrika Mitolojisi’nde hikaye tanris1 olarak nitelendirilen Anansi (Oriimcek),
ana kahramani oldugu hikayelerde, zor durumlarin i¢inden kaba kuvvet yerine zekasin

kullanarak ¢ikmay1 6giitlemekte kimi zaman da a¢ gozliiliigiin, elindekilerin kiymetini
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bilememenin sonuglarini géstermektedir (Mcdermott, 1987). Gliniimiizde hala hikayelerin
gelecek nesillere benzer bir bigimle yol gosterme islevi, ilk giinkii yapisini korumaktadir.
Tavsan ve kaplumbaga, agustos bocegi ve karinca hikayelerinde oldugu gibi tarihten

buglne dilin bu kapsamda kullaniminda hala ortaklik goriildiigiinii s6ylemek miimkiindiir.

Hikaye, kelimelerin Gtesinde baska igsel motivasyonlara temas eder. Bu igsel
motivasyonlar ise hikaye anlatma ve sanat iiretme ihtiyacinin hem nedeni hem de
sonucudur. Jonathan Gottschall “Hikaye Anlatan Hayvan: Hikayeler Bizi Nasil Insan
Kilar (2012)” kitabinda hikayelerin yagsanmamis deneyimleri simiile edici bir arag olarak
kullanimina isaret eder. Kurgusal hikayelerin yardimiyla gergek hayatin sonuglariyla
yiizlesmek zorunda kalmadan olas1 durumlara tepki vermek ve deneyim toplamak igin
farkli yollar kesfedebilecegini belirten Gottschall, hikayelerin karmagik diinya diizenini

organize edip anlamlandirmada biiyiik islevi oldugunu savunur (79-87).

Insan toplumsal ve sosyal islevlerinin yam sira bireysel olarak, benligini insa etmek
ve kendini ifade etmek i¢in her ne kosulda olursa olsun sanat yapma ve hikaye anlatma
arzusu tasir. Bunun belki de en dokunakli 6rnegi Nazi toplama kamplarindaki

buluntularda goralir.

Savas sirasinda toplama kamplarinda hayata tutunmaya calisan esirler bulabildikleri
kagitlara, kartonlara ve sigara paketlerine resimler ¢izmis, siirler ve sarki sozleri yazmustir.
Bulabildikleri her seyle, kampta biiyliyen ¢ocuklara bir seyler 6gretmeye ¢alismislardir.
Bazen bu eserleri aralarinda gizli haberlesme araci ya da birbirlerine moral ve destek
vermek i¢in hediyelesme amaglh kullanmiglardir (Gorsel 1). Hayvan ve cicek seklinde
oyulmus takilar, dis fircas1 sapindan yapilmis eserler, c¢ignenmis ekmek ile
sekillendirilmis minik heykeller, kumas parcalar1 ile yaptiklar1 siislemelerle
karsilagilmaktadir (Gorsel 2). Bu tiretimlerin pek ¢cogu Nazi askerleri tarafindan tahrip
edilmis ve kaybolmus, bir kismi kurtulanlar tarafindan gotiiriilmiis, kalan1 ise ismi
bilinmeyen koleksiyonerler tarafindan toplanmistir (Ryden, 2018). Esir kampinda
yasadiklarinin bir yansimasi olan bu {iretimler bize insanin en karanlik zamanda bile
tiretmeye calistigini, hikayelerini anlatma ve varligint onaylama ihtiyact duydugunu

gostermektedir.



Gorsel 1: Viveca Ohlsson, “Zambak Filizi”, plastik oyma, Kulturen, 2018

Gdorsel 2: Viveca Ohlsson, “Birbirine baglanmig takilar”, Kulturen, 2018



Ote yandan hikaye anlatmak tarih boyunca bicimsel ve islevsel agidan pek cok kez
doniisiim gegirmistir. Yakin tarihte goriilen, bircok cografya ve ulusta derin izler birakmus,
olumsuz etkileri giiniimiize kadar devam eden Ikinci Diinya Savasi'nda yasananlarin tarih
bilgisi olarak aktarilmasinin yaninda, olaylarin 6neminin daha iyi kavranmasi i¢in bir¢ok

filme ve kitaba konu olmasi rastlanti1 degildir.

Hikaye anlatmanin bir iletisim aract oldugu kadar, bir propaganda araci olarak da
kullanilmasi, iktidarlarin toplum {izerindeki ama¢ ve hedeflerine hizmet etmesi de
gunimizde de karsilasilan bir gergektir. Hitler Kavgam ile, dénemin dominant Nazi
motivasyonu olarak yabancilarin Almanya’y1 mahvettigi kurgusunu derinlemesine bir
hikayeye doniistirmiis ve kullanmigtir. Bu Ornek ayni zamanda insanin anlattii
hikayelerin nasil bir giice doniisebilecegine ve insanlar lizerinde ne kadar etkili
olabilecegine dair dnemli bir kanttir. Cilinkii bir hikayenin belirleyici giicii, ona

inananlarin sayis1 kadardir.

Hikayeler ve sanat tiretimleri duygusal etki yarattigi i¢in her tiirli mesajin
aktariminda daha etkili bir arag¢ olarak kullanilmistir. “Sigara icmeyin!” demek yerine ¢cok
sigara tlikettigi icin torununun pesinden kosamayan bir dedenin hikayesini barindiran

kamu spotu, ortaya sundugu dnermenin saf halinden daha giicliidiir.

Ote yandan hikayeler giiniimiiz kitle tiiketim kiiltiiriiniin de ayrilmaz bir parcas1 haline
gelmistir. Teknoloji tiikketim kiiltiirli, toplumun ihtiyaglarii karsilamas: yaninda bir
yandan da toplumun sosyal yapisina da yeni bir boyut getirir. Markalagsma kavrami olarak
ele alinan bu yap1 aslinda hikayelerin giiciinii kullanarak kendini var eder. Markalagma,
kitle iletisim araglar1 yardimi ile bireylere yasamsal ihtiyag¢larinin 6tesinde yeni bir sosyal
ithtiyacin varligimi benimsetmeye ve Kkitleleri tiiketime tesvik etmeye c¢aligir. Markalar
reklamlar araciligi ile {riin kalitesinden ziyade, belirli imajlar ve hikayeler
pazarlamaktadirlar. Ozgiir ve havali gériinen bir kovboy ile tiitiin tiiketimi arasindaki iligki

belleklere kazinmis bir hikaye anlatimi basarisinin kanitidir.

Elbette ki bunlarin 6tesinde, islevsel yapilar gosterseler de, oncelikli olarak estetik
haz sunmak icin iiretilmis hikayeler de film, miizik, roman, resim ya da bir tiyatro eseri
olarak karsimiza ¢ikabilir. Hikayenin bu formlarinda da empati duygusu ile duygudaslik

kurma, dogru-yanlisa dair ¢ikarim yapma, kendi hayatinla paralellik kurma ve yogun bir



estetik haz deneyimi yasama olanagi saglar. Bu nedenledir ki insan hikayenin hangi
formuna maruz kalirsa kalsin, bilerek ya da bilmeyerek bu karsilasmadan kazanimla

doner.

Gunumuzde hikaye anlaticiligi ve sanatin bu islevlerinin etkisinin kitleler tizerinde
teknolojik araclarla birlikte daha da arttig1 gozlemlenmektedir. Cizgi filmlerde ayn1 arkaik
caglardaki gibi didaktik yapilar yer almakta, kiiltiir ve etik degerler gelecek nesillere
aktarilmaya calisilmaktadir (Gorsel 3). Siyasi propagandalar giinlimiizde de toplumlarin
kaderlerini degistirebilmekte (Gorsel 4), reklamlar ve sosyal medyadaki benlik sunumlari
hala insanlar1 ideal ve dogru olana ¢ekmeye ¢aligmaktadir (Gorsel 5). Hikaye anlaticiligt
zaman igerisinde degisen tekno-kiiltiirel sartlara uyum saglamistir. Fakat hikaye anlatmak,
gecmiste oldugu gibi bugiinde insanin ayni ihtiyaclarina cevap vermekte ve islevsel olarak

ayni misyonu tasimaya devam etmektedir.

Gorsel 3: “Pepe ve arkadaslar1 halay ¢ekiyor”, Diig Yeri Sahne, 2016



Gorsel 4: 45. Amerika Birlesik Devletleri Baskan1t Donald Trump’in Mohedan Sun Arena’daki “Make
America Great Again (Amerika’y1 Yeniden Harika Yap)” mitinginden bir kare, 2020

o9

MAGNUM
MINI

Gorsel 5: Google “goérsel” arama motorunda “Magnum reklam” arama sonuglarmin ilk sayfasi”, 2020
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Sonug olarak, insan dili kullanmaya basladig1 ve kurgu liretmeye muktedir oldugu
zamandan bu yana hikayeyi bir etkilesim yolu, bir ifade bigimi ve varligini devam
ettirmenin etkili bir araci olarak gormiistiir. Hikayeler bi¢imsel ve yapisal olarak
degisikliler gdsterse de zaman igerisinde islevinden ve insan iizerindeki etkisinden higbir
sey kaybetmemistir. Gegmisteki anlatilar ve bugiiniin hikayeleri arasinda konu, igerik ve
anlamsal acidan biiyiik benzerlikler vardir. Isimler, tanimlar, formlar degisse de hikaye,
bireyin basta giinliik hayatinin degismez bir pargasi olarak ardindan da bir sanat formu

olarak yasaminin her alanina sirayet etmistir.

1.1.1. Jung’un Arketip Kavram Isiginda Ritiieller ve Mitler

"Insan 6liimlii, bu yiizden sinirli oldugu i¢in kendisini her zaman ¢evresindeki sonsuz

gercekligin bir parcasi olarak gorecek ve bu gergeklikle bogusacaktir."

Sanatin Gerekliligi (Fischer, 1990: 203)

Kiiltlirel arastirmalar hikaye anlaticiligr ile birlikte ge¢misten giiniimiize uzanan,
yasamin degismez pargasi haline gelmis bir diger yapi olarak ritiiellere isaret eder.
Ritiielin; mitlerin yaratiminda, kiiltiirlerin olusumunda ve ilkel insandan ¢agdas insana
kadar karmasik toplumsal yasam pratiklerinin ¢éziimlenmesinde 6nemli rol oynadigi

varsayilmaktadir.

Ritiielin toplumlar tizerindeki kiiltiirel etkilerini ve bireye yansimalarini inceleyerek
biitliinciil bir bakis agis1 ortaya koymaya calisan Durkheim, kiiltiir sosyolojisi
calismalarinda toplumu sdyle tanimlamastir:

“Toplum, bir diizene ve insan etkilesiminin duygusal ritmine dayanan ortak bir bilingtir” (Makowsky

ve Collins, 2014: 271).

Durkheim bu tanimiyla, ritiielin toplumsal ve biligsel olarak diizenleyici islevini
sunmustur. Buglin sosyal antropoloji ¢aligmalari da her toplumlumun ritiieli; sosyal
iligkileri, doga ve dogaiistii alanlar1 diizenleme amaci ile kullandiklarmi kanitlar
niteliktedir. Giinliik hayati1 ve yasami diizenlemek amaci ile aligkanlik halinde yapilan
ritlieller bireye anlamsiz ya da gelisigiizel gelebilir. Fakat modern psikoloji ¢aligmalart,
ritiellerin gelisigiizel gerceklesmedigini, bireyler tarafindan toplumun ortak mirasinin bir
yansimasi olarak tekrarlandigini ileri siirer. Bunun yami sira sosyal antropologlar,

modernizmle geleneksel dine ve inanglara bagli ritlielin azaldigini, yeni ritiiel formlarinin
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hayat buldugunu belirtmektedirler (Peacock, 2016, s.142).

Carl Gustav Jung’un psikolojiye kazandirdigi, Freud'un kisisel bilingdisi kavraminin
toplumsal boyutunu isaret eden kolektif bilingdis1 ve arketip kavramlarimi ele almak,

ritiielleri anlamak ve analiz etmek agisindan 6nem arz etmektedir.

Jung bireysel deneyimlerle davraniga yansiyan kisisel bilingdis1 kavraminin 6tesinde,
soydan gelen ve yine davraniglar iizerinde belirleyiciligi bulunan toplumsal yapilara,
kolektif bilingdisina isaret eder. Insanin insan gibi davranmasmi saglayan yapilarin
(imgeler, arketipler) hayvanlardaki i¢giidiisel yapilar gibi tiire 6zgili oldugunu savunur.
Jung’a gore arketipler cografya, kisi, toplum ve tarih ayrimi1 gézetmeden olusmustur. Bir
diger yandan bu imgeler, icerik olarak degil bigimsel olarak belirlenmistir ve yalnizca

sosyo-kiiltiirel pratiklerle degil kalitim yoluyla da aktarilir (2005: 29-32).

Arketipler cesitli imgeleri ve davranis pratiklerini iceren zihinsel yapilar olarak
diistintilebilir. Arketip, insanligin ortak deneyimlerinin gensel aktarimla nesillerde
niiksetmesidir. Jung'a gore ¢ok fazla arketip vardir ama kahraman, persona, gélge, anne,
anima/animus, benlik, yaratic1 gibi baz1 arketipler 6n plandadir. Jung en baskin arketipe
dayal1 davranisin sonsuzluk arayisi olduguna isaret eder ve 6rnek olarak ahiret inancinin
insanin sonsuzluk arayisinin ve dliimsiizliige ulasma arzusunun bir yansimasi olarak
ortaya ciktigini belirtir. Insanin askin imajlar yoluyla zamanda sonsuzluk anlari
yaratmasini amagcladigmi belirten Jung, tanrisal yansimalar1 ve kutsal dontigiimleri

saglayan dini ritiiellerle bu arzusunu yasattigini ileri siirer (2005: 83).

Bu baglamda sonsuzluk ve 6liimsiizliik arayis1 temalarin1 gegmisten bugiine pek ¢ok
anlatida gérmek miimkiindiir. Simya, felsefe tas1 ve vampir mitleri, Isa'nin geri doniisiine
inang ve sonsuz yasam vadeden Ote diinya tasvirleri gibi anlatilarda bu arzunun
yansimalariyla karsilagilmaktadir. Modern mitler olarak nitelendirilebilecek cagdas

anlatilarda da benzer temalarin islendigi sik¢a goriilmektedir.

Oliim insanim her zaman giindeminde olan ilk ve en énemli konu olmustur. Yasamla
birlikte insana sunulan 6liim en degismez ve temel mefhumdur. Insan &liimle bas
edebilecek bir mekanizmaya sahip degildir. Bu nedenle 6liim mefhumu daima hayatin
kabul edilmis, degismez bir gercegi olarak insanin varlik buldugu her alanda kendine en

onemli yeri edinmistir. Piramitler, sunaklar, devasa anitlar ve tapinaklar sonsuzluk ve
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6limden sonra yasama birer atiftir. Mitlerin de daima bu eksende sekillendigine dair ¢ok

sayida ornek giiniimiize kadar gelmistir.

Olim mefhumu ilkel insandan bugiine giindemdeki canliligin1 korumaktadir.
Gunumuzde de her ne kadar bilim kurgu gibi dursa da gercek olan insan dondurma
deneyleri (gelecek bir tarihte uyandirilmak iizere), kafa-beden nakil deneyleri, gen

calismalar1 gibi pek ¢ok eylem halen 6liimsiizligli bulma umuduyla devam etmektedir.

Bu baglamda, insanin sonsuzluga ve oOliimsiizliige duydugu arzuyu cagdas bir
komedyen ve senarist olan Ricky Gervais, “The Invention of Lying(2009)” filminde ele
alir. Filmde yalanin olmadig: bir diinya yasamu tasvir edilir. Sosyal iligkilerden kurumsal
yapilara heniiz milyarlarca yillik diinyada yalan mefhumu icat edilmemis ve insanlarin
diinyay1 algilama bi¢imleri de bu dogrultuda sekillenmistir. Film boyunca bu yalansiz
diinya tasvir edilir. Filmin sonunda ise bag kahraman Mark Bellison hasta yataginda 6lmek
Uzere olan annesinin, 6lmek istememe miicadelesine sahit olur. Bellison annesinin hem
psikolojik hem de fiziksel acilarina katlanamayarak ona diinyanin ilk yalanini sdyler. O
yalan sudur: Oldiikten sonra gége gideceginden, sonsuza kadar gokyiiziinde herkesin
mutlu oldugu bir yerde yasayacagindan, goklerde yasayan herkesi mutlu etmeye giicii
yetecek bir adamdan bahseder ve annesi huzur i¢inde 6liir. Bu hikaye hastane calisanlari
tarafindan diger insanlara, daha sonra da biitliin diinyaya yayilir. Mark Bellison artik
kameralar 6niinde, tim diinyaya bu hikayeyi detaylandirmak zorunda kalan adeta bir

peygamber roliindedir.

Gervais bu hikaye ile insanin sonsuzluk ve 6liimsiizliik arzusunu dizginlemek icin
neden hikayelere, mitlere ihtiya¢c duyduguna isaret eder. Ote yandan karmasik insani
deneyimler sirasinda mitler etrafinda sekillenmis ritiiellerin insan {izerindeki rahatlatic
etkisine dikkat ¢eker. Aslinda bir yandan insanin kendini kandirmasini elestiren yazar, bir
yandan da bunun bir¢ok insan i¢in bir o kadar da dogal bir giidii oldugunu ele almaktadir.

Sadece herkesin bu gergekle ylizlesme yontemi farklidir.

Jung’un isaret ettigi gibi oliimstizliik ve sonsuzluk arayis1 bireylerin kendilerini ifade
etme yoOntemlerine, anlatilara ve ritliellere yansir. Jung bu dogrultuda, arketiplerin
arzularimizi ve dolayli olarak davraniglarimizi belirlemede etkili oldugunu sdyler.

Ornegin Jung’a gdre golge arketipi insanin icerisinde derinden arzusunu duydugu ama
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disavuramadigi bencillik, bastirilmis i¢giidiiler, zarar vermekten zevk alma gibi karanlik

yanlarinin bir tasavvurudur (1989: 81-90).

Golge arketipi hikaye ve mitlerde kendine kotii kahraman ya da kotiiliiglin temsili
olarak yer bulur. Golge arketipinin en basarili temsillerinden biri, Robert Louis
Stevenson'in 1886 yilinda yayimladigi bir kisilik boliinmesi hikayesi olan Dr. Jekyll ve
Mr. Hyde hikayesidir. Hikayede nazik ve kibar bir adam olan Dr. Jekyll'in bir canavara,
Mr. Hyde'a, donlismesi ama aslinda ikisinin de ayni kisi olmasi anlatilir. Bir diger 6rnekse
Ursula Le Guin'in “Yerdeniz Biiyticiisii (1968)” kitabinda yer alir. Biiyliimek ve biiyiicli
olabilmek i¢in ugrasan ana kahraman Ged, bugiine kadar kactig1 golgesi ile yiizlesir ve bu
macera boyunca kendini kesfederek olmasi gereken noktaya ulasir. Ayni tema Harry

Potter ve aslinda Harry'nin golgesi sayilabilecek Voldemort iliskisinde de vardir.

Jung “Dort Arketip (2005)” kitabinda arketiplerin insan davraniglarinda ritiieller
aracilign ile tezahiir ettifine dikkat ceker. Insanm sonsuzluga ulasma ve yarattigi
sonsuzluk imgeleri (tanri, kahraman, cennet, totem hayvani, siiper kahraman) ile
biitlinlesme arzusunun ritiieller araciliiyla giderildigini belirten Jung, birgok ritiielin ve
biiyiiniin sebebinin agkin olanla 6zdeslesme olduguna vurgu yapar (89-90). Tanriya yakin
olmak icin ibadet etme, hayat ekmegi yeme ve sarap igme ayinleri, atalarin ve kutsal
hayvanlarin ruhlar1 icin yapilan torenler, samanistik deneyimler, meditasyon gibi

ritiellerin hepsi Jung'un ifade ettigi agkin olanla 6zdeslesme giidiisiine igaret etmektedir.

Ortak biling ya da topluluk ig¢inde yasanan bu tarz ritiielistik deneyimlerin birey
tizerinde daha yogun etkileri vardir. Birey uymaya ve yogun deneyimi tatmaya meyillidir.
Grup icinde bir sorumluluk duygusu ve korku gldiisii yoktur. Grupla 6zdeslesmek bu
nedenle basit ve kolay bir yoldur. Kitle mistik bir sarhosluk yaratir. Ritiieller toplu
deneyim i¢inde bireysel anlar sunar. Jung toplu deneyimi insanin kisiligini bir iist diizeye
tasimasinin en kolay yolu olarak tanimlar, insanin ritiiele olan bagliliginin ve ihtiyacinin
buradan geldigini ileri siirer (91). Kiiltler ve kardeslik loncalar1 Jung'un bu diislincesine

verilecek en guizel 6rneklerdir.

Toplumsal islevinin otesinde ritliel bireye grup icinde var olma, kabul gorme,
dayanisma, kendine giiven, kendini ifade etme gibi i¢sel kazanimlar da sunar. Bir yandan

toplulugu birbirine kenetleyen kutsal bir deneyim hazzi ortaya ¢ikarirken diger yandan
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bireyin etik olarak sekillenmesine katkida bulunur. Kasim Karaman “Ritiiellerin
Toplumsal Etkileri (2010)” adli ¢calismasinda ritliellerin, toplumsal statt ve rollerin de
belirleyicisi oldugunu ve herhangi bir degisimle yasanan kaosu giderme ve g¢atismay1
durdurmada 6nemli rol oynadigini ifade eder. Bu durumun ritiielin dramatizasyon 6zelligi
sayesinde hayat buldugunu su sozlerle aktarir:

“Ritiiellerin icra edilen ¢esitli rollerden ibaret olan bir tiyatro oyunu gibi dramatik bir yapis1 vardir.

Ritiiel genis bir toplumsal baglam i¢inde, bireye kendi 6znel tecriibelerinin yerini tayin etme imkani

tanir. Ritiieller istenilen durumlar1 yaratmak ya da istenilmeyen durumlardan kaginmak amaciyla icra

edilirler. Bu sayede sosyal roller i¢gin bir model olusturur” (203).

Bu tanimdan da anlasildig: {izere, mitler ve ritiieller karsilagilan yeni bir seyin ne
oldugunu, hissedilen duygunun nedenini ve ne yapilmasi gerektigini sdyler. Atalar daha
once bireyin yerine diisiinmiis ve yapmustir. Ornegin, yakmini kaybeden bir birey
hissettigi bu yeni ve derin aci ile ne yapacagini bilemez ya da birdenbire degisen hayat
diizeniyle nasil basa cikacagim bilmemektedir. inang, mit ve ritiieller ne yapmasi
gerektigini bireye soyler: Siyah giy, dua et, ruhu i¢in bagislama dile, giizel an, yas tut ama
yedi giinden fazla olmasin gibi... Sonug olarak, bu ritiiellere uyan birey de yapmasi

gerekeni yaptigini diistinerek acisini hafifletir ve kendi yasantisina donebilir.

Bir bireyin giinliik hayatinda karsilastig1 doniisiim ve kriz anlarinda kullanabilecegi
faydali bilgi egitsel kaynaklarda yer almamakta ya da bir okul miifredati ile
ogretilmemektedir. Bu edinimler ancak deneyimleme ya da ritiiellerin kiiltiir aracilig: ile
bireye aktarilmasi yolu ile gerceklesir. Geleneksel birey hayata karsi ¢ok temel tepki ve
duygularin (empati, giic hirsi, bilme ve sahip olma arzusu, intikam, kendini
gerceklestirme, ask, nefret, sevgi) ne kaynagini ne de yapisin1 6grenebilmektedir. Mitlerin
ve hikayelerin bu konularda insanhiga kaynaklik ettigini sOylemek miimkiindiir.
Hikayenin giiciinii kullanan mitler bireylerin empati noktalarin1 uyararak bu methumlari

bilingli ya da bilingsiz 6gretir.

Mitler, bireyin kisisel deneyimlerinin yan1 sira insanligin yiizyillar boyunca sosyal
deneyimleri ile biriktirdigi kalitsal mirasi tasir. Bireyin ritiieller araciligi ile hayatina yon
vermeye ve anlamlandirmaya calismast da hem bu toplumsal mirasin hem de insanin
catismadan kagma ve hayatta kalma reflekslerinin bir sonucudur. Basta oliimsiizligi

deneyimleme arzusu, O6liim sonrasina yonelik sorulari, insanin karanlik yani gibi
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motiflerle bireyin hayatinda yer bulan mitler ve ritiieller, bugiin hala hem insanligin
eylemlerinde hem de yeni mitolojik hikayelerin her tirll endlstriyel formunda ¢agdas
insanin yagsaminda kendisine yer bulmaktadir.

"Evrensel sanat yapitina duyulan 6zlem insanin diinyayla ve kendisiyle birlesmesinden daha koklii bir

6zlemdir” (Fischer, 1990: 202).

Ciinkii zamanin asimndiramadigi hikayeler, zamanin asindiramadigi arzu ve

ihtiyaclarin yansimasindan 6te bir sey degildir.
1.2. YENI MiTOLOJI

Gecmisten bugiine insanin kendini, ¢evresini ve dogay1 anlamlandirma ¢abasinin ve
insani ihtiyaglarinin bir sonucu olarak mitoloji, diisiince ve sanat tarihi igerisinde ¢ok
onemli bir yere sahiptir. Bilimden sanata, giindelik hayat iliskilerinden politikaya uzun
stireler kaynaklik eden mitoloji, her bakimdan insanin hikaye anlatma becerisinin ve hayal

giicl kabiliyetinin miikemmel 6rneklerini sunmaktadir.

Modern birey i¢in ilkel, insanlik tarihinin arkasinda biraktig1 bir hikaye anlaticilig
bicimi gibi goriinen mitolojinin, aslinda hala hem giindelik yasamimizin bir parcast hem
de sanat tiretimlerinin ilham kaynagi olmaya devam ettigi goriilmektedir. Mitoloji ilkel
insandan modern zihne dogru yasanan evrimsel siirecte, degisen sosyal yapilara ayak

uydurmustur. Bunun en giizel 6rneklerinden biri siiper kahraman filmleridir.

Stiper kahraman filmlerinde ilk bakista insan gibi goriinseler de insanlardan daha ytice
yeteneklere sahip karakterler 6n plana ¢ikmaktadir. Ayni zamanda biitiin siiper kahraman
filmlerinde giivenlik gii¢lerine giivenmek, iyinin yaninda yer almak, dogru olan1 yapmak,
kotiiliikle savagsmak, vatanseverlik gibi didaktik mesajlar da yer alir. Bir yandan da
inanilmaz giiglii olan bu siiper kahramanlarin birbirleri ile olan miicadelelerine ya da
yaptiklari insani hatalara sahit olmak miimkiindiir. Bu yapilar klasik mitoloji temalart ile

neredeyse birebir paralellik gostermektedir.

Ikinci Diinya Savasi éncesinde ayn1 zamanda Biiyiik Ekonomi Buhrani’nin etkisinde
olan Amerika’da ortaya ¢ikan ilk ¢izgi roman Ornekleri Amerikan Riiyasi'n1 destekleyen
tirde hikayeler barindirtyordu. DC Comics tarafindan tasarlanan Superman karakteri
biiyiik etki yaratmis ve genis kitlelere ulasmisti. Superman karakteri ile topluma hem iyilik

hem umut hem de eglence pazarlaniyordu. Ciinkii derin ekonomik bir ¢okiintiiniin
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ardindan bir savag hazirliginda olan Amerika’nin ve diinyanin buna ihtiyaci vardi. Bu
gelisme ayn1 zamanda dev bir ekonomiyi de beraberinde getirdi. Ozellikle gocuklar,
herhangi bir Superman esyasina sahip olmay1 bir statii belirtisi olarak goriiyorlardi.
Superman’i hemen arkasindan benzer bir seriivenle Batman takip etti (Seyhan, 2016: 1-

10).

Yeni mitolojinin ortaya ¢ikis seriiveninin yaninda, giiniimiize aktarilabilmis mitler
incelendiginde klasik mitolojinin de ilkel insaninin benzer ihtiyaglarina cevap vermek
amaciyla ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Klasik mitoloji eserlerinde tekrar eden temalara
(hikayenin giiclinii kullanma, bilinmeyeni agiklama, nesillere ders verme, 6limsiizligu
deneyimleme) rastlanilmaktadir. Bu baglamda modern insanin yikimi ve 6liimii, yakindan
deneyimledigi Ikinci Diinya Savasi siirecinde ortaya ¢ikan siiper kahraman hikayelerinin
de insanin kendini ve diinyay1 anlamlandirma ¢abasinin ve umut arayisinin iiriinii olarak

hayat buldugunu s6ylemek mimkiindiir.

Mitolojileri arkaik toplumlarda ozanlar ve hikaye anlaticilarinin, toplum ve sehirlerin
olustugu dénemlerde ise vaizler ve din adamlarinin aragsallastirdigi goriilmektedir. Bahsi
gecen hikaye anlaticiligi gorevini daha sonralari sanat devralmistir. Giinlimiizde bu
misyonu mitolojinin biraktig1 en orijinal mirasla ve en yogun sekilde gerceklestiren
yapilar olarak fantastik temalara ve bilim kurguya dayali liretimler tasimaktadir. Bu sanat
uretimlerinin mitolojiden gelen anlat1 kurallariyla birlikte, masallarin1 ¢ok daha genis

kitlelere yayan modern hikaye anlaticilar1 oldugunu sdéylemek miimkiindiir.

Mitoloji modern iiretimleri sadece konu ve igerik olarak etkilememistir. Bir diger
yandan da mitolojinin, giinimuzde 6zellikle Hollywood sinemasinda ve dini metinlerde
karsimiza c¢ikan bir hikaye anlatma formunu da anlati gelenegine kazandirdigi
goriilmektedir. Klasik Anlati olarak ortaya ¢ikan bu yap1 bugiinkii yapisal 6ziinii mitolojik

hikayelerden almigtir.

Klasik anlatinin antik zamanlardan giiniimiize kadar form degistirdigi ve cagdas
sanatin alanlaria yayildig1r goriilmektedir. Klasik anlatinin en temel amaci insanlarda
mutluluk, korku, aci, seving gibi duygular uyandirarak izleyicilerin karakterlerle
biitinlesmesini saglamaktir. Senaryo dogrusal bir ¢izgide serim-diigiim-¢6zim boltimleri

ve bunlarin da ayrildig1 onlarca béliimden olugmaktadir. Klasik anlatinin modern doneme
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kadar kullanilan en yaygin ve en basarili hikaye anlati yontemlerinden birisi oldugu
diisiiniilmektedir. Bu yap1 bireyin, birbirinden c¢ok farkli bir¢ok duyguyu aymi anda
deneyimleyebiliyor olmasina imkan tanimaktadir. Bu yap1 sayesinde bireylerin

kendilerini senaryo ile kolayca 6zdeslestirebildigi varsayilmaktadir (Giinay, 2015: 5-12).

Rus Folklorist Vladimir Propp 1928 yilinda kaleme aldigi Masalin Bi¢gimbilimi’nde
bir¢ok cografyadan halk masallarini incelemis, semalandirmis ve ¢oziimlemistir. Yapiy1
diizenleyen kurallar1 ortaya koydugu bu calismasinda Propp; masallarda islevlerin
(eylemlerin) degisken formuna ragmen dizilislerinin her zaman ayni oldugunu ve aslinda

yapisal a¢idan ayni masal olduklarini ifade eder (15-32).

Buna gore masallarin igerisinde tekrar eden bazi yapilar mevcuttur. Masallar her
zaman g¢evresinden aldig1 yardim ve dayanisma ile kotiiliikle miicadele eden bir kahraman
icermektedir. Kahraman bu mucadele siirecinde her masalda tekrar eden benzer maceralar
yasamaktadir. Kahraman miicadelesi boyunca sinanir, kotii karakter cezalandirilir ve
kahraman odullendirilir (33-64). Propp bu siregleri kendini tekrar eden 31 adimlik semada
detaylica anlatmistir. Bir diger yandan Propp, adimlarin bazen farkli eylem bigimlerinde

olsa da her masalda tekrar ettigini ve kendini gosterdigini ortaya koymustur.

Propp'un ardindan 1949 yilinda, mitoloji alaninda ¢ok 6nemli karsilagtirmal literatiir
calismalar1 olan Amerikali Profesor Joseph Campbell dilimize “Kahramanin Sonsuz
Yolculugu (2013)” olarak cevrilen kitabinda 'monomit' adini verdigi kavrami ortaya atar.
Buna gore, eski mitlerin ve dini metinlerin arkasinda siirekli tekrar eden temel bir ériinti
vardir. Campbell, Freud'm 'bilin¢dis1’ ve Jung'un 'arketip' kavramlariyla temellendirdigi
calismasinda aslinda her kahramanin 6ziinde ayni yollardan gectigi, catismalarinin ve
zaferlerinin ayni oldugu ve kahramanin bu uzun soluklu yolculugundan ¢ikardig: derslerle
baslangigtaki konumuna geri dondiigiinii soyler. Campbell kitabinda, her mitin 6ziinde tek
bir mitten tiiredigini ve aslinda bicimsel ve igerik olarak biitiin dini ve mitolojik

hikayelerin ayni oldugun belirtir (11-52).
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The Hero's Journey

ACT THREE: |
UNIFICATION "+ Master of Tw Worlds
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This model Is my own Interpretation of Information from the following
books: Joseph Campbell's "Hero With A Thousand Faces™ and “The
Power of Myth," Clarissa Pinkola Estes' "Women Who Run With Wolves,”
Rachel Pollack’s "Seventy-Eight Degrees of Wisdom,” Robert Ray's

“The Weekend Movellst™ and Christopher Vogler's “The Writer's Journey.”
i© 1997-2005 Lisa A Paltz Spindler

SPECIAL WORLD

Ordeal
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Supematural Aid/Meeting the White Spirit

» Obstacles
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* Whale's Belly
= Enemies
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ACT TWO:
SUPREME ORDEAL

DESCENT:
The Abyss

Gorsel 6: "Kahramanin Sonsuz Dongiisii" semasi, Kugunn Center for the Study of Science Fiction, 2020

Campbell’in zengin Orneklerle ve karsilastirmalarla acikladigt monomit kavrami

bugiin hala Hollywood anlat1 bi¢cimini anlamada biiytik rol oynamaktadir. Bugiin ¢agdas

insanin ulasabildigi anlatilar incelendiginde, klasik anlati yapisinin, anlatilarin ¢ok biiyiik

bir kisminda kullanildigr goriilmektedir. Cagdas tiretimlerde ise bu anlati gelenegini

fantastik ve bilim kurgu eserleri devam ettirir. YUzuklerin Efendisi, Harry Potter, Star

Wars, Matrix gibi popiiler filmlerde klasik anlat1 yapisini birebir gormek miimkiindiir.

Bu tiirden ¢agdas kurmacalar, klasik mitoloji anlatilar1 ve dini anlatilarla birlikte ele

alindiginda cesitli paralellikler gostermektedir. Isa, Prometheus, Thesus gibi bircok

karakterin; Neo’yla, Harry’le, Skywalker’la, Frodo ile ayn1 hikayeyi anlattigin1 gérmek

miimkiindiir. Bu hikayeler, insanligin yarari i¢in kendi yollartyla kétiilikle miicadele

ederek hayatlarini feda eden ya da feda etmeye hazir siradan erkeklerin hikayeleridir.
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Jonathan Gottschall, diinya folklorunu ve edebiyat tarihini destigimizde her zaman
ayni resmin karsimiza ¢iktigin1 sdylemektedir. Dilbilimci Noam Chomsky'nin tiim insan
dillerinin yapisal benzerliklerinden yola ¢ikarak isaret ettigi evrensel dilbilgisi kavramina
karsilik Gottschall, kurmaca yapilar1 evrenin ortak dilini kullanan yapilar olarak

tanimlamaktadir (2012: 73).

Bu gelismelerin yani sira glinlimiiz fantastik ve bilim kurgu tiirtindeki sanat eserleri,
mitolojinin ¢izdigi yoldan giderek kendi 6zgiin mitolojilerini de yaratmistir. Mitolojide
her bir tanrinm belli bir yonetim ve gii¢ alan1 vardir. Insaniistii 6zellikler tasimalar
sebebiyle “tanr1” diye adlandirilan bu kahramanlarin nefret, sevgi, kiskanglik, intikam gibi
insani duygular tasidiklarint ve bu duygularla gerceklestirdikleri eylemlerin klasik
mitoloji temalarini olusturdugu varsayilmaktadir. Bu bakis agis1 ile giliniimiiz fantastik
sinema diinyasinin en biiyiik ¢izgi roman ve yapim firmalart olan Marvel ve DC Comics

evrenleri ele alindiginda, ayn1 klasik mitolojideki panteon yapis1 gézlemlenebilir.

Marvel ve DC Comics evrenleri yiizlerce insaniistii kahramanin birbirleriyle ve
insanlarla olan iliskilerini ele almaktadir. Evrenler siiper kahramanlarin eylemlerinin
olusturdugu, birbirini tamamlayan hikayelerle oriilmiistiir. Bir diger yandan bu hikayeler
ayni klasik mitoloji anlatilar1 gibi ¢ok yazarlidir. Mitoloji zaman igerisinde, pek ¢ok yazar
olan veya olmayan kisinin anlattig1 hikayelerin ortak bir Oriintiide toplanmasi sonucu
meydana gelmistir. Marvel ve DC hikayeleri de onlarca yazarin hatta bazen hayranlarin
yazdigr hikayelerin, sdylenti ve teorilerin bir araya getirilmesi ile olusturulmus

evrenlerdir.

Klasik mitoloji ile glnimiz fantastik ve bilim kurgu Uretimlerinin benzerlik
gosterdigi pek ¢ok nokta daha vardir. Bu benzerliklerin en basarilisim ingiliz fantastik
edebiyat yazar1 olan Neil Gaiman, daha sonra dizi olarak da uyarlanan American Gods
(2001) adli kurmaca romaninda ele alir. Gaiman kitabinda, klasik mitoloji tanrilartyla
televizyon, teknoloji, uydu gibi 6gelerin insan formunda hayat buldugu yeni tanrilar1 ve
bu iki taraf arasindaki eski-yeni savasimi anlatmaktadir. Eski mitolojide nasil ki bir
tanrimin olusumu bir konsept ya da doga olaymin antropomorfik olarak viicut bulmus hali
ise ve toplu bir kabule dayaniyorsa, bu kitapta da yeni tanrilar teknolojinin, modernizmin

ve kapitalist diinya unsurlarinin antropomorf halleri olarak viicut bulmuslardir.
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Gorsel 7: Kitabin ayni isimdeki dizi uyarlamasinda, Medya Tanris1 Her zaman farkli bir imaj ve formda
tasvir edilmektedir.

Kitapta asil tema, artik inananlari olmadig: i¢in eski tanrilarin giic kaybetmesi,
teknolojinin ve kapitalizmin tiim diinya tarafindan yogun bir sekilde tiiketilmesi sebebi ile
yeni tanrilarin hizla gliclenmesidir. Bu nedenle eski tanrilar, kendilerine inanan toplamak
icin giinimiiz teknoloji imkanlarina bagvurarak ¢oziimler aramaya ve yeni tanrilarla
savaslarin1 planlamaya baslarlar. Ornegin; artik inanam olmadig1 icin eski kudretini
yitirmis bir ask ve seks tanrigasi arkadas bulma uygulamalarina bagvurarak, tekrar kendini
erkeklerin goziinde begenilir kilar. Dolayisiyla klasik mitoloji ile giiniimiiz fantastik ve
bilim kurgu anlatilar1 sadece paralellik gostermekle kalmaz, bu 6rnekte oldugu gibi i¢ ice

gecmis yapilar da olusturur.

Bu baglamda kitap bir yandan da sekiilerlesmis cagdas insanin, arkasinda biraktigini
diistindiigii mitolojiyi aslinda yeni bigimlerle yeniden iirettigini ortaya koymaktadir.
Gaiman bu kitapla ¢agdas insanin anlam ve ¢6ziim arayisini, artik klasik mitler ve
tanrilarla degil teknoloji ve kapitalist sekiiler unsurlarla giderme egiliminde olduguna

isaret etmektedir.
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Dolayisiyla klasik mitoloji bugiin de kolay tiiketilebilen yeni formu ile kendini tekrar
ve tekrar tiretmektedir. Mitoloji klasik anlatinin herkese hitap eden ve kolay anlasilabilir
olan yapisin1 kullanmaktadir. Bu etken, mitolojinin kapitalist iiretim araglar1 tarafindan
kolayca islenebilir olmasinm1 saglamistir. Tiiketim kiiltiiriiniin hemen hemen her alanina
sirayet etmig olan yeni mitolojinin, sekiiler insanin oyun ve ritiiel giidiilerine dayali

spritiial ihtiyaclarini karsilamada biiyiik rol oynadig1 agiktir.

Bugiiniin 1s18inda  mitolojinin islevinde ve yapisinda kokli degisiklikler
gorulmemektedir. Tarih boyunca mitolojinin hem eski anlatilar1 koruyarak hem de yeni
bicimler kazanarak bugiine degin geldigini sdylemek miimkiindiir. Mitolojinin, klasik
anlatinin ve monomitin mirasiyla kitleler lizerinde yarattig1 etki zamanla dinlere ve simdi
de fantastik-bilim kurgu iiretimlere doniismiistiir. Insanin mitolojinin kazanimlarindan ve

onun hayatindaki roliinden hi¢bir zaman tam anlamiyla kopmadigi goriilmektedir.
1.3. SANATCININ VE MIiTiN FANARTA DOGRU YOLCULUGU

Insanin diinyay1 ve kendini anlamlandirma seriiveninde mitlerin ve ritiiellerin yeri
aciktir. Bu yapilarin, zamanla kiiltiirel 6gelere ve inang sistemlerine doniismesi bugiin
sahip olunan tarih bilgisi ile gdzlemlenebilmektedir. Insanligin ve sanat iiretimlerinin,
caglar boyu ilham kaynagi olan mitoloji ve ritiieller, tarihte uzun bir siire toplumlar

halinde kabul edilerek yasamin her alaninda goériilmektedir.

Fakat 6zellikle semavi (tek tanrili) dinlerin, mitoloji ve ritiiel mirasini oldukca sert bir
bicimde degisime ugrattig1 anlagilmaktadir. Tek tanrili dinlerin pagan gelenegi iizerindeki
etkisi, giiniimiize kalan eserler ve kiiltiirel aragtirmalar araciligiyla bugiine yansimaktadir

(O’Dennel, 2015: 115-121).

Semavi dinlerin Pagan gelenegin sinirlarini ibadethanelerin, din adamlarinin ve kutsal
kitaplarin cercevesine sigdirmaya calistiklart goriilmiistiir. Mitoloji ve ritiiellerden
beslenen sanatin da bu kokli degisimlerden etkilendigi varsayilmaktadir. Mitler ve
ritiiellerden dogan pagan gelenek Ozellikle Hristiyanligin kitlelerce benimsenmeye
basladig1 doneme kadar yasamin her alanin1 kapsayan bir yap1 gostermistir. Fakat Roma
Imparatorlugu’nun resmi din olarak kabul etmesinin ardindan Hristiyanligin, yeni bir
kiiltir, felsefe ve din olarak doniistiiriildiigiine ve kitlelere benimsetilmeye zorlandigina
dair isaretler mevcuttur (Brown, 2017: 146-157).
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Hristiyanligin pagan kiiltiirii ve ritiiellerine actig1 savasin biiyiikligiinii, bugiin ¢ok iyi
bilinen Iskenderiyeli kadin filozof, matematik¢i ve astronom Hypatia’nin katledilmesi ve
yine Iskenderiye Kiitiiphanesi’nin yakilmasiyla diisiince, bilim ve hatta sanat tarihine

verilen buyuk hasardan anlamak mimkdndr.

Sanatin da uzun siire kendisini bu sinirlarda var etmeye ¢alistig1 varsayilmaktadir.
Bunun sonucunda, pagan kultiriine, yani Hristiyanlik oncesi mitlere, inaniglara ve
ritiiellere dair her tiirlii iiretim ve bilgiye kars1 verilen miicadelenin, kapali kapilar ardina
itilmis gizli saklr bir kiiltiiriin dogmasina neden oldugu goriilmektedir (O’Dennel, 2015:

159-165).

Bizans Imparatoru Theodosius I'in pagan kiltlerini yasakladigi donemde, yok
olmaktan ve tahrip edilmekten kurtarilmak i¢in gémdiilen eserler, bugiin yapilan arkeolojik
kazilarda hala ortaya ¢ikmaktadir (IHA, 2013). Ote yandan kendilerini ‘Wicca’ olarak
adlandiran, gecmiste cadi olarak bilinen ama Pagan Kiiltiirii’nde doganin dengesine ve
adaletine inanan bir dgretinin mensubu olan kadinlar bugiin hala modern sehirlerde bu

Ogretiyi yagsatmaya devam etmektedirler (Gardner, 2004).

Tiim bu gelismelerle birlikte, 5. yiizyildan 13. yiizyila kadar bat1 felsefesinin dini bir
temele oturtuldugu, Hristiyanligin etkisinin ¢ok gii¢lii oldugu ve sanatsal tretimlerde de
artik Veniis heykellerinin yerini Meryem Ana ve Bebek Isa tasvirlerinin almaya basladig

goriilmektedir (Derin Isgéren, 2015: 120-121).

Hristiyanligin o dénem sanat {izerindeki etkisine bir baska 6rnek olarak da dénemin
tiyatro anlayisi gosterilebilir. Yazin alaninda 6nemli eserleri bulunan edebiyatgr Mehmet
Fuat o donemin tiyatrosunu soyle tanimlamaktadir:

“Asag1 yukari iki bin y11 Avrupa tiyatrosu dliiydii. 1.0. 400 yilindan I.S. 1600 y1lina kadar tek bir biiyiik

oyun yazilmadi...Orta Cag tiyatrosu ¢ok tuhaf bir tiyatroydu. Devam edebilmis olmasinin gizi

insanoglundaki oynama istegi ile oynayanlar1 seyretme isteginde aranmalidir... Biitiin bunlarin yam

sira devletin, kilisenin yasaklarindan kagarak yasamay1 da iyi bilmek gerekiyordu” (2010: 57).

Modernlesmeye kadar siiren bu donemde bir liretimin Hristiyanlikla alakali degilse
degersiz ve zararli olarak goriildiigii aciktir. Bunun da sanatgilart ayakta kalabilmek adina
Hristiyan gelenegini takip etmeye ittigi diisiiniilmektedir. Dinin Orta Cag Sanati ve

Sanatcist  lizerindeki baskici etkisi bugiin ayakta kalan eserlere bakilarak
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anlasilabilmektedir (Dodwell, 1982: 22-23).

Sanatin ve sanat¢inin degisimi, elbette bu donemle sinirlt kalmamistir. Bugiin var olan
sanat ve tarih bilgisi 1518inda; estetik, sanat ve sanat¢i kavramlarinin toplumun gérme
bicimlerine gore degisiklik gosterdigi ortaya konulmustur. Toplum hangi kutsallar
etrafinda biitiinliigiinii koruyorsa, hangi kurallarla varligmmi siirdiirliyorsa sanat

tiretimlerinin ve ireticilerinin bu sinirlar etrafinda var oldugu gézlemlenmektedir.

Orta Cag’in sonuna kadar sanat ve sanat¢1 kavramlarinin toplumsal ve islevsel bir
bakis acis1 ile degerlendirildigi diisiiniilmektedir. Sanat bir kisiye degil, toplumlulara,
kitlelere, kiliseye ait bir methumdur. Nihayetinde Ronesans’a kadar, sanatc¢i isimlerinden
ziyade “Antik Misir Sanati, Orta Cag Mimarisi” gibi biitlinciil, toplumsal ya da kultdrel
tasnifler goriilmektedir. Ronesans Donemi'ne geldigimizde ise artik Ozgiinlesme ve

sanatg¢1 isimlerinin 6n plana ¢ikmaktadir (Sar1, 2018: 131-133).

Ronesans Donemi’nin bagta Avrupa sanat1 ve diisiince tarihi olmak iizere biitiin diinya
sanatini ve diislince yapisini etkileyecek gelismelere 151k tuttugu aciktir. Erken Ronesans
doneminde bir yandan Ilk¢ag sanatina bir doniis yasandig: goriiliirken, bir yandan
diisiiniirlerin yine Ilk¢ag Felsefesine yoneldigi ortaya konulmaktadir. Antik ¢aglara konu
olmus mitolojik eserlerin, Hristiyanlikla harmanlanip, yeni bigimlerde sunuldugu yine bu

donemde gozlemlenmektedir (Sahin, Arda ve Biiyiikkol, 2013: 141).

Ronesans donemindeki en biiyiik gelismelerden biri de Medici Ailesi gibi, seckin ve
ekonomik olarak giiclii sanatsever kisilerin, sanati ve sanat¢iy1 desteklemeye baslamasidir
(Ersoy, 2018: 1550). Sanat artik burjuvaziyle ve sanat¢inin entelektiiel birikimi ile
dogrudan iliskili hale gelmistir (Dilaveroglu, 2017).

Tiim bu gelismelerin sanat ve sanatgi anlayisini giiniimiize kadar stirecek bir etkiyle
kokten degistirdigi goriilmektedir. Bu etkide sliphesiz donemin, Leonardo Da Vinci,
Michelangelo gibi sanat¢ilarinin bilim, felsefe, teknoloji, tip ve sanatin ¢esitli dallari ile
ilgilenen ¢ok yonlii ve yetenekli sanatcilar ve hatta bilim insanlar1 olmalarinin da etkisi

oldugu agiktir.

Fakat bu gelismenin yine glinlimiize kadar siirecek bir ¢atismanin da fitilini yaktigini
sOylemek miimkiindiir. Sanat artik yiiksek ziimrenin -burjuvanin- himayesindedir. Sanatc1

olmak ise dehalikla, ¢ok ydonliiliikle, iistiin yetenekle ve taninirlikla 6zdeslesmistir. Yine
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sanatin marka degeri ile iligkisinin bu donemde basladig1 goriilmektedir.

Goz korkutucu ve girilmesi zor bu oyunda, belki de sayilar1 bir elin parmagini
gegmeyecek dehalarin oldugu bu ortamda, sanatla kendini ifade etmenin blyuk bir ciret
ister hale geldigi aciktir. Sanatci olarak akisin i¢erisinde, dehalarin arasinda yer alamamak
bir basarisizlik gostergesi olarak goriilmeye baslanmis ve bu zincirin bir halkas1 olmayan

kendi halinde Ureticiler ise sanat¢i-6zgiiven problemi igerisinde kendilerini bulmuslardir.

E.H. Gombrich, bu durumu Sanatin Oykiisii (1997) kitabinda, 16. yiizyilda, sanatta
basarilmasi gereken her seyin basarildigina dair bir inan oldugunu dile getirir. Bu
durumun sanatgilar tizerinde cesaret kirict bir etki yarattigini belirten Gombrich, sunlari
ifade eder:

“Sanatin devlerinin goélgesi altindaki bu tuhaf donemin 6teki sanatgilari, alisilmis beceri ve ustalik

Olciileri icinde bu devleri asabilme konusunda pek umutlu degillerdir” (367).

Burjuvanin etkisini kaybetmeye basladigi donemleri konu alan Anton Cehov'un
Mart1(1998) oyununda, bir yazar olan Trigorin karakterinin su sdzleri donemin sanatci
0zgliven problemini iyi bir sekilde resmetmektedir:

"Son nefesime kadar, her sey sevimli ve hos olacak, daha fazla degil. Oliimiimden sonra da tanidiklar

mezarimin yakmindan gegerlerken, 'Burada Trigorin yatiyor' diyecekler. 'fyi bir yazardi, ama

Turgenyev kadar degil” (68).

Sanatin yiiceldigi ve sanat¢i marka degerinin yaratildigi bu yeni sanat anlayisinda;
onceleri mitsel, dinsel ve toplumsal degerlerden beslenen sanatg1, bir noktadan sonra artik
kendisi bir mite donlismiis ve yiliksek deger tasir hale gelmistir. Bunun en giizel
Orneklerinden biri artik bir klasik haline gelmis Picasso'nun bes dakikada ¢izdigi resimle

restorandaki hesab1 6deme (kimi yerlerde resim degil imza olarak geger) hikayesidir.

Ronesansla baglayan degisimler Aydinlanma Doénemini de derinden etkilemistir.
DOnemin sanat anlayisinin mimarlarindan biri olan Kant, sanatin ancak dehanin arag
olarak kullanilmasi ile iiretilebilecegine isaret etmistir. Kant zanaati goriinenin bir tekrar1
(mimesis) olarak nitelendirirken, sanat1 ise bir dahilik isi olarak gérmiistiir (Alan Sumer,

2019: 358-359).

Pagan kiiltiirtinden ve mitlerden beslenen sanatin tek tanrili dinlerin ortaya ¢ikis ile

yasadig1 kirilma sanat tarihinde birkag etkiyi beraberinde getirmistir. Bu etkilerden ilki
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sanatt ve sanat¢cinin uzun yillar tek tanrili dinlerin gdlgesinde yasamak zorunda
birakilmasidir. Ronesans ile degisen sanat¢i ve sanat kavraminin doniisiimii ise ana akima
dahil olamayan ya da dahiyane bir etki yaratamayan sanatcilarin dislanmasina ve bir

sanatc1 0zgiiven sorunun dogmasina neden olmustur.

Sanat artik toplumsalligini kaybederek bireysel bir mefthum olma yoluna yaklagmustir.
Sanat tarihindeki bu gelismeler, 6ncelikle modern ve postmodern insani anlamak igin ¢ok
onemlidir. Buna ek olarak ise ¢alismanin diger kisminda ele alinacak Fanart iiretimlerinin
motivasyonlarini, eski ve yeni fanart kiiltiiriinii anlamak ve ag¢iklamak konusunda bir yol

haritast olacaktir.

1.3.1. Modern Insanin Ritiiel Arayist

"Ve insanoglundan kopan, ben,

Ben ki bir melekten de guicli, 6zgir glcini

Doganin damarlarinda akitacak,

Ve yaratarak, tanrilarla yarisacak kadar

Bilerek astim haddimi, nasil da ddiiyorum bedelini!

Yildirim gibi bir s6z mahvetti beni."

Faust (Goethe, 2011: 359)

Insanlik tarihinin en iyi okunmasi gereken dénemlerinden biri belki de Aydinlanma
Doénemi’dir. Bugiin sahip olunan bilgi birikiminin, teknolojinin ve hakim bakis agisinin
kokleri bu donemde atilmistir. Pek ¢cok dnemli olay1 da icerisinde barindiran Aydinlanma

Doénemi bugiin bireyin kendisini ve diinyay1 anlamak konusunda halen yol gosterici

islevini korumaktadir.

Descartes, Gallileo, Kopernik ve Kepler gibi bilim insanlarinin 16. ve 17. yiizyillarda
yaptig1 calismalar sonucunda diinya merkezli evren modelinin yanhishglr ortaya
konulmustur. Her seyin igsel ve digsal olarak bir devinim igerisinde oldugunu kanitlayan
bilim ¢aligmalar1; giinliik yasami, sanat1 ve teknolojiyi kokiinden degistirecek ve bugiine
kadar siirecek olan bir dizi kesfin (atom kavrami, ¢oklu perpektif, mikroskopun icadui,

modern sosyoloji ve psikoloji, insan haklari) oniinii agmistir (Watson, 2014: 321-536).

Leibniz birbiri i¢gine ge¢mis, farkli zaman ve mekanlara yayilmis olaylarin ve bakis
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acilarmin ardigikliginin s6z konusu oldugunu ortaya atti. Bireylerin bakis agilarinin
onlarin perspektifini yani hayat goriisiinii olusturdugunu belirterek, sanatin ve varolusun
kaynagini bu sonsuz devinim icerisindeki kendi bakis agimiza yerlesmeye dayandirdi. Bu
gelismeler ile, agkin imajlar etrafinda ve din etrafinda sekillenen sanatin yerini giindelik

ve siradan olan almaya basladi1 (Baker, 2015: 24-30).

Bu ifadelerin ve gelismelerin sanatta ve yasamda bireyselligin Oniinii agtigi
goriilmektedir. Ote yandan Amerika'nin kesfi baska kiiltiirlerle yiizlesmeye sebep
olmustur. Hemen ardindan Hobbes, Rousseau, Locke, Montaigne ve Voltaire gibi
diisiiniirlerin  otoriteler ve toplumlar {izerinde sekillenen yeni diislincelerinin
yayginlagsmasi, Darwin'in Tirlerin Kokeni calismasi, Freud'un bilingalt1 kesfi gibi
gelismeler de donemin diislince ve sanat yapisini sekillendirmede etkili olmustur. Bu
gelismeler dogrultusunda, insanin gegmisini ve gelecegini bastan yazmak zorunda kaldigi

gorulmektedir (Watson, 2014: 536-703).

Aklin yiikselisi ve simyanin ¢okiisiiyle ruh ve madde kavramlarinin ayrilmasinin
insan iizerinde yaratti§1 yikici etki agiktir. Bilim ve sanattaki gelismelerle “askinlik™
kavraminin giinliik hayatta ve sanattaki ¢okiisii ve Nietzche'ye gore “Tanri'min 6limii”,
insanin girdigi bu hakli ve getin savasin sonucu oldugu goriilmektedir. Hristiyanlik ve
metafizik lizerine kurulu Bati Felsefesi'nin ¢okiisiiniin de insanin bir nevi kendi

olimliiliigliyle tanismasina ve onunla hesaplagsmasina sebep oldugu aciktir.

Goethe'nin Aydinlanma D6nemi’nin en hararetli zamanlarinda yirmi bir yasindayken
baslayip seksen iki yasinda bitirebildigi kitab1 Faust, Aydinlanma Donemi’nin 6énemli bir
kismina sahitlik etmesi sebebiyle modern insan resmini, bu devrin surecini ve sonucunu
kapsamli bir sekilde ¢izer (Watson, 2014: 536-703). Bu nedenle Goethe aydinlanmay1 bir
yandan “cehennem ¢ukurundan kurtulmak” (Goethe, 2011: 612) olarak tasvir ederken bir

yandan da “haddini asmak™ (46) olarak ifade eder.

Birey ve kavramlar bu yeni bilgi yiikiiniin altinda de§ismeye ve doniismeye
baglamistir. Artik birey dogru bildigi yanlislart unutmak, yeni dogrulara uyum saglamakla

miikelleftir. Fakat uyum saglama ve kabullenme siireci o kadar kolay olmamustir.

"Egemenligin bedeli, insanlarin egemenlik altina aldiklar1 nesnelere yabancilagsmalarindan ibaret

degildir: Zihnin olgusallagmastyla bireyin kendisi ve diger bireylerle olan iligkileri de biiyiilenmistir.
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Birey, ondan nesnel olarak beklenen aligilmis tepki ve islevlerin kesisme noktasi olana dek kiigtiliir"

(Adorno ve Horkheimer, 2014: 49).

Insanin daha iyi bir hayat ve degerler sistemi i¢in ¢ikt1ig1 yolculuk diinya savaslari ile
felaketlerle ve degerlerin tamamen yitirilmesi ile sonu¢lanmistir. Karanligin
zincirlerinden kurtulan insan Goethe'nin deyimiyle “haddini asmis” ve simdi de igine
distiigii anlamsizlik, kavram karmasalari, kati ve gereksiz biirokratik kurumlar,

kapitalizm, degerler yitimi, yalnizlik ve yabancilasma ile bedelini 6demektedir.

Aydinlanma insanin askinliklardan, metafizikten, kiliseden, gelenekten ve akla uygun
olmayan her seyden kendini kurtarma ve kendi kaderini tayin etmeye calismasinin bir
triintidiir. Fakat insanin kendini bulmak tizere ¢iktig1 bu yolda hem geri doniis yolunu
hem de ¢ikis yolunu kaybettigi goriilmektedir.

"Uygarlik tarafindan tiimiiyle ele gecirilen benlik ¢oziilerek, uygarligin baslangigtan bu yana

kurtulmaya ¢alistig1 insanlikdisiligin bir 6gesine doniisiir. Boylece insanin en eski korkusu gergeklesir:

Kendi adin1 kaybeder” (Adorno ve Horkheimer, 2014: 56).

Modern insan, kendisine miras kalan tiim bu karmasanin icerisinde; tanimlarin,
sinirlarin, normallerin ve anlamlarin yoklugunda yolunu bulmaya, kim oldugunu yeniden
kesfetmeye calismaktadir. Aydinlanmanin sundugu yasam modelinin yapici1 ve yikici
etkisi goz ardi edilemez boyuttadir. Modern insan dogadan kopmus ama dogayla olan
kendiliginden baga ve kendini yeniden ger¢eklestirme arzusuna 6zlem duymakta, hatta

Oykunmektedir.

Her donemin kendi felaketlerini, ¢ozlimlerini ve kendi hikayelerini farkinda olmadan
gelecege tasidigi aciktir. Aydinlanma beraberinde yikict savaslari, yabancilagsmayi,
yalnizlig1 dogurmustur. Fakat bununla birlikte insan kendini elestirmeyi, sorgulamayi,
keskin smirlar ¢izmemeyi, birey olmayi, 6zgiir olmay1 ve digerlerinin farkinda olmay1

kesfetmistir.

Richard Sennet yeni sosyo-ekonomik diizende siirekli degisen kurumlar ve yapilar
arasindaki modern insani ele aldig1 Karakter Asinmasi (2008) Kitabi'nda insanin kendini
anlamli kilan degerlerinin nasil yavasca kapitalist modern diinyada yok oldugunu
anlatmaktadir. Sennet, insanin koklerinden(baglarindan) kopmus, zamansal ve mekansal

kaliciliktan uzak (yersiz-yurtsiz) bir boslukta nasil siiriiklendigini ortaya koymaktadir. Ote
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yandan Sennet insanin karakterinde asinmalara ve 6ziinii kaybetmesine sebep olan bu
stiriklenmenin, insanin kendini var etme kaygisiyla etik degerlerini yeniden insa edip

tutunmaya ¢abalamasiyla sonuglandigina isaret etmektedir (13-32).

Ne yapacagi sOylenmeden hayatin i¢ine atilmis bir ¢ocuk gibidir modern insan.
Uzerine bigtigi rollerle yetiskin rolii yapmaya calisan bir cocuktur. Daha kendisinin kim
oldugunu tam olarak kesfedemeden toplumsallasmaya calismaktadir. Diinyayt bir
yerinden yakalamaya calismakta ama tam yetistigini diistindiigiinde butin dinamikler
yeniden degismekte, biitlin roller yeniden bigilmektedir. Degerler yikintis1 ve sistemlerin

baskici ¢atisi altinda kendi olmaya ve insan olmaya ¢abalamaktadir modern insan.

Mitolojinin insan hayatindaki sorun ve ¢ikmazlart ¢6zmede ve insanin kendini
gerceklestirmesinde en kisa yol oldugunu diisiinen Campbell, dogadan kopus ve
sekiilerlesme ile modern insanin rehberinin elinden alindigini belirtir. Biitiin bir mit
mirasini diglayarak sadece teknolojik araglarla ve bireysel olarak kendini ifade etmeye

calisan insanin yolunun ¢ok dolambagli ve zor oldugunu ifade eder (Cambell, 2019: 22).

Insanin mitolojiyi reddederek hayata giden kisa yolun ipinin kesildigini belirten
Campbell “Modern insan yolunu nasil bulmaktadir?” sorusuna ise; “Kendi mitlerini insa
ederek” cevabini verir (27). Tiim mitoloji mirasinin modern insanin bugiinkii durumu ve
ithtiyact ile iliskisi olmadigini iddia etmenin bayat bir goriis oldugunu vurgulayan
Campbell, modern insanin yeni formlar yoluyla ritiiel ve spritiial ihtiyacin1 gidermeye

calistigini ifade eder.

Doénemin ¢ok yonlii analizinin ve elestirisinin yapildigi Aydinlanma'nin Diyalektigi
(2014) kitabinda, insanin degismez dogasinin inkari anlamina gelen aydinlanmanin

aslinda biitiin mirasin1 mitolojiden aldigin1 ve bireyin ondan kopamayacagi vurgulanir.

"...Aydinlanma attig1 her adimla mitolojiye daha ¢ok gomiiliir... Aydinlanmanin sdylencesel imgelem
gliciine kars1 savundugu, olup biteni birer yineleme olarak agiklayan ickinlik ilkesi aslinda tam da
mitosun ilkesidir. Anlamsiz oyunun tiim hamleleri gergeklestirildigi, tiim biiylik diisiinceler
diistiniildiigi, olas1 tim kesifler 6nceden tasarlanabildigi ve insanlar hayatta kalmay1 uyum saglayarak
basardiklarin1 kesin olarak belirledikleri igin; yavan bilgelik, gilinesin altinda yeni bir seyin
olamayacagini sdyler. Ancak bu yavan bilgelik bir kenara att181 fantastik olan1 yeniden iiretir; bu, var

olan1 misilleme yoluyla durmaksizin tekrar var eden yazgmin kabuliidiir" (30)
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Bir diger yandan modern insan yersiz-yurtsiz bir siireklenis icerisinde, strekli
dontisen ve degisen yapilarin golgesinde gelecege dair korku ve endise tasimaktadir.
Bunun yansimalar1 bugiin Hollywood, Netflix, Amazon Prime gibi talebe yonelik is yapan

kuruluslarin, son yillarda iirettikleri distopik yapimlarin sayisindaki artisla anlagilabilir.

Ilkel insanin bilinmezlikten gelen korkuyu kétii doga ruhu, tanrilarm gazabi gibi
temalarla agiklamaya galistig1 goriilmiistiir. Semavi dinlerle birlikte ise bu temalarin yerini
iblis, seytan, nefis gibi methumlar almistir. Oysa ¢agin insani da ayni korkular1 tasimakta,
ayni ilkel insan gibi bu korkularini agiklama ve anlamlandirma ihtiyaci hissetmektedir.
Fakat bugiin sahip oldugu bilgi birikimi ve sekiilerlesmenin etkisi ile bu giidiilerini

mitoloji, din ya da rittiellerden ziyade kendi modern araglari ile dizginler.

Cagin insaninin kat1 yapilara, teknolojinin varacagi noktaya, otoritelere ve
bilinmezlige karst1 duydugu korku bugilin son derece popiiler olan Black Mirror,
Westworld, Altered Carbon, The Walking Dead, Colony, 12 Monkeys gibi distopik temal

tiretimlerde detayli bir sekilde resmedilmektedir.

Marshall Berman modernizmi; “Siirekli bir diinyada kendimizi evimizde hissetmek i¢in yapilan
miicadele” olarak tanimliyor (Berman, 2013: 12). Goriildiigii lizere, insanin her ¢agda
kendini var etme arzusu, korkulari, giidiileri elbetteki bu déonemde de tiim canliligiyla

kendini korumaktadir.

Insanin mitoloji ve ritiiellerle olan bag tarihin higbir doneminde kopmamustir. Bu
bag, kokleri ilk insana kadar dayanan oldukca saglam ve derin bir bagdir. Mitoloji her
donemde gilinlilk yasama, donemin sanat¢isina ve sanatina ilham kaynagi olmustur.
Modern/¢agdas insan sekiiler kimligi ile bu bagi her ne kadar gérmezden gelse de bugiin
ona duydugu ihtiyacin yansimalar1 ve birey iizerindeki izleri agik¢a goriilmektedir.
Cagdas insan da her ¢agin insan1 gibi mitoloji ve ritiiellerden beslenmekte ve kendini ifade

etmek amaciyla yeni araglar tiretmektedir. Bu araglardan biri de “Fanart™tir.
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2. BOLUM
FANART NEDIR?

2.1. FANARTI ANLAMAK
“Orijinal hikaye bittiginde fanart baglar.”

Brad O’Farrell (PBS, 2012)

Fanart, kurmaca bir eseri (genellikle cizgi roman, film, televizyon dizisi, video
oyunlari, masaiistii rol yapma oyunlar1 gibi) ya da eserin herhangi bir pargasini (bir
karakter, yonetmen/yazar, bir sahne) referans alir. Hayranlar referans aldiklar1 eserden
yola ¢ikarak; duyduklar1 saygiy1, sevgiyi ve baglilig1 ifade etmek amaciyla yeni bir sanat
tiretimi gerceklestirirler. Fanart hayranlar tarafindan yapilan bu tarz iiretimlerin tiimiine

verilen ve yaygin olarak kullanilan en genel isimdir.

Gorsel 8: Benedick Bana, “Loki" Marvel Comics evrenine ait siiperkahramanlardan, dijital, 2020
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En kisa tanimiyla fanart bir eserin hayranlan tarafindan yeniden yorumlanmasi
pratigidir (Seymour, 2018: 99). Fanart geleneksel resim/¢izim/illiistrasyon, haricinde,
kostlim, karakter ve poster tasarimlari, kolaj, miizik, video, performans gibi her tiirli

medya ve sanat formunda hayat bulabilir (Wikipedia, 2020).
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Go! Metalynx and Chainite!

Gorsel 9: Jodo Vitor, "Pokemon Uranium"”, Pokemon animesinin fan bilgisayar oyunundan bir goriintd,
2020
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Gorsel 10: DimondNura, "BTS Collage", kolaj, 2016

Fanart daha ¢ok orijinal eserin bir par¢asindan ya da tamamindan ilham almak
tizerine kuruludur. Hayranlar yapitlarin igerisindeki karakterlerden, kliselerden,
temalardan, konseptlerden, stereotiplerden, yapitlarin 6ne c¢ikan taraflarindan ilham
alabilir. Fanartta ilham bicimsel olmaktan ziyade daha ¢ok icerikseldir. Yani fanartin
ilham noktas1 orijinal eserin iislubu degil; eserin hikayesi, yalnizca bir karakter, bir

diyalog, bazense bir sahne tasarimi olabilir.
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Gorsel 11: CierinBlue, "Sebastian", Kuroshitsuji adli animeden bir karakter, dijital, 2020
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Gorsel 13: Strife karakterinin Darksider Genesis bilgisayar oyunundaki temsili

Genellikle gorsel sanat iiretimleri ve metinler olarak karsimiza g¢ikan fanart,
profesyonel bir Uretim sirecinden ziyade, eylemin kendisinden haz almak (zerine
kuruludur. Oncelikli amag eserle hayranin kurdugu bagin vurgulanmasi ve hayranin
orijinal eser tzerinden kendisini ifade etmesidir. Tamamen gonlli bir eylem olan fanart
yiiksek tutku, gelismeye ve degisime agik olma, 6grenme arzusu gerektiren otonom bir
stirectir. Bu noktada bireylerin bos zamanlarimi kaliteli degerlendirmesi, temel sanat
yapma becerilerini 6grenmesi ve gelistirmesi son olarak da teknoloji araciligiyla yeni

ifade bigimleri iiretmesi i¢in tesvik edicidir (Manifold, 2009a: 9-12).

Fanartin yaym mecrast fantomlardir (hayran topluluklari). Fanartistler
fandomlarda fikirlerini ve Uretimlerini paylasarak etkilesimde bulunurlar. Bu etkilesimin
temelinde elestiri araciligiyla kendini gelistirmek, ortak bir paydada bulugsmak ve destek
gormek vardir. Bu nitelikler fanartin gelismesinde ve bireylerin fanart (retim surecine
dahil olmasindaki en biiyiik etkenlerdendir (Seymour, 2018: 100-101). Bu nedenle
fanartin dogdugu ve beslendigi kaynaklar olarak fan kiiltiiriinii ve fandomlar1 iyi anlamak

ve tanimak gerekir.
2.1.1. Fan ve Fan Kulturi

Fan kelimesinin kdkeni 16. yuzyila dayanmaktadir ve Latince’de “delice ama ilahi
bir sekilde esinlenilmis” anlamina gelen “fanaticus” kelimesinden tiiretilmistir. Bununla
birlikte yine bir seye tutkuyla bagl olmak anlamina gelen “fantezi” kelimesine dayanan
farkl1 bir etimolojiye de sahiptir (OED, 2020). Kelime 17. yiizyilda belli bir sporun ya da
hobinin tutkunlarimi tasvir etmek amaciyla modern tanimina en yakin bigimde

kullanilmaya baglanmistir (BBC, 2015).

Tiirk¢e etimoloji sozliiglinde ise fan kelimesi “herhangi bir kisi, grup veya ana
akimin hayrani, takipgisi” seklinde Ingilizce kokenli bir kelime olarak tanimlanmaktadir
(Etimoloji Tiirkge, 2020). Fan kelimesinin Tiirk¢e karsilig1 olarak isaret edilebilecek
“hayran” kelimesi, ifadenin bu c¢alismadaki kullanimin1 tam karsilamamaktadir. Bu
nedenle ¢alismanin geri kalaninda, “bir sanatgiya ya da bir esere kars1 sevgi, saygi ve

baglilik besleyen” bireyleri tanimlamak amaciyla “fan” kelimesi kullanilacaktir.
Fan, tekil anlamda bir bireyi tanimlayabilecegi gibi bir kisiye, bir tiire, bir esere
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kars1 baglilik besleyen bir gruba da karsilik gelebilir. Bu baglamda farkli tiirlerde fan, fan
uygulamalar1 ve fan kiiltiirleri oldugunu kabul etmek gerekir. Bir sporun tutkunlarinin
olusturdugu bir taraftar grubu olabilecegi gibi, bir popiler kiiltiir ikonunun
hayranlarindan, ya da bir miizik tiiriiniin tutkunlarindan da bahsedilebilir. Ote yandan
sosyo-kiiltiirel bir gelenege sahip, kendilerini bir topluluk olarak diisiinen, etkilesimli ve
organize hayran gruplari da bu kiiltiiriin 6nemli bir pargasini olusturmaktadir (Greenhill,

Rudy, Hamer ve Bosc, 2018: 27-28).

Bazi fanlar biiytik bir hayran kiiltiiriiniin bir pargas1 olmak, etkilesimde bulunmak
istemeyebilirler. Bu tiir fanlarla ilgili farkli sosyo-kiiltiirel ¢aligmalar bulunsa da bu
calismada genel olarak organize hayran kiiltiirleri igerisinde yer alan fanlar ve tretimleri

ele alinacaktir.

Fan olgusunu yalnizca modern popiiler kiiltiirle ele almak dogru olmayacaktir. Bu
noktada, fanligin moderniteden dnce de popiiler kiiltiirle ilintili, genellikle kamuya agik
etkinliklerdeki bedensel katilima dayali bir faaliyet olduguna isaret edilir. Bagirmak,
eylemin bir pargast olmak, performansa 6zgili giyinmek gibi bir dizi katilimex ritiiel, tarih

boyunca fan olmanin bir pargasi olarak kullanilmistir (Fiske, 1999: 68-100).

Fan calismalar1 gostermektedir ki; fanlar zamanlarini, enerjilerini ve kaynaklarini
ilgi alanlarina ayirmaktadirlar. Diger hayranlardan farkli olarak bu ilgi alaniyla baglantili
faaliyetlere daha c¢ok katilim gostermektedirler. Bu baghlik ve katilim ¢ok yogun
olabilecegi gibi, diisiik seviyede ve daha soyut da olabilir. Hayranin bu siirecteki temel
motivasyonu, slirecin tamamindan zevk almak iizerine kuruludur (Thorne ve Bruner,

2006: 65-66).

Bununla birlikte katilim arzusu fanlarin ortak 6zelligi olarak goriilmektedir. Fanlar
ilgi duyduklarn kisiye ya da nesneye yonelik gii¢lii bir sahip olma ya da onun bir pargasi
olma arzusu gosterirler. Bu motivasyon bir sosyal grubun pargasi oldugunu gosterme,
sevgi ve baglihigim ifade etme ve onu tatmin eden {iiriinli, eseri, performansi tekrar
deneyimleme gibi nedenlerden kaynaklanmaktadir. Fanlar, hayranlik duyduklart nesneyi

arzulama siirecinin kendisinden zevk alirlar (54-55).

Fan kiiltiirii ve medya arastirmacisi Joli Jensen “Fandom as a Pathology (1992)”

adli caligsmasinda, fanin star siteminin ve kitle iletisim araglarinin bir {iriinii olduguna dair
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yaygin bir goriis oldugunu belirtir. Bu bakis agisinin fani pasifize ederek, kiiltlerle, gercek
hayata yabancilasmayla, siddetle, televizyonla, otoritelerin altinda ezilen, yalniz,
irrasyonel kisiler olmakla iligkilendirdigini vurgular. Jensen, Fani patolojik bir baglama
oturtan bu bakis acisinin ve bu tanimlamalarin, aslinda 20. yiizy1l insaninin moderniteye
kars1 duydugu korkunun bir yansimasi olduguna isaret eder. Oysa Jensen’a gore fan
topluluklart destekleyici ve koruyucudur. Irklar, gelenekler, inanclar ve kokenler
arasindaki sinirlar eriterek ortak bir paydada bireylerin kendi kimliklerini insa etmesine
yardime1 olur. Fanin tavri aslinda modern insanin tavridir. Fan kiiltiiriine kars1 duyulan

endisenin kaynagi da buna dayanmaktadir (9-14).

Jensen, fanlarin “psikolojik yetersizlikten mustarip ve dzellikle medya etkisine ve
kitle psikolojisi pesinde siiriiklenmeye karsit savunmasiz kisiler” seklinde medya
temsillerinde ve toplumda tanimlandigini belirtir. Fakat Jensen buna siddetle kars1 ¢ikar
ve eger bu tanim “diisliniirlerden etkilenen 6grenciler” seklinde degistirilseydi ve fan
etkinligi yerine bir seminerden bahsedilseydi bu tanimdaki yetersizlik, tehlikeli durumun
ya da olumsuz bakis acisinin s6z konusu olmayacagini sdyler. Burada aslinda yabanci ve
bilinmeyene kars1 duyulan bir 6tekilestirme agikca s6z konusudur. Fanin tavri bir
koleksiyonerin ya da bir 6grencinin merakindan farkli degildir. Jensen’a gore, fanin ve
fan topluluklarinin tavri, bir Neo-Marxist ya da Hegelianslarin tavrindan ¢ok da ayri
tutulamamaktadir (16-27).

Bu baglamda ilk donem fan calismalari, fanlarin elestirmeyen, sadece tiiketen,
etkisiz topluklar oldugu algisin1 yikmistir. Calismalar fanlarin, her seyden Once geri
bildirimci, sorumluluk hisseden, aktif bireyler oldugunu ortaya koymaktadir (Hills, 2002:
5-7). Ikinci dalga fan ¢alismalar1 Bourdieu’nun tiiketim sosyolojisi, sosyal ve kiiltiirel
hiyerarsi yaklasimlar1 kapsaminda, var olan sosyal, kiiltiirel ve ekonomik ayrimlarin, fan
pratiklerinde nasil hayat bulduguna parmak basmaktadir. Fandom bu noktada heniiz
sosyal iligskilerin olaganiistii sekilde yeniden bi¢imlendirildigi bir alan olarak
gorilmemistir. Fakat ikinci dalga c¢alismalar1 ilerledik¢e, fan Kkiiltiiriiniin bireysel
motivasyonlarla sekillendirilmis, eglence ve zevk dolu otonomik bir direnis alan1 oldugu
ortaya konulmustur. Bu noktada popiiler medyadaki basarisiz ve zararl fan temsilleri
yikilmigtir. Fan kiltliri alanin en Onemli arastirmacilarindan Henry Jenkins’in

caligmalarina kadar kendini fan olarak tanmimlayan biitiin organize gruplara yonelikti.
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Fakat Jenkins’in ¢alismalar1 ile fan kiiltiiriinin, hayran bulusmalar1 (conventions) ve
fanzinler etrafinda dolayistyla da fantastik ve bilim kurgu iiretimler etrafinda sekillenmeye

basladig1 goriilmektedir (Gray, Sandyoss ve Harrington, 2017: 5-7).

Bir diger yandan, fanlar pasif tiiketicilerden farkli tutarak “katilimci ve aktif”
olarak konumlandirmak, fan cesitliligini tanimlamada yetersiz kalmaktadir. Ciinkii bu
tanim, iretimde bulunmayan fanlar1 dislamaktadir. Tiim hayranlarin yogun bir sekilde
iretim yaptigin1 soylemek dogru degildir. Fanlar tlirleri ve yapisi bakimindan g¢ok

cesitlilik gdsterebilir (Hill, 2020: 23-29).

Bunun 6tesinde fandomlarin yalnizca basit birer topluluk olmadig1 goriillmektedir.
Fandomlar, ayn1 zamanda, ortak ilgi alanlarin1 paylasan insanlarin, rekabet¢i paylagimla
statii kazandiklar1 bir sosyal hiyerarsidir. Fanlarin oyun alani i¢inde, kendi sistemlerine ve
kurallarina bagl olarak gerceklestirdikleri eylemler, sosyal hiyerarsileri yaratir (Gray,
Sandyoss ve Harrington, 2017: 5-7). Fakat, bu durum gergek hayattaki sosyal pratiklerin,

siirli bir sosyal toplulukta da kendini var etmesinden baska bir sey degildir.

Bu ac¢idan, fanlarin beslendigi kaynak her ne kadar popiiler kiiltiir olsa da fanlar
populer kiiltiirden kolayca etkilenen pasif bireyler olarak tanimlanamazlar. Aktif fanlar ve
kiiltiir tiiketicileri arasinda ciddi bir fark vardir. Diger izleyiciler tiikettikleri i¢erigin kendi
tizerlerinde biraktiklar1 etkiyi sorgulamazlar. Bu nedenle genellikle bu siirecin farkinda
degillerdir ve etkiye daha aciklardir. Fakat fanlar daima metne igerige ve bi¢ime karsi
tetikte, bilingli bir katilim igerisinde, nesneyi anlamak, 6grenmek ve doniistiirmek

arzusundalardir (Jensen, 1992: 11-14).

Ote yandan 6zellikle fantezi ve bilim kurgu fanlarini diger tiiketicilerden ayiran
nokta fanlarin obje i¢in var olmamasidir. Pasif tiiketici kiiltiirde, hayranlar ya da tiiketiciler
obje icin vardir. Fakat hayran topluluklari i¢inde sekillenen fan kiiltiiriinde, obje fan igin
vardir ve fanla birlikte hayat bulur. Fanlar objeyi iyi ve kotli yanlari ile ele almaya
heveslidirler. Bu acidan iiretilen popiiler kiiltiir objesi fanin igsel yolculuguyla ve birbirleri

ile olan etkilesimi ile tamamlanir (Kosnik, 2013: 102-103).

Fan kultirG ve fan olgusu, bugline kadar baskin degerler sisteminin asagiladigi
kiltirel bicimlerle (pop miizik, ¢izgi romanlar, fantastik {retim tutkunlari)

iliskilendirilmistir. Bu nedenle genellikle diisiik zevkli ve yas, cinsiyet, sinif baglaminda
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dezavantajli gruplarla adi anilmaktadir (Fiske, 1992: 30).

Fanlarin dezavantajli gruplarla iligkilendirilmesi, fan ve fandom c¢aligmalarinin
oncelikli olarak alt kiiltiir ve direnis, Ugiincii Dalga Feminizm Hareketi ve toplumsal
cinsiyet ¢alismalari etrafinda sekillenmesSine sebep olmustur (Jenkins, 2010). Fanlar ve
fan topluluklar1 homojen olmayan yapilarindan dolay: farkliliklara ve yeniliklere daha
acik bir tutum sergilerler. Fanlar, birden fazla sosyal grubun igerisinde ve ¢ok ¢esitli
icerikler Gzerinde faaliyet gostermektedirler. Bu noktada farkl kiiltiirleri ve disipliner
Ogeleri de bir arada kullanmanin, fanlar1 ve fan topluluklarini farkliliklara ve yenilige daha

acik kildigr disiiniilmektedir (Lamerichs, 2018: 323).

Bu nedenle ozellikle toplum yapist igerisinde beden ve kimlik anlaminda
dezavantajli gruplar, fan faaliyetleri igerisinde kendine kolayca yer bulabilmektedir.
Bireyler fan topluluklari igerisinde kabul edilme ve destek hissini yasarken, fanart
uretimleri ile kendi benliklerini kesfedebilecekleri ve kimlik karmasalarini
giderebilecekleri bir ortam bulurlar (Manifold, 2009b: 268-269).

Fan kiiltiirti popiiler kiiltiir icinde sekillenmesine ragmen, var olan mesru kiiltiiriin
biraktigir boslugu doldurur. Fan kiiltiirii toplum igerisinde O&tekilestirilmis bireylere
kiltiirel eksikliklerini gidermek i¢in bir alan ve yontem sunar. Bu siireclerde kisisel
gelisim gosteren birey, edindigi kiiltiirel sermaye ile sosyal prestij ve 6zsaygi kazanir

(Fiske, 1092: 32-33).

Bununla birlikte, etkilesimli kiiltir icerisinde faaliyet goésteren fanlarmn genel
demografik bilgilerine bakildiginda bu stereotiplerin disinda bir tablo ortaya ¢ikmaktadir.
Fandomlar ve fanart dezavantajli bireylere bir etkilesim ortami ve ifade alan1 sunmaktadir.
Fakat bir diger yandan, fan topluluklari ve fanartistlerin arasinda statiisii yiiksek
mesleklere sahip, gercek hayatta ve sosyal iliskilerde oldukca basarili, ¢ok yonlii ve
entelektiiel birikimi yiiksek bireylerin sayisi da oldukga fazladir (Jenkins, 2006: 13-14).

Fanlar, siklikla fan faaliyetleri boyunca edindikleri bilgi ve zevklerini kullanarak
kendi kendini yetistiren kisilerdir. Bir seyin fan1 olmanin verdigi zevkin yani sira bu
gelisimsel siirecin getirdigi sosyo-ekonomik kazanimlar da fan etkinliklerinin bir diger
nedenidir. Bu baglamda fan kiiltlirii ve iretimleri kiiltiirel belirlemelerin tuhaf bir

karigimidir. Fan kiiltiirli, popiiler kiiltiirden beslenirken bir yandan onun gérmezden
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geldigi kitleleri, kars1 oldugu degerleri kamulastirarak yeniden iiretir (Fiske, 1992: 30).
2.1.2. Fandomlar

Fandom, fanlar ve etkinlikleri i¢in kullanilan genel bir terimdir (Verbe, 1996: 1).
Ortak bir ilgi alanina (film, dizi, kitap, video oyunlari, rol yapma oyunlari, sanatg¢i, miizik
grubu gibi) sahip olan bireylerin bir araya gelerek olusturduklar1 hayran topluluklarina
fandom adi verilir. Fandomlar ge¢misten giiniimiize hayranlarin paylasimlarda

bulundugu, yogun etkilesimli sosyal ortamlardir.

Fandomlarin kendilerine 0zgii alt kiiltiirleri, isimleri hatta jargonlar1 vardir.
Fandom olugumlari son genellikle fantastik ve bilim kurgu yapimlarinin kalabalik hayran
topluluklart olarak goriilmektedir. Bu alginin yerlesmesinden dnce fandomlarin daha ¢ok
spor ve tiyatro ile baglantili olduguna isaret edilmektedir. Buna karsin fandomlarin bugiin
sahip olduklar1 kiiltiirel ve dilsel altyapi, bilim kurgu ve fantezi meraklilar1 tarafindan

olusturulmustur (Hellekson ve Busse, 2001: 43).

Fan topluluklarinin ilk 6rnegiyle 19. yilizyilin ortalarinda Franz Liszt hayranlarinin
olusturdugu Litztomania adi verilen toplulukta karsilasilmaktadir. Hayranlarin Liszt i¢in
adeta kendilerinden gectigi ve sahneye i¢ ¢amasirt atmak gibi ¢esitli abartili hareketlerde
bulunduklar1 goriilmistiir. Cogunlugu kadinlardan olusan hayranlarin sanatciya ve
eserlerine olan bu biiylik bagliliginin, o donem i¢in bir akil hastaligi olarak gorildiigi

kayitlara gegmistir (Burton Hill, 2016).

Bugiin bilinen modern fantastik ve bilim kurgu fandomlarmin ilk formunun ise
1887 yilinda, Sir Arthur Conan Doyle tarafindan yayinlanan Sherlock Holmes
hikayelerinin hayranlari tarafindan olusturuldugu varsayilmaktadir. Serinin hayranlarinin
karaktere baglilig1 o kadar giicliidiir ki, yazarin Sherlock Holmes karakterini 6ldiirmesinin
ardindan hayranlardan ¢ok biiyiik tepkiler aldig1 bilinmektedir. Buna gore yaklasik yirmi
bin hayranmn, hikayelerin yaymlandigi dergi iiyeliklerini iptal ettigi, karakter igin
gazetelere 6lim ilan1 verdikleri ve siyah kol bantlar takarak sokaklarda yas tuttuklari

aktarilmaktadir (Arsmtrong, 2016).

Sherlock Holmes’iin ardindan 1960’11 yillara kadar bir¢ok fan toplulugu olussa da
fandomlarin yiikselisi Star Trek ile yakaladigi goriilmektedir. Her evde televizyon

kullaniminin yayginlasmasinin fandomlarin yapisim1 degistirerek bugiinkii modern
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fandoma yaklastirtirdig1 diistiniilebilmektedir. Star Trek’ten once hayranlarin eserle ve
sanate1 ile biiyiik bir bagi oldugu goriilmektedir. Oysa televizyon bu bagi kamusal alana
tasimis ve hayranlarin birbirleriyle etkilesime girmesini kolaylastirmis bir unsur olarak

degerlendirilebilir.

1967 yilinda ilk Star Trek fanzini Spockanalia’nin ¢ikisi ilk resmi olarak
yayinlanan hayran kurgusu olma 6zelligini tasir (Verbe, 1996: 2). Yalnizca bir yil sonra
Star Trek hayranlar tarafindan yazilmis yaklagik 10.000 fanzinin dolasima girdigi
diistiniilmektedir (Page, 1968). Bu gelismenin 6ncesinde bilim kurgu ve fantastik temali
igeriklerin hayranlari tarafindan fanzinler yayinlanmistir. Fakat Star Trek’in basarisini,
bugiin bilinen anlamiyla fandom kiiltiiriiniin ve fanartin yasadigi en biiyiik doniisiimlerden

biri olarak gérmek yanlis olmayacaktir (Cappa, 2001: 42-46).

Gilinimiizde ise fandomlar bi¢imsel olarak ¢agin dinamiklerine ve teknolojik
araglara ayak uydurmustur. Katilimci sayisi, ¢esitliligi ve mekansal agidan dezavantajlart
bulunan yiiz ylize hayran topluluklarinin bugiin yeni medya araglari ile farkli bir boyuta

tagindig1 goriilmektedir.

Fanlarin fandomlarla olan iliskisi, sosyal aglarla birlikte bir¢ok yeni kiiltiirel
iiretim ve katilim bi¢imini de beraberinde getirmistir. Bu nedenle bugiin fandomlarin kitle
iletisim araclarinin, en tutkulu tiiketiciler tarafindan genis ve katilima agik bir kiiltiirel

tiretim alanlar olarak bi¢imlendirildigi goriilmektedir.

Yeni medya araglan tiiketicilere sahip olduklar1 6znel araglar ile kendilerini ifade
edebilecekleri yeni sanal ortamlar sunmaktadir. Tiiketiciler artik en sevdikleri tiretimlerle
stirekli iletisim halinde kalabilmekte ve onlar1 yorumlayabilmektedirler. Popiiler liretimler
fanlar i¢in artik kendilerini ifade etmede bir ara¢ konumundadir. Fanlar iiretilmis nesneleri
yalnizca tekrar ele almakla kalmaz, bir yandan da kisisel ihtiyag¢larina karsilik gelecek
formlarda doniistiiriir. Tiim bunlar1 yaparken de en 6nemli unsur ayni ilgi alan1 etrafindaki
insanlarin, {ireticilerin ve tliketicilerin birbirleri ile haberlesebilmesi ve paylasimda

bulunabilmesidir (Jenkins, 1988).

Yeni teknolojik araglarla fanlarin kendileri ile benzer ilgi alanlarina sahip kisilere
ulagmasi ve paylasimda bulunmasi son derece kolaydir. Bu nedenle fanartistler teknoloji

araciligiyla tretimlerini gergeklestirirken, yaym mecrasi olarak da fandomlar1 kullanir.
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Sanal fandomlar, fanartistlerin tiretimlerini sergiledigi, diger fanlarla fikir aligveriginde

bulundugu, kritize edildigi, daima aktif bir etkilesim alanidir.

Elbette fandomlar bir yayin mecrasi olmaktan ¢ok 6te islevlere sahiptir. Fandomlar
ayn1 zamanda bir alt kiiltiir yaratma ve paylagma etkinligi, bireyler i¢in benliklerini insa
edebildikleri ve temel sanat becerilerini gelistirme imkani bulduklari bir sosyal karsilagma
alanidir. Fandomlar bireylere bir grubun onayini hissetme, kabul goérme, ait olma, farkl

kiiltiirlerle ve kisilerle karsilasma imkani sunar (Manifold, 2009: 10-12).

Fandomlar, popiiler igeriklere yaklasimi ve yapisi geregi katilimer bir kiiltiir olarak
degerlendirilmektedir. Bundan dolay1 fandomlar; tiiketiciler, iireticiler ve yaraticilar
arasindaki sinirin bulaniklagtigi yerdir. (Jenkins, 2006b: 10-11)

“Fandomlar diigiikk bariyerlerin ve goéniilli iliskilerin oldugu, giiclii destekten ve bagkalariyla

paylasma motivasyonundan olusan artistik ifade alanlaridir” (12).

Bir fandomun Uyesi, bir eseri ya da bir sanatciy1 seven diger kisilerden farkli
olarak, bu ilgi alanina emek ve zaman harcar. Bu 6zverili slire¢ kimi zaman fanart
tiretimlerinin dogmasina sebep olur. Bu nedenle her fanart {ireticisinin en az bir fandomla
etkilesim halinde olmasi ¢ok biiyiik bir olasiliktir. Fakat yanlis anlagilmamalidir ki, her

fandom tiyesi bir fanart tireticisi degildir.

Dogrudan iiretim etkinliklerine katilmayan fandom {iiyelerini de pasif bireyler
olarak gormek ve topluluga katkis1 olmadigini sdylemek dogru olmayacaktir. Bu bireyler
uretim stireglerine dogrudan katilmasa da fanartistlerin tretimlerini takip etme,
degerlendirme ve kritik verme gibi rolleriyle aslinda bir nevi fanart iiretiminin izleyicileri

konumundadir.

Elestiri ve destek fanartin gelismesindeki en biiylk etkenlerdendir (Seymour,
2018: 99). Fandomun fanart yapmayan Uyeleri fanartistleri motive eder ve destek verir,
fanart iiretimlerinin zayif ve giiclii yanlarimi belirterek kritize eder. Tiim bu siiregler
fanartistlerin kendilerini {iretim alaninda gelistirmesine yardimci olur. Fanartistler
tiretimlerini 6ncelikle fandomun bu tiyeleri i¢in gergeklestirirler. Boylelikle tiyeler fanart

yapmasalar da iiretim siirecinin bir par¢ast durumundadirlar.

Fandomlar gunumizde siber uzayda etkinlik gosteren sanal cemaatlere

dontigmiistiir. Bu nedenle katilimcilar: her cografyadan, her yastan ve her sosyal gruptan
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olabilmektedir. Fandomlar iiyelerinin ¢esitliligi (etnik kimlik, cinsiyet, cinsel yonelim, ilgi
alani, yas grubu farkliliklari) nedeniyle homojen bir yapiya sahip degildir ve kendi i¢inde

kompleks iliski aglar1 ve farkli tarzlar icermektedir.

Cagdas Ogrenme teorileri, 0grenmenin Ozellikle gen¢ bireyler icin sosyal
interaksiyonlar igerisinde, bir baglam etrafinda gergeklestigine vurgu yapmaktadir.
Ogrenme duragan ve pasif bir siire¢ degildir. Bireyler, fandomlarda kiiltiirel birikimlerini
paylasir, tekrar aracilifiyla ve aktif katilimla i¢cinde bulunduklar kiiltiiri yeniden insa
ederler. Modern dlnyada kiltarel bilginin bu edinim surecleri teknolojik araclar yoluyla
sekillendirilmektedir (Freedman, Heijnen, Kalllio-Tayin, Karpati ve Papp, 2013: 104). Bu
baglamda fandomlarin, Ozellikle ergenlik cagindaki bireyler icin kiiltiirel sermaye

edinmedeki 6nemli noktalardan biri oldugu disiiniilmektedir.

Fandomlar kendi kiiltiirel aligkanliklarini ve kodlarini yaratmis olan, zorlayici ve
baskilayici unsurlarin olmadigi tamamen 6zglir ortamlardir. Fandom iiyelerinin kisisel
gelisimini anlamak amaciyla yapilan anketler, katilimeilarin %73 iiniin fandomlarin sanat
yapma becerilerini gelistirmelerine, kendi kimliklerini ve benliklerini kesfetmelerine
yardimet oldugunu sdylemektedir (Manifold, 2009: 13). Orijinal eserler ve fan Gretimleri
lizerine yapilan derinlemesine tartigmalar, kiiltiir-sanat paylasim siireclerinin bir gelenek

olmas1 fandomlarin kiiltiirel sermaye kazandirmadaki etkisini ortaya koyuyor.

Bugiin sosyal medya iizerinde faaliyet gosteren kag¢ tane fandom oldugunu tespit
etmek kolay degildir. Fakat Sherlockians, Trekkies, Whovians, Potterheads gibi genis
kitlelere sahip ve uzun yillardir faaliyet gdsteren popiiler yapimlarin fandomlar: ilk akla
gelenlerdir. 2009°da yayinlanan bir kaynaga gore sadece Sherlock Holmes fanlarinin
olusturdugu aktif 400°den fazla fandom oldugu tahmin edilmektedir (Redmond, 2009:
269).

Fandomlar biiyiik etkiye ve faaliyet alanina sahiplerdir. 1963 ten beri yayimlanan
Doctor Who dizisinin fani1 anlamina gelen Whovian terimi Cambridge Dictionary’e bir
sozciik olarak girmis durumdadir (Cambridge Dictionary, 2020). Yine Doctor Who
fanlarinin olusturdugu “Doctor Who Appreciation Society” dernegi, 1976’dan beri,
Birlesik Krallik’ta resmen taninmig bir organizasyon olarak faaliyet gostermektedir

(wikipedia, 2020). Dernek, uzun yillardir fan bulusmalarina ev sahipligi yapmakta ve 44
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yildir Celestial Toyroom adin1 verdikleri, diinyanin en uzun siireli devam eden fanzinini
yayinlamaktadir. Tamamen goniilli katilimla ve diinyanin her yerinden, herkesin
katkisina agik bir sekilde yayimnlanan bu fanzinler hayranlarin incelemelerinden,

makalelerinden, ¢izimlerinden, mektuplarindan ve kurmaca hikayelerden olugmaktadir

(DWAS, 2020).

Teknolojiyle birlikte fandomlar ve fanart ¢evrimici medyumlarla hayat bulsa da
cevrimdis1 geleneksel fandomlar da hala yasamaktadir. Bu baglamda fandomlar her ne
kadar sanal topluluklara doniismiis olsa da yliz ylize gerceklesen etkilesimler sayesinde
geleneksel sosyal gruplarin ve geleneksel fanartin 6zelliklerini tasimaya ve yasatmaya da

devam etmektedirler (Lamerichs, 2018: 333).
2.2. FANART TURLERI

Fanart denildiginde akla dncelikle hayranlarin ¢izdigi resimler gelir. Resim, ¢izim ve
illiistrasyonlar, fanartin sayica en fazla iiretilen ve tercih edilen tiiriidiir. Bu nedenle fan
etkinligine dayanan cizimler, fanartin tek karsilig1 olarak goriilmektedir. Fakat bu terim,
“yalnizca fanlarin ¢izdigi resimler” olarak ele alindiginda hatali bir kapsam ortaya
cikacaktir. Cosplay ve fan fiction gibi diger fanart {iretimleri tarzlar1 ve smirlar1 daha
belirgin oldugu i¢in kendi isimlerini var edebilmislerdir. Fakat fanlarmn direttikleri
cizimler, heniiz kendine has bir isim olusturamamaistir. O nedenle genellikle “fan art”, “fan
drawing (fan ¢izimleri)”, “fan art illustration (fan illlistrasyonlar1)” gibi isimlerle tasvir
edilmektedir. Bu ¢aligmada fanlarin ¢izim ve illiistrasyona dayali gorsel tiretimlerinin

tamami, fanartin bir tiirii olarak, tek bir baslik altinda ele alinacaktir.
2.2.1. Fan Eylemine Dayah Cizim, Resim, illiistrasyon, Konsept Art

Bu baglik altinda fanartistler tarafindan iiretilmis, geleneksel ve dijital ¢izimler,
illiistrasyonlar, konsept artlar ve benzer tiirler diisliniilmelidir. Bu iiretimlere bir katagori
atamaktan ziyade, onlara “belli bir niyetle ¢izilmis, yaratma ve dahil olma ihtiyacindan
dogan fan ¢izimleri/resimleri” demek daha dogru olacaktir. Bu bile fanarti ve iiretimlerini

tam anlamiyla tanimlamaya yetmeyecektir.
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Bu tarz tiretimler bir reprodiiksiyon illiistrasyon, defter kenarina karalanmig bir film
karakteri, ya da bir film sahnesinin son derece detayli sekilde yorumlandigi, dijital bir
resim olabilir. Ote yandan, tamamen yeni fikirlerle iiretilmis mitoloji ve fantastik temalara

dayanan bir konsept art olarak da hayat bulabilir.

Gorsel 14: Seven-teeth, "Dear Guest", The Witcher kitap ve oyun serisinden esinlenilmis, dijital, 2017
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Gorsel 15: Vladimir Stailovsky, "Warhammer 40K Bolter", Warhammer 40K kitap ve oyun serisinden,
dijital, 2018
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Gorsel 16: Mattias Dro, "Spiderman”, 2017
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Gorsel 17: Kelogsloops, "The Boy Who Lived”, Harry Potter kitap ve film serisinden, dijital, 2018
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Fan ¢izimleri/resimlerinin sik¢a karigtirildigi, beslendigi ve birbirine ¢ok yaklastigi
alan olarak konsept art gosterilebilir. Konsept art; video oyunlari, animasyon, ¢izgi roman,
film gibi yapimlarda kullanilacak bir diisiince ya da fikrin gorsel yolculugunun ilk
basamagidir. Konsept art, gorsel olmayan bir hikayenin ya da bir temanin, nasil
goriineceginin temsilidir. Bu temsil bir {iriiniin son hali olusturulmadan, yaratilacak sanat
eserinin gorsel tarzi ile ilgili fikir vermesi i¢in kullanilir. Genellikle film ve video oyunu
endiistrisinde kullanilan konsept art biitiin bir filmin tonunu ve tarzini belirlemek i¢in
kullanilabilir. Konsept art, bir sanat projesinde yer alacak tiim 6gelerin, proje igerisindeki

konumu hakkinda gii¢lii bir referans kaynagidir (Foertsch, 2017).
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Gorsel 18: Alan Lee "Eowyn and Aragorn”, Yuzuklerin Efendisi film serisinden, 2000
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Gorsel 19: Yiiziiklerin Efendisi film serisinin konsept artisti Alan Lee'nin konsept tasarimlarinda yer alan

sahne, karakter ve kostiim tasariminin, filmdeki temsili.
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Fanlar tarafindan iiretilen konsept art maddi bir karsilik beklenmeyen ve bireysel
bir GUretim bi¢imidir. Profesyonel bir is kolu ve 6zliik haklar1 baglaminda konsept artla
arasindaki farklilagsmalar konsept art1 goniillii, bagimsiz ve sevgiye dayali bir fan eylemine
doniistiiriir. Profesyonel konsept art sanatgilari ile yaptiklari is niteliksel olarak ayn1 olsa
da bunu bir eglence unsuru olarak gérmeleri ve maddi karsilik beklememeleri, iiretimlerin

amator fanartlar olarak degerlendirmesine sebep olur.

Gorsel 20: Guang Yang , "Cthulhu Under The Isle of The Dead", H.P. Lovecraft fanarti, tuval {izerine

yagli boya, 2019
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Ote yandan konsept artla fanartin kesistigi bir diger nokta, piyasaya siiriilen film,
bilgisayar oyunu, anime vb. gorsel iiretimler i¢cin hazirlanan profesyonel konsept art
kitaplaridir. Uretim siirecinde kullanilan konsept artlar, iiriin piyasaya ¢iktiktan sonra,
fanlar ve iiretim siirecini yakindan takip eden herkes i¢in kitap olarak piyasaya siiriiliir.
Bir internet arama motoruna herhangi bir filmin, dizinin, bilgisayar oyununun ismiyle
beraber “konsept art” yazdiginizda, bu amagla basilmis kitaplarin ne kadar ¢ok oldugunu
gbrmek mimkunddr. Bu tdr kitaplar, bir driéndn (oyun, film, cizgi roman vs.)
gelistirilmesinin arkasinda yatan tasarim siiregleri ile ilgili bilgi vericidir. Bu da {iriinlerin
fanlarin1 harekete geciren ve tasarim siirecine dahil olmalarini tetikleyen egitici bir
etmendir. Fanlar bu kitaplardan 6grendikleri iiretim siireglerini, kendi uygulamalartyla

hayata gecirebilirler (Ballesteros, 2017).
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Gorsel 21: Star Wars: The Mandalorian: The Art & Imagery Collector's Edition Vol (2020) konsept art
kitabindan Star Wars'un 2019 yilinda ¢ikan "Mandolorian" adl1 tv dizisi konsept artlarinin derlendigi

kitaptan sahneler.
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Bu noktada bir diger 6nemli husus ise illiistrator, konsept artist ve fanart arasindaki
iliskiyi anlamaktir. Illiistratoriin yaratig1 {iriin bir konuya dair mesaj tasisa da nihayetinde
gorsel haz verici olmalidir. Konsept artin ise oncelikli amaci gorsel olarak bilgilendirici
olmast ve orijinal bir eserin biitiiniine ydnelik bir temel yaratmasidr. Illiistrasyon &ncelikli
olarak ilettigi mesajla birlikte estetik hazz1 hedefler. Konsept artin ise amaci tarz, tema ve
tislup anlaminda orijinal esere dair fikir vermektedir (Rassa, 2018). Fanart ise her iki
uretim formundan beslenerek, fanin tercihine gore farkli bigimlerde kullanilabilir. Bir
fanartist, sevdigi ya da ilgi duydugu bir hikayenin diinyasina katkida bulunmak ya da
kendi vizyonunu iiretmek i¢in bilgilendirici bir konsept art yaratabilir ve bunu diger

fanlarla paylasabilir (Gorsel 19).

Gorsel 22: Magikkbeann "Mandolorian", ayn1 isimdeki diziden, dijital, 2020
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Bir diger yandan, fanartist illiistrasyon teknigini kullanarak, iiretimini
gerceklestirebilir. Onu illiistrasyondan ayiran nokta, konsept arttan ayiran sebeplerle
benzerdir. Fanartist Uretimlerini satmak, pazarlamak ya da maddi gelir elde etmek icin
yapmaz. Fanartistler iiretimlerini sevgi ve saygi besledikleri esere olan ilgilerini

gostermek icgin yaparlar.

Gorsel 23: Slappylrk,” Isimsiz”, Cyberpunk 2077 oyunundan, dijital, 2019
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Fan c¢izimlerinde esas yaklagim, bir eserin herhangi bir pargasini, saygi ve
hayranligin1 géstermek amaciyla tekrar ve siirekli olarak ¢izmektir. Var olan bir eseri ya
da tarz1 taklit etmek fanlarin var olan ¢izim yeteneklerini gelistirmelerine ve zamanla

kendi stillerini bulmalarina yardimci olur.

Gorsel 24: Umut Arda Ozen, “Marina Abramovic”, 2018, kara kalem, “Jonathan Banks”, 2019, “Paulie
Gualtieri”, 2020, “Commander William T. Riker”, dijital
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Fanartin bu tiirli de diger tiirlerde oldugu gibi yorumlamaya aciktir. Hayranlar kimi
zaman birkag evreni, birka¢ eseri ayn1 anda resmedebilir. Ote yandan yine fanartistler
karakterlerin 1k, cinsiyet ve konseptleri ile tamamen oynayabilirler. Bu tarz fanart

uretimlerine “crossover” denir.

@dina_mihalovics

I

Gorsel 25: Dina Mihalovics, "Jon Snow as A Water Warrior", Game of Thrones karakteri Jon Snow'un

Avatar anime serisinde yer alan su biikiicii toplulugundan biri gibi resmedilmesi, dijital, 2020
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Gorsel 26: Nesskaali "Severus Snape Female Version", Harry Potter karakteri Severus Snape'in kadin

olarak resmedilmesi, dijital, 2017
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Bunun yani sira yalnizca belli bir hikaye icerisindeki anlari, sahneleri ya da
karakterleri resmeden fanartlar da mevcuttur. Critical Role, internet tizerinden haftalik
yayin yapan ve lriin olarak oynadiklari masa iistii rol yapma oturumlarin1 seyirciyle
paylasan bir ekiptir. Profesyonel dublaj sanat¢ilarindan olusan bu ekip yaymn yapmaya,
yalnizca fani olduklar1 Zindanlar ve Ejderhalar masaiistii rol yapma oyununu oynamak
amaciyla baslamislardir. Fakat yayimlar kendi beklentilerini asarak, ¢cok fazla izleyici
tarafindan ilgi goérmelerine neden oldu. Ekip senaryolarina, masa istii rol yapma
oyunlarinin dogasina uygun bir sekilde, belirli bir konseptle ve karakterlerle basglamisti.
Ardindan ise dogaclama olarak yazilan hikayesi ve devamliligi ile, kendi sagdik fan
Kitlesini ve kendi fanart tarzlarini yarattilar. Baslangigta bir grup Zindanlar ve Ejderhalar
oyunu faninin eylemleri artik kar getiren bir sova ve sirkete doniistii. Bu masa iistii rol
yapma etkinliginin birgok fanartisti kendisine ¢ekmesi, etkilemesi ve liretime tesvik
etmesi de kaginilmazdi. Her hafta ekibin oynadigi hikayelerde gecen sahne ve karakterleri
kaleme alan hayranlari, ekibe yiizlerce fanart ¢izimi yolluyor ve bu ¢izimler sova ara
verildigi zamanlarda ekip tarafindan diger izleyicilerle paylasiliyor. Oziinde fanlar, sadece
sOzlii olarak dinledikleri bir hikayeyi ve sahnelere, diizenli olarak konsept art destegi
sagliyorlar. Bununla birlikte, bu fanartlar s6zli bir hikayenin her bir seyirci tarafindan

nasil hayal edildiginin gorsel hallerini ortaya koyuyor (Gorsel 27, 28, 29).
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Gorsel 27: Aloe Voeykova, "Caduceus Clay", Critical Role ekibinin masaiistii rol yapma oyunlaridan bir
karakter, dijital, 2020
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Gorsel 28: Heidizdraws, "Holiday", Critical Role Masalistii Rol Yapma Oyunundan bir sahne temsili,
dijital, 2020

Gorsel 29: Laya Rose , "Home for Holiday", Critical Role Masaustli Rol Yapma Oyunundan bir sahne
temsili, dijital, 2020

61



Fanlar genellikle tiretimlerini belirli bir esere dayandirir. Fakat 6te yandan bir
ilham nesnesi olarak bagkalari tarafindan yaratilmig evrenler ve fantastik, bilim kurgu
temalar da fanlarin siklik¢a kullandiklar1 kaynaklardir. Kendisini bir eserin fan1 olmaktan
ziyade bir tiir veya janranin fani olarak degerlendiren insanlar goriilmektedir. Fanlar
kendilerini “ben Star Wars faniyim” seklinde tanimlamak yerine “ben bilim kurgu
fantyim” seklinde kendini tamimlayabilir. Bu tiirlerin ve janralarin da tamamen
kendilerinden 6nce gelen iiretimlerden beslenen kiimiilatif yapilar oldugu bilinmektedir.
Bu baglamda bir fan, bu konseptlerden ve tiirlerden ilham alarak bir Uretim
gerceklestirdiginde, onu fan art olarak degerlendirmek mimkiin miidiir? Bdylesi bir
tiretimin ger¢eklesmesinde yaratim motivasyonlar: fanartla tamamen ayni olsa dahi,
belirli bir eser yerine bir tiirli, konsepti ve janrayr takip eden iiretimler nasil
degerlendirilmelidir (Gorsel 30). Bu ve bunun gibi pek ¢ok belirsizlesmis sinir, fanartin

cok yonlii ve karmasik yapisini anlamak adina 6nemlidir.

Gorsel 30: KISMUKI, "Eternal Opposites", orijinal fantastik temal ¢alisma, dijital, 2020
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Fanlar ilgi duyduklar1 her karakteri ve hikdyeyi gorsellestirmekte Ozgiirlerdir.
Fanartistler, bir karakteri, hikayeyi, temay1 veya durumlar1 daha 6nceden yaratilmis belirli
bir eserden yola ¢ikarak ya da var olan belirli bir konsept, tema ve tarzi kullanarak
(mitoloji, din ve fantastik kaynaklar) yeni gorsel tasarimlar olusturabilir. Fanartistler
tiretim baglaminda, yasal olarak bir kisitlamayla karsilagsmazlar. Fan ¢izimleri/resimlerini,
profesyonellikten ayiran nokta da budur. Fanlar iiretimde Ozgurlerdir fakat Grettikleri
urinleri satamaz ya da herhangi bir gelir elde edemezler. Bir fanartist olarak Mickey
Mouse’un i¢inde bulundugu herhangi bir iiretiminizi satisa ¢gikarmak ya da maddi kar elde

etmek yasal degildir (Bailey, 2010).

Fakat glinimuzde bu simnirlar, sosyal medyanin varligi ile belirsizlesmistir.
Ornegin, bir Star Trek karakterini kullanarak ¢izimler yapan bir fanartist, iiretimlerini
kendi kisisel sosyal medya hesaplarinda paylasabilir ve goriintiillenme sayisiyla gelir elde
edebilir. Firmalar bu tiir durumlari genelde iiriinlerinin popilerligini devam ettiren
ucretsiz reklam unsuru olarak kendi lehine gorebilir ya da fan kitlelerini antagonize
etmemek adina sessiz kalabilirler (Burgess ve Jones, 2018). Bu nedenle fanart diinyasinda
telif ve 0zllik haklar1 genellikle karsilikli ¢ikar iliskileri nedeniyle yasal olarak

goriindiigiinden daha gevsek uygulanabilir.

Fan cizimlerinin/resimlerinin nicelik olarak smirlarini ¢izmek miimkiin degildir.
Bugiin binlerce fan ¢izimi ve illiistrasyonunun toplandig1 ve sergilendigi, online gorsel
platformalar bu duruma kanit teskil etmektedir. Milyonlarca kullanicis1 ve takipgisi olan,
bircok kategoride gorsel tliretimleri biinyesinde toplayan deviantart.com bu baglamda
verilebilecek gilizel orneklerden sadece biridir. Yalnizca Deviantart’in fanart kategorisi
bile degerlendirildiginde, fan uygulamalarini belirli bir kaliba yerlestirmenin veya

kategorize etmenin ne kadar zor oldugu anlasilabilir.

Calismanin diger kisimlarinda belirtildigi lizere, fan kiiltlirlinde, alimlanan iiriinle
bir olma, yaratim siirecine dahil olma istegi vardir. Fan ¢izimleri/resimleri de yine bu
giidiiden dogar ve orijinal hikaye tarafindan tetiklenen yaratma arzusunun sonucunda
hayat bulur. Fanartist, bir hikayeyi kendi bakis agistyla ortaya koyar. Boylece fan, hem
orijinal hikayenin igerisinde var olup hem de daha fazla anlam ve hikaye olusturan yeni

irlinler ortaya cikartir.
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2.2.2. Cosplay

Cosplay kelimesi, Ingilizce “costume (kostim) ve play (oyun) kelimelerinin
birlesmesinden meydana gelmektedir. Cosplay kisaca, fanlarin daha 6nceden iiretilmis
yapimlardaki (genelikle fanstastik ve bilim kurgu film, dizi, kitap, anime, manga, ¢izgi
roman, bilgisayar oyunlar1 vs.) karakterleri, kostiim ve performans araciligiyla gercek

hayata tagimalar1 anlamina gelir (Lotecki, 2012: 1).

Gorsel 31: Inaste, "Segnale", Dekaron adli video oyunundan, cosplay, 2020

Bir terim olarak cosplay ilk kez, 1986 yilinda Studio Hard sirketinin kurucusu ve
yazar1 Takahashi Nobuyaki tarafindan kullanilmistir. Nobuyaki o yil, bilim kurgu ve

fantezi hayranlarmmin bir araya geldigi Los Angeles World Convention’ininda
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gorduklerinden ¢ok etkilenmistir. Bunun iizerine dergisinde bir yazi kaleme alarak,
sevdigi karakterlerin kostiimlerini giyen hayranlarin tanimlamak i¢in ilk kez cosplay

kelimesini kullanmistir (Winge, 2006: 66).

Cosplay, hayranin canlandirdigi karakterin smirsiz bir kurgusal dizlemden,
hayranin sinirlt ve gergek fiziksel diizlemine tasindigi andir (Kirkpatrick, 2005).
Cosplayin temelinde hayrant oldugun bir kurgusal yapimdan esinlenerek kendi
kostiimlerini iiretmek ve bu kostiimler icerisinde bir karakteri canlandirmak wvardir.
Cosplay hayranlarin, mevcut hikayelere duyduklar1 sevgiyi ve ilgiyi gostermek igin,
hikayenin bir boliimiinii kostim ve performans yoluyla yeniden islemeleri anlamina
gelmektedir. Cosplay, hayranlar1 var olan hikayelerin yeniden yorumlamasina ve icra

edilmesine, kendi anlat1 ve fikirleri araciligiyla genigletmek iizere motive eder.

Gorsel 32: Laura Jansen, "Dragonborn®, cosplay, Elder Scrolls Online oyunundan, cosplay, 2019
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Giyinmek pek cok kultdr icin 6nemli, rituelistik ve dizenli bir faaliyettir.
Cosplay’in normal bir kostiim giyme eyleminden farki bir fantastik alt kiiltiir igerisinde
ve kendi kurallar ile ger¢eklesmesidir. Cosplay her zaman sosyal bir kimlik tasir ve
genellikle fan toplantilari, fan bulugmalar1 gibi organize fan etkinliklerinde gergeklesir.
Japonya gibi bazi Asya iilkelerinde cosplay iiretim ve tiikketim zincirinin bir parcasi haline
gelebilmis ve giinliik yasam igerisine tasabilmistir. Fakat Bati toplumlarinda bir alt kiiltiir
ugrasi olarak, kendi sosyal ¢ergevesi icerisinde yasamaya devam etmektedir (Lamerichs,

2011).

Cosplay anlik bir faaliyet degil, pek cok sanatsal tasarim ve is¢ilik asamasini igeren
bir yaratim siirecidir. Fanlar, cosplay yapabilmek i¢in Oncelikle kendisine kurgusal bir
anlat1 se¢melidir. Bireyler genellikle sevdigi ve hayranlik duydugu kurgusal hikayelerden
bir karakteri canlandirmaya karar vererek yaratim siirecinin ilk adimini atmis olur.
Bununla birlikte cosplayerin sectigi karakteri, onun hikayesini ve kostiimiinii

derinlemesine arastirmasi ve anlamasi gerekir.

Ikinci asama ise tasarim asamasidir. Bu asamada cosplayer kostiimiin biitiin
detaylarin1 planlamak ve hayata gecirmeye hazir hale getirmek zorundadir. Her kostiim
yalnizca kumaslardan olugsmaz. Secilen karakter hayvan, robot, zombie ya insan dis1 bir
yaratik olabilir. Bu nedenle tasarim asamasinda kullanilacak malzeme, renk se¢imleri ve

onlarin nasil islenecegi hakkinda cosplayerin bilgi sahibi olmasi gerekir.
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ANA AN

Gorsel 33: Argentum Cosplay, "Black Legion Marine", Warhammer 40K kitap ve oyun serisinden Black

Legion askeri temsili, cosplay, 2020
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Ucgiincii asama ise iiretim asamasidir. Cosplayer, tasarladigi ve planladig: her bir
parcay1 sectigi kurgusal hikayeye ve karaktere uygun olarak bir araya getirmelidir. Fanin
sanatsal Uretim faaliyeti olarak en aktif oldugu nokta burasidir. Ciinkii kostiim tasarimini
hayata gecirme islemi; dikis, kesme, boyama, yontma, kaynak yapma, demir-metal isleme,
ahsap isleme, siisleme, makyaj, mekanik ve elektronik bilgisi, gibi pek ¢ok {liretim

basamagini icermektedir.

Gorsel 34: Elise Rose, cosplay iiretim asamasi eva kopiik malzemesi isleme ve boyama siireci, 2020
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Gorsel 35: Laura Jensen, cosplay deri ve metal is¢iligine bir 6rnek, detay, 2019
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Dordiincii asama ise iireticisi tarafindan kostiimiin giyilip, fan toplulugu oniinde
performatif olarak sergilenmesidir. Performanslar fan toplantilarindaki cosplayerlar i¢in

ayrilmis sahnelerde, bazen de yarigmalar bazinda gergeklesir.

Gorsel 36: Walkiire cosplayer ekibi, Macross A anime serisi karakterleri cosplayiyle sergilenen sahne

performansindan bir goriinti, 2021
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Gorsel 37: Toriiko and Yumidun, Tangled isimli animasyondan Gothel ve Rapunzel karakterleri

cosplayiyle filmden bir sahnenin canlandirilmasi goriintiisii, 2020
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Performans asamasina, cosplayerin kostiimiinii ve kostiim i¢indeki karakter tavrini
sergilemek amaciyla kullandig1 fotograf cekim asamasi da eklenebilir. Cosplayer
fotograflarinda yalnizca kostiimii sergilemek degil, karakterin tavrina uygun olarak poz
vermek, karakteri sectigi kurgusal evrene uygun bir sahne diizenlemesi ve konsept
yaratabilmek de yine seyir zevkini artirmak ve estetik bir iirin olusturmak adina

onemlidir.

Gorsel 38: Robin Goodfellow, "George Weasly", Harry Potter film serisinden, cosplay, 2020
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Ote yandan cosplayerlar bir baska anlatiya ya da medyaya bagli kalmayi tercih
etmeden de kendi tasarimlarimi gercgeklestirebilirler. Daha once kimse tarafindan
yaratilmamis, fanartistlerin kendi tasarimlar1 olan orijinal karakterler de cosplayin bir

parcasidir.

Gorsel 39: Laura Jensen, "Lilith", orijinal tasarim, cosplay, 2019
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Cosplay fanlarin sevdikleri karakterleri canlandirma, onunla bir olma etkinligidir.
Ayni zamanda bir katilimer kiiltlirdiir ve sosyal etkilesim faaliyetidir. Cosplay bireylere
kamusal alanda temsil etme ve somutlagtirma imkani sundugu alternatif gerceklikler,
karakterler ve bedensel imgeler sayesinde, gercek ile kurgu arasinda gecici kimlikler insa
eder. Boylece cosplay genellikle cinsiyetlendirilmis toplumsal beden algisina meydan
okur. Kabullenilmis gorsel imgeler ve bedensel temsiller arasinda belirsiz bir alan yaratir.
Kaynak medyada erkek olan bir karakteri cosplayerlar kadin olarak temsil edebilir (Gorsel
40) ya da bugiline kadar ki temsillerinde kadin olarak yansitilmis bir karakter bir

cosplayerin elinde kadina dontisebilir (Gorsel 41).
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Gorsel 40: Lupin Cosplay , "Loki", Marvel Comis firmasina ait ¢izgi roman ve filmlerde erkek olarak

temsil edilen "Loki" karakterinin bir kadin tarafindan canlandirilmasi, cosplay, 2020
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Gorsel 41: Metalslimer, "Brute and The Beast", Giizel ve Cirkin filminden "Bella" karakterinin asir

maskilen temsili, cosplay, 2020
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Cosplay olagan giinliik yagami, gercekiistii bir yere tasiyabilir. Ger¢ek ve fantezi, i¢sel ve
dissal olanin arasinda duygusal bir oyun alani sunar. Bu nedenle cosplayerlarin kimlikleri
duragan degildir. Bu baglamda cosplay geng bireylere kendilerini tanima, kesfetme ve
gerceklestirme imkan1 sunar (Rahman, 2012: 321).

“Kutsal bir mekan fikrine benzer sekilde, bu oyun alanlari, farkli davranis normlari ve kurallar

olan 'gercek’' veya siradan diinyadan ayridir. Hayranlar, boylesi bir alanda hem bireyleri hem de

kurgusal diinyay1 degistirilmis anlam olusturma yoluyla etkileyebilecek alternatif kimlikler ve

varolus yollarmi deneyebilirler” (Zubernis ve Larsen, 2018: 149-150).

Cosplayi yalnizca bir oyun alani olarak gérmek dogru olmayacaktir. Uretim
slirecinin igerdigi temel sanat becerileri ve tasarim pratiklerinin yogunlugu, sonunda
ortaya cikan irlinlin estetik anlamda bir hosluk yaratmasi ve yine maddi karsilik

beklenmeden kisisel haz i¢in liretilmesi onu bir oyun alaninin disina ¢ikaran etmenlerdir.

Cosplayi bir oyun alanmin disina ¢ikaran bir baska olgu ise, cosplayerlarin
kendilerinin birer ikona dontismesidir. Cosplay alaninda basarili ve {iretimleri sevilen pek
cok cosplayin yiizbinlerce takipgisi olabilir. Birgok cosplay liretim siireglerini ve tasarim
asamalarini anlattiklar egitici videolar yayinlarlar. Bu videolar diger fanlara ilham verici

ve motive edici olur (Sapphirenation.com, 2016).

2.2.3. Fan Fiction (Hayran Kurgusu)

“Korku ve tiksintiyle irkilen Perkins, Pius Thicknesse’nin Sihir Bakanligi’ndan alinarak, Kingsley
Shacklebolt’un gegici bakan tayin edildigini ilan eden haberi, yaralilarin St Mungo’ya nakledildigini
yazan bagka bir haberin iizerinde géz ucuyla gordii. Ancak tam o anda arkasindan biri “unuttur” diye
fisildadi. Perkins neredeyse son on dakikadir basina gelen her seyi, yanan ceketi, buzdolab1 posetini,
sapkadaki anteni unuturken, bir bagka agizdan “repello muggletum” ve “protego totallum” kelimeleri
dokiildii. Perkins oniinde dikildigi gazetelige olan ilgisini tamamen kaybetti ve yiiziinde bos ve anlamsiz
bir ifade belirdi. Pantolonunun lekelenmis dizlerini fark ettiginde kaslarini gatti. Tekrar arkasina dahi
bakmadan agir adimlarla yiiriiyerek otobiis duragina gitti ve saatine bakarak ge¢ kaldigini anladiginda,
durakta bu kadar oyalandigi i¢in kendi kendine kizdi. Otobiisiine binerken de ahududulu dondurmay1

satabilmek i¢in camekanina dondurmanin istah agici biiyiik bir afisini yaptirip asmaya karar verdi.

Perkins onlar1 duyamayacak kadar uzaklasinca gazeteligin basindaki iki adamdan biri digerine

bakti.

77



+ Tam vaktinde ha, Arnold? diye onay bekledi.

- Tartigihr, diye yanitladi Arnold Peasgood. Muggle on dakikadir Gelecek Postasi’ni okuyormus.

Hogwarts’ta en az iki SBD edecek kadar sey 6grenmistir.

- Eh, artik bir sey hatirlayabildigini sanmiyorum. Ama biiyiiniin kalkmis olmas1 korktugum seyin
oldugu anlamina m1 geliyor?” (Sahin, 2017).

Bir fanin kaleminden ¢ikmis bu Harry Potter hikayesi fan fiction tiiriine bir 6rnektir.
Fan fiction (hayran kurgusu), var olan bir medyumdan etkilenerek, fanlar tarafindan
yazilmis kurgulara verilen isimdir. Genellikle araliklarla yayinlanan kisa dykii formatinda
yaygin olarak goriilse de uzun hikaye, roman ve siir gibi yazinsal tiirlerde de iiretilebilir.
Bununla birlikte yogun bir etkilesim siireci igerisinde olusan fan fiction orijinal metnin

potansiyel anlamlarinin da okunmasina yardimet olur (Grgdahl, 2018: 7).

Fan fiction siklikla referans olarak romanlari, televizyon dizilerini, filmleri, animeleri,
bilgisayar oyunlarmi vb. kullanir. Bunun yani sira, fanlar hayrani olduklari ¢esitli
sanat¢ilardan, oyunculardan, mizisyenlerden de ilham alabilir. Son zamanlarda yukselen
bir olgu olarak K-Pop kultlirii icinde hayata gecen retimler, bu tir fan fictionlara 6rnek

olarak gosterilebilir.

Fan fiction bir bos zamani degerlendirme araci olarak, ¢agdas genclerin okuryazarlik
gelisiminde ve gayri resmi 6grenme siire¢lerinde biiyiik bir rol oynar. Fan fiction bireylere
yalnizca oyunsal deneyim ve sosyalizasyon saglamaz, ayni zamanda bireylere yazin
anlaminda deneyim elde etmek ve uzmanlik kazanmak i¢in zemin olusturur. Bununla
birlikte fan fictionin etkilesimli ve katilimer yapasi, igerik liretme imkaninin cesitliligi,
Ureten-tiiketen arasindaki alisilagelmis sinirlari ortadan kaldirir. Bdylece bireylere

kamusal alanda yazarlik yapabilme deneyimi sunar (Black, 2009: 76).

Fan fictionlar orijinal metinde yazarim deginmedigi plotlara deginebilir ya da
irdelemedigi olasiliklar1 ele alabilir. “Harry Potter Gryffindor binasi yerine baska bir
binaya gitseydi ne olurdu? Elfler, ciiceler, hobbitler 21. Yiizyilda, modern diinyada yasasa
ne olurdu™ gibi sorulara yanit arayabilir. Fan fictionlar orijinal metinden yola ¢ikarak

olusturulmus senaryolar olsa da bu nokta onu orijinal metinden belli bir dl¢iide ayirir
(Grgdahl, 2018: 10)
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Fan fictionlar hayranlar, tarafindan yine baska hayranlarla paylasilmak iizere yazilir.
Yayin mecralart fandomlar yani fan topluluklaridir. Fandomlardaki elestiri, takip ve
yorum dinamigi fan fiction1 canli tutan ve yazari gelistiren unsurlardir. Yazarlik kaslarinin
gelismesi anlaminda miikemmel bir pratik yapma alanidir. Fandomlar yazarlara
kendilerini test edebilecekleri ve gelistirebilecekleri giivenli ortami sunar. Fan fiction
fandomlari, karsilikli goniilliiliik ve gliven esasina dayali iligki dinamikleriyle adeta bir
okul gibi calisir (Beck, 2019). Bu durum bir fan fiction yazar tarafindan soyle aktariliyor:

"Bir gece bir cesaretle ilk boliim yaymlanir ve sonra Amerika, ingiltere, Avustralya, Giiney Kore,

Rusya, Singapur ve daha nice lilkeden bu 6ylesine yayinlanmis fan fiction takip alir. Amerika’dan daha

Once hikayesine yorum yapma vasitasiyla az ¢ok konusulmus biri beta hizmeti vermeyi kabul eder ve

Oylesine yayimlanarak baslamig fan fiction boliimleri {izerinden geger, gramer hatalarini diizeltir,

tavsiye verir. Yiizii bile goriilmemis bu kisi artik yazarin ilk editorii olmustur ve bu isi severek yaptigini

sOoylemektedir. Bir ay sonra doérdiincii bolim yaymlanmigken bine yakin okunma orantyla garip bir
mutluluk hissi kisinin i¢ine yayilir. Her yaymlanan boliimde saat kag olursa olsun saniyesinde bdliimii
okuyan bir Giliney Koreli takipgisi, karakterleri birbirine ¢ok yakistiran Fransiz bir yorumcusu, her

boliimii 6zenle diizelten Amerikali bir betasi olan yazar artik yalniz degildir" (Eksi Sozliik, 2013).

Fan fiction eski ve etkisi ¢ok yiiksek bir liretim bigimidir. Yillar i¢inde kendi
terimlerini (kanon, fanon, shipping, fanfic, beta, bashing, fluff, drabble, flashfic, marry
sue vb), janralarini (angst, alternative universe, crossover, darkfic, fix-fic, slash, ship,
rebuild) olusturmus, diizenli olarak fan fiction yazan ve okuyan kitleler icin énemli bir

ugrastir (Angelfire, 2017).

Fan fiction1, profesyonellikten ayiran ve kendi basina bir yazin alan1 olmasina sebep
olan sey elbette yine telif haklar1 nedeniyle maddi karsiliginin olmamasi ve orijinal bagka
bir metne dayal1 goniillii bir fan etkinligi olmasidir. J. K. Rowling, Neil Gaiman, Terry
Prettchet, Stephene Meyer, Stephen King gibi yazarlar fan fiction1 kendi hikayelerini
giincel ve ayakta tutmanin bir yolu olarak gérmekte ve desteklemektedirler. Ote yandan
George R. R. Martin, Annette Curtis, Anne Rice gibi yazarlar fan fictiona sicak bakmayan

ve kesinlikle kars1 olan yazarlardir (Comandini, 2019).

Vampirle Gorligme (1976) kitabiyla taninmus Anne Rice, fan fictiona yonelik

diistinceleriyle ilgili, kisisel internet sayfasindan su sozleri aktartyor:

"Hayran kurgularma izin vermiyorum. Karakterler telif hakkiyla korunmaktadir. Karakterlerimle

hayran kurgular1 hakkinda diisiinmek bile beni ¢ok iizliyor. Okuyucularima kendi orijinal hikayelerini,
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kendi karakterleriyle yazmalarini tavsiye ediyorum. Isteklerime saygi duymaniz kesinlikle ¢ok

onemlidir" (Rice, 2000).

Neil Gaiman ise Good Omens kitabinin bir fan tarafindan yazilmis fan fictionini sosyal
medyada paylagmasi iizerine, bir kullanici tarafindan yoneltilen: "Fan fiction seviyor musun?
Ben buna tamamen karsiyim. Bence yazara bir hakarettir.”" yorumuna Neil Gaiman; "Yazdigim
Sherlock Holmes/H.P. Lovecraft fan fictionimla Hugo 6diilii kazandim. Yani destekliyorum." diye cevap
veriyor (Gaiman, 2017). Neil Gaiman yine kendi kisisel blogunda fan fictionla ilgili
sunlar ifade ediyor:

“Insanlar yarattigim karakterleri ticari olarak somiirmedikleri ve bunu birbirleri i¢in yaptiklar siirece,

bunda herhangi bir zarar oldugunu diisiinmiiyorum. insanlarin bundan ne kadar zevk aldiklarina

bakilirsa belli ki iyi de yapiyorlar. Bu beni rahatsiz etmiyor” (Gaiman, 2002).

Fan fiction o kadar uzun siiredir ve istikrarli bir sekilde hayranlar tarafindan yapiliyor
ki Diinya Bilim Kurgu Toplulugu, 1967 yilindan bu yana, her yil En Iyi Hayran Yazar
dalinda Hugo Odiilii veriyor (Coppa, 2017: XVI). Yukarida bahsedildigi {izere taninmis

basaril1 yazarlar dahi fan fiction yazabiliyor ve bu 6diilii kazanabiliyorlar.

Dijital devrimle birlikte Internet iizerinde yer alan fan fiction sayis1 bilinmemektedir.
Binlerce fan fiction fandomu, fandomlar icerisinde onlarca katagori, kategoriler icerisinde
yiizlerce eser ve o eserlerin altinda milyonlarca fan fiction vardir. Bugiin, 6rnegin diinya
capinda bir fan fiction fandomu olan fanfiction.net sitesinin kategorilerinden
(anime/manga, kitap, ¢izgi film, ¢izgi roman, oyun, misc, film, televizyon, tiyatro) “kitap”
kategorisini se¢ip tiklandiginda, fanlar tarafindan yazilan yiiz binlerce kurguyla
karsilagsmak miimkiindiir. Gorselde verilen tablo devasa bir verinin, tek bir sitede yer alan

yalnizca bir kategorisindeki ilk sayfa olarak diisiiniilmelidir.
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Harry Potter (829K)

Twilight (221K)

Percy Jackson and the Olympians (78.6K)
Lord of the Rings (57.8K)
Hunger Games (46K)
Warriors (26.7K)

Mortal Instruments (17.7K)
Maximum Ride (17.2K)
Hobbit (12.9K)

Phantom of the Opera (12.7K)
Chronicles of Narnia (12.6K)
Gossip Girl (10.3K)
Outsiders (9.7K)

A song of Ice and Fire (9.4K)
Vampire Academy (8.6K)
Divergent Trilogy (8.4K)
Song of the Lioness (8.0K)
Inheritance Cycle (6.3K)
Slimarillion (5.9K)

Artemis Fowl (5.5K)

Fairy Tales (5.4K)
Animorphs (5.2K)

Janet Evanovich (5.1K)
Pride and Prejudice (5.1K)
Gallagher Girls (4.6K)

Les Miserables (4.6K)

Bible (4.2K)

Sherlock Holmes (4.2K)
Alex Rider (4.1K)

Fifty Shades Trilogy (3.9K)
Clique (3.8K)

Sookie Stackhouse/Southern Vampire... (3.8K)

Vampires (3.8K)

Peter Pan (3.2K)

Maze Runner Trilogy (3.1K)

39 Clues (2.8K)

Redwall (2.2K)

Skulduggery Pleasant series (2.1K)
Discworld (2.1K)

Ranger's Apprentice (2K)

Series Of Unfortunate Events (2K)
Infernal Devices, Cassandra Clare (2K)
Good Omens (2.0K)

Custodes Noctis series (15)
Emily Windsnap series (15)

Of Poseidon (15)

Clive Cussler (15)

Firestarter (15)

Miss Marple Stories (14)
Conspiracy 365 (14)

Scary Beautiful (14)

Night Watch (14)

Kate Constable (14)

Chocolate War (14)

Firekeeper Saga (14)

A Hero at the End of the World (14)
Boy Who Couldn't Die (14)
Curse Workers (14)

Oracle trilogy (14)

Midnight Texas Series (14)
Other Side of the Story (14)
Seven Wonders series (14)
Story Thieves (14)

China Garden (14)

Dragon Keepers Chronicles (14)
Keeping You a Secret (14)
Metamorphoses (14)

Agents of Metal (14)

Dark Swan series, Richelle Mead (14)
Silver Brumby series (14)

I, Robot (14)

Medusa Project, Sophie McKenzie (14)
Red Rising Trilogy (14)

Den of Shadows (14)

American Psycho (14)

Things They Carried (14)

Dark Ones (13)

Tanith Lee (13)

Tess of the D'Urbervilles (13)
0ld Magic (13)

Jumper series (13)

Astonishing Adventures of Fanboy a... (13)

Werewolf's Guide to Life (13)
Under the Never Sky series (13)
Blue is For Nightmares (13)
Bunnicula series (13)

Friends With Benefits Series (3)
Faery Rebels (3)

Song of Lunch (3)

Wildflowers series (3)

Mars Trilogy (3)

Sweet Trilgoy (3)

The Testament (3)

Waking Up Screaming: Haunting Tale... (3)

Remembrance, Theresa Breslin (3)
Raptor Red (3)

Trebizon series (3)

Firm (3)

Pace series (3)

Avalon series (3)

Sea Change, Aimee Friedman (3)

A Matter of Time series (3)

Deverry Series (3)

Seaward, Susan Cooper (3)

Girl with the Silver Eyes (3)

Turn of the Tides series (3)

I Am the Cheese (3)

Summer at Castle Auburn (3)
Futuristic Violence and Fancy Suit... (3)
Dreamscape, Nemeses (3)

Frontier Magic trilogy (3)

Chestnut Hill series (3)

Pathfinder, Orson Scott Card (3)
WondLa series (3)

Confessions of a Murder Suspect (3)
Daughter of Destiny series (3)

Diary of a Snob (3)

Little Secrets series (3)

Epic, Conor Kostick (3)

Bag of Bones (3)

Revenants, Amy Plum (3)

Poison Ink (3)

Based on a True Story/D'aprés une ... (3)
Can't Get There from Here, Todd St... (3)
Jinx, Meg Cabot (3)

On the Run, Gordon Korman (3)
Isabel of the Whales (3)

Song of Roland (3)

Mysteries of Harris Burdick (3)

Gorsel 42: fanfiction.net sitesinden alinmig, "kitap" kategorisindeki fan fictionlariin sayisinin yalnzca

kii¢iik bir kismini gdsteren ekran goriintiisii, 2021
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3. BOLUM
GECMISE OZLEM

3.1. FANARTLA KULTUR YARATIMI VE BENLIK INSASI

“Yeni bir kiiltlir yaratmak, yalnizca kisinin kendi bireysel
"orijinal" kesifleri anlamina gelmez. Zaten bulunmus gerceklerin
elestirel bir sekilde ¢o6ziimlenmesini de igerir. Bu bir anlamda
sosyalizasyonu, entelektiiel ve ahlaki dizlem icinde bir eylemin

zeminini olugturacak sekilde bile kullanabilmek demektir.”

Selection from the Prison Notebooks (Gramsci, 1992: 25)

Sembolik Etkilesim yaklagiminin dnciisii Herbert Thomas Mead, Zihin, Benlik ve
Toplum (1972) kitabinda toplumsal yasamin ¢ok yonlii ve karmasik yapisi icerisinde
zihnin ve benligin konumunu ele alir. Mead’e gore, bireyler benliklerini, icinde
bulunduklar1 topluluk/toplum ile etkilesimleri araciligiyla insa ederler. Bireylerin sosyal
kargilagmalari, bagskalar1 tiizerinden kendilerini tanimada adeta bir ayna gorevi

gormektedir (132-133).

Bu baglamda Sennet (1994), Mead’in isaret ettigi noktay:r anlatilar ve iretim
ekseninde agiklamistir. Sennet, kisiler tarafindan {iretilmis 6znel anlatilarin, bir grubun
tiyeleri tarafindan benimsenmesi ile anlam kazandigini sdyler. Bu sayede birey belirli
nitelikleri ve becerileri uyguladig: bireysel anlatilarla, kendisini belirli bir kiiltiirel ¢cevre

igerisinde konumlandirabilir.

Bir toplulugun pargasi olmak, bireyin kendisini toplum igerisinde bir yere koymasini
dolayisiyla aidiyet duygusunu tatmasmi saglar. Bu silireg, kimi zaman gecmis
topluluklarda oldugu gibi bir toplumun tamami icerisinde ger¢eklesirken, kimi zaman da

alt kiiltiir topluluklar1 igerisinde hayata gecer.

Alt kiiltiir en genel tanimu ile, toplumdan biitliniiyle kopmadan, toplulugu olusturan
bireylerin sinif, etnik koken, bolgesel paydasliklar, dini inan¢ ve bazen de ortak ilgi
alanlar1 etrafinda sekillenen, kendi i¢inde anlamli sistemleri olan ve bireylere bir kimlik

farkindaligi katan yapilardir (Jenks, 2007: 15-16).

Fanartin iiretim mecralar1 olarak fandomlar, bu baglamda, aslinda birer alt kiiltiir

toplulugudur. Bireylerin en az bir ortak ilgi alani etrafinda bir araya geldigi ve kendi
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kiiltiirel stireclerini insa ettikleri bir organize sosyallesme alanidir. Fanart ise bir kiiltiir
yaratim siirecinin kaynagi, interaktif iiretilen imgelerin ve hikayelerin biitiintidiir.
Fanartistler bu iiretim siirecini bir benlik ve kimlik insas1 araci olarak kullanir. Bireyler,
fanart araciligiyla, popiiler kiiltiirii kendi zevkleri ve talepleri dogrultusunda kullanarak
temel sanat becerilerini, sanat yapma siireglerini 6grenirler. Bunun yani1 sira fandomlari,
kendi kimliklerini sergileyebilecekleri ve benliklerini gelistirebilecekleri bir alan olarak

kullanirlar (Manifold, 2009: 10-17).

Etkilesime girmek énemli olsa da bireylerin kendilerini fandomlara ait hissetmek i¢in
kullandig1 mevcut tek ifade aract bu degildir. Sacin veya makyajin sekillendirilmesi,
kiyafet veya aksesuar sec¢imi, sosyal bir kimlik olusturmanin ve dolayisiyla kisinin belirli

bir hayran topluluguna iiye oldugunu iddia etmenin yollaridir (Fiske, 1992: 35).

Bunun yani sira fandomlar ve fanart, bireylere giinliik hayatta deneyimlemenin riskli
olabilecegi sosyal durumlari test edebilmek icin giivenli bir ortam saglar. Bireyler rol
yapma, kostiim giyme, makyaj yapma gibi eylemlerini bir “oyun” gergekligi etrafinda
hayata gecirdikleri icin, yargilanmayacaklarini veya kotii diisiincelerin  hedefi
olmayacaklarin1 bilirler. Bu noktada fanart bireylere kendisi gibi davrandiklarinda,
karsilasacaklar1 sosyal iliskileri deneyimlemek i¢in Onyargisiz bir hayat simiilasyonu
sunar. Bu kargilagsmalar ister ¢evrimigci ister gercek hayatta olsun sonug¢ degismeyecektir.
Guvenli sosyal ortam, cevrimici ortamda rumuzlar (nicknameler) ve avatarlar Uzerinden

saglanirken, gercek hayatta ise kostiim ve rol yapma tlizerinden ayni etki siirdiiriilmektedir.

Kaynagini fantastik ve bilim kurgu tretimlerden ya da tarihsel temalardan alan,
kostiim giymeye, makyaja ve rol yapmaya dayanan bir canli rol yapma oyunu LARP (Live
Action Role Play), bu giivenli karsilasma ortamina verilebilecek giizel bir Ornektir.
LARP’lara katilan ¢ok sayida LGBT (Lezbiyen, Gay, Biseksiiel, Transeksiiel) birey
tizerinde yapilan nitel bir ¢alismanin sonuglarina gore bireyler LARP’in kendilerini
kesfetme alan1 oldugunu ifade etmektedir. LARP’1n sagladigi oyun yapisi ve ¢ok sayida
rolii canlandirma imkani sunmasi bu etkinin temel sebeplerinden biri olarak
goriilmektedir. Bireyler kendini kesfettikleri alan olarak yalnizca LARP anmni degil,
LARP topluluklarint ve fandomlar1 da isaret etmektedir. Caligmada yer alan bazi queer

bireyler tecriibelerini su sozlerle ifade etmektedir:
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“Larp ve larp topluluklari, giinliik hayatin kabul edilebilir bulmadig1 bir sekilde tamamen halka

acik bir ortamda biseksiiel olmama izin verdi. (biseksiiel erkek)”.

“Ergenlik yillarimi birlikte gegirdigim LARP grubunun kimligim {izerinde biiylik bir etkisi

oldugunu hissediyorum, ¢iinkii burasi benim i¢in ¢ok sayida queer buldugum ilk yerdi ve agikg¢asi
queer olmak igin yeterince giivenli bir yerdi. (panseksiiel kad)” (Stenros ve Sihvonen,
2019).

Fandomlar ve fanart 6zellikle gen¢ kadinlara kisisel gelisimlerini tamamlamak,
duygusal olgunluk edinmek ve bazen de profesyonel yeterlilik kazandirmak konusunda
yardimc1 olmaktadir. Yapilan calismalar bir¢ok kadin i¢in kendi cinsellikleri ile
tanistiklar1 ilk alan olarak fanarti ya da fandomlar1 isaret etmektedir (Rosenblatt ve

Tushnet, 2015: 388-389).

Ote yandan Fanart engelli bireylere de kendilerini ifade edip kolaylikla kabul
edilebilecekleri bir ortam saglar. Celebral Palsy hastaligi ile dogmus bir fandom iiyesi bu
durumu su sozlerle ifade etmektedir:

“Fandomlar1 kesfettigimde hayatimda ilk defa etrafimda olmak isteyen gergek arkadaglarim oldu.

Cinkii aymi kitap serisinden hoslaniyorduk ve onun hakkinda konusuyorduk. Fandomlarin

paylasim kiiltiirii sayesinde ilk defa birileri benim diisiincelerimle ilgileniyordu, bedenimle degil”

(392).

Tiim bunlarin yan: sira fanart iireticileri biinyesinde, elbette yalnizca dezavantajli
gruplar1 barindirmamaktadir. Fakat dezavantajli bireylerin fandomlarda kolayca faaliyet
gosterebildigi gergegi ve fanartin bireylerin kendini kesfetme siireglerinde olan katkisi da

g0z ard1 edilemeyecek kadar biiyiiktir.

Ote yandan fanart, kisisel bos zamani kaliteli zamana ¢evirmenin de son derece
basarili bir yoludur. Bu sayede fanart, bireylere kiiltiir endiistrilerinin dikte ettigi bos
zaman kullaniminin disinda eylemde bulunma 6zgiirliigii de tanimaktadir (Kosnik, 2013:
166-168). Fanart her ne kadar popiiler kiiltir 6gelerinden beslense de Kkiltir
endiistrilerinin ona sundugunu, dogrudan ve verili olarak tiiketmeyi reddeder. Bu
baglamda fanart, bos zamani bile kiiltiir endiistrileri tarafindan sekillenmis giiniimiiz
bireyine, bir topluluk icerisinde kendi baglarina kalabilme, verileni doniisturebilme ve

kendi bilgi ve becerileri dogrultusunda yeniden {iretme ortami yaratir.
Marjorie Cohee Manifold, 19 iilkeden katilimcilarla yaptigi nitelikli goriismelerde,
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fanartin igsel bir ihtiyacin giidiisel bir yansimasi oldugunu ortaya koymustur. Calisma,
Ozellikle ergenlik ¢agindaki bireylerin fanarti giinliilk yasamlarinin bir parcasi haline
getirerek, “evren iizerinde ben kimim” gibi sorulara yanit bulmaya calistiklarina isaret
etmektedir. Manifold, oyun merkezli ortak yaratim siire¢leri araciligiyla bireylerin, blyik

topluluklarda kendi kisisel alanlarini yarattiklarina vurgu yapmaktadir (2013: 13-16).

Ister cevrimici ister yiiz yiize gergeklestirilsin, fandom ve fan iiretimlerinin bir
topluluk duygusu gelistirdigi aciktir. Insan kendini sosyal iliskileri ve bagliliklari
araciligiyla tanimlar. Sosyal kimlik teorisyenleri de insanlarin bireysel ve sosyal
kimliklerini korumak i¢in sosyal gruplara katildigina isaret etmektedir. Sosyal grup icinde
deneyimlenen aidiyet hissi, bireyler arasi etkilesimden dogan baglilik, kimlige katkida
bulunur. Bir grupla o6zdeslesmek oOzsaygiyr getirir ve yabancilasma, depresyon

duygularina karsi koruyucu bir faktordiir (Branscombe ve Wann, 1991: 125-126).

Tim bu g¢aligmalar gostermektedir ki, fanart iiretim siireclerine dogrudan ve
dolayli olarak katilan tiim bireyler, siirecin sonunda farkinda olarak ya da olmayarak bir
kazanim elde ederler. Fanart bireylerin 6zellikle kii¢iik yaslarda bir fan olarak basladiklari
yolculukta, kendini tanima ve diinyay1 anlamlandirmada bir araca doniisiir. Bireyler bir
toplulugun pargasi olarak kendi varliklarin1 onaylarlar. Topluluk igerisinde kurduklar
baglarla, sevgi ve dayanisma goérmek, aidiyet hislerini giiglendirir. Boylece yabancilagma

hissi azalirken, biiyiik bir seyin parcasi olma hissi gii¢lenir.
3.2. SANAT BAGLAMINDA FANART

“Her sanat eseri ¢aginin ¢ocugu ve ¢ogu zaman duygularimizin
kaynagidir. Bundan da anlasildigi gibi uygarligin her donemi asla

tekrarlanmayacak kendine 6zgii bir sanat meydana getirir.”

Sanatta Ruhsallik Uzerine, (Kandinsky, 2010: 26)

Fanartin ismi uzun siire boyunca hayran metinleri (fan fictionlar) ile anildi.
Goriintiiniin yiikseldigi donemlerde ise fan ¢izimleri ve resimleri ile anilmaya baslandi.
Bugiin ise performatif ve siniflandirilamayan tiim iiretimlerin ayn1 motivasyonlardan ve
benzer bir yaklasimdan dogdugunu gérmek miimkiindiir. Fanart bir sanat iiretim iddiasi
tasimadigindan dolayi, eg§lenmek ve zevk almak etrafinda sekillenen bir liretim bigimi

olmustur. Bu da fanartin, bir sanat liretim pratigi olarak ele alinmamasma sebep
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olmaktadir.

Bunun yani sira fanartin goniillii katilima dayanan ve maddi karsilik beklemeyen tavri
da onu sanat mecralarinda tartisilmaktan geri tutmustur. Eskiden analog aletlerle, bask1
makineleri ve el ¢izimleri ile yapilan fanart, gérece daha az sayidaki kisi tarafindan
yapilan ve kitlelere ulasmasi1 zor olan bir iiretim pratigiydi. Sosyal medya araglarinin

gelisimi ile iirlinlerin ve fanartistlerin sayisinda inanilmaz bir artis yasanmustir.

Bugiin herhangi bir fandomu ele aldigimizda yalnizca tek bir internet sitesinde bile
on binlerce fanart géormek miimkiindiir. Fanartin nicel ¢coklugu ve amatorler tarafindan
yapilan bir liretim formu olmasi nedeniyle, dikkate deger bir iiretim bi¢imi olarak

goriilmemis ve bugiin kendisine sanat tartisma ortamlarinda yer bulamamustir.

Ote yandan akademilerin geleneklerine siki sikiya bagli olmasi ve mesru olani
belirleme giicli, fan iiretimlerine ve fanlara daima mesafeli yaklasilmasina neden
olmustur. Bu da karsilikli bir 6tekilestirmeyi dogurmustur. Media, kiiltiir ve fan kiiltiiri
alaninda g¢alismalart bulunan Matt Hills, Fan Cultures (2002) kitabinda bu sorunu,
akademinin kendini farkliliklar ve ¢oklu yaklasimlar iizerinden var etmeye caligsa da
ayniligin ve tekrarlamanin kiskacina diismekten kurtulamamasina baglar. Hills’e gére bu
yaklagim akademiyi kendi hayali 6znelligine hapseder. Bu 6znellik bireysel bir 6znellik
degil, bir toplulukla birlikte bir deger sistemi kurulmasi ve bunun siirdiiriilmesi, yani
akademinin kendi fandomunu yaratmasi ile ilgilidir. Bu fandomda, grubun yerlesik
fikirleri ve diisiinceleri, seckin buldugu kisileri ve onayladig: goriisleri disindaki goriisler
kusurlu veyahut eksik kabul edilir. Bu baglamda akademisyenin, calismasini yaparken
kendi teorilerini takip etmekten baska sansi yoktur. Hills akademinin bu tavrinin, ona
kendi mesru otoritelerini yaratma, normal ve patolojik olani belirmeme giicii verdigine
isaret eder. Sonug olarak hayal edilen 6znellik yalnizca degerler sistemi ile ilgili degildir.
Bu yaklasim kiiltiirel temsilleri belirlemede ve 6tekiligin insasinda rol oynar. Bu durum
aynt zamanda karsilikli bir marjinallesmeyi yaratir. Akademisyenler yerlesmis
otoritelerinin ve kabullerinin sarsilmasini istemezler. Bu nedenle de ¢ok uzun siire bazi

gruplar1 gormezden gelebilirler (19-22).

Matt Hills aslinda burada fan ¢aligsmalar1 yapan akademisyenlere karsit akademinin

tutumundan bahsetmektedir. Fakat ayni elestiri mesru kiiltiiri belirleyen akademinin
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hayranlara ve hayran {iretimlerine yani fanarta yaklasimi i¢in de yapilabilir. Sonug olarak
mesru kiiltiirli belirleyen akademi goziinde, fanart ve fan kiiltiirii hala tartismal1 ve deger

iiretmeyen veyahut nafile bir ugras olarak goriilebilir.

Bu noktada John Fiske, hayranlarin, genellikle resmi kiiltiirdeki kadar ytiksek iiretim
degerleriyle hazirlanmis yapitlar tirettiklerine dikkat ¢eker. Fiske, fan iiretimlerinin bir
deger yaratmiyor gibi gorlinmesini, yeterlilikten ¢ok ekonomik kaygilarla iliskilendirir.
Uretilen eser genellikle hayran icin maliyetlidir ve 6te yandan hayranlar, tretimlerini
gerceklestirebilmek i¢in ekipmanlara ulasmakta giicliik yasarlar. Fiske, fan Gretimleri ve
profesyonel iiretimler arsindaki teknik farkliligin buradan kaynaklandigini belirtir. Bir
diger yandan hayran iiretimlerinin kar amaciyla gergeklesmedigini belirten Fiske, bu
sebeplerden dolay1 fanartlarin kitlesel olarak pazarlanamadiklarini ve resmi kiiltiiriin

icinde var olamadiklarini ifade eder (1992: 39).
3.2.1. Sanat, Zanaat ve Fanart iliskisi

Fanart yeni ve modern araglar kullanan bir ifade bigimi olmasina ragmen insanin
Ogretme, aktarma, haz duyma, kendini gergeklestirme, paylasma, kendinden 6te bir seye
saygt gosterme gibi en ilkel duygularina hitap eder. Bu nedenle de ge¢cmiste benzer

ictepilerle olusturugsmus sanat iiretim bi¢imleri ile ¢esitli paralellikler gostermektedir.

Bu noktada insanin aragsal evriminin ve sanatin kaynagi olarak gdsterebilecegimiz
“ilham alma, benzerini yapma ve taklit etme", fanart tiretimlerinin 6ziinii olusturmaktadir.
Fanart tiretimlerinde esas olan, belli bir formda yaratilmis bir eserin belli bir par¢asin

benzer ya da tamamen farklh tiretim formlarmi kullanarak, kendi algilama diizeyinde

yorumlamaktir.

Fanart {iretim siirecinin ayrilmaz bir parcasi olan 'ilham alma, benzerini yapma ve
taklit etme' konsepti, ilkel sanat tiretimlerinin de en biiyiik kaynagidir. Aristoteles insan
ve dogay1 birbirini tamamlayan yapilar olarak ele alir. Ona gore, insan dogay: taklit eder
hatta dogay1 taklit etme hevesindedir (mimesis). Sanat ise insanin yine dogayi taklit
ederek, doganin eksik biraktigini biitlinlemesidir (Demiralp, 2007: 255-261). Aristoteles
insanin ilk bilgilerini taklit yoluyla elde ettigini sdyler. Sanati ise taklit giidiisiinden zevk
alma olarak degerlendirir. Onun bu bakis agis1 insanin taklit etmeyi yani sanat yapmay1

insanin dogal ve zorunlu bir diirtiisii olarak ele aldigin1 gosterir (Hafiz, 2016: 45-49).
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Cagdas sosyal bilimler aragtirmacis1 Sennet, Zanaatkar (2008) kitabinda, bir figliriin
wsrarla tekrar tekrar ¢izilmesinin, sadece ¢izim yapmay1 6grenmeyi degil, zamanla estetik
algimin gelismesini de katki sagladigina isaret eder. Sennet’e gore, liretim ve yaratim
siireclerinin lizerinden defalarca gegen birey, zamanla onu igsellestirmeye ve kendi 6zgiin
yorumlamasini yapmaya baglar. Sennett bunu bir eskizin tizerinde ¢alisildik¢a zamanla
olgunlagmasina benzetmektedir. Modern yasam tarzi ile makinelerin insanlari
tekrarlayarak 6grenme pratiginden yoksun biraktigini1 vurgulayan Sennett, tekrarlamanin
birey ve eser lizerindeki etkisi ile ilgili sunlar1 ifade eder:

“Bir eylemin iizerinden tekrar tekrar gegmek 6z elestiriyi miimkiin kilar. Becerinin gelisimi
tekrarlamanin nasil diizenlendigine baglidir. Bir kimse becerisini gelistirdikge tekrar ettigi seylerin de
igerigini degistirir” (Sennet, 2008: 56).

Orta Cag’dan Ronesans’a kadar sanatin kiliseler araciligi ile giinliik yasamin bir
pargas1 ve herkesin ulasabilecegi kamusal mekanlarda oldugu goriilmektedir. Yine bu
donemde sanatin bireylere kazanim saglayan islevsel bir yani olduguna isaret
edilmektedir. Bu donemde sanatin sekillendigi belirli bir ¢ergeve vardir ve sanatgilar da
buna uymak zorundadir. Sanat ve sanatgi toplu bir etkinligin pargasi olarak hayat

bulmakta ve iiretimler herkesin ortak mali sayilmaktadir (Unsal, 2018: 111).

17. ylizyillda da sanat bugiin bildigimiz anlamiyla ele alinmamistir. Sanat bu
donemde modernizmle kendini bulan 6zgiinliik ve 6znellik kavramlarindan yoksundur.
Sanatcilar giizelligi yaratan kisiler olarak degil, zaten var olan bir seyi kesfeden kisiler
olarak goriilmektedir. 17. Yiizyil sonunda begeni kavrami 6n plana ¢ikmis, sanat ve
sanatci tanimlar1 tamamen sekil degistirmistir. Sanat ve zanaat ayrimi bu noktada ortaya
¢ikmistir. Bu doneme kadar yan yana degerlendirilen sanat¢1 ve zanaatci kavramlarinin
yerini artik, “gok 6zel iistiin yetenekli dahiler” ve “ustalik becerisi olan kisiler” almistir.
Sanat ise, kibar siniflara 6zgili giizel sanat olarak, eser piyasa ekseninde, begeniden

estetige dogru baskalasim ge¢irmistir (Shinner, 2013: 100-117).

Fanart tiretimleri daha cok el is¢iligi, orijinal iirline baglhlik, taklit gibi zanaat
tiretimlerini niteleyecek tanimlar etrafinda sekillenmistir. Bu nedenle bir sanat olmaktan
daha ¢ok zanaat iiretimi olarak degerlendirilmeye yatkindir. Bununla birlikte, fanartin bir
maddi deger yaratmak i¢in iiretilmemesi, eglence ve haz lizerine kurulu olmasi ve estetik

bir deger yaratmasi da onu sanat olarak degerlendirilmeye yaklastiran unsurlardir. Ayrica,
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fanartin, giindelik hayat i¢erisinde erittigi liretim-sanat-tiiketim sinirlari, kolektif yapisinin
bir kiiltiir alan1 yaratmaya imkan vermesi, ge¢mis avangart soylemlerin neredeyse

tamaminin yansimalarini tasimasi onu kendine has kilan etmenlerdendir.

Fanart1 zanaattan ayiran en onemli nokta, kisisel ihtiyactan dogan ve kolektif
eylemle hayat bulan bir deneyim olmas1 ve dogrudan maddi bir beklenti ya da herhangi
bir fayda elde etme arzusu tasitmamasidir. Fanart dogasi1 geregi bireye ¢esitli kazanimlar
sunsa da birey, bu kazanimlarin ve siirecin farkinda degildir. Fanart bireyin kamusal
alanda, kendisini ifade edebildigi kisisel bir alan yaratir. Bu anlamda fanart bir oyun

baglam icerisinde hayat bulan, giindelik hayat kargilasmalar1 biitiiniidiir.

Fanartta sanat ve zanaatin heniiz keskin sinirlarla ayrilmadigi modernite dncesi
dénemin yansimalarini gérmek miimkiindiir. Fanart yapim siireclerinin isleme yontemleri
ve bu siiregler tizerinden kurulan iligkiler modernite dncesi Avrupa Zanaat Loncalari ile
benzerlikler tagimaktadir. Fandomlarin bir sosyal kiiltiirel ve sanatsal paylasim alani
oldugu aciktir. Fanartistlerin birbirleri ile etkilesimleri, sanat yapmanin tim detaylarinin
karsiliks1z paylasimi, teknik ve ekipman egitimleri gibi pek ¢ok faaliyet fandomlar i¢cinde
gerceklesmektedir. Bu nedenle fandomlar, iiyelerinin yerel ve kiiresel estetige dair fikir

sahibi olabildigi mecralardir (Manifold, 2009a: 9).

Bu baglamda Avrupa Zanaat Loncalar1 ve Orta Cag Atolyeleri ile fanartin isleyis
tarz1 arasinda birtakim paralellikler bulunmaktadir. Bu benzerliklerden bir tanesi, usta-
cirak iliskisi ekseninde gerceklesen saygi ve hayranlik temelli bir Uretim streci olarak
goriilebilir. Bir diger yandan da Loncalarin iireticilerine sundugu kamusal alanin karsiligi,

fanartta fandomlar yoluyla hayat bulur

Sennet, Orta Cag’da iireticilere tesvik ve destek veren atdlyelerin tekrar
yasatilmas1 gerektigine vurgu yapar. Sennet, atolyeleri toplum icerisinde kendisine yer
bulamayan {ireticilerin toplumdan kagtiginda siginabilecegi yerler olarak isaret eder ve
atolyeleri iireticilerin kendilerini evlerinde hissettikleri yer olarak tanimlamaktadir.
Sennett, at6lyeleri din ve ritiiel ekseninde insanlar1 bir arada tutan etkilesim alanlar1 olarak
gormektedir. Sekiiler toplumda sahip olunan 6zgiinliik anlayisinin atdlye kiiltiirline
dayandigin1 belirten Sennet, 6zgilinliiglin usta kavraminin yeni bir bi¢cimi olarak hayat

bulduguna dikkat ¢eker (Sennet, 2008: 101).
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Fanartin dogdugu ve yasadigi mecralar olarak fandomlar, Orta Cag Atdlyeleri’nin
tagidigi bu misyonu devam ettiriyor demek yanlis olmayacaktir. Pek cok bireyin
fandomlar (zerinde kendilerini var etmeleri ve usta-cirak geleneginin dolayli olarak

devam ettirilmesi gibi pek ¢ok unsur fandomlarin bu miras1 tasidigini géstermektedir.

Fanartistler orijinal anlatilarin bir parcasini taklit etmekle kalmaz onu
dondistiirebilir, yeniden yorumlayabilir. Fanartistler orijinal anlati iizerinden yeni iligkiler
yaratabilir, bagka bir zamana ve baglama, alternatif evrenlere tasiyabilir (Ford ve Deja,
2016: 37). Orijinal anlatida kadin olan bir karakter erkek olarak tasvir edilebilir. Beyaz
irka ait bir karakter siyahi, heteroseksiiel olan bir karakter homoseksuel olarak yeniden
yorumlanabilir. Yine orijinal anlatidaki karakter iligkilerine, hikaye pilotlarina miidahale
edebilir ve kendi anlatilarin1 (orijinal anlatinin 6ziine sagdik kalmak suretiyle)

olusturabilirler.

Fanartistler saygi, sevgi ve baglilik gostermek icin taklit ederler. Bu baglamda
fanartta ilham alma ve taklit, referans medya yani kanona duyulan saygiy1 paylagsma
arzusundan dogar. Bu nedenle kariyer pesinde kogsmak ya da kar beklemek gibi bir dertleri

yoktur. Onemli olan sevdigi eserle biitiinlesmektir (Seymour, 2018: 102).

Ote yandan fanart iiretici 6zgiiven problemi agisindan da ele aliabilir. Fanartin
kapal1 yapis1 {reticilerine, herhangi bir basarisizliga ugramadan, giivenli bir ortamda
kendilerini ifade etme sans1 tanir. Binlerce {iretici i¢in estetik begenilme kaygisi disinda,
eglenme ve eglendigi nesneyi kendisi gibi olan insanlarla paylasma firsat1 yaratir. Burada
esas olan kendi zevklerinin, hayal giiciiniin ve iiretimlerinin yargilanmayacaginin
bilinmesidir. Bu giivenli hissin kaynaklandig1 bir baska nokta ise zaten yaratilmis ve

onaylanmis sanat eserlerini kullanarak yeni bir sey ya da benzer bir sey tiretmeleridir.

Fanartla, sinirlar1 belirli bir hikaye ya da sanat eserini kullanarak, herhangi bir
iddia ya da basar1 kaygisi giitmeden ve ana akim {iretime dahil olmaya ¢aligmadan bir
tiretim gerceklestirme s6z konusudur. Bu nedenle fanart {ireticilerinin sosyal ve psikolojik
olarak rahat hissetmeleri, bu {liretimlerin niceliksel olarak neden bu kadar ¢ok oldugunu
ortaya koymaktadir. Ayrica kendi i¢inde bir paylasim kiiltiirli yarattig1 ve estetik bir kaygi
tasimadig i¢in, sadece takipgisi olan fakat iiretim zincirinde bulunmayan bireyleri de

iiretim aginin bir pargasi olabilecekleri konusunda cesaretlendirir.
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Sevdigi film karakterini derste defterin kenarina ¢izen bir gengle, bir giizel sanatlar
ogrencisinin zihnindeki karakteri resme dokme siireci ele alindiginda, fanartin psikolojik
boyutu daha net anlasilacaktir. Biri hi¢bir kaygi glitmeden yalnizca o an igin kendisini
mutlu etmek amaciyla bir is ortaya cikarirken, digeri ise kendisinden Onceki biitiin
ressamlik uygulamalarinin, estetik ve akademik kaygilarin yiikiinii sirtinda tasir. Burada
kiyaslanmas1 gereken nokta islerin estetik olarak sanatsal degeri degildir. Isaret edilmek
istenen nokta, psikolojik ve duygusal olarak iki iiretim siirecinin ele alinmasidir. Fanart
tiretimlerinin sayisindaki fazlaligin da bu giivenli duygudan kaynaklandigini sdylemek

mUmkuindr.

Fanartistler popiiler kiiltlir iireticilerine ya da kanonlarin yani orijinal eserlerin
yaraticilarina da ilham verir. Orijinal eser {ireticilerine kendi analizlerini yapma,
eserlerinin nasil alimlandigin1 yakindan inceleme sansit tanir. Fandomlarin ve
fanartistlerin orijinal eser iireticilerindeki etkisi siklikla goriilmiistiir. Bu duruma yakin
tarihli bir 6rnek olarak Harry Potter gosterilebilir. Kitap serisinin yazar1 J. K. Rowling,
kitaplarda dort biiyiik biiyiiciiliik binasindan ii¢ tanesinin ortak salonlarini tasvir ederken,
Hufflepuff ortak salonunu tasvir etmemistir. Bu durum hayranlar tarafindan fark edilmis
ve hayranlar1 Hufflepuff ortak salonunu ¢ok merak ettiklerini, neden tasvir etmedigini
sosyal medya tizerinden Rowling’e iletmislerdir. Bunun iizerine Rowling, kitaplardan ve
filmlerden bagimsiz bir sekilde, okuyucularina sosyal medya tizerinden, Hufflepuff ortak
salonunun detayli tasvirini yapmistir. Sonug olarak, hayranlar, filmlerde ve kitaplarda yer
almayan bu mekani, Rowling’in betimlemelerinden yaptiklar1 ¢ikarimlarla kendileri

resmetmislerdir (Gorsel 43-44).
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Gorsel 44: Gnomeschool, "Hufflepuff Common Room", dijital, 2021
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3.2.2. Fanartin Beslendigi Kaynaklar

Fanartin beslendigi kaynaklar da aslinda sanatin beslendigi kaynaklarla benzerlik
gostermektedir. Fanart tiretimlerinin ¢ok biiyiik bir kismi1 kaynagini mitolojiden, ¢ok
sevilen kisi ya da iiretimlerden, hayali ve fantastik olandan alir. Fantastik hikayelerin ve
mitolojinin 6ziinde, hayali bir diinya yaratma ve o diinyanin detaylarini sekillendirme
vardir. Yaratilmis hayali diinyalarin ve kullanilan klasik anlati metotlarinin da asirlardir
hayranlar1 i¢ine alma, kendisiyle Ozdeslestirme giicli olduguna c¢alismanin diger

kisimlarinda detaylica deginilmistir.

Fanartin mitoloji, fantastik ve bilim kurgu iiretimlerinden beslenmesinin temel
sebebi hikayelerin, herkes i¢in acik ve anlasilir olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu
durumun gergeklesmesindeki en bilyiik sebeplerden biri, bahsi gegen uretimlerin klasik
anlat1 temalarin1 ve benzer duygular uyandiracak anlat1 pilotlarini kullanmasidir. Klasik
anlatinin herkesin anlayabilecegi yapisi ve her insanin kendinden bir parga bulabilecegi

hikayeler bireyleri harekete gecirmektedir.

Mitolojiye, fantastik temalara ve bilim kurguya dayali hikayelerin alimlayicinin
hayal giiciinii de harekete gecirmek gibi bir giicii oldugu goriilmektedir. Kurgusal
evrenlere duyulan biiyiik ilginin yansimasi, mitolojinin ¢ok yazarli ve anonim yapisinda
acikca goriilmektedir. Bir evreni kesfetmek ve onu anlamaya ¢aligmak, kurallarini ¢6zmek
aslinda felsefenin, fen bilimleri ve sosyal bilimlerin oncelikli amacidir ve insanin
varolusunun en biiylik parcasidir. Bu nedenle kurgusal bir diinyaya kars1 duyulan ilgi,
insanin hayal giicliniin smirlarin1 zorlayabilmesi ve kendisini baska bir gerceklige

konumlandirabilmesi agisindan 6nemlidir.

Insanin hikaye yaratma ihtiyacinin ve kendi i¢indeki anlam arayigin en iyi
karsilanacagi nokta hayali evrenlerdir. Bu hayali evrenler ilhamini insanli§in ortak hayal
giicli sayilabilecek mitoloji mirasindan alir. Fanart da iste tam olarak bu kaynaktan
beslenir. Bu durum insanligin var olan gergekligi yeterli bulmayip, ortak hayal giicii ile
mitolojiyl olusturmasi gibi diisiinebilir. Hayranlar karsilastiklar1 eserlerde var olan
evrenlerle yetinmeyerek daha fazlasini istemekte ve bu da onlar1 kendi hayal giiclerini

kullanmaya itmektedir. Mevcut olasiliklar1 gergeklestirmek ve var olan sinirlari asmak
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istemek insanin en tabi arzusu olmustur. Bu baglamda bir diinya insa etmek ve hayranlari

o diinyanin i¢ine dahil etmek, hayranlardaki yaratic1 giicii tetikler.
3.2.3. Fanart ve Oyun Iliskisi

Aydinlanma D&nemi sanat anlayisi lizerinde 6nemli etkisi bulunan Immanual Kant
sanat ve zanaat ayrimini su sekilde yapmaktadir:

“Sanat el isciliginden farklidir; birisine 6zgiir digerine parali asker denebilir. lkini, yalnizca amaci
oyun olan, yani kendi i¢inde hosluk yaratan bir ugras olarak goriiyoruz. Ancak ikincisini, zorunlu ve tatsiz
bir is olan ve yalnizca etkisiyle (6rnegin iicretle) ¢ekici kilinan zorunlu bir ugras olarak gérmekteyiz” (2016:
172-173).

Bugiin sanat1 ve zanaat1 ayiracak daha genis ve keskin tanimlamalar olsa da bu
calismada 6nemli olan fanartin bu tanimlar arasinda nereye yerlestirilecegidir. Kant’in
ifadesi ile zanaat, para i¢in yapilan zorunlu bir deneyim olarak goriiliirken; sanat,
iireticisine bir haz, bir oyun deneyimi sunmali ve goniilliilik esasi icermelidir. Bu
yaklagimin ve tanimlarin eger sanatla yakindan iliskili bir insan degilseniz, bugln hala

popiiler bakis agist olarak kabul edilebilir oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.

Oyleyse bu baglamda, ana akim sanat iiretimleri arasina giremese ve amatorler
tarafindan yapilsa dahi, tamamen goniillii katilima dayali, karsiliksiz, kendiliginden ve
temel ictepilere dayali, sonucunda bir estetik deger lireten fanart1 hangi tanimla ele almak
gerekir? Keskin sinirlari olan bir siniflandirma yapmak, kendi igerisinde pek ¢ok dinamigi
bulunan fanarta karsi haksizlik olacaktir. Ama bu smirlandirmanin eksikligi fanartin
bireylere kendilerini ifade etme alani sunan bir ifade alani, iiretim pratigi olarak
goriilmemesine yol agmamalidir. Belki de fanartin neligi, {ireticisinin onu gdérme
perspektifinden ve ele alma seklinden dolayi, her birey igin 6znel ve biriciktir.

“Sanat¢inin kimligi ile kim olmadig: arasinda daima gidip gelmeler olur. Bu smirin en gevsek, en

bulanik oldugu alanda “oyuncu” kimligi vardir. O ylizden oyunu sanatin ne olmadigindan ne

olduguna gegiste bir ara yer olarak gérmiistiik” (Soykan, 1997: 107).

Johan Huizinga, insan1 oyun oynayarak var olan bir canl seklinde tanimladig:
Homo Ludens (2006) kitabinda, Platon’dan, taklit¢inin (mimetes), tipki yaraticit veya
yorumcu sanat¢i gibi, yaptiginin iyi veya kotii oldugunu bilmedigini aktarir. Taklit etmek

(mimesis), taklit¢i agisindan ciddi bir i olmayip, bir oyundur. Arkaik kiiltiirde ve ¢ok
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daha sonraki tarihlere kadar sanat kelimesi insanin biitlin becerilerini kapsadigini belirten
Huizinga, su sozlerle devam eder:

“Bu genel baglanti bize, usta eller tarafindan yapilan uzun 6miirlii yaratida, hatta kelimenin dar

anlamiyla bagyapitta bile, oyunsal faktorii bulma olanagi vermektedir” (206).

Schiller, endiistri devrimleri sonrasinda modern toplumda hakim olan is bolimii
ve uzmanlagsmanin insani pargalara ayirdigini, insanin kendinden koptugunu ve geriye
“insan ad1 altinda insan kirintilar1” kaldigini ifade eder. Modern insanin bu noktada bir
yabancilasma yasadigini ifade eden Schiller, bu yikimin 6niine ancak sanatin oyun olarak
kavranilmas1 sayesinde gecilebilecegini belirtir. Bu anlayig, parcalanmis insant

biitiinliigline kavusturacaktir (Safranski, 2013: 45).

Bu noktada Schiller, insanin kendini arayisini su sozlerle ifade eder:

«...Insan sadece kelimenin tam anlam1yla insan oldugu yerde oyun oynar ve sadece oynadig1 yerde

tam olarak insandir” (Schiller, 1991: 43)

Fanart dogas1 geregi baslangicta bir oyun ve eglence alanmidir. Bireylerin
fandomlara katilimi ve zamanla bir fanart {ireticisine doniismesi, slirecte alinan oyunsal
hazdan ileri gelmektedir. Fanartin, fanartistlere bir tretici olarak fandomlarda yer almak
ve kendi bireyselligini, kamusal alanda gergeklestirme imkan1 sunmasi dahi aslinda ortiik
bir oyun alaninin yansimasidir. Fanart giindelik yasamda kurgulanmis oyun alanim ve
sosyal dinamiklerin siber uzayda hayat bulmasina yardimci olur.

“Sanat eserinin canlandig1 ve tadina varildigi kamusal etkinin yoklugu, plastik sanatlar alaninda

oyunsal bir faktdriin yokluguna yol agar” (Huizinga, 2006: 211).

Bu noktada fanart, plastik ve gorsel sanatlardaki kamusal alan faktorind kendisi
yaratir. Uretimlerin bir sosyal etkilesim icerisinde gerceklesmesinin yani sira bireylerin
i¢sel ifade ve anlatilarinin bir topluluk iizerinden insa edilmesi, fanarti kamusal baglama

yerlestirir.
3.3. GUNCEL OLGULAR BAGLAMINDA FANART

Sanat tarihi ele alindiginda belli kosullar altinda, ¢esitli liretim formlarmin
kendiliginden var oldugunu goriiriiz. Cagin getirdikleri, donemin sosyo-ekonomik hatta
cevresel kosullar1 bile bir sanat formunun kendiliginden ortaya ¢ikmasini saglayabilir.

Hatta cogu zaman ortaya ¢ikan formlar bilingli bir eylemden ileri gelmez. Dénemin
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kosullariin, bireyler {izerinde yarattigi etki sanatin nasil olmasi gerekiyorsa Oylece

meydana gelmesine neden olur.

Fanartin giincel olgularla iliskisine deginmeden once, ¢agin dinamiklerine bakmak
gerekir. Bu baglamda en gilincel okumalardan biri olan ve dijital devrimin son yirmi yillik
siirecine ve sonuglarina 1sik tutan Jenkins’in ‘Yakinlasma Kiiltiiri’'nden bahsetmek

yerinde olacaktir.

Henry Jenkins Cesur Yeni Medya (2019) adli kitabinda yakinlasmay1 heniiz
kimsenin bilmedigi ama yasamin her alaninda, herkesin derinden hissettigi bir doniisiim
olarak ele alir. Teknolojik anlamda yakinlasma bir teknolojik cihazla birden fazla
birbirinden farkli fonksiyonun yerine getirilmesi anlamina gelmektedir. Jenkins bu
degisimin yalnizca dijital teknolojiler alaninda degil hayatin her alaninda 6zellikle kiiltiir
ve sosyal kurumlar diizeyinde yasandigini iddia eder.

“Medya yakinlagmasi teknolojik bir degisimden fazlasidir. Yakinlasma mevcut endiistriler,

pazarlar, tiirler ve izleyiciler arasindaki iliskileri degistirir. Yakinlasma medya sektorlerindeki

calisma mantigin ve tiiketicilerin alimladiklart igerikleri isleme mantigini degistirir. Hazir olsak

da olmasak da bir yakinlagsma kiiltiirii igerisinde yasiyoruz” (36).

Bu degisimin 6zellikle tiiketiciler ve iireticiler arasindaki iligkileri degistirdigini
ele alan Jenkins, tiiketicilerin medya akisina daha fazla dahil olmaya basladiklarini ve
bunun da kapitalizmin kurdugu kurumlarin sistemlerini degistirmesine sebep olduguna
isaret eder. Bu degisim yalnizca ekonomik ve dijital baglamda degildir. Jenkins askeriye,
hukuk, egitim, din, gilinliik yasam gibi her koklii sosyal kurumun bu degisime ayak
uydurmak {izere bir cabanin igerisinde oldugunu ve kendisini yeniden tanimlamaya
calistigini detaylica ele alir. Yani degisim ayni zamanda zihniyette ve kiiltiirel mantikta
yasanan bir degisimdir. Jenkins’in kitabinda isaret ettigi bir diger 6nemli nokta ise koklii
kurumlarin bu degisim modellerini tabandan gelen hayran topluluklarindan aldiklari
vurgusudur. Jenkins’e gore hayran topluluklar1 yalnizca bu degisimin modelini kurumlara
sunmamis, onun ilk benimseyicileri de olmuslardir. Tiiketim, {iretim ve yasam etkilesimli,
kolektif bir siire¢ haline gelmistir ve bu ¢cagin bireyleri kolektif zekanin yol gostericiligine

ihtiya¢c duymaktadir. Yakinlagsma bir bitis noktas1 degil bir siirece igaret eder.
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“Hicbirimiz her seyi bilmeyiz; her birimiz bir seyler biliriz. Kolektif zeka medya giiciiniin alternatif
yansimasi olarak goriilebilir. Yakinlasma kiiltiirii icerisinde giinliik etkilesimlerimiz sayesinde bu
giicli kullanmay1 6greniyoruz. An itibariyle bu kolektif giicii gogunlukla eglence i¢in kullaniyor olsak
dahi, yakin zamanda bu becerileri daha ciddi amaglar i¢in kullaniyor olacagiz” (Jenkins, 2019: 21).
Bilgi y1ginlar ve liretim patlamasi altinda ezilen 21. yiizy1l insani, medya araglarinin
ve bilgi teknolojilerinin donlisim hizina tek bagina yetisememektedir. 21. ylizyil
insanindan, ¢ok yonlii olmasi, medyay1 ve giincel bilgi akisini takip etmesi, her gegen gin
hizla geligsen teknolojilere ayak uydurmasi, giindeme, siyasete, toplum normlarina, kimlik
duyarliliklarina agik olmasi vb. beklenmektedir. Birey ag1 takip etmeli ve aga dahil olarak
akista kalmay1 bagarabilmelidir. Bireylerin artik tek basina, bu devinime yetismesi
miimkiin degildir. Bu durum Castells’in su sozlerini hatirlatir:

“Aglar yayildiginda, biiylimeleri de katlanir; daha fazla baglanti oldugundan aga dahil olmanin

yararlar1 da katlanarak artar, maliyet de dogrusal olarak artar. Ayrica agin disinda kalmanin cezasi da

agin bilylimesiyle birlikte biiyiir, ¢linkii agin diginda kalan bagka unsurlara erisim firsatlar1 azalir”
(Castells, 2003: 90)

Cagin insan1 akista kalmak ve aga dahil olmak zorundadir. Bu nedenle ¢agdas
insan, agda kalmak, iiretmek ve var olabilmek i¢in kolektif zekaya, ¢ok yonliiliige ve
dijital okur yazarliga ihtiya¢ duyar. Jenkins’in -aslinda dijital devrimi yakindan
deneyimleyen her bireyin-, duyumsadigi ve yasamin her alanina sirayet etmis bu
doniisiimiin; diisiince sistemlerimizde ve yasam pratiklerimizde bu kadar degisime yol
acarken, iretim pratikleri anlaminda bir karsiligi olmadigimi diisinmek dogru

olmayacaktir.

Bu noktada fanart yiizy1l 6nce bir cagin getirdigi yikima ve yozlagsmaya kars1 bas
kaldiran fiitiiristlerin ac¢tigit modern (ardindan postmodern) sanat anlayiginin ve
yakinlagma kiiltiiriinlin kesistigi noktada, ¢cok farkli dinamiklerle birlikte, kendiliginden
bir sekilde ayakta durmaktadir. Fanartin bilingsiz olarak kendiliginden olusmus tliretim
pratiklerinin bir¢ogu, aslinda modern sanat akimlarinin sanat yaklasimlari ile okunabilir.
Fanart, gercekiistiiclilerin var olanin oOtesine duydugu meraktan, Dadacilarin estetik
algisini yerle bir etmesine, Pop Art'in yeni bir imge yaratmadan var olan popiiler kiiltiir
imgelerini tlketmesinden, Fluxus'un anti profesyonel yapisina ve Postmodernizm’in

janralar, metinler ve imgeler arasi orijinallik ve 6zgilinliik yikan tavrina kadar pek cok
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ozelligi kendiliginden igsel olarak tagimaktadir.

“Postmodern sanat, sanat yapitinin bi¢im ve tislup bakimindan biitiinliigii talebine ve birey-sanatg1
kiiltiine kars1 ¢ikar. Tek-degerliligin karsisina ¢ok-degerliligi, safligin karsisina katisikligi “yapitin
tekliginin karsisina metinler arasihgmi koyar. Ozgiinliik ve orijinallik gibi modernist ilkelere karsi
cikar. Postmodern yaklasimlar biitiinii, belli bir mecraya bagli olmaksizin, resim, heykel, enstalasyon,
fotograf gibi farkli ifade bigimleri ile yeni bir kavramsalci sanat anlayisi yaratmis, tek bir sanat dalinin
digerlerine egemenligine son vererek disiplinler arast ve ¢ogulcu bir anlayisi getirmistir” (Antmen,

2014: 277).

Fanart postmodernizm, katilimci kiiltiir, yakinlasma, ge¢cmis idealler ve gelecek
sezgileri arasinda bir yerde durur. Bugiiniin tanimlar1 ve siniflandirmalari ile yeni tiretim
formlarin1 degerlendirmek yeterli olmayacaktir. Cagmn doniisiimleri kendi kiiltiirel
kodlarini ve sanat iiretim pratiklerini yaratmaktadir. Yakin tarihli bir 6rnek olarak; Netflix
tarafindan hayata gecirilen Bundersnatch, dijital platformda yaymlamis, izleyiciye
hikayeyi yonlendirme segenegi ve alternatif sonlar sunarak ilk etkilesimli film olmustur.
Bu filmi aligkin oldugumuz sanatsal terim ve ifadelerle net bir tanima oturtmak miimkiin
degildir. Oyuncu se¢imlerine dayali rol yapma oyunlariin ve klasik sinemanin dijital
yayin platformunda hayat bulan bir karisimi1 olan bu filmi, bildigimiz hi¢bir siniflandirma
ve tanimlama ile ele almak dogru olmayacaktir. Bir ¢agin dinamiklerini ve degisimlerini
yansitan, bireylere kendilerini ifade etmek i¢in alan sunan fanarti da bu bakis agisi ile
degerlendirmek gerekir.

“Fanart uygulamalarini yapilar1 ve nitelikleri bakimindan dogru bicimde betimleyecek sinirli bir tanim
yoktur. Hayranlarin kendi igerisinde de bu ayrimlar ve tanimlar siklikla farklilik géstermektedir. Bu
dogru olmayacak tanimlart yapmak yerine onun belirsiz sinirlarii ve agikligini tanimak gerekir”
(Hills, 2017: 878)

Bir diger yandan fanartin, isimleri daha yeni duyulmaya baslamis bugiiniin sanatim
ve liretim bi¢imlerini anlamak ve tanimlamak adina baz tireticiler tarafindan kullanilan
‘Metamodernizm ve Dijimodernizm' ile de paralellikleri mevcuttur. "Metamodernizmi
cevreleyen sdylem postmodernizm mirasina sirt ¢evirmeden; samimiyetin, umudun,
romantizmin, etkinin, biiylik anlatilarin ve evrensel hakikatlerin potansiyelinin yeniden

ortaya ¢ikarilmasiyla mesgul olmaktir" (Turner, 2015).

Dijimodernizm ise yazilmis metnin bagka yazar miidahalesi ile degisimini,

stireksizligi ve gelisigiizelligi igerir. Dijimordernizm, ¢abuk kaybolan isimsiz uretimleri
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ve tiiketici katilimini tesvik eden duraganligi bozan etkilesimli bir kavramdir ve yeni bir

kiltiirel yapi, yeni bir estetik mecra, yeni bir metin tiridir (Aydin, 2018: 14).

Fanart gerek herkesi iiretim zincirine dahil edebilen yapisiyla gerekse iiretilmis
imgeleri kullanan, disiplinler arasi ve profesyonel olmayan durusuyla modern ve
postmodern sanat yaklasimlarinin getirileri ile gogu zaman kesismektedir. Ote yandan
post-postmodernist okumalar olarak metamodernizm ve dijimodernizmin igaret ettigi yeni
bir estetik anlayisi1 ve glinlimiiz liretim pratiklerinin yapi taslar1 da yine fanart tiretimlerde

gorulmektedir.

Cagin insani, gesitli doniisiimlerin ve degisimlerin arasinda, tam da bu yeni diizenin
igcerisinden neler olup bittigini, sinirlt bakis agilariyla anlamlandirmaya c¢aligmaktadir.
Fanartin bu degisimler ve doniistimler arasinda durdugu diizlem bize Jenkins’in
yakinlagsma kavramini tanimlarken dedigi gibi gelecekte ciddi bir seyin kapisini mi1
aralayacaktir, yoksa zaten hali hazirda her alana islemis bir donilisiimiiniin iiretim
alanindaki yansimasi olup olmadigi bilinmemektedir. Fanart yapisi geregi organize,
politik ve ideolojik degildir. Fakat yeni dijital araglar araciligiyla insanin en ilkel
giidiilerini karsilayan bir liretim bi¢imidir. Bu baglamda fanart, objektif bir bakis acistyla

belki de heniiz bilinmeyen bir ¢cagin, heniiz géremedigimiz yanlarina 1s1k tutabilir.
3.4. FANARTIN YUKSELIiSi VE KULTUR ENDUSTRISI ETKiSI

“Gorme konusmadan dnce gelir.”

Go6rme Bigimleri (Berger, 2016: 1)

Dijital ¢ag, goriintiinlin metne iistiin geldigi ve imgelerin hayatimizin her alanim
sardig1 bir ¢agdir. Artik sozlii ve yazili kiiltiir egemenliginin yerini gorsel kiiltiir almigtir
(Parsa, 2007). Bu noktada dijital teknolojilerin gelisiminden Once, bilgisayar destekli
grafik ve efekt teknolojilerinin hentiz bu denli gelismemis olmasi fantastik {iretimlerin

sadece ¢izgi roman ve yazinsal eserler aracilifiyla tiikketilmesine neden olmaktaydi.

Fantastik ve bilim kurgu filmlerinin sinemadaki ilk temsilleri, 1930’lu yillardan bu
yana goriilmektedir. O donemde cesitli optik illiizyonlar ya da sinemanin yanilsama
gucunu kullanarak bugiin gorsel efekt olarak adlandirilan tasarimlarin ilk Grnekleri
verilmistir (Sesen, 208: 99). IMDB (Internet Movies Database) sitesinde tiim zamanlarin
en ¢ok izlenmis filmleri incelendiginde ilk beste sirasiyla; Titanic (1997), E.T. Ekstra-
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Terrestrial (1982), The Wizard Of Oz (1939), Star Wars (1977), The Lord of The Rings:
Return of The Kings (2003) filmleri yer almaktadir. Filmlerin ortak 6zelligi fantastik

temalara sahip ya da gorsel efekt iceren filmler olmasidir.

Oysa sinemanin ve televizyonun yani goriintiiniin yiikseldigi yillarda fantastik ve
bilim kurgu adina 1902 yilinda George Melies'in Aya Yolculugu'yla baslayarak Nosferatu
(1922), King Kong (1933), Last Horizon (1937) gibi pek ¢ok film yapilmistir. Bagka bir
diinyaya davet eden bu filmlerin 1980°1i yillara kadar etkili olmamasini, bu donemlerde
Italya ve Fransa’da yiikselen “Sinemada Gergeklik” akimlari, sinemada klasik anlatinin
reddedilip alternatif arayiglara girilmesi ve gorsel olarak estetik haz yaratabilecek
teknolojilerin yetersizligi gibi sebeplere baglamak miimkiindiir. Bu nedenle zamaninda
kiymeti bilinmemis pek ¢ok fantastik yapim gelisen teknoloji araclari ile defalarca

yeniden uyarlanarak, klasiklesmislerdir.

Uzun bir siire ¢cocukea oldugu diisiiniilen fantastik filmler, savas sonrasi izleyiciye
karanlik ve dramatik hikayeler sunmak istemeyen Hollywood sinemasi i¢in, gerceklikten
kagmanin en 1iyi yolu olarak bir kap1 araladi ve siiper kahraman filmleri ortaya ¢ikmaya
baslad1 (Altay, 2019: 56). Ardindan, 6zellikle 1966 yilinda Star Trek'in televizyonda
yayina girmesi ve hemen ardindan Star Wars'in 1977 yilinda ilk filminin yaymlanmasinin
yarattig1 biiyiik dalga ile fantastik iiretimler ve hikayeler gorsel olarak genis kitlelere
ulagmaya basladi. 80'li yillardan sonra ise Indiana Jones (1981), E.T. Ekstra-Terrestrial
(1982), The Terminator (1984), Back to the Future (1985), Matrix (1999), Lord of the
Rings (2001), Marvel ve DC Comics yapimlar1 kendi sinirlt fan kitleleri disinda genis ilgi
cekmeye baslamisti. Bugiine kadar ciddiye alinmayan fantastik ve bilim kurgu yapimlar,

tiim zamanlarin en ¢ok izlenen, sevilen ve ilgi goren filmleri haline geldi.

Bu noktada, fantastik ve bilim kurgu yapimlarin fanlar1 olarak nitelendirilen bireyler
de bu yiikselise kadar goriiniir degildi. Buna bagli olarak, hayatta ve akademide
karsilastig1 6tekilestirilme ile fanlar ve fanart, uzun siire kapali kapilar arkasinda, bir grup
tutkun ve onlarin anlamsiz ugrasi olarak goriildii. Kiiltiir teorisyeni John Fiske’nin 1982

yilinda yazdig su sozler, donemin fanlara ve fan iiretimlerine bakis agisin1 6zetlemektedir:
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“Fanlar kiiltlirlin bir parcasi olarak goériilmez ve diglanir. Bu da iki tarafin da kendi sinirlarin ¢izerek

birbirinden uzak durmalarina neden olur. Bu popiiler bir ayrimciliktir” (Fiske, 1982: 35).
Fanlik uzun yillar ana akim medyada sosyal agidan basarisiz, i¢ine kapanik, ¢cok okuyan,
fantastik kurmaca ve bilim kurguya ilgi duyan, fiziksel olarak ¢ekiciligi bulunmayan,
popliler ¢ocuklar tarafindan itilip kakilan fakat bilim ve genel kiiltiir alanlarinda basarili
“Nerd ve Geek” stereotipleriyle iligkilendirilmistir (Tocci, 2009). Nasil ki medya
temsillerinde kardeslik cemiyetleri ve Amerikan Futbolu okulun popiiler ¢ocuklar ile
iliskilendirilmis ise fan olgusu da bunun tam tersi olarak islenmistir. Nerd ve Geek
stereotiplerinin ¢ok yakin bir zamana kadar ana akim medyada, dizi ve filmlerde bu
yondeki temsili fantastik kiiltiirtin ve dolayisiyla fanartin bugiine kadar geri planda
kalmasina sebep olan bir diger etmen olarak goriilebilir.

“Kolektif bir kimlik olarak geek kiiltiiriiniin gelisimi y1illardir igleyen bir siirecin doruk noktasini temsil

ediyor. Bu teknoloji meraklisi, popiiler kiiltlir saplantili, sosyal a¢idan garip uyumsuzlugu olan ve

yetersiz yansitilan nerd kavrami, 20. yiizy1lin sonlarinda Amerikan kiiltiiriinde tiiketici kapitalizmi ve

iletisimdeki gelismelerin kesistigi sirada ortaya ¢ikiyor. Geek kimligi bugiin biiytik 6l¢iide okullardaki

kati statii hiyerarsilerinin bir tiriiniidiir. Cocukga goriilerek reddedilen eglenceye yonelik kolektif bir

yakinlik ve diger meraklilarla bir ortaklik duygusunu tatmay1 her zamankinden daha kolay hale getiren

yeni bir dijital iletigim agidir” (TOCCi, 2009: 66).

Bu duruma 6rnek olarak, lise hayatinin anlatildigi Amerikan yapimi Freaks and Geeks
(1999-2000) dizisinde nerd karakter Bill Haverchuck érnek gosterilebilir. Karakter, kotd
moda anlayisi olan, genizden gelen nazal bir sese sahip, sosyal olarak beceriksiz, sporcu
olmak istese de hicbir sportif 6zelligi olmayan bir karakter olarak temsil ediliyor (Gorsel
45). Malcom in the Middle (2000-2006) dizisinde bas karakter Malcom’un gittigi tistiin
zekalilar sinifi hem etnik hem fiziksel olarak farkli, nerd ve geek stereotipine uyan
¢ocuklardan olusan bir sinif olarak yansitiliyor. Bas karakter Malcom zeki olsa da yalnizca
ucube nerdlerin gittigi bu siifa giderse insanlar bir daha onunla konusmak istemeyecegi
i¢in {istiin yetenekliler sinifina gitmek istemiyor (Gorsel 46). Yine bir Ingiliz yapimi olan
IT Crowd (2006-2013) dizisinde Moss karakteri, kotii moda anlayisi olan, sosyal
normlarin farkinda olmayan, tuhaf fakat zeka gerektiren konularda olduk¢a yetenekli biri

olarak betimleniyor (Gorsel 47).
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Gorsel 45: Freeks and Geeks dizisinden Bill Haverchuck karakteri, dizi ekran goruntisu, 2020

Gorsel 46: Malcom'un iistiin zekalilar sinifi, dizi ekran goriintiisii, 2020
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Gorsel 47: 1T Crowd dizisinden Moss karakteri, dizi ekran gériintust, 2020.

Internetin icadindaki siireclerden baslayip, kullaniminda ve yayginlasmasinda
Nerdlerin ¢ok biiyiik rolii vardir. Triumph of the Nerds (1996) isimli, Ingiliz/American
yapimi belgesel serisinde internet teknolojilerinin gelismesine katkisi olan Steve Jobs, Bill
Gates, Steve Wozniak gibi diinyaca {linlii nerdler anlatilir. Bunun yam sira fanlikla daha
cok iligkili goriilen geekler, her daim diger fanlarla paylagsma ve sevdigi iiriinle ilgili daha
cok kaynaga ulagma ihtiyacinin bir getirisi olarak iletisim teknolojilerini yakindan takip

eden ve kullanan bireylerdir.

Internet teknolojilerinin yiikselisi ve paylasim kiiltiiriiniin yayginlasmasi ile birlikte
nerd ve geek diye tabir edilen bireyler bu mecranin hakimi haline geldiler. Yiikselen ¢ag,
nerd ve geeklerin ¢agiydi ve onlarin elinde sekillendi. Karsilikli bir toplumsal diglanmanin
icerisinde olan nerdler ve geekler, tek basina evde oturmanin, teknolojik araglar
araciligiyla kendisi gibi olan diger insanlarla iletisim kurmanin nihai neferleriydi. Bu

nedenle teknolojik iletisim araglariyla iligkileri oldukea giicliiydii (CNN, 2011).

Tiim bu stireclerin sonucunda nerdler ve geekler kisa zamanda internet okuryazarlig:
konusunda da toplumdaki diger bireylerin bir adim 6niine gecti. Dijital teknolojilerin

gelismesi, bireysel yayin ve paylasim mecralarinin artmasi, fanartin ve fandomlarin da

103



hizla ¢gogalmasina sebebiyet vermistir. Bu durum fandomlarin ve fanartin ana akimin bir

pargast haline gelmesine neden olmustur (Lanier, 2013: 287).

Bu gelismeler ve cagin getirdigi diger sosyo-ekonomik gelismelerle birlikte, bu
zamana kadar reklamlarla ve dizilerle Amerikan mutlu aile yapisi, yakisikli/giizel esas
oglan ve kiz yapisi pazarlamaya c¢alisan kiiltiir endiistrisi, yaklagimini degistirmek zorunda
kaldi. Amerikan kiiltiiriiniin en iyi pazarlandig1 yapilar olan sitkomlarda; 1990'lara kadar,
The Brady Bunch (1969), All in the Family (1971), Married... with Children (1987), Full
House (1987) orneklerinde oldugu gibi “ideal mutlu aile” temalar1 ile karsilagilmaktaydi.
19901 yillardan itibaren, mutlaka aralarinda birka¢ nerd veya geek karakterin oldugu,
bireyselligi konu alan Seinfeld (1989), Friends (1994), That's 70's Show(1998), How I
Met Your Mother (2005), The Big Bang Theory (2007) gibi dizilerle, “farklilik,

bireysellik, arkadaglik” temalar1 goriiniir olmaya basladi.

Onemli bir diger nokta ise bu dizilerdeki nerd ve geek stereotipi temsilleri degistirildi.
Onceleri dezavantajli tarafta olan nerdler, simdi dizilerin esas kahraman1 ve en sevilen
ogeleri haline geldi. Ornegin; The Big Bang Theory dizisinde tam bir nerd ve geek
stereotiplerini tastyan karakter Leonard, bir sekilde dizinin sarigin ve popiiler kizi Penny'i
etkilemeyi basararak evlendi. Yine sosyal uyum agisindan ¢ok ciddi sorunlari bulunan
Sheldon karakteri kendisine bir hayat kurdu, arkadaglar edindi hatta evlendi ve Nobel
Odiilii kazanarak en biiyiik hayalini gergeklestirdi. Kadinlara yaklasimi konusunda
patolojik diizeyde problemleri olan karakter Raj sorunlarini asti, Howard ise astronot

olarak uzaya gitti ve dizinin en haval1 karakterine doniistii.

Bu temsillerin degisimi siiphesiz ki kiltlir endiistrisi ile pazarlanan kodlarin da
farklilagmasina sebep oldu. Onceleri istenmeyen Kisiler olarak temsil edilen fanlar artik
dizi ve filmlerin havali bas karakterlerine doniistiiler. Boylece yillarca 6tekilestirilmis
nerd ve geek stereotipleri, karakterlerde kendini bulan fanlarin yogun ilgi ve sevgisiyle

popiiler kiiltiiriin bir parcasi haline geldi.

Ote yandan, 2000°1i yillarda, kapitalizm, insanlik tarihi boyunca kullanilan mitlerin
ve hikayelerin 6nemini, kitleler tizerinde biraktig1 etkiyi ve katilimer kitlelerin yani
hayranlarin giiciinii kesfetmeye basladi. Gorsel efekt teknolojilerinin de yiikselmesi ile

artik, birbiriyle baglantili olarak, fantastik ve bilim kurgunun, fanlarin, nerd ve geeklerin
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yiikselisi basladi.

Film ve dizi olarak pazarlamanin yani sira, bu filmlerde kullanilan imgeler, giinliik
kullanima uygun tiiketilebilir nesnelere (t-shirt, taki, sapka, yatak Ortiisii, poster)
dontstiirilmeye baslandi. Bu nesneler, filmlerin hayranlar tarafindan bulunduklar alt

kiiltiirlin bir parcasi oldugunu gostermek adina tiiketiliyor.

Dolayistyla fantastik ve bilim kurgu temalarinin popiilerlesmesi ve buna bagl olarak,
bu temalardan beslenen fanart iiretimlerinin sayisinin artmasi uzun ve kademeli kiiltiirel,
sosyo-ekonomik ve teknolojik degisim siireglerinin sonucudur. Onceleri fanart treticileri
kendi c¢aligmalarini sinirh sayida kisi ile paylasirken, sosyal medyanin gelismesi ile
uluslararasi diizeyde bir paylasim ve etkilesim alan1 yaratildi. Youtube, Instagram, bloglar
ve Twitch gibi gorsel iiretim paylasim platformlar1 ve dijital tasarim programlarinin
yayginlagmasi sayesinde fanart sayica daha ¢ok katilimeiy1 biinyesinde toplar hale geldi.
Bununla birlikte, sanat {reticilerinin begeni ve elestiriye maruz kalip kendilerini
gelistirebilecekleri bir ortam kendiliginden olugsmus oldu. Boylece internetin giiclinii

gelismek, 6grenmek ve yaratmak i¢in kullanan fanartistler ortaya ¢ikti.

Ozetlemek gerekirse, kapitalist kiiltiir endiistrisi yeni mitoloji diyebilecegimiz
fantastik iiretimlerin her insan iizerinde etki birakabilen potansiyelini kesfetti. Kendi
araclari ile bu potansiyeli istedigi forma doniistiirerek, fantastik ve bilim kurgu kiiltiiriiniin
smirlarii genisletti. Otekilestirdigi nerd ve geek kavramlarmin kodlarmi degistirerek,
kitlelere yeni imajlar ve anlamlar sundu. Nasil ki mitolojik hikayeler zamanla kiiltiirel ve
dini 68elere doniisiiyorsa, fantastik liretimler de kapitalist kiiltiir endistrisinin agtig1 bu
yolla, guinimuzde kendisine yogun ilgi gdsteren kitleler bulabiliyor. Fanart tiretimleri ve
fanartistler de buna bagli olarak, teknolojinin sundugu imkanla birlikte her gecen giin

sayica artryor ve daha ¢ok insana ulasiyor.
3.5. CAGIN INSANINA ALTERNATIF BiR MODEL

Calismanin buraya kadar ki kisminda deginilen esas nokta suydu: insanin kendini ve
cevresini anlamlandirma/anlama/anlatma ihtiyaci tarihle siiregelmistir. Kendine ve
topluma dontik bu ihtiyag bir sekilde daima ritiielle ve sanatsal ifade bigimleri ile
kesigmistir. Insan bu ihtiyacin1 dénemin arag¢ ve imkanlarma uygun olarak herhangi bir

formda hikayelerini anlatarak gidermistir. 21. ylizyilin insan1 da her ¢agin insan1 gibi,
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degisen diinyay1 duyumsamakta ve degisen diinya lizerinde kendisine, diinyaya ve dogaya

kars1 bir kayg1 tasimaktadir.

Modern diinya diizeni, gecmiste sikca karsimiza ¢ikan toplulukla bir araya gelme,
birlikte aktivitede bulunma ve aidiyet duygusuyla ilgili bosluklar yaratmistir. Yine cagdas
bireyin sekiiler temalar igerisinde sekillendirdigi fanart da toplumsal anlamda yaratilan bu
boslugun doldurulmasi adina, makul ve kabul edilebilir bir alternatif sunar (Napier, 2006:

47-50).

Fanart bagka biri tarafindan yaratilan fantezi diinyasi ile kendi giinliikk yasamlarimin
gercekligi arasindaki sinirda sergilenen performanstir. Booth ve Kelly (2001) bu nedenle
bu sinira her zamankinden fazla ihtiya¢ duyuldugunu aktarir. Buna gore; geleneksel sinir
gecis torenleri artik ¢ogu kisi icin mevcut degildir. Bunun yerine fanart hayranlarin;
medya metinlerine, lnliilere ve kurgusal diinyalara duyduklari duygusal baglhliklar,
kimlik pazarligi yapmalarina, bir ama¢ duygusu kesfetmelerine ve topluluk baglari

olusturmalarma yardimci olur (Zubernis ve Larsen, 2018: 151).
3.5.1. Sekiiler Bir Kacis Yolu

Yapist geregi bir toplulugun pargasi olma, desteklenme, 6gretme ve 6grenme, estetik
hazz1 tatma gibi hisleri deneyimlemeye aracilik eden fanart, bireylere biiylisel olana
tutunma, askin imajlart hayatin igine konumlandirma, kostiim-makyaj-oyun-performans
gibi ritiielistik deneyimlerde bulunma imkan1 verir. Ustelik bunlar1 sekiiler ve rasyonel
baglamlar igerisinde bireye sunar. Bireyler tiim inan¢ ve diislince formlarini bir oyun
veyahut sanatla hayat bulmus bir hikaye olarak tiiketir ve bunlarin yeniden iiretimine
katkida bulunur. Bu nedenle birey, toplumdaki modern/¢agdas birey imaj1 zarar gérmeden

ilkel ictepisel ihtiyaclarini karsilar.

Yeni medya teknolojilerinin de ekseninde alt kiiltiirlerin yonii ve igerigi farklilik
gdstermeye ve daha cesitli hale gelmeye baslamistir (Unlii, Uniigiir, ve Kir, 2018: 7).
Gegmiste alt kiiltiirler hemserilik, dindaslik, yurttaslik, ideolojiler, is¢i sinifi-burjuva gibi
statli gostergeleri ile hayat bulurken (Jenks, 2007: 16-18), bugiin alt kiiltiir topluluklar
arasinda hippiler, hipsterlar, metalciler, fantastik alt kiiltiir topluluklari, gothlar,

motorsiklet kultpleri, emolar, fan kullpleri gosterilebilir.
Alt kiiltiir topluluklarinin kapsamlar1 ve tlirleri gegmisten giinlimiize degisiklik
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gosterse de birey tlizerindeki psikolojik ve toplumsal siirecleri ayni kalmis ve bugiine
tasinmigtir. Ornegin, Ronesans déneminde bir araya gelen ve kendi aralarinda siir
dinletileri, kitap kuliipleri ve beyin firtinalar1 yapan sanatgilarla, bugiin bir miizik tarzi ya
da miizisyen i¢in olusturulmus bir fan kuliibii etkinligi arasinda bigimsel olarak pek de bir

fark yoktur.

Tamamen siyah kiyafetli, mohawk sagli deri ceketli, Cradle of Filth tisortii giymis
biri; hangi tiir miizik dinledigine, ideolojik olarak hangi sinirlara yakin ya da uzak
olabilecegine ve nelerden hoslaniyor ya da hoslanmiyor olabilecegine dair bir mesaj verir.
Ait oldugu alt kiiltiiriin degerlerini bilingli ya da bilingsiz olarak sergileme ihtiyaci,
0zinde bireyin var olma ¢abas1 ve kendini ifade etme bigimidir. Herkese kim oldugunu
bildirme, kendinden olmayani uyarma toplum i¢indeki ve alt kiiltiire ait hikayedeki yerini
tasdik etme eylemidir. Kostiimiin yer belirleyiciligini, dini bir figiiriin (rahip, rahibe,
imam, haham) giydigi kiyafet ve kullandig1 aksesuarlarla kendini diger bireylerden

ayirmasinda, bireyleri kim olduguna dair bilgilendirmesinde de gérmek miimkiindiir.

Fan topluluklarinda da bu ihtiyacin ayn1 formda karsilik buldugu goriilmektedir. Bir
Star Trek karakteri bluzu giymek, fosforlu pembe anime perugu takmak, profil fotografina
hayran1 oldugu bir karakteri koymak gibi eylemlerin hepsi toplumdaki yerini psikolojik
olarak karsidakine belirtme eylemidir. Bir topluluga ait olmak; o topluluk igerisindeki
bireyler tarafindan yargilanmadan desteklenmeyi ve onaylanmay1 beraberinde getirir.

Eylemin ardindaki motivasyon da bu duygulardan ileri gelmektedir.

Bir paganin runik kahraman isimlerini boynunda tasiyarak dokiilen kana ve
kahramana duydugu saygiy1 ifade etmeye c¢alismasi, bir samanin sifali otlarla yaptig
kolyeyle kotii ruhlart kovacagma olan inanci ya da bir druidin biyiili oldugunu
diisiindiigii defne yapraklarindan yapilmis bir taci takmasi ile bir gencin sevdigi siiper
kahramanin kostiimiinii giymesi ya da semboliinii tasimas: aslinda oldukga benzerdir. Ister
saygl gostermek ister yakinlik hissetmek ister begeniyi belli etmek ya da sosyal sinif ve
statii farkin1 ortaya koymak i¢in olsun, insanlar ge¢cmisten giiniimiize alt kiiltiir
topluluklarmin birer pargasi olarak, giyilebilir/taginabilir sembollerle ve eylemleri ile

sevdikleri hikayeleri anlatmaya, kendilerini var etmeye devam etmis ve etmektedirler.

Kendi hikayeni ya da pargasi oldugun hikayeyi ifade etme ihtiyaci o kadar giiglidiir
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ki insanlar 6ldiikten sonra bile nasil anilacaklarini segmek isterler. Osmanli Donemi'nde
mezar taglarinda kullanilan semboller hem dénemin el is¢iligi modasini yansitrtyor hem de
hristiyan-musevi-miisliiman mezar1 olarak ayirim yapilmasina olanak sagliyordu. Yine
kullanilan sembollerden mezar sahibinin hangi sosyal sinifa ait oldugunu, asker mi yoksa

devlet adam1 m1 oldugunu ayirt etmek miimkiindii (Cetin, 2019: 40-45).

Insanin hikaye anlatma ve sanatsal {iretimlerle kendini ifade etme ihtiyaci tarihin her
alaninda ve her kosulda farkli formlarda ve farkli nedenlerle ortaya ¢ikmaktadir. Bazen
bir sa¢ tokasi islemesi olarak hayat bulan bu ihtiya¢ bazen Davut Heykeli, bazen bir sarki
sOzii ya da bir kilim motifi olarak da hayat bulabilir. Fanart modern bireyin, artik

karsilayamadigi, varolusuna dayanan ilkel ihtiyaclarini karsilamasina aracilik eder.

Alt kiiltiir topluluklari i¢inde tiretilen fanart gerek hikayenin sundugu estetik, 6gretici
ya da psiko-sosyal kazanimlar1 nedeniyle gerekse bireyin kendi varligini toplum iginde
insa etme ihtiyacinin, 21. yilizyilda somutlasmis bir formudur. Gegmiste topluluklarin ve
bireylerin ihtiyaglarina cevap veren ve kiiltiir olarak meydana gelen eylemler, bugiin de
fanart gibi kendi modern formlarin1 yaratarak varhigini siirdiirmekte ve gelecekte

karsimiza c¢ikabilecekleri formlara dair ipucu vermektedir.
3.5.2. Modern Ritueller

Fanartin bir¢ok bigiminin, antik topluluklarda gézlemlenen ritlellerle ve toplu
deneyimle iligkisi apacik ortadadir. Bu baglamda fanart ortak kabulleri, oyunu,
dramatizasyonu, arketiplerin hikayesel karsiliklarin1 ve sosyal hayati simiile ederek
bireyin etik algisini sekillendirmeyi, grup bilincini, giiven ve aidiyet hissini bunyesinde
barindirir. Bunun yani sira bireylere, kisisel olarak kendilerini bir alt kiiltiiriin icerisinde

konumlandirma olanag: saglar.

Fanart ¢agdas insanin spritiiel ihtiyaclarini, modernist kimligine ve kabullere zarar
vermeden, sekiler bir zeminde karsilamasini saglar. Bu duruma verilebilecek en somut
orneklerden biri, fanartin beslendigi bir kaynak olarak Masa Ustii Rol Yapma ya da
Fantastik Rol Yapma Oyunlar1 (TTRPG/FRP) oynanirken yaratilan atmosferdir. FRP’de
hazzin yiiksek olabilmesi i¢in en 6nemli etken, atmosfere kapilmak ve role girebilmektir.
Samanin duyulabilmesi ve herkes tarafindan goriilebilmesi icin ortada yiiksek sesle

duasimi gergeklestirmesi gibi, bu oyun esnasinda da oyuncularin birbirlerini iyi duyup
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anlasabilmesi i¢in sessiz izole bir ortam gerekir. Bu ortam atmosferi korumak adina -adeta
bir ibadethane gibi- los 151k, atmosfere uygun miizikler, mumlar, resimler ve hatta
titstilerle bezenir. Tim bu eylemler aslinda gizemli ve hos bir ritiielistik deneyimin

pargasi olma imkani tanir (Gorsel 48-49).

Gorsel 48: Rituelistik bir atmosferde, FRP oynayan bir grup geng, 2020
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Gorsel 49: Geek and Sundry Youtube igerik sayfasindan alinmig bir FRP oyununa ait ekran goériintiisi,
2019
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FRP dogrudan bir fanart iiretim bigimi olmasa da kolektif bir hikaye anlaticilig
deneyimi oldugu ve tamamen hayal giicii etkinligine dayandigi i¢in, oyun sistemlerinden
yola ¢ikilarak ¢ok sayida fanart {iretiminin ortaya ¢ikmasina sebebiyet verebilir. Ote
yandan FRP’nin 6ziinde, yaratilmis bir sistemde ve evrende kendi hikayelerini olusturma
vardir. Bu nedenle dolayli olarak bir fanart etkinligidir. Oyun esnasinda yaratilan spritiial
ortam, bir ates basinda toplanip samandan ya da kabile biiyiiglinden hikaye dinleyen bir
kabilenin fotografindan farkli degildir (Gorsel 50).

Gorsel 50: Anonim, Kabile iiyelerine hikaye anlatan bir samanin temsili, 2020
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Fanartin gercek hayatta somutlastigi alanlar olarak fanlarin toplandiklari
“convention/con” adi verlen organizasyonlarda genis kitleler halinde bir araya gelinir,
cesitli etkinliklerde ve iiretimlerde bulunur. Conventionlar bir yandan arkadaglarin hasret
giderdigi adeta akraba bulusmasi gibi bir festival ortamidir. Diger yandan da el isgiligi
kostiimlerin sahne performanslariyla sergilendigi, fanartistlerin ve sirketlerin stantlar
actig1, bir dizi aktivite gerceklesir. Bir tarafta insanlar kostiimler giyip ger¢ek zamanli rol
yapma oyunlari oynarken, Ote yanda amator bir fanartist isteyen katilimcilara gegici
fantastik temal1 dovmeler yapar. Bu sinerjik ortam aslinda bireylerin fanart: kamusal alana

tagiyabildikleri, ger¢ekle hayal giiciiniin kesistigi noktadir (Gorsel 51, 52, 53, 54).

Gorsel 51: Goniillii katilimeilar "free cosplay repair" standinda, etkinlik boyunca kostiimleri zarar géren

cosplayerlara yardimei ouyor, San Diago Comic-Con, 2016
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Gorsel 52: Conventionin temasi ve gelenegine uygun olarak, isteyen katilimcilar o yilin kral ve kraligesi

tarafidan kutsaniyor, [zmir-con, 2019
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Gorsel 53: Katilimcilar bir masaiistii rol yapma oyununu oynarken, Izmir-con, 2019
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Gorsel 54: Cosplay yarigmast igin segilmis juri iiyeleri, Izmir-con, 2019

Bugiin hemen hemen her iilkede fanlar tarafindan kiiciik capli conventionlar
diizenlenmektedir. Fakat biiylik sirketlerin de uzun yillardir verdigi destekle artik diinya
capinda, yiiz binlerce kisinin katildig1 giinlerce siiren devasa ve meshur hayran

bulugmalari da yapilmaktadir (Gorsel 55-56).
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Gorsel 55: San Diago Comic-Con'dan bir gérunti, 2018

Gorsel 56: Comic-conda benzer temalarda kostiimler yapmis cosplayerlar1 gosteren fotograf, 2020
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Fotograflarda da goriildiigii lizere, bu toplu deneyim bireylerin modern giinliik
yasam kodlar1 arasinda gercgeklestiremeyecegi kisisel bir arzunun gercek hayatta karsilik
bulmasidir. Fanart etkinliklerine katilanlar, yalnizca cocuklar, ergenlik donemindeki
bireyler ya da toplumsal olarak dislanmis bireyler degildir. Fanart, her is kolundan, her
yas grubundan, her etnik grup, cinsel yonelimden bireylerin kendilerini
gergeklestirebildikleri bir ortam sunar. Topluluk igerisinde bireysel olarak elde edilen bu

deneyim, aslinda son derece ritelistik, sinerjik ve bir o kadar da sprittaldir.
3.5.3. Fanart ve Yeni Mitoloji

Ritiiellerin yani sira mitoloji ve dini metinlerin, insanin kendini ifade etme seriivenine
yoldaslik ettigine ve giliniimiizde de yeni bir formda hayat bulduguna “Yeni Mitoloji”
boliimiinde deginilmisti. Geleneksel mitoloji bu islevinden, bugiin de hicbir sey
kaybetmemistir. Mitoloji ge¢miste oldugu gibi, insanlara ilham vermeye ve iiretim
pratiklerine kaynaklik etmeye devam etmektedir. Bireyler yeni mitolojiyi tiiketir ve Gte
yandan kendi yeterliligi ve araglar1 dogrultusunda yeni mitolojiden ilham alarak kendi

fanartlarin1 gergeklestirirler.

Fan fictionlarin c¢ok yazarli yapisi, belirli bir metne ve temaya baglilik, aym
karakterlerin farkli baglamlardaki hikayeleri gibi pek cok acidan Yunan metinleri ile
ortakliklar tagir. Fan kurgusu, mitoloji yazarlifiyla bu acidan dirsek temasindadir. Fan
fiction yazarin benzersiz konumunu yikarak, bir kisinin hayal giiciinden ¢ikan imgeleri
toplumun tamamina mal eder. Bu nedenle, modern fan fictionlar, klasik anlati yapist
etrafinda sekillenmis cok eski bir gelenegin modern kapitalist diinyadaki yansimasidir

(Gredahl, 2018: 8).

Kahane (2016), bu durumu arkaik Yunan destanlarinin orijinal metin olarak
kullanilip, yeni metinler iiretilmesine kaynaklik etmesi agisindan drneklendirmektedir.
Yazar, ¢agdas dijital kiiltirde olusan hayran kurgusuyla antik Yunan metinlerindeki
bigimsel farkliliklara ragmen bir ortaklikta bulustuguna vurgu yapar. Kahane’ye gore, bu
iki yazin tiirii arasinda, kiiltiirel alimlama ve iiretimin genel kosullar1 oldukca benzerdir.
Bununla birlikte Kahane, iki yazin tiirii arasinda maddi, ekonomik, politik, teknolojik ve

diger farkliliklara ragmen, kiiltiir yaratma ve bir yazin zinciri olusturma anlaminda
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benzerlikler olduguna isaret ediyor.

Bu durumla yalnizca yazinsal fanart i¢in gegerli degildir. Gorsel sanatlar ve fanartin
kesistigi noktalarda benzer konseptlerle karsilasmak miimkiindiir. Ornegin bir fantastik
rol yapma oyunu sistemi olan Scion, modern ¢agda yasayan, arkaik tanrilarin soylarindan
gelen, onlarin yar1 tanr1 ¢ocuklarini ele alir. Sistemde insanliktan gizli bir sekilde hikim
stiren yar1 tanrilarin, glinimiiz diinya sartlar1 igerisinde titanlarla olan miicadeleleri ve

tanr1 ebeveynleri ile iliskileri anlatir.

Gorsel 57: Darko Stojanovic, "Eileen Bran", dijital, 2018

Gorsel 57°de tanr1 ve tanrigalarin yeryliziindeki g¢ocuklarinin, titanlarla verdigi
maceralarmin anlatildig1 Scion (2007) oyun sistemi i¢in ¢izilmig bir fanart goriilmektedir.
Betimlemede ellerinden alevler ¢ikaran etrafi kuzgunlarla gevrili karakter, Irlanda Savas

ve Zafer Tanrigas1 Morrigan'nin ¢ocugunu canlandiran bir oyuncu tarafindan ¢izilmis.
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Bunun yani sira insanlarin arasinda kimliklerini gizleyerek yasamak zorunda olan
vampirlerin anlatildigi “Vampire the Masquerade (1991)” FRP oyun sisteminde,
vampirligin baglangici dini bir hikdye olan Cain-Abel hikayesine dayanmaktir. Bu oyun
sistemine gore, ilk insan olan Adam’in (Adem) oglu Cain (Kabil) kardesini dldiirerek ilk
giinahi igler. Bunun sonucunda tanrisal 15181 koruyucusu Micheal (Mikail) tarafindan
tanrisal 1s18a ¢ikamamakla (giinese ¢ikamamakla), diinya nimetlerinden mahrum
kalmakla (insan kami igmekle) ve tanrinin sirt ¢evirmisligi hissi ile lanetlenmistir.
Hikayede yer alan vampirler ise ilk giinahkar Kane’in soyundan gelerek bu laneti tasiyan

kisilerdir.

Gorsel 58: Sia Chan, "Red Dress", dijital, 2012
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Gorsel 58’de Vampire The Masquerade oyun sisteminde betimlenen viicuduna ve
giizellige olan diiskiinliiglinden dolayi, kibri nedeniyle ilk vampir Kane tarafindan
“i¢indeki ¢irkinlik disina yansisin” sozleri ile lanetlenmis vampir ailesi Nosferatu'nun bir

tiyesi betimlenmistir.

Gegmiste mitlerin ve dinlerin 6giit verici yaniyla yolunu tayin eden ve bu
cikarimlarin1 nesilden nesile bazen sozlii bazen gorsel bazen de bedensel imgeler
yardimiyla aktaran atalar vardi. Bugiin ise mitlerin bu anlam yaratici ve herkesi igine alan
guci nedeniyle her anime, her oyun sistemi, her film de beraberinde o evrenin ya da
hikdyenin bir parcasi olmak isteyen hayran kitlelerini yaratmaktadir. Bireyler de bu
thtiyacin1 kimi zaman bir ¢izim, kimi zaman cosplay yaparak, kimi zaman bir hikaye

yazarak giderir.

Yeni mitoloji, modern diinyada sirt ¢evrilen geleneksel mitolojinin, boslugunu
doldurur. Fanart yoluyla da oyun alani igerisinde rol yapma imkani1 sagladig1 i¢in problem
¢Ozme, giinliik hayati diizenleme ve yaratici ifade becerilerinin gelisimine destek saglar.
Dijital teknolojilerin farkindaligini arttirir ve medya okuryazarligi konusunda bireyleri
gelisime iter. Bu da fanartla ugrasan bireylerin, ¢cagin standartlarin1 yakalamasina ve igine

dogdugu diinyay1 kendisine gore sekillendirebilmesine yardimci olur.

Bu noktada fanart, aslinda ilkel atalardan miras kalan “kolektif zeka”, “verimlilik”,
“oyun”, “coklu gorev”, “disiplinler ve tiirler aras1”, “arketipler”, “ag olusturma”,
“cemaatler/sanal cemaatler”, “Uretim”, “metinlerarasilik”, “ritiiel”, “katilimci kiiltiir”,
“hikaye anlaticilig1” gibi modernizmle sirt ¢evrilen bir¢ok olgunun, 21. yiizyil insaninin

elinde somutlastig1 bir ¢agdas liretim alanidir.

Ele alinan tiim bu baglantilar sunu gostermektedir: Dogadan, mitlerden, dinlerden
uzaklagsmig gibi gorlinen, tiim tanimlarin yetersiz kaldig1 glinlimiizde, modernizmin
reddettigi ilkel glidiiler, fanart yoluyla hayat bulmaktadir. Fanart, bireylere, ¢agin imkan
ve araglartyla, kendilerini gergeklestirebilecekleri bir ortam yaratmakta ve milyarlarca
yillik bir gelenekten gelen ihtiyaglara karsilik, yeni bir diisiince, davranis ve tliretim pratigi

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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SONUGC

Insanlik tarihi, insanin anlam arayisinin ve var olusunu onaylama ihtiyacinin
tarihiyle paraleldir. insan, bu arayisinda yalmz degildir. Modern toplumlara kadar birey
ait oldugu toplulugun bir parcasi olarak inanilan kutsal, toplumsal degerler ekseninde
varligint stirdiirmekteydi. Mitler ve ritlieller hayatin1 diizenlemenin, diinya {izerindeki
konumuna anlam vermenin ilk araciydi. Askin ve kutsal bir hikayeye, o hikayenin
karakterlerine (tanrilar, kahramanlar) ve toplumu organize eden ritiiellere siki sikiya bagh
olmak, bu bag1 giinliik yasamin bir parcasi haline getirmek biitiin toplumlarin, dolayisiyla

toplumla yekviicut varlik gosteren bireyin ortak 6zelligiydi.

Insanlik anlam arayisi ile ¢iktigi yolda, kolektif zeka ile olusturdugu mitleri,
bugiine kadar kendini ifade etmek ve diinya {lizerindeki varligin1 hissetmek i¢in kullandi.
Insanin bir toplulugun pargasi olarak, mitlerle, ritiiellerle, kutsallik atfedilen degerlerle
olan iligkisinin, bu baglamda ¢ok yogun ve temel bir iligki oldugu goriilmektedir. Bu
nedenle, insanin ifade araci olarak kullandigi tiretim bigimleri (resim, miizik, dans, drama,
edebiyat, mimari vb.) bu anlatilar ve degerler etrafinda sekillenmistir. Fakat sanayilesme
stireciyle birlikte insanin once dogadan ardindan da bu siki sikiya bagli oldugu
degerlerden kopusu, gliniimiize kadar, hala izleri devam eden kavram karmasalarina neden
olmustur. Insanlik, kendisini aklin egemenligine tastyan degerlerden ve giinliik yasamim
diizenleyen en temel pratiklerden yoksun hale gelmistir. Modern insan bu baglamda
hayatin1 anlamlandirmak ve tretmek icin beslendigi temel kaynaklar1 reddetmistir.
Donemin kosullar altinda sekillenen sanatgi/iiretici kavrami da toplumun sanat anlayisini
ve degerlerini tasiyan iiretici pozisyonundan, bireysel ve tim degerlerden siyrilmig bir

sanat¢tya dogru degisim gecirmistir.

Uzun yillar bu bunalim igerisinde siiregelen sanat tiretim pratikleri, 21. ylizyilda,
dijital ¢cagin olanaklariyla, farklilasmaya ve ¢ogalmaya devam etmektedir. Meslekler, is
kollari, degerler yeniden yazilmaya devam etmekte ve c¢ag kendi dinamiklerini

olusturmaktadir. Bu baglamda toplumsal ve kiiltiirel okumalarin yonii de degistirilmistir.

Son donem Kkiiltiir ¢aligmalari, ¢agdas insani tanimlayan bireysellik olgusuna

karsin, kolektif diislinen, katilimci, aktif ve tiretken kitleler oldugunu ortaya koymustur.
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Fan olarak nitelendirilen bu kitleleri tanimlamak i¢in, modernizmin ardinda biraktig1 toplu
deneyim, katilim kiiltiirdi, kolektif zeka, bir seye karsi yogun sevgi ve baglilik gibi olgular
ele almak gerekmektedir. Bununla birlikte salt tiketici olarak gorilen fanlar,
alisilagelinmis  kiiltiir endiistrisi okumalarmin aksine, maruz kaldig1 igerikleri,
sorgulamadan, oldugu gibi kabul eden ve kitlesel bir icguduyle hareket eden topluluklar
degildir.

Fanlik, kendi i¢inde ¢ok cesitlilik gosteren ve pek ¢ok karmasik iligskiyi barindiran
kompleks bir olgudur. En biiylik 6zelligi ise, ¢ok yiiksek oranda toplumsal katilima ve
deneyime dayal1 bir etkinlik bicimi olmasidir. Fan pratiklerinin hayata gectikleri alanlar
olarak fandomlar, yiikselen teknoloji ile, yeni bir kiiltiir ve {iretim alan1 yaratiminin en
biiylik mecralar1 haline gelmislerdir. Bu gelismelerle birlikte fanart, dijital teknolojilerle

say1st milyonlar1 gecen bir liretim bigimi olarak dikkat cekmektedir.

Fanart, toplumsal diglanmislik, eglenme, oyun, kiiltiir yaratimi, estetik haz, mitler,
hikaye anlaticiligi gibi son derece eski ve temel olgularin etrafinda sekillenen bir
mefhumdur. Bireyselligin ve 6zgiinliigiin 6n plana ¢iktig1 bir ¢agda, fanart kendisini
kolektif katilim ve kaynak esere duyulan sevgi ekseninde var etmektedir. Bunun yani sira
bireylere, sosyal, kiiltiirel ve psikolojik olarak sayisiz kazanimlar sunan fanart, cagin
yeniden sekillenen kodlariin bir yansimasi olarak yer bulmaktadir. Ayrica yapist geregi
bu kodlar1 hem igsel olarak barindirmakta hem de yeniden ve yeniden iiretmektedir.
Fanartla birlikte, cagdas insan, tagidig: biitiin kaygilar1 ve en ilkel ihtiyaclarmi farkinda
olmadan gidermektedir. Fanart bir yandan yeni ve tanidik olmayan bir ifade bi¢imi gibi
goriinse de aslinda insanin geg¢misteki biitlin varolussal cabalarinin izlerini sirtinda
tagimaktadir. Bununla birlikte fanarti, bugiinii anlamak adina, yeni bir diisiinme ve

davranis pratigi okumasi olarak da diistinmek faydali olacaktir.

Sosyal medya ve internet teknolojilerinin de ytikselisiyle birlikte, fantastik ve
bilim kurgu Gretimler ekseninde yikselen fanart her gecen giin daha da goriinar hale
gelmektedir. Cagin dinamiklerinin ve kavramlarinin en 1yi ve ilk somutlastig1 olgu olarak
fanart buglinlin yagsam, diislince ve lretim pratiklerinden dogmaya ve hizla yayilmaya

devam etmektedir.
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Henry Jenkins fanart1 sdyle tanimlamaktadir:

“Cagdas mitlerin halka degil sirketlere ait oldugu bir sistemde, yaratilan hasari onaran bir kiiltiir yoludur”

(Pugh, 2005: 285).

Sonug olarak, fanart, gegmisin sirt gevrilmis ihtiyaglarina, bugiiniin dijital arag ve
yontemleri ile cevap veren bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fantastik olandan,
mitlerden, ritiiellerden ve kurgusal evrenlerden beslenen fanart, cagdas insanin gegmise
duydugu o6zlemin, simdiye dair duydugu kafa karisikliginin ve gelecege duydugu

korkunun bir tezahiirii olarak kendine yer bulmaktadir.
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